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Como esta organizado este manual

I. Antes de empezar

1. Qué hace la separacién indexada y en qué se diferencia de la trama
2. Instalacion, clave de licencia, traslado a otro ordenador

3. Preparar el archivo: sRGB, resolucion y malla, modo, transparencia
Il. Un trabajo, paso a paso

4. Extraer los colores — tres modos y como elegir

5. Base y color de la camiseta

6. Reduccién al nimero de pantallas

7. La paleta reducida — qué te dicen las muestras

8. El documento indexado: Amount, ppp, dos pasadas

9. Canales: opacidad de los canales, marcas de registro, reduccion
I1I. Precisién

10. La base de tintas y la medicién de la opacidad a ojo

11. El mapa de error y el mapa de pérdida de textura
IV. Cuando algo sale mal — sintoma — causa — qué hacer

Glosario al final.

1. Qué hace la separacion indexada

El disefio se reduce a un nimero finito de colores — exactamente tantos como pantallas tengas —y
desde ese momento cada pixel es una tinta concreta. No hay pixeles en un color intermedio, porque no
hay tinta intermedia. Los tonos que no estan en la paleta se producen mezclando puntos: puntos de dos
tintas se colocan uno al lado del otro y el ojo, desde cierta distancia, ve un solo color.

Como se colocan los puntos

De eso se encarga el difuminado Floyd-Steinberg. Para cada pixel elige la tinta de la paleta mas cercana al
original, y lo que no ha sabido entregar — la diferencia entre el color original y el color de la tinta — lo
empuja a los pixeles vecinos que aln no ha procesado. La parte mayor, 7/16, va a la derecha, el resto
hacia abajo.

Asi el error nunca se pierde, se reparte por el vecindario. Un pixel aislado puede quedar demasiado claro o
demasiado oscuro, pero la media sobre una superficie coincide con el original — y ése es todo el
mecanismo de la trama. La fuerza de ese empuje la controla Amount (capitulo 8).



Serpentina

Como casi la mitad del error se va a la derecha, leer cada linea desde la izquierda hace que el error viaje
siempre en el mismo sentido. En las zonas suaves se acumula y produce rayas diagonales, todas
inclinadas igual.

La serpentina lee una linea de cada dos desde la derecha, con el nlcleo espejado. La deriva va entonces a
la derecha, luego a la izquierda, y se anula entre lineas. El grano pierde su direccion. No cuesta nada — ni
memoria ni tiempo — y viene activada por defecto.

En qué se diferencia de la separacion tramada

En la separacion tramada — cuatricromia simulada — el medio tono viene de cambiar el tamafio del
punto: mas oscuro significa punto méas grande, mas claro punto mas pequefio. Todas las tintas comparten
el mismo angulo, la misma lineatura y la misma forma de punto.

En la separacion indexada el punto es siempre del mismo tamafio — el de un pixel — y lo mas claro o lo
mas oscuro viene de la densidad con que esos puntos se colocan.

De donde viene el muaré

De poner la trama sobre los hilos de la malla.

En la separacion tramada la reticula regular de puntos interfiere con la densidad y el grosor de los hilos de
la malla. En la separacion indexada actia exactamente el mismo mecanismo: lo irregular es la distribucién
de los colores, pero los puntos mismos descansan sobre una reticula regular de pixeles. Si su paso se
acerca al paso de la malla, los dos patrones empiezan a superponerse.

En la practica: 220 ppp puestos sobre una malla 90 pueden producir muaré. Por eso la resolucion se
ajusta a la malla, y por eso la tabla del capitulo 3 no es un formalismo.

Lo que de todo esto se sigue en la practica:

* Todo depende de la eleccidn de la paleta. En la separacion tramada un error al elegir un color se
disuelve en la mezcla de tintas. Aqui un pixel es o una tinta o la otra — en medio no hay nada. Por eso
la mayor parte de esta aplicacién y de este manual trata de una sola cuestion: qué tintas elegir.

® La resolucidn del archivo se convierte en un pardmetro de impresion. Un punto indexado es del
tamafio de un pixel, y cuanto mas pequefio es el punto, mas dificil es sacarlo de la emulsién — el
capitulo 3 lo trata.

* El registro tiene que ser bueno. Los puntos de tintas vecinas se colocan uno al lado del otro, no uno
encima del otro. Una pantalla fuera de registro se ve de inmediato.

Esta aplicacion hace tres cosas: extrae una paleta del disefio, te deja llevar esa paleta a un estado con el
que se pueda trabajar con tus tintas y tu maquina, y por Gltimo parte el resultado en canales listos para el
fotolito.



2. Instalacion y licencia

Requisitos

Photoshop 24.0 o mas nuevo, Windows o macOS. La aplicacion funciona en un panel — la abres desde el
menu Complementos.

Primer arranque

En el primer arranque la aplicacién pide una clave de licencia. La recibes por correo después de la compra.
Pégala, pulsa activar y el panel se abre.

El idioma del panel

La aplicacion habla cinco idiomas: polaco, inglés, aleman, francés y espanol. Lo eliges en los ajustes (la
rueda dentada), en el campo Idioma — todo el panel, todas las indicaciones y todos los mensajes cambian
al instante.

Las capturas de pantalla de este manual muestran el panel en inglés, para que haya un solo juego de
ilustraciones para todas las versiones linglisticas. Que no te confunda: en tu pantalla esta la misma
aplicacion en espafiol. Donde este manual nombra un botén, lo hace en espafiol — exactamente como
aparece en el panel.

Como se comprueba la clave

Por internet — en la activacion y después una vez por semana. Entre comprobaciones la aplicacién
funciona sin conexion y no pide nada.

Si no hay red en el momento de una comprobacion, la aplicacién lo dice con claridad — no afirma que la
clave sea mala — y sigue funcionando otra semana. Solo si no logra conectarse ni una vez durante esa
semana se bloquea hasta que la clave pueda comprobarse.

Esa distincion es deliberada: «sin conexion» y «suscripcién caducada» son dos situaciones distintas y la
aplicacion las nombra por separado. En la primera compruebas internet, en la segunda pagas.

La clave no se borra cuando caduca una suscripcion. En cuanto arregles el pago, la aplicacién se
desbloquea sola, sin necesidad de escribir al vendedor.

Traslado a otro ordenador

La licencia esta ligada a un ordenador. Para trasladarla a otro, abre los ajustes (la rueda dentada) y pulsa
Trasladar a otro ordenador. Eso libera la plaza — después activas la misma clave en la maquina nueva.

Hazlo antes de quitar Photoshop o formatear el disco. Recuperar después una plaza ocupada exige
ponerse en contacto.



Qué trae consigo la aplicacion

Junto con la aplicacién recibes una base de tintas — opacidad medida y comportamiento de varias
docenas de tintas sobre tejido. Es un punto de partida, no un oraculo: tus tintas, tus pantallas y tu
maquina daran otros numeros. Puedes ampliar la base, corregirla, o tirarla y empezar la tuya — el capitulo
10 describe como funciona la medicion.

La base se carga una sola vez, en el primer arranque. Si la borras, no volvera en el siguiente arranque ni
cuando se actualice la aplicacién — tus mediciones no se sobrescribiran.

Donde viven tus datos

® ajustes y base de tintas — en la carpeta de datos de la aplicacion, guardados automaticamente
® paletas guardadas — archivos .dfpal, donde tu los guardes

® copia de seguridad de la base — un archivo .dfink , mediante Guardar la base en un archivo en los
ajustes

Los dos son JSON sencillo por dentro. Vale la pena exportar la base de vez en cuando — la carpeta de
datos de la aplicacion se pierde al reinstalar Photoshop.



3. Preparar el archivo

Hay tres cosas que comprobar antes de pulsar nada. Cada una de ellas puede echar a perder todo el
trabajo de un modo que solo veras en la camiseta.

Espacio de color: sRGB

La aplicacion calcula todas las distancias de color en sRGB. Si el archivo esta en Adobe RGB o ProPhoto, los
mismos valores hexadecimales significan algo distinto de lo que la aplicacién supone —y un nimero de
tinta pegado de fuera, mas todavia.

La aplicacion lo detecta y muestra un aviso amarillo bajo la seccion 1. Si lo ves, haz Edicién — Convertir en
perfil - sSRGB antes de separar. La conversion recalcula los pixeles para que la apariencia se mantenga —
el disefio no se te va a escapar.

Resolucion y malla

Un punto indexado es del tamafio de un pixel. Lo pequefio que puede ser no depende de si aguantara en
la pantalla — la emulsidon aguanta también un punto mas pequefio que una abertura de la malla. El limite
esta en la insolacion y el revelado.

Un punto muy pequefio en el fotolito es una plantilla demasiado débil para la emulsion: la luz lo socava,
endurece en parte y no se desprende al revelar. Subir por encima de 220 ppp exige por tanto una
insoladora muy buena, una buena fuente de luz y un tiempo de insolacion bien elegido — y en la practica
también una maquina CTS, que imprime cera directamente sobre la emulsion. Un fotolito apoyado contra
una pantalla emulsionada es simplemente un soporte demasiado débil.

Por eso 220 ppp son el techo practico de la separacion indexada.

La malla se ajusta a la resolucién asi:

resolucion pixel malla
180 ppp 0,141 mm 90/cm (unos 230/pulgada)
220 ppp 0,115 mm 120/cm (305/pulgada), o incluso 140/cm (355/pulgada)

La segunda razén por la que esto importa es la interferencia: cuando el paso de los pixeles se acerca al
paso de la malla, los dos patrones regulares empiezan a superponerse y en la impresion aparece muaré —
aunque la separacion sea indexada. 220 ppp sobre una malla 90 es el caso tipico en que se ve.

No tiene sentido pasar de 220 ppp sin una razdn concreta: obtienes puntos que no sacaras de la pantalla,
y el archivo engorda.



Modo y transparencia

El documento debe estar en sRGB, 8 bits, y el disefio acoplado — capas de texto y efectos convertidos en

pixeles.

Donde no se imprime, debe haber transparencia. La aplicacién se salta los pixeles transparentes en cada
etapa: no entran en la paleta, no reciben tinta y no cuentan en los mapas de diagnostico.

Si en lugar de transparencia el fondo tiene cualquier color — blanco u otro —, ese color se convierte en
un color ordinario de la paleta y ocupara una pantalla como cualquier otra tinta.

Para que eso no pase, tienes que fijarlo como color de la camiseta (seccion 3) y marcar en la casilla que
esa zona debe quedar sin imprimir. Entonces no entra en la paleta, porque la aplicacion lo trata como la
camiseta y no como una tinta.

Con un fondo transparente esa pregunta no surge nunca, porque no hay color de fondo en la paleta que
comparar con la camiseta.



4. Extraer los colores

Es la seccién 1 del panel. Aqui se decide con qué vas a trabajar después.

Analizar la uniformidad del diseiho

El botdn calcula qué parte de la superficie cubren los quince colores mas frecuentes. El resultado lo
obtienes en porcentaje, junto con el nUmero de colores distintos que hay en el archivo.

Un valor alto significa un disefio de planos — un dibujo, un logotipo, una ilustracién vectorial. Uno bajo
significa pintura y degradados — una foto, una pintura digital, transiciones suaves.

Ese nimero no dice qué modo va a ganar. Describe el disefio, no aconseja. Los tres modos son baratos —
extrae con cada uno y compara, en vez de adivinar.

Los tres modos

Conservar los acentos — se ocupa de que las manchas pequefas y saturadas no desaparezcan en el
promediado. Una lucecita roja sobre fondo gris tiene entonces una posibilidad de llegar a la paleta. La
eleccion por defecto.

Colores dominantes — elige los colores que cubren més superficie. Bueno cuando el disefio tiene planos
grandes y tranquilos y el detalle importa menos que la fidelidad de las zonas grandes.

Grafico plano (lectura de la paleta) — no promedia nada, simplemente lee los colores que realmente
estan en el archivo. Para disefios que ya tienen un nimero finito de colores. Sobre una foto devolvera
pixeles al azar.

Numero de colores

Indica mas de los que tienes pantallas — treinta con diez pantallas es un comienzo razonable. La seccién
4 lo reducira al nUmero de pantallas, y el excedente le da entre qué elegir. Un nimero demasiado
pequeio en esta fase corta colores que después no recuperaras.

Qué obtienes

Una reticula de muestras con sus cédigos hexadecimales. Pulsar una muestra copia su hexadecimal al
portapapeles.



v 1. Extract colors
Reset — new design

Number of colors:
Analyze design flatness

Artwork flatness: 4,1% — that much of the surface is covered by the 15 most frequent colors

(28 990 distinct colors across 58 928 pixels examined). A high value means artwork with flat fields,
a low one means painting and gradients.

This number does NOT say which mode will win — | tried tying it to that and it was wrong three
times in a row — which is why the button is no longer called ,suggest a mode". Extract the colors
with each of the three modes, click ,Comparison palette” after each one and set them side by side
— three clicks and you have an answer that is measured, not guessed.

© Preserve accents © Dominant colors O Flat artwork (read palette) o

Extract colors ‘

Color profile: Adobe RGB (1998) — not sRGB. | compute all color distances in sSRGB, and the hexes
from the Pantone library are in SRGB too, so an ink number pasted into the database means something
different here. The artwork itself will not run away, but the palette choices and ink matching will be
shifted. Consider Edit — Convert to Profile — sSRGB before separating (the conversion recomputes
the pixels so the appearance is kept).

Extracted 30 colors using "preserve accents”. Click a swatch to copy its HEX.

#f6ebb3 #clcaab #aTbbba £eTa864 #e63933
1

#e79b3d #d8764d £789598 #bd5137 8998479

#998a34 #b37456 #d96530 #568da3 #797868

£#797a35 #816d24 £a46120 #876835 £456194

#6d5d5d £765449 #3[5b6b 2633829

8424226 8354422 £742213 €34261a #1b2a34

Save .aco Comparison palette

Seccion 1 — la comprobacién de uniformidad, los tres modos, el aviso de perfil y la reticula de colores extraidos.

Guardar .aco exporta la paleta a un archivo de muestras de Photoshop. Paleta de comparacién abre una
ventana en la que colocas los resultados de los distintos modos uno al lado del otro — tres clics y tienes
una respuesta medida, no adivinada.



5. Base y color de la camiseta

Secciones 2 y 3. Cortas, pero influyen en todo lo que la seccion 4 va a calcular.

Imprimo sobre base blanca

Marca esto si el blanco va debajo de los colores. La aplicacion deja entonces de suponer que la tinta
descansa directamente sobre el tejido, y calcula cada color tal como saldra sobre blanco.

» 2. Underbase

Printing on a white underbase

[ Use the bare underbase as a color (areas with no ink on top) o

Seccién 2 — las dos casillas.

Usar la propia base como color — aparece en cuanto la casilla de arriba estd marcada. Te permite usar la
base desnuda como uno de los colores del disefio, en los sitios sin tinta encima. No ocupa una pantalla
adicional, porque la base se imprime de todos modos.

Color de la camiseta

Escribe un hexadecimal, tdbmalo con el Cuentagotas, o eligelo en el selector de color de Photoshop. La
aplicacion usa ese color para calcular cdmo saldran las tintas sobre tejido desnudo.

Dejar zonas sin imprimir — trata el color de la camiseta como uno de los colores de la paleta. Donde el
disefio tenga el tono de la camiseta, no ira tinta.

Si la paleta extraida contiene un color muy préximo a la camiseta, la aplicacion lo preguntara por si misma:

Si, dejar sin imprimir o No, es una tinta aparte.

v 3. Garment color

#000000 ’ Take from Eyedropper Photoshop color picker

Leave areas unprinted (the bare shirt as a color) o

Color #000000 from the extracted palette is very close to the shirt. Should this area be left
unprinted, with the shirt showing through?

Yes, left unprinted No, it is a separate ink

Seccion 3 con la pregunta sobre un color préximo a la camiseta.



Cuando conviene una base y cuando no

En una camiseta oscura una base suele compensar: obtienes el negro gratis, sin gastar una pantalla, y las
sombras salen suaves.

En una clara o de color, ten cuidado — las sombras oscuras pueden caerse de la impresién y dejar un
agujero en el disefo. El capitulo 7.6 describe qué hace entonces la aplicacion.



6. Reduccion al numero de pantallas

Seccion 4, primera mitad. Aqui es donde treinta colores se convierten en diez.

Cuantas pantallas tiene el carrusel

Indica tantas como tengas fisicamente. El niUmero abarca todo: la base, el negro reservado, cada tinta.

» 4. Reduce to screen count

Screens on the carousel:

Add dark ink variants to the palette o

Ink opacity on bare fabric (%):

Reserve a screen for black o

Reduce palette Refresh document Error map

Texture loss map Least needed color

Save palette to file Load palette from file o

La parte superior de la seccion 4 — numero de pantallas, variantes, opacidad sobre tejido desnudo, reserva del negro.

La linea amarilla bajo los botones resume el resultado sin rodeos — Listo: 9 colores + 1 base = 10

pantallas . Ese es el nimero de pantallas que montas en la maquina.

Ampliar la paleta con las variantes oscuras de las tintas

Marcado: cada tinta puede producir dos entradas en la tabla — una clara sobre la base y una oscura
directamente sobre el tejido. Dos entradas, pero una pantalla: lo que las separa es la base, que esta
debajo de la variante clara y no debajo de la oscura.

Esto permite que diez pantallas den una docena y pico de tonos. El capitulo 7.4 lo trata en detalle.

Opacidad de las tintas sobre tejido desnudo

El valor que la aplicacién supone para las tintas que no estan en la base. 50 % por defecto.

Es una suposicion de partida, no una medicion. Las tintas de la base tienen su propia opacidad y no usan

ese valor — las reconoceras por la leyenda verde bajo la muestra.



Reservar una pantalla para el negro

Aparta una pantalla para el negro y se ocupa de que siga siendo negro. Util con contornos y texto, donde
un negro construido con puntos de varias tintas se ve sucio.

El negro reservado recibe un marco amarillo en la paleta y la leyenda (negro de la reserva) .

Reducir la paleta

El boton principal. Después de pulsarlo tienes la paleta reducida — y desde ese momento estas
trabajando en el capitulo 7, que describe cada leyenda y cada boton junto a las muestras.

Los demas botones

Actualizar documento — recalcula el documento indexado después de un cambio en la paleta. Se
enciende en &mbar cuando el documento ya no concuerda con la paleta.

Mapa de error y Mapa de pérdida de textura — diagnéstico, capitulo 11.

Color menos necesario — sefala la tinta cuya retirada hard menos dafo al disefio. Para cuando tienes que
bajar una pantalla.

Guardar la paleta en un archivo / Cargar la paleta desde un archivo — archivos .dfpal . La carga
restaura la separacion hasta el punto, junto con la opacidad de cada tinta y las restricciones de zona. La
carga no filtra por extensién, asi que mostrara también archivos guardados sin ella.



7. La paleta reducida — qué te dicen las muestras

Es el lugar mas denso de toda la aplicacidon. Bajo cada muestra de color puede haber varias leyendas, y a
su lado dos o tres botones. Nada de eso es adorno: cada uno responde a una pregunta distinta de las que

te haces al elegir tintas.

Este capitulo las recorre en orden. Vale la pena leerlo una vez entero y luego volver a la chuleta del final.

v 4. Reduce to screen count

Screens on the carousel:
Add dark ink variants to the palette o

Ink opacity on bare fabric (%):

’ Refresh document Error map

Least needed color

Texture loss map

Save palette to file Load palette from file o

ing for a freed screen (click to put one in the replace field). V' = the palette already has a very close shade:

Done: Camper on black_180dpi_mix85 — 2126x1943 px, 180 dpi (two indexing passes). 9 inks
+ 1 underbase (screens), 17 entries in the table, including 7 on-fabric variants + the bare shirt,
Amount 85%. The original is untouched.

Done: 9 ink colors + 1 underbase = 10 screens.

dark variant yes

| show area

$a8877f

dark variant no

show area

384010

dark variant no

Opacity #f99013:

64% \

dark variant yes

show area

£b3412e
dark variant no

show 1 area

#233d55
50%

no underbase

original 0a1723

(= —

: printed STRAIGHT ONTO THE FABRIC, without an ur

hat we are aiming
ch ink exists. CI

exed document is now OUT OF DATE

Replace selected

Redo

Remove selected

Take from Eyedropper

72% N\
dark variant: yes

show area

8346372

dark variant no

(
show area

£250402

joped
dark variant: yes

with underbase

Back to shared value

se. The ink color has

Loriginal’

alone a color this dark

nent” to recalculate the
fresh document” before you

Photoshop color picker

Add as an extra color

La paleta reducida completa — muestras, leyendas, botones y la cola de espera arriba.

Una cosa para empezar, porque ayuda en todas partes: casi todos los elementos de esta seccion tienen
una indicacién. Al pasar por encima de una muestra, una leyenda o un botén, se ve qué significa un



numero y de donde viene.

7.1. De donde vienen las tintas de la paleta

El paso 1 extrae de la imagen tantos colores como pidas. El paso 4 los reduce al nimero de pantallas que
tiene tu carrusel. Los que no cupieron no desaparecen — van a la cola de espera por encima de la paleta.

La cola de espera tiene dos origenes y la aplicacién los distingue.

«descartado en la reduccién» — el color estaba en la paleta después del paso 1, pero el paso 4 no pudo
encajarlo en el niUmero de pantallas. Es el caso mas frecuente.

«no entré en la extraccion» — este grupo aparece solo en el modo «Grafico plano (lectura de la
paleta)». Ese modo no promedia nada: lee los colores que realmente estan en el archivo y elige tantos
como hayas pedido en «Numero de colores». Los perdedores no se evaporan — la aplicacion se queda
con los doce mayores en superficie y los guarda aqui, para que puedas recogerlos a mano.

En «Conservar los acentos» y «Colores dominantes» ese grupo esta siempre vacio. Alli los colores de la
paleta vienen de promediar pixeles y no de elegir entre colores ya hechos — asi que no hay «perdedores»
a los que sefalar.

Waiting for a freed screen (click to put one in the replace field). v = the palette already has a very close
shade:

/v AEEE == E B

La cola de espera. Una marca en la primera muestra significa que la paleta ya tiene un tono muy préximo.

En pantalla es una sola fila de muestras pequenas, no dos. La separacion por origen es interna — las
muestras se ven igual y no llevan leyendas visibles. Si el mismo color llega a los dos grupos, se muestra
una vez.

Pasa por encima de una de esas muestras y veras todo: el hexadecimal, de qué grupo viene, cuantos
pixeles del disefio cubria, qué tinta de la paleta le queda mas cerca y con cuanto AE. Cuando esa distancia
esta por debajo del umbral, la indicacién afiade que una pantalla aparte no aportara casi nada.

Un clic pone el color en el campo de sustituciéon bajo la paleta. El estado dice qué ha pasado, y cuando la
paleta ya tiene un tono muy proximo avisa sin rodeos y da el AE, con la nota de que un color asi solo
tiene sentido como sustituto de aquél, no como afiadido.

Movimiento en los dos sentidos

Este es el corazén del trabajo con una paleta:

De la cola a la paleta. Pulsa una muestra en la cola — pasa al campo de sustitucién bajo la paleta. Pulsa
ahora «Sustituir la seleccionada» y ocupa el lugar de la tinta seleccionada.

De la paleta a la cola. Quita una tinta de la paleta y vuelve a la cola de espera — el estado lo dice sin
rodeos: «— ha vuelto a la espera de una pantalla libre». Nada se pierde mientras el color venga del disefo.



Excepcidn: un color elegido a mano en el selector no tiene a donde volver — nunca estuvo
en el disefo. La aplicacién dice entonces «(color de fuera del disefio — perdido)».

Eso hace la paleta intercambiable, no definitiva. Puedes tirar una tinta, ver qué le ha pasado al disefio, y
devolverla, porque ha estado esperando sobre la paleta todo el tiempo.

Contornos en la cola
Cuando tomas un color con el cuentagotas, la cola muestra si ya hay uno parecido esperando una
pantalla:

® contorno azul — es practicamente el mismo color

® contorno amarillo — proximo, pero reconociblemente distinto

Una v en una muestra significa que la paleta ya tiene un tono muy préximo — una pantalla aparte no
aportara casi nada.

Waiting for a freed screen (click to put one in the replace field). v = the palette already has a very close
shade:

- = [

Un contorno amarillo: un color préximo al tomado con el cuentagotas, pero reconociblemente distinto.

7.2. La leyenda bajo la muestra — de donde viene la opacidad

Bajo cada tinta esta su opacidad. El color de esa leyenda te dice cuanto vale el nimero, y ésa es la
informacion mas importante de toda la paleta.

Verde: 70 % v/ PANTONE 186 C AE2,3 — de la base de tintas

pr—— ili°

#ffb72b 8ffaS40
80% v PANTONE 1235 C AE2.0 50%
original f6b226 original fda736

La leyenda verde: opacidad tomada de la base de tintas, con el nombre de la tinta encontrada y la distancia AE.

La aplicacion ha encontrado en tu base una tinta préxima a este color y ha tomado su opacidad. Detras
del nimero esta el nombre de la tinta encontrada y AE — la distancia a ella.

El AE te dice hasta qué punto puedes fiarte de ese nimero:
AE qué significa
por debajo de 1 practicamente el mismo color

1-2 la diferencia solo se ve con los dos uno al lado del otro



AE qué significa

por encima de 2 esta leyenda no la veras en absoluto — ése es el umbral de coincidencia

Dicho de otro modo: la leyenda verde aparece solo cuando el AE esta por debajo de 2. Por encima la
aplicacion decide que es otra tinta y no toma su opacidad.

Por qué necesitas ese nimero. «70 % v PANTONE 186 C» sin el AE se leeria como una identificacion de la
tinta —y es solo la entrada mas préxima en tu base. Con un AE cerca del umbral vale la pena comprobar
si de verdad es la tinta que vas a mezclar, o solo algo parecido.

Amarillo: 70 % ~. — ajustada a mano

&f8e7b2 8b2b55a 6199013

50% 2% N\ 69% N\

dark variant: yes dark variant: yes dark variant: yes

El gris 50 % es un valor supuesto, el amarillo 72 % *». uno ajustado a mano.

Has movido ti mismo el control de esta tinta. EIl campo comun «Opacidad de las tintas sobre tejido
desnudo» no lo sobrescribird — tu decisién esta por encima del ajuste colectivo.

Gris: 50 % — supuesta

Esta tinta no esta en la base y no habia nada que tomar. Es un valor de partida, no una medicion. Mide
esta tinta en los ajustes, o corrigela con el control, antes de fiarte del resultado.

Rojo cursiva: variante omitida

La variante oscura de esta tinta no ha entrado en la tabla, porque a esta opacidad es indistinguible de otra
entrada — y como las dos darian el mismo color, la segunda no aportaria nada. La indicacion da el
hexadecimal de esa entrada.

Normalmente es la misma tinta sobre la base: |a tinta cubre con fuerza suficiente para que, directamente
sobre el tejido, se vea igual. Pero la aplicacién compara con toda la tabla, asi que ocurre que la variante
cae cerca de la apariencia de otra tinta de la paleta. Ese segundo caso importa mas de lo que parece: si
una variante asi se quedara, el difuminado empezaria a mezclar los puntos de dos pantallas distintas y la
camiseta saldria polvorienta.

Baja la opacidad y la variante vuelve. Una opacidad mas baja deja pasar el color de la camiseta, lo que
oscurece la tinta sobre tejido desnudo y la aleja de la version sobre la base. Cuanto hay que bajar depende
de la tinta y del color de la camiseta — a veces bastan una docena y pico de puntos, a veces hay que bajar
mucho mas.

Cuidado, esto es lo contrario de la situacion del ! rojo. Alli la tinta no alcanza su objetivo y
la opacidad hay que subirla. Aqui la tinta cubre demasiado y la opacidad hay que bajarla. Las
dos leyendas se refieren al mismo control, pero lo tiran en sentidos opuestos.



El control describe la tinta, no gobierna la maquina

Al bajar el control le estas diciendo a la aplicacidon que esta tinta cubre menos — y el disefio se recalcula
como si asi fuera. La distribuciéon de los puntos en los fotolitos cambia. La tinta del cubo sigue siendo la
misma.

Para que la impresion concuerde con lo que ves en pantalla, la opacidad hay que bajarla también en la
maquina. Eso se hace con una malla mas fina para esa tinta en concreto: la misma tinta a través de una
malla 120 dejara una capa mas delgada que a través de una 90 y cubrird menos. El canal de esa tinta va
entonces a una pantalla distinta del resto.

Hay también una segunda via, que elimina el problema por completo: mete la tinta en la base (capitulo
10). Una tinta medida tiene su propia opacidad y la aplicacidn la toma por si misma — entonces no tienes
que tocar el control en absoluto, porque el valor por defecto es solo una suposicion para las tintas que la
aplicacion no conoce. La leyenda bajo la muestra dice sin rodeos de dénde viene el nimero: verde
significa una medicion de la base, amarillo tu propio ajuste a mano, gris una suposicion.

Verde: base 80 % - pantalla libre

Esto no es un aviso, es una oportunidad. A esta opacidad de la base, la base desnuda va a empezar a
hacer el papel de esta tinta y ya no sera necesaria — liberas una pantalla.

Lo que mas importa es que una base mas opaca no cuesta un brazo mas. Es la misma plantilla y la misma
pasada; la capa mas gruesa se afade en la maquina:

® con una segunda pasada de la racleta,
® con un angulo de racleta mas tumbado — un dngulo més bajo deposita una capa mas gruesa,

® con menos presion sobre la racleta.

Asi que la pantalla que liberas se paga con un ajuste de maquina, no con otro color.

7.3. La leyenda junto al hexadecimal — de donde viene la tinta

En la leyenda misma, justo después del cédigo de color, puede haber una nota:

® (manual) — un color elegido por ti, no calculado desde la imagen

® (negro de la reserva) — un negro insertado por la opcidn «Reservar una pantalla para el negro»

Los dos estan bloqueados: recalcular la paleta no los tocara.

7.4. La tinta sobre la base y la tinta sobre el tejido

La misma tinta se ve distinta impresa sobre una base blanca (clara) y directamente sobre el material
(oscura). Cuando activas las variantes oscuras, aparece una segunda muestra bajo cada color — la de
abajo muestra cémo saldra la tinta sobre tejido desnudo.



Esto no cuesta otra pantalla. Una tinta da dos entradas en la tabla de indice; lo que las separa es la base,
que esta debajo de la variante clara y no debajo de la oscura.

Bajo la muestra de abajo esta la cifra de la opacidad — es decir, cuanto de la camiseta se transparenta a
través de esta tinta. Aqui volvemos al capitulo 7.2: el color de esa cifra dice si estd medida o supuesta.

El interruptor variante oscura: si / no lo activay lo desactiva para una sola tinta.

7.5. El interruptor con base / sin base

Es una decision que se toma por separado para cada tinta: si esta tinta en concreto debe caer sobre la
base o directamente sobre el material.

Por qué existe este botén

Naci6 de un problema concreto: un color muy oscuro que no tiene equivalente entre las tintas. Lo mas
oscuro que se puede mezclar es a veces claramente mas claro que lo que hay en el disefio — y una tinta
puesta sobre base blanca muestra exactamente a si misma, asi que un color asi saldria falseado. Las partes
oscuras se volverian grisaceas y todo el diseiio perderia su profundidad.

Directamente sobre el tejido la misma tinta no la aclara la base — el material oscuro la oscurece y la lleva
a donde tenia que estar. Por eso, con los colores oscuros, este interruptor merece considerarse, en vez de
buscar una tinta que no existe.

Qué pasa después de cambiar a «sin base»

La tinta ya no descansa sobre una base blanca. Lo que ves es una mezcla de la tinta con el material, asi
que el color saldria mas oscuro y menos saturado de lo que estaba en el disefio.

La aplicacion lo evita: elige una tinta mas clara exactamente en lo que el tejido quita. Después de
imprimir, la mezcla debe dar el color del original.

Lo reconoceras por la leyenda azul bajo la muestra:

#233d55 £250402
50%

no underbase

~ voriont sldpped
original 0a1723 s

‘ dark variant yes

‘ with underbase

bhow J ‘ show area

Una tinta cambiada a «sin base»: el original azul muestra el objetivo, la muestra muestra el resultado sobre la camiseta. Al lado, una
muestra con una variante oscura omitida.

original 1a2b3c



Ese es el objetivo — el color que habia en el disefio y al que apuntamos. La muestra misma ensefia como
saldra sobre la camiseta, y la leyenda hexadecimal de encima es el nuevo color de la tinta — el que
tienes que mezclar.

Tres cosas distintas en el mismo sitio, vale la pena recordarlo:

qué ves qué es

la muestra como saldra sobre la camiseta
el hexadecimal de debajo el color de tinta que mezclaras
original ... enazul el color al que apuntamos

Cuidado: el ! rojo puede aparecer aqui también

Cambiar aunque sea una tinta a «sin base» dispara el mismo aclarado que el boton «Aclarar para el
tejido». Si una tinta asi tuviera que ser mas clara que todo lo que se puede mezclar, recibe un signo de
exclamacion rojo. El capitulo 7.6 lo describe — alli es donde este caso ocurre mas a menudo, porque
afecta a toda la paleta de golpe.

7.6. Imprimir sobre camiseta clara sin base

Sobre material claro una base es a menudo innecesaria — y entonces toda la paleta va directamente al
tejido. El botdn para eso es «Aclarar para el tejido», encima de la paleta.

Hace lo mismo que el interruptor de 7.5, solo para todas las tintas a la vez: las elige mas claras en lo que
el material quita.

Después de pulsar:

® bajo cada muestra aparece un original ... azul

* el estado dice cuantas tintas han topado con el blanco (si alguna)

® pulsa «Actualizar documento» para recalcular el disefio

El aclarado no se acumula. Cada color recuerda su tono de antes de la compensacion y se calcula siempre

a partir de él. Cambiar el color de la camiseta o la opacidad los recalcula desde cero, y el botén «Deshacer
el aclarado» restaura los colores leidos de la imagen.

Cuando una tinta no alcanza su objetivo — el ! rojo

No todos los colores se pueden reproducir asi. Los colores proximos al blanco necesitarian una tinta mas
clara que el blanco, y eso no existe.

Una muestra asi recibe un signo de exclamacién rojo en la esquina, y su leyenda se vuelve salmdn.



3 inks do not reach their targets at this opacity. The artwork will come out WITH NO
HIGHLIGHTS and will look flat.

Look for swatches with a red exclamation mark. Raise the opacity to 99% to bring them
back.

El aviso encima de la paleta.

" _
fffb72b EffaS40 £98cede

80% v PANTONE 1235 C AE2.0 50% 50%
original fda736 original 80b0a3

show \ area

#118561 feed429 £516d3a
50% 50% 50%
original da7346

Tres tintas con signo de exclamacién rojo y leyenda salmon. La primera tiene su opacidad de la base, las otras supuesta.

Bajo la paleta aparece una linea: «2 tintas no alcanzan sus objetivos a esta opacidad. El disefio saldrd SIN
LUCES ALTAS y se verd plano.»

Qué hacer al respecto, por orden:

1. Sube la opacidad de esa tinta con el control. El aviso dice cuanto hace falta: «Hacen falta al menos 68
%». Cuanto mas densamente cubre la tinta, menos la oscurece el tejido y mas alto llega.

2. Si la aplicacion dice «Este objetivo no se alcanza a ninguna opacidad» — ese color necesita una base o
blanco. Devuelve esa tinta a «con base» o afiade blanco.

#fdb729 &fda736 89Bcede

93% \ 100% N\ 50%
original f6b226 original fda736 original 80b0a3

‘ show ‘ area | show ‘ area ‘ show ‘ area

#eb7c¢50 Feedd29 8516d3a

82% N 50% 50%
original da7346 original c8391b original 435d28

El mismo disefio después de subir la opacidad — los signos de exclamacion han desaparecido.

Lo que la aplicacion NO hara: no desplazara el matiz. A una tinta que topa con el blanco le
devuelve solo claridad, nunca matiz — baja los tres canales a la vez, asi que la impresién sale
mas oscura que el original, pero en el mismo color y saturacion. Asi tiene que ser, porque el
difuminado puede apagar un color, nunca saturarlo: una tinta demasiado oscura la aclararas



con puntos de un vecino mas claro, pero a una tinta lavada de color no la salva ninguna
disposicion de puntos.

7.7. El boton zona — restringir una tinta a una parte del diseino

Es la herramienta mas potente de esta seccién y a la vez la que menos a menudo se necesita. Vale la pena
saber que esta ahi antes de encontrarse con el disefio que la necesita.

Para qué sirve
El difuminado reparte las tintas por todo el disefio segun dénde encajan por color. A veces eso no basta:
® un trozo de texto o un logotipo debe ir a plano, no construido con puntos de varias tintas

* una tinta se mete donde no deberia — un tono de piel que aparece en el cielo, por ejemplo

® quieres aclarar un fragmento solo con blanco, sin que caigan colores ajenos

Una zona es una mascara: le dices a la aplicacién dénde esa tinta puede y donde no puede ponerse.

De dénde viene la forma
De un canal alfa en el original. Haces una seleccién en Photoshop y la guardas con Seleccién — Guardar

seleccion, y luego la eliges en la lista del panel.

Por qué un canal y no la seleccion misma: un canal tiene nombre, asi que la aplicacion lo vuelve a leer en
cada actualizacién del documento. Corriges el canal con el pincel en Photoshop, pulsas «Actualizar» y la
separacion lo tiene en cuenta — sin que pulses nada en el panel.

Los tres modos

modo qué hace

solo aqui Esta tinta se pondra solo en esta zona. Fuera de ella no aparecera en absoluto.
salvo aqui Esta tinta no se pondra en esta zona. En ningun otro sitio cambia nada.
exclusivamente aqui En esta zona se admiten solo las tintas que la han marcado asi.

La diferencia entre «solo aqui» y «exclusivamente aqui» es crucial y facil de pasar por alto:

* «solo aqui» restringe la tinta — dice donde puede ponerse la tinta

* «exclusivamente aqui» restringe la zona — dice qué tintas pueden usarse en ella



open road

x only here

not here

exclusively here

Exclusively: #fdc16d — the
area will come out solid. Add
a second ink so it is built
from the dots of both.

El selector de zona abierto: los tres modos y una descripcion del efecto.

Como hacer texto a plano: marca la zona del texto en una tinta en modo «exclusivamente aqui». La zona
se construira con una sola tinta, asi que sale a plano.

Cémo hacer una luz alta solo con blanco: marca la misma zona en una segunda tinta, también en modo
«exclusivamente aqui». La zona se construird con los puntos de esas dos tintas y de ninguna otra.

dark variant no ‘

70% show ||word - exclusively
(P — T | here

dark variant yes

word

x  only here

not here

exclusively here

Exclusively 2 inks: #fdfefs,
#fdc16d — the area will be

[ ) § built from the dots of these
show word - exclusively ;
= inks and no others.

La misma zona asignada a dos tintas — se construira con los puntos de esas dos y de ninguna otra.

Las reglas actian juntas
Una tinta puede tener varias reglas de zona. Entonces:

* |as prohibiciones se suman — la tinta no entrara en ninguna de las zonas prohibidas

* «exclusivamente aqui» estd por encima de las prohibiciones y gana en su propia zona

El boton bajo la muestra ensefa el estado: zona (sin reglas), nombre-del-canal - solo aqui (una regla)
o zonas: 3 (varias — detalles en el cuadro que se abre al pulsar).

7.8. Los demas botones

mostrar / ocultar — oscurece todo el disefio salvo esta tinta. Con varios tonos parecidos es el Unico
modo de establecer qué tinta sirve a qué zona. Con las tintas oscuras la tapadera es clara, para que ese
negro no desaparezca sobre negro.

El estado da de paso el tamaio de la zona: «Vista previa de la tinta #b3412e — 47 200 px, o sea 8,1 % de
la impresion». El porcentaje se calcula sobre los pixeles realmente impresos, dejando fuera el margen



transparente — y ése es el nUmero que te dice si una tinta se gana su pantalla.

La muestra de la base va aparte y lleva la etiqueta BASE 0 BASE + COLOR — la segunda significa que la

base misma se us6 como color independiente en la tabla, asi que compite con las tintas por los pixeles.

negro — sin variante oscura en un negro no es un defecto. El negro cubre por completo: sobre la base

y directamente sobre el tejido se ve igual, asi que una segunda entrada en la tabla no aportaria nada.

7.9. Chuleta

qué ves

70 % v PANTONE 186 C AE2,3
(verde)

70 % ~. (amarillo)
50 % (gris)

variante omitida (rojo)

base 80 % - pantalla libre
(verde)

original 1la2b3c (azul)

I en la esquina, leyenda salmén
(manual)

(negro de la reserva)
variante oscura: si/no

con base / sin base

zona

mostrar

significado

opacidad de la base de tintas, AE = distancia a la tinta encontrada

opacidad ajustada a mano, el campo comun no la sobrescribira
opacidad supuesta — esta tinta no esta en la base

variante oscura indistinguible de otra entrada — baja la opacidad para
recuperarla

a esta opacidad de la base liberas una pantalla

el objetivo antes del aclarado — el color del disefio

la tinta no alcanza su objetivo — sube la opacidad

un color elegido por ti

negro de la opcién «Reservar una pantalla para el negro»
la segunda aparicion de esta tinta — sobre tejido desnudo
si esta tinta descansa sobre la base

restriccion de la tinta a una parte del disefio

vista previa: qué imprime esta tinta sola, y el tamafo de su zona



8. El documento indexado

Seccion 5. Crea un documento nuevo en el que cada pixel es exactamente una de las apariencias de las
tintas de tu paleta. El original queda intacto.

Una tinta es una pantalla, pero puede dar dos entradas en la tabla — una clara sobre la base y una oscura
sobre el tejido (el interruptor variante oscura bajo la muestra en la seccion 4).

» 5. Indexed document o

Amount (dither strength) %:

Distribute the error in a snake pattern (serpentine) o

Target resolution (dpi):

Create indexed document

Seccién 5 — Amount, serpentina, resolucion final.

Amount — la fuerza de la mezcla de puntos

85 % por defecto. El rango recomendado es 75-90 %.

El difuminado elige para cada pixel la entrada mas proxima de la tabla y reparte la diferencia entre los
pixeles vecinos. Amount decide cuanta parte de esa diferencia sigue su camino: al 85 % se tira una quinta
parte.

En un plano grande esa pérdida se acumula y la zona es arrastrada hacia una sola tinta en vez de
construirse con una mezcla de dos. El sintoma: un color situado entre dos tintas sale como la mas
préxima, con puntos escasos de la mas lejana — en vez de como una mezcla uniforme de las dos.

Cuando alguna zona tiene el tono equivocado, prueba 100 %. La mezcla sera fiel, al precio de un grano
mas visible en los sitios planos.

Cambiar Amount después de crear el documento vuelve a encender el botdn Crear y hace un documento
aparte con ese numero en el nombre, junto al anterior. Dos archivos con distinta fuerza de mezcla pueden
asi compararse uno al lado del otro, no de memoria.

Repartir el error en serpentina (serpentina)

Deja la casilla marcada.

El difuminado empuja 7/16 del error — casi la mitad — a la derecha. Cuando cada linea se lee desde la
izquierda, el error viaja siempre en el mismo sentido y en las zonas suaves se acumula en rayas diagonales
inclinadas igual. La serpentina lee una linea de cada dos desde la derecha, asi que la deriva va a la



derecha, luego a la izquierda, y se anula entre lineas. El grano pierde su direccion, y la estructura diagonal
regular — que puede interferir con la malla de la pantalla — desaparece.

No cuesta nada: ni memoria ni tiempo. Desactivala solo para ver la diferencia.

Resolucion final y las dos pasadas

La aplicacion indexa primero en la resolucién completa del archivo, luego reduce e indexa otra vez. La
reduccion por si sola aprieta los bloques de color y suaviza los bordes duros, asi que el resultado es mas
liso que indexar directamente en baja resolucién.

Poner el mismo valor que la resolucién del archivo salta la segunda pasada.

Para ajustar el valor a la malla — la tabla del capitulo 3.

Una vez creado

» 5. Indexed document o

Amount (dither strength) %:

Distribute the error in a snake pattern (serpentine) o

Target resolution (dpi):

Create another document

Done: Camper on black_180dpi_mix85 — 2126x1943 px, 180 dpi (two indexing passes). 9 inks
+ 1 underbase (screens), 17 entries in the table, including 7 on-fabric variants + the bare shirt,
Amount 85%. The onginal is untouched.

Now refine the colors of the artwork

In step 4 you click a color, replace it and see the change on the document straight away. The Refresh
button is there too.

Go to palette —

Después de crear el documento el boton pasa a ser «Crear otro documento mas», y la aplicacion propone pasar a la paleta.

El documento indexado esta vivo: vuelves a la seccion 4, sustituyes colores y pulsas Actualizar
documento. No hace falta volver a crearlo.

Cuando la paleta te convenga, pasas a los canales.



9. Extraer los canales

Seccion 6. Parte el documento indexado en canales de tinta plana — uno por tinta, mas el canal de la
base.

Una tinta = un canal, aunque haya tenido dos entradas en la tabla: lo que las separa es la base, que esta
debajo de la variante clara y no debajo de la oscura.

Los canales estdn numerados en el orden de impresion sugerido — la base, después de la méas oscura a la
mas clara. En la maquina el orden suele necesitar ajuste.

> 6. Extract channels o

Channel solidity from ink opacity o
Add registration marks o
Choke the underbase

Choke (pixels):

Distance from artwork (mm):

Extract channels

Seccion 6 — opacidad de los canales, marcas de registro, reduccion y distancia al disefio.

Opacidad de los canales seguin la opacidad de la tinta

Este ajuste afecta solo a la vista previa. No tiene ningun efecto sobre los fotolitos. Las separaciones son
idénticas con independencia de este valor.

La opacidad de un canal de tinta plana controla cémo compone Photoshop los canales en pantalla y en
una prueba compuesta. No lo confundas con el control de opacidad de la tinta de la secciéon 4 — aquél
es un parametro de la separacion y decide qué pixeles van a qué pantalla.

Marcado: cada tinta recibe su propia opacidad, la misma con la que se calculé la separacion. La base y la
camiseta van al 100 %. La base no porque el blanco cubra tan bien, sino porque su opacidad ya se tuvo en
cuenta una vez — al decidir qué tintas la necesitan. Meterla aqui una segunda vez contaria lo mismo dos
veces y todo el disefio saldria demasiado oscuro.

El nimero del canal sera distinto del del control, y asi debe ser. El control da la opacidad percibida, y
Photoshop quiere un valor fisico:



control canal

50 18
60 28
70 41
80 57
100 100

Sin esa conversion la tinta de la vista previa cubriria mucho mas de lo que la separacién supone.

Sin marcar: todos los canales reciben un valor del campo de debajo.

Marcas de registro

Seis marcas — un circulo con una cruz — tres arriba y tres abajo, en el medio y en los dos bordes. El lienzo
se ampliara, porque las marcas tienen que quedar fuera del disefio.

Van a todos los canales de tinta y a la base.

Distancia al disefio fija cuanto se alejan del grafico. 10 mm por defecto.

Reduccion (estrechar la base)

La base se imprimird mas pequefia que las tintas de encima en el nimero de pixeles indicado, para que
cuando la maquina esté fuera de registro no aparezca como un contorno blanco asomando por debajo
del color.

A 180 ppp un pixel son unos 0,14 mm.

Para graficos planos — un dibujo con contorno y zonas uniformes. Con un disefio de degradados y
transiciones suaves, la reduccién adelgaza la base innecesariamente en los medios tonos.

Las marcas de registro no se reducen — tienen que ser idénticas en todos los canales.



10. La base de tintas

Todo lo que la aplicacion calcula sobre la apariencia de una tinta descansa en un nimero: cuanto cubre la
tinta sobre el tejido. Una tinta que no esté en la base recibe el valor supuesto de la seccién 4 —y eso es
adivinar. Una tinta de la base recibe tu medicion.

La base la abres con la rueda dentada, seccién Base de tintas.

La base que viene con el complemento

La base llega con las mediciones propias del autor. Puedes conservarlas, ampliarlas, o borrarlas y empezar
las tuyas — una version mas nueva del complemento no sobrescribira tu base.

Antes de apoyarte en ellas, tienes que saber como se hicieron:

* malla 90/cm (230/pulgada),

® una pasada de racleta,

tintas Wilflex Rio,

opacidad leida a ojo, con la impresién sostenida contra la pantalla.

Si imprimes con otras tintas, éstos no son tus datos. Puedes borrar la base y construir la tuya desde cero,
pero normalmente es mas rapido ir color por color, comprobar si tu tinta se comporta igual, y corregir
solo lo que difiera.

Esto no es trabajo de farmacia. Tantas cosas influyen en la opacidad a la vez que no se puede fijar al uno
por ciento — la precision realista es de decenas de por ciento. Se desplaza con la temperatura de la
paleta, el angulo de la racleta (mas tumbada o maés recta), la dureza de la racleta (una 60 blanda contra
una 90 dura), mas o menos separacion, la tension de la malla, y segun si la tinta se ha trabajado y
calentado o sale directa del cubo. Diez puntos en cualquier sentido no son un error — ni motivo de
preocupacion.

Qué muestra la aplicacion

La tabla dibuja por defecto las tres tintas afiadidas mas recientemente. El resto se alcanza con el campo
de busqueda de arriba, y el botén Mostrar todas dibuja el conjunto.

No es una limitacion por pereza: cada fila cuesta unos 34 elementos en pantalla, y UXP recalcula la
disposicion de toda la ventana en cada cambio de su tamafo. Con unas decenas de tintas la ventana
empieza a atascarse varios segundos; con dos mil no se abriria en absoluto. Acortar la lista hace ese coste
constante.

Como se mide la opacidad

Necesitas una impresién de esa tinta sobre el tejido en el que vas a imprimir. El resto pasa en la ventana
de ajustes, en la seccion Base de tintas.



1. Primero el tejido, después la tinta

Ustawienia — baza krycia farb X
Settings — ink opacity database

Here you record how strongly each of your inks covers printed straight onto the fabric, without an underbase. The plugin

will use that value whenever a color close to that ink appears in the palette — instead of guessing.

How: choose the color of the fabric you have the sample on, choose the ink color, then hold the print up to the screen and
click the field on the strip that looks the same.

Save the database to a file — the plugin directory is lost on reinstall.

v Underbase opacity

This is what a bare underbase on a black shirt looks like at successive opacities. Hold your test print up to the screen and click the matching field:
70% 75% 80% 85% 909% 95%

Compare with a sample

v Ink database gzukaj farby, np. 186 | [ %] 30fe8— recently added

tkanina #1b1b1b ik PANTONE 7687 C ) #19438e¢ 1 Compare with a sample

This is how it comes out for you on fabric #1b1b1b (hue 0°, saturation 80%). The square above is the catalog ink and it stays that way.

40% 50% 60%

tonina  $060606 " PANTONE 7451 C M #s7ebes | EREC 8 G

This is how it comes out for you on fabric #060606 (hue +10°, saturation 110%). The square above is the catalog ink and it stays that way.

tenina #0006 ik PANTONE 2365 C B fecobes | x| Comparewitiasample

This is how it comes out for you on fabric #060606 (hue -15°, saturation 71%). The square above is the catalog ink and it stays that way.

[ —

50% 70% 80%

Showing the 3 most recently added inks. Find the rest with the search box above — the table takes longer to draw the more

inks it shows at once.

Show all (68)

Language set.

ey Alanguage: English Move to another computer Design log Add ink

Save database to file Load database from file

La ventana de ajustes: arriba la banda de opacidad de la base, debajo la base de tintas con las tres entradas mas recientes.

El orden importa, porque todo lo que la aplicacion dibuja de aqui en adelante se calcula respecto al

material.

1. Pulsa el cuadrado tejido en la fila de la tinta y elige el color de tu camiseta en el selector. No
«negro» por costumbre — distingue un negro profundo de uno roto, porque se ve en el resultado.

2. Pulsa el cuadrado tinta y sefala el color que estas metiendo en la base.



3. Solo cuando los dos estén puestos, pulsa Comparar con la muestra .

2. Condiciones — con la muestra ya en la pantalla

Compare with a sample X

Compare with a sample — PANTONE 2365 C
Ink PANTONE 2365 C printed straight onto fabric #060606, without an underbase. Click the field that looks like your print.

Tune to the sample — brightness stays on the strip above:
hue < -30 25 -20 -15 -10 -5 0 +5 +10 +15 +20 +25 +30 > _

saturation < 40 50 60 70 71 80 90 100 110 120 130 > 71%

reset tuning

Texture; hone weaker from sample [stronger

Streenbrightmesst 100% f 85% § 70% | 55% | 40% || 30% | 22%

Room light{ neutral | warmish warm bulb

The order matters. First set the room light and the screen brightness — that describes your workplace, not the ink, so you do it once. Then hold the
print against the 80% field and adjust the hue and saturation until the color agrees. Only then run along the strip and look for the field where the border
between the print and the screen disappears — squinting slightly helps. That field is your opacity.

The textured fields are darker than the smooth swatches in the table, and that is how it should be — a speckled surface always looks darker than a
smooth one of the same lightness. Your print is the reference, not that swatch.

‘When no field fits. The opacity slider moves the color along a straight line from the fabric to the ink — the hue on it does not change, and saturation goes

together with lightness. If you run through the whole strip and no field fits, because your print is dirtier or of a different hue, then it is not a matter of hitting
the right value: the sample lies off that line. That is what hue and saturation above are for — you nudge the color across to your print with them, while the

lightness stays on the strip.

The eye catches a vanishing border far more reliably than the similarity of two patches side by side — which is why you look for the place where the sample
stops being visible, not for two patches that look alike. Blurring your vision helps toor it cancels the weave and leaves the lightness alone.

La ventana de comparacion con la muestra: la banda de campos texturados, el ajuste del matiz y la saturacion, y los ajustes de luz y
pantalla.

Se abre una ventana con una banda de campos. Coge la impresién en la mano y sostenla contra la
pantalla antes de ajustar nada.

1. Ajusta la luz de la habitacién — cual de las cuatro opciones tienes sobre la mesa.

2. Ajusta el brillo de la pantalla, mirando la muestra. No es un ajuste «de una vez para siempre»: las
tintas se diferencian en luminosidad. Un color vivo necesita el brillo subido para que la pantalla llegue
siquiera a la muestra; uno apagado necesita bajarlo, para que la pantalla no lo sobrecoloree.



El fondo de la ventana es ancho y del color del tejido por una razén: es la referencia contra la que
sostienes un trozo sin imprimir de la camiseta. Si fuera claro, el ojo se adaptaria al panel y leeria de otro
modo las mismas claridades.

3. Matiz y saturacion — en el campo del 80 %

Con la muestra delante del monitor, ajusta el matiz y la saturacion al campo del 80 %. Esas dos filas
mueven el color de lado; la claridad sigue siendo la de la banda de arriba.

Una tinta sobre tejido rara vez cae exactamente donde esta el color del catdlogo — puede ser mas célida,
mas fria o lavada. Aqui es donde igualas eso.

4. Solo ahora lee la opacidad

Cuando el color concuerde, recorre la banda con la vista y busca el campo en el que la frontera entre la
impresion y la pantalla desaparece. Entorna un poco los ojos — eso anula el tejido de la trama y deja la
claridad sola, y el ojo capta una frontera que se desvanece mucho mas fiablemente que el parecido de dos
manchas una al lado de la otra.

El campo que pulses escribe la opacidad en la base.

Los campos texturados son mas oscuros que las muestras lisas de la tabla, y asi debe ser —
una superficie moteada se ve siempre mas oscura que una lisa de la misma claridad. Tu
impresion es la referencia, no esa muestra.

Cuando ningiin campo encaja

El control de opacidad mueve el color por una recta que va del tejido a la tinta. Si recorres toda la banda y
nada encaja, significa que la muestra esta al lado de esa recta — es mas sucia o de otro matiz. No es
cuestion de acertar con el valor: vuelve al matiz y la saturacion y empuja el color de lado hacia tu
impresion con ellos.

Textura

El cuarto ajuste de esta ventana, junto a la luz y el brillo: cuanto se come el tejido el color de la tinta. mas
fuerte por defecto. Afecta a cdmo dibuja la aplicacion los campos — no a la separacion.

El tejido se pone una sola vez

Una tinta se mide sobre un tejido concreto, no en el vacio —y ese tejido lo anotas en la tinta una sola

vez, en el momento de afadirla a la base. Después no lo tocas mas.

No tiene que ser el mismo tejido en el que vas a imprimir. Puedes hacer la muestra sobre azul marino
oscuro, da igual: si lo marcas como azul marino, la aplicacidn calcula el resto y extrae un porcentaje de
opacidad, que ya es un valor independiente del material. Eso es lo que entra en la base y eso es lo que
trabaja después en cada separacion.

Si alguna vez llegaras a cambiar el color del tejido en una entrada existente: la opacidad se
queda, solo se descarta la correccion de matiz — porque describia el color de la tinta sobre
aquel material y significaria otra cosa sobre otro. Es una salvaguarda, no un paso del trabajo.



Respaldar la base

Guardar la base en un archivo crea un archivo .dfink con la fecha en el nombre. Hazlo de vez en
cuando: la carpeta de datos de la aplicacion se pierde al reinstalar Photoshop, al cambiar de maquina 'y

cuando algo se rompe.

Cargar la base desde un archivo sustituye por completo la base actual. La aplicacion lo dice sin rodeos en

el estado.



11. El mapa de error y el mapa de pérdida de textura

Dos botones en la seccidn 4. Cada uno crea un documento de diagnéstico aparte — no tocan ni el original

ni el documento indexado.

El mapa de error

Muestra donde el resultado se aparta del original. Cuanto mas fuerte es el rojo, mayor es la diferencia de

color en ese sitio.

Qué buscar:

¢ Una mancha grande y uniformemente roja — a la paleta le falta una tinta para esa zona. Considera
afladir un color o sustituir el menos necesario.

* Rojo solo en los bordes — normal. El difuminado tiene siempre mas trabajo donde el color cambia de
golpe.

* Rojo repartido uniformemente por todo — la paleta es demasiado pequefia para este disefio, o

Amount es demasiado bajo.

El mapa de error: cuanto mas fuerte es el rojo, mayor es la diferencia con el original.

El mapa de pérdida de textura

Muestra donde ha desaparecido la diferenciacion tonal — los sitios donde varios tonos distintos del
original han salido como una sola tinta. Los campos azules son las zonas donde el disefio se ha aplanado.



> Camper on black_180dpi_mix85 @ 50% (Mapa utraty faktury,RGB/8) *

50% 2126 piks. x 1943 piks. (70,866 ppem) >

El mapa de pérdida de textura: los campos azules son los sitios donde el disefio se ha aplanado.

Un campo azul grande significa que el difuminado no tenia con qué mezclar — una tinta ha servido todo
ese rango sola. Hay dos causas y tienen remedios distintos.

Un peldaio que falta en la rampa. Entre dos tintas vecinas hay un hueco de claridad y nada que lo
rellene. El remedio: ailadir una tinta del medio del hueco. Cuesta una pantalla.

Una tinta sentada en el medio de un rango ancho. Una entrada situada exactamente en el medio captura
cada pixel de ese rango y no tiene con quién compartir los pixeles. El remedio: mover esa tinta — aclararla
o cambiarle el matiz. Parte del rango caera entonces mas cerca de una vecina, el difuminado vuelve y la
textura aparece por si sola. Esto no cuesta ninguna pantalla.

El segundo caso es mas frecuente de lo que parece, y vale la pena comprobarlo primero — aclarar una
tinta puede desbloquear toda una zona en la que las vecinas entran en seguida.

Lee los dos mapas con el disefio abierto al lado. Por si solos son bonitos, pero sin la comparacién no
dicen si lo que se enciende importa de verdad en la camiseta.



Cuando algo sale mal

sintoma

Los hexadecimales de la
paleta no coinciden con lo
que ves en Photoshop

Una zona grande tiene el
tono equivocado, con

puntos escasos de otra tinta

Las zonas suaves tienen
rayas diagonales

El disefio sale plano, sin
luces altas

En la camiseta asoma un
contorno blanco de la base
por debajo del color

Los puntos mas finos no se
desprenden al revelar la
pantalla

Aparece muaré en la
impresién pese a una
separacion indexada

Las sombras oscuras se han
caido de la impresion y han

dejado un agujero

Una mancha grande se
enciende en el mapa de
error

Un campo azul grande en el
mapa de pérdida de textura

La opacidad del canal en
Photoshop difiere del
control (p. ej. 41 en vez de
70)

causa

el archivo no esta en sRGB

Amount demasiado bajo — la
diferencia se acumula en un plano

grande

serpentina desactivada

las tintas no alcanzan sus objetivos
a esta opacidad

la maquina esta fuera de registro

el punto es demasiado pequefo
para tu fotolito + emulsion +
l[dmpara

el paso de los pixeles esta cerca del
paso de la malla — p. e]. 220 ppp
sobre una malla 90

impresién sobre camiseta clara sin
base

no hay tinta para esa zona

una tinta sirve todo el rango sola

asi debe ser: el control da la
opacidad percibida («parece al 70
% del camino al blanco»), y
Photoshop quiere un valor fisico

qué hacer

Edicién — Convertir en perfil - sRGB, y
extraer los colores otra vez

subir Amount al 100 % (cap. 8)

marcar Repartir el error en serpentina

buscar muestras con un | rojo y subir su

opacidad (cap. 7.6)

activar la reduccion, empezar con 1 pixel
(cap.9)

bajar de resolucion; 220 ppp son el techo
practico (cap. 3)

bajar de resolucion o subir la malla (cap. 1
y3)

cap. 7.6

anadir un color o sustituir el menos
necesario (cap. 11)

primero mover esa tinta (aclararla o
cambiarle el matiz) — las vecinas
empezaran a entrar; solo si eso no ayuda,
afadir una tinta del medio del hueco

no hacer nada — la aplicacion lo
convierte sola, tabla de conversion en el
cap. 9



sintoma

El documento indexado no
sigue a la paleta

Una paleta guardada no
aparece en la ventana de

carga

La ventana de ajustes se
atasca al redimensionar

causa

los cambios de la seccion 4 no se
han recalculado todavia

guardada sin extension

se esté dibujando toda la base de
tintas

qué hacer

pulsar Actualizar documento (se
enciende en ambar)

la ventana no filtra por extension — el

archivo esta ahi, buscalo por el nombre

ciérrala y vuelve a abrirla — vuelve a tres
filas (cap. 10)



Glosario

Amount — la fuerza de la mezcla de puntos en el difuminado. Cuanta parte de la diferencia entre un pixel
y la tinta elegida sigue su camino hacia los vecinos. 100 % = fiel, pero grano mas grueso.

Reduccion — el estrechamiento de la base respecto a las tintas de encima, para que no asome como un
contorno cuando la maquina estéa fuera de registro.

Difuminado — el reparto del error entre los pixeles vecinos para que varias tintas produzcan tonos
intermedios. Aqui: Floyd-Steinberg.

Separacién indexada — una separacién en la que el disefio tiene un numero finito de colores y los medios
tonos vienen de la densidad de puntos irregulares y no del tamafio de un punto de trama. Elimina el

muaré entre las tintas, pero no la interferencia con la malla — véase el capitulo 1.

Techo de opacidad — el limite por encima del cual una tinta no puede alcanzar su objetivo, porque tal

tinta no existe. Sefalado con un ! rojo.

Opacidad percibida — lo cubriente que una tinta parece, en una escala en la que 70 % significa «siete
décimas del camino al blanco». El control de la seccion 4. Photoshop quiere otro nUmero — véase la tabla
del capitulo 9.

Marca de registro — una marca para alinear las pantallas. Un circulo con una cruz, idéntica en todos los
canales.

Serpentina — leer una linea de cada dos desde la derecha, para que el error no derive siempre en el
mismo sentido.

Canal de tinta plana — un canal de Photoshop que corresponde a una tinta. De él se hace el fotolito.

Textura — cuanto se come el tejido el color de la tinta. Un parametro de vista previa en la ventana de

comparacion.
Base — el blanco impreso debajo de los colores, para que salgan sobre tejido oscuro.
AE — una medida de la diferencia de color. Cuanto menor, mas préximo. Calculada aqui como AE2000.

.dfpal / .dfink — archivos de la aplicacién: una paleta guardada y una copia de seguridad de la base de
tintas. JSON sencillo por dentro.



