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1. Introduccion

Label Boost Designer es una herramienta pensada para facilitar el disefio de etiquetas para las impresoras
Color Works™, permitiendo crear e imprimir etiquetas personalizadas de forma rapida y sencilla desde
dispositivos Mac y Windows.

Esta aplicacién esta orientada a usuarios operativos, entusiastas o bien quienes necesitan de manera
practica crear sus propias etiquetas, sin requerir conocimientos técnicos avanzados.

A través de una interfaz intuitiva, la aplicacion permite importar imagenes, agregar figuras (rectangulos,
circulos o triangulos), texto u otros objetos como cdédigos de barras y QR, asi como variables que pueden
asociarse a los objetos, entre otras funcionalidades de disefio.

Esta herramienta se integra con las impresoras de etiquetas Epson, garantizando una impresién confiable
y de alta calidad, y utiliza plantillas predefinidas que aseguran consistencia en el disefio de las etiquetas
como por ejemplo credenciales u otros proyectos.

El objetivo principal de esta herramienta es optimizar el tiempo de desarrollo y disefio de etiquetas
personalizadas para utilizar con las impresoras Color Works.

1.1. Requerimientos de sistema

La aplicacion es compatible con dispositivos que ejecuten sistema operativo MacOS version 12 o superior,
y con dispositivos con sistema operativo con Windows 10 o superior.

1.2. Requerimientos de Red

e La conexion LAN debe admitir el servicio de difusion a través de la red.

e Puerto TCP 9100 abierto y desbloqueado.

e El equipo PC (Windows o Mac) debe estar conectado a la misma red que la impresora de
etiquetas.

e No se requiere conexion a Internet para la operacion.



1.3. Descripcién general del sistema

La siguiente figura muestra un ejemplo de configuracion de Label Boost Designer.
Los dispositivos y las impresoras pueden estar conectados a través de la red LAN o usando un cable USB.

La aplicacién puede detectar facilmente las impresoras y permitir su configuracién y su eventual uso para
la impresién de las etiquetas.

Designer Tool

- Crear Plantillas de Etiquetas

ah - Agregar texto, imagenes,

objetos, codigos 1D/2D
- Exportar Plantillas
- Uso de Plantillas
- Formato: Texto, Imagen/Foto
- Imprimir

Usuario
Designer

Windows / Mac



2. Operacion de Label Boost Designer

2.1. Pantallas iniciales de la aplicacion

2.1.1. Inicio
Al ingresar a la aplicacion, se mostrara una pantalla con opciones de las operaciones basicas a realizar:
e Comenzar a disefar una etiqueta nueva.

e Cargar una etiqueta previamente disefiada por el usuario.

o Utilizar plantillas de etiquetas predisefiadas.

B Label Boost® Designer

Archivo Configuracion Acerca de
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0 elige una plantilia

Bienvenido a 5
Label Boost™ Designer
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¥ personalizada

Etiquetas quimicas

2.1.2. Pantalla de diseiio

La opcidn de disefio permite al usuario comenzar a crear una nueva etiqueta personalizada o modificar una
preexistente.

La pantalla basica de disefo es la que se puede ver en la siguiente imagen, la cual se presenta lista y pronta
para empezar a disefiar. Se accede a la misma mediante el botén “Etiqueta en blanco” o también se puede
abrir una Plantilla, segun el tipo de uso.
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A continuacion se mencionan los principales componentes de la pantalla de disefio, mas adelante se brindan
mas detalles acerca de cada uno de ellos.

2.1.2.1. Lienzo

Se puede observar un panel lienzo cuadriculado principal en blanco, presto para disefiar.
Junto al lienzo y sobre este, se encuentran dos botones Frente/Dorso para la seleccion de lienzo frontal o
lienzo anverso, a fin de facilitar el disefio de etiquetas de dos caras.

2.1.2.2. Barra de Menus

En la parte superior de la pantalla, en color azul, se encuentra la barra de mendus, la misma esta siempre
visible e incluye los menus “Archivo”, “Configuracion” y “Acerca de”, en los que se brindan funciones
adicionales como por ejemplo importar o exportar una etiqueta, configurar una impresora, visualizar la
impresora seleccionada y su estado o también seleccionar el idioma y unidades de medida de la aplicacion
y establecer el tamafio del texto, entre otras.



2.1.2.3. Barra de Herramientas

El panel horizontal ubicado debajo de la barra de menus es la barra de herramientas, la misma esta
dedicada a las operaciones de archivo e impresion, deshacer/rehacer cambios, zoom y/o giro del lienzo y
ajuste de objetos (alinear, distribuir, ordenar, copiar, cortar, pegar o eliminar objetos).

2.1.2.4. Paneles de Operacion

El panel vertical “Agregar Objetos”, ubicado a la izquierda del lienzo, brinda la opcién “Agregar’ que
permite agregar al lienzo figuras (circulo, rectangulo y triangulo) y otros objetos como texto, foto, imagen,
linea, codigo de barras o cédigo QR, ademas mediante la opcion “Tamafo” se puede seleccionar el tamafo
de la etiqueta, ya sea en milimetros o pulgadas segun la unidad de medida configurada en la aplicacion.

A la derecha del lienzo se ubican otros dos paneles verticales: el panel “Objeto” (edicion de un objeto
seleccionado del Lienzo), y un panel de pestaiias, el cual contiene dos pestafias, cada una de las cuales
permite a su vez visualizar un panel adicional: a) el panel “Objetos” (lista de objetos agregados al lienzo) y
b) el panel “Variables” (lista de variables agregadas y edicion de la variable seleccionada).

2.1.3. Cargar etiqueta de usuario

Es muy comun estar disefiando una etiqueta y por cierto motivo al usuario debe atender otra tarea, para tal
fin la herramienta brinda la posibilidad guardar la etiqueta y continuar luego, para ello se dispone del botén
“Abrir etiqueta”.

Esta opcién de cargar una etiqueta del usuario cumple con dicha funcion al mostrar todas las etiquetas con
las que el usuario estéa trabajando a fin de seleccionar una de ellas para continuar con su tarea.

Etigueta en Abrir etiqueta
blanco

elige una plantilla

Abrir etiqueta

Al tocar dicho botén aparecera un listado de miniaturas de todas las etiquetas que el usuario diseno, podra
este entonces seleccionar una de ellas y asi cargarla para continuar con su disefio, eliminarla de ser
necesario o también mediante el boton “Importar’ es posible importar una etiqueta desde el explorador,
como se puede apreciar a continuacion:
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2.1.4. Uso de Plantillas

2.1.4.1. Seleccionar una plantilla
Por defecto esta aplicacion presenta los siguientes tipos de plantillas:

e Credenciales de visitante

e Credenciales para eventos

e Etiquetas para alimentos frescos
e Pulseras

e Etiquetas de producto

e Etiquetas de estanteria

e Etiquetas para sustancias quimicas

Cada tipo de plantilla contendra a su vez distintos modelos de etiquetas predisefiadas.

A continuacién, se muestra un ejemplo de como seleccionar una etiqueta predisefiada como plantilla, en
este caso de credencial de visitante:

DINA AZIZ

SECUAR ASSTSTRENTS R

EXHIBITOR

Credenciales de Credenciales Etiquetas para
visitante para eventos alimentos
frescos

uu = ER i

Seleccionar un tipo de plantilla

Pulseras Etiquetas de Etiquetas de
producto estanteria

Etiquetas
quimicas

10



Una vez que se ha seleccionado un tipo de plantilla, a continuacién se podra seleccionar una plantilla entre
varios modelos predisefiados para ese tipo de plantilla:

H Label Boost® Designer

Archivo Configuracion Acerca de Impresora: Sin impresora U ESTHReI S|

€« Seleccionar Plantilla Credenciales de visitante v

Badge Healthcare

]
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==

4x3

4x4
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Recomendado

Seleccionar una plantilla

Al seleccionar la plantilla deseada, esta se abrira en modo edicién en la pantalla de disefio, para que el
usuario pueda aplicar sus cambios.

Al abrirse la pantalla de edicién, se habilitara la seleccién de los botones Frente/Dorso para poder alternar
entre el lienzo frontal y lienzo anverso, para que, en caso de tratarse de un disefio de dos caras, el usuario

pueda aplicar cambios sobre ambas caras de la etiqueta o también, en caso de tratarse de un disefo de
una sola cara, podra modificarlo transformandolo en uno de dos caras.

A continuacion se muestra un ejemplo con una etiqueta de dos caras, frente y dorso:

11



I ane) Boost® Designer - Badge 42

Acerca de

=3

Abrir

Badge 4x8 =

Inicio Guardar  Nuevo Lienzo  Girar

Frente Dorso.

B Imagen

B Camara EASTMONT
HIGH SCHOOL

O Rectanguio

Il Codigo de barras 4

[Full Name]
2 codigo OR @ Room [Room #]
Tomar foto
O Cirula PTT [Date]
&\ Triangul

H Wz L]

W 102

B 7sx6mm

@ 10zxr8mm

B 102x152mm

B 102x203mm

B 102xz51mm

3 102 %305 mm

o @a

Deshacer 100%

1S

tBis

image 2

Dare

text 4

imsge

VistorType

Room Number

Name

m

-

m

B Labei Boost ® Designer - Badge 468

Archiva Acerca de

(=)

Confige

+ Badge 4x8 ‘
Inicio Guardar  Nuevo Lienzo  Girar

Frente Dorso

Texio

B imagen

B

Camara

O Rectingulo

1IN Cadigo de barras. P

%2 codigo OR Eastmont
Bell Schedule
O Giruto
2 Tranguio
T —
W 102 H 102 (-]
B 76x76mm

@ w2x76mm
B 102x152mm

B 102x203 me

B 102x254mm

B w2x305mm

B SN

s @ a

Deshacer

Dorso

et 5

S

image 2

Date

te 4

image

VisitorType

Room Number

Name

12




Alli el usuario podra, entre otras cosas, visualizar la plantilla elegida, agregar, modificar o quitar objetos,
agregar, modificar o quitar variables, asociar variables a los objetos, seleccionar que un objeto esté ubicado
en el lado frontal (F) o el dorso de la etiqueta (B) o bien modificar el lienzo.

2.2. Disenar una etiqueta

2.2.1. Inicio

A continuacion, se muestra un ejemplo de cédmo se podria ver un disefio personalizado.
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2.2.2. Mostrar u ocultar paneles

El disefio de la etiqueta se realiza sobre el lienzo principal, pero para tal fin de disefio existen los paneles
de operacion que permiten facilitarnos la tarea artistica, ellos son los paneles verticales ya mencionados
anteriormente, ver 2.1.2.4 Paneles de Operacion, mas adelante los describiremos con mas detalle.

En el caso de los paneles verticales ubicados a la derecha del lienzo, panel Objeto y panel de pestanas
Objetos<->Variables, es posible para el usuario optar por mostrarlos u ocultarlos, de esta forma se permite
lograr un mayor espacio de trabajo a ser ocupado por el lienzo de disefio al ampliar este mediante la
herramienta zoom, a fin de obtener una vista del mismo con mayor nivel de detalle, asi el usuario puede
tener una vista menos saturada de informacién en el momento que lo crea oportuno y hacer foco en los

detalles finos de su obra.

Para ocultar tanto el panel Objeto como el panel de pestafas se dispone de sendos botones en la esquina
superior derecha de cada uno de ellos, como se puede observar a continuacion:

Muestra/Oculta
panel Objeto

$ Objetos (5)  I=EAVELEREEY LD

Ocultar panel de chjeto

3 nrage_ [ ] F

Muestra/Oculta
panel de pestanas
Objetos <-> Variables

$ Objetos (5)

) panel de pestafias
4 image_2

En la imagen siguiente se puede observar nuestro caso ejemplo de la pagina anterior, al que se le ha
desactivado el panel de pestafias ", dejando solo el panel “Objeto”, a fin de posibilitar la edicién de un
objeto seleccionado, y a la vez se ha aumentado el zoom del lienzo @, podemos asi centrarnos en el disefio
de la etiqueta con un mayor nivel de detalle tal como habiamos mencionado:

14
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2.2.3. Barra de herramientas

La barra de herramientas es el panel horizontal fijo que ocupa la parte superior de la aplicacion en la pantalla
de edicién, debajo de la barra de menus, esta permite realizar tareas prioritarias como la proyeccién a disco
de la etiqueta (guardado) y recuperacién de la misma, modificar el lienzo de disefio, organizar los objetos
dentro del lienzo, eliminar un objeto, deshacer o rehacer los cambios o ir a la vista previa de impresién.

2.2.3.1. Operaciones sobre objetos

El bloque de herramientas a la derecha de la barra de herramientas nos permite tomar acciones sobre un
objeto o grupo de objetos, como ser: copiar, pegar, cortar o eliminar un objeto, desplazarlo hacia abajo o al
frente de otro objeto, alinear objetos a distintos lados (grupos a partir de 2 objetos) o distribuirlos en forma
equidistantes entre si (grupos a partir de 3 objetos).



2.2.3.1.1. Copiar, Pegar, Cortar o Eliminar Objetos
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2.2.3.1.2. Alineacién Horizontal de Objetos

Sirve para alinear 2 0 mas objetos ya sea sobre el margen izquierdo del lienzo, el derecho, o al centro.

Bl s © G

(" 0,' O n Fa )
(=) d . .
J o Alinear a la izquierda @

32

rd

9%| D 3

(9 Oa- nn [a] N. Qs
(w} 0
= 0 D U™ Alinear al centro @

|=.='%|,= D B
N K B preieren

Alinear a la derecha

16



2.2.3.1.3. Alineacion Vertical de Objetos

Para alinear 2 o méas objetos ya sea sobre el margen superior del lienzo, el inferior, o en el medio.

%A ©B6
2% @k x6

Alinear arriba

%2 © 6
%% PEL x6

Alinear al medio

g F 3 O

v % ® &k x B

Alinear abajo

2.2.3.1.4. Distribucién de Objetos

Esta herramienta se usa para distribuir 3 0 mas objetos agrupados, ya sea de forma horizontal o vertical.

- |t:| c|:| Cll
= (=] [4F) o

€ Distribuir horizontalmente DD

RO

E
0]

00 ﬂ 5 B 2

PDJ 0._'|':| Distribuir verticalmente

xR O
E
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2.2.3.1.5. Mover Objetos al Frente o al Fondo

Cuando dos objetos se superponen en todo o parte esta accién define cual de ellos va a quedar visible.

Enviar al fondo

2.2.3.2. Operaciones sobre el archivo de etiqueta

La etiqueta disefiada se guarda o recupera de disco, el formato de ) 0D
la misma es un archivo ELB del tipo JSON. Inicio  Guardar Nuevo

Abrir (ctrl + 0)

Los botones de operacién sobre el archivo de etiqueta permiten: ®
*abrir una etiqueta guardada previamente disefiada por el usuario, -
*iniciar un nuevo disefio (inicio con lienzo vacio),

*guardar un nuevo disefio de etiqueta, o bien

*salvar los cambios realizados sobre una etiqueta abierta.

Inicio  Guardar

Nuevo (ctrl + alt + n)

@

Inicio

L B

Nuevo Abrir

En este grupo encontramos también el botén de Inicio para Guardar (ctrl + s)
regresar a la pantalla de inicio o home de la aplicacién, en
cualquier momento que el usuario lo desee, en caso de tener un
trabajo en curso se le preguntara si desea guardarlo antes.

& 0L B

Inicio § Guardar Nuevo Abrir

Inicio

2.2.3.3. Operacion Deshacer o Rehacer

( ~ ) Botones que permiten volver atras una operacion sobre un objeto, o bien rehacer una
L J operacion luego de deshacerla.

eshace

)
Muy util en disefio, cuando se comienza con los ajustes minimos del disefio.

L) &)
Deshacer Rehacer
S
| Rehacer (ctrl + shift + z)
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2.2.3.4. Operaciones sobre el Lienzo
2.2.3.4.1. Configurar el lienzo
Mediante el botén “Lienzo” se pueden modificar determinados parametros del lienzo como: tamafio (en

milimetros o pulgadas), color del fondo, ajustar un objeto a la cuadricula, modificar el tamafio de la grilla
o establecer la unidad de medida en milimetros o pulgadas.

‘ Event B# Girar Deshacer 120%

CONFIGURACION DE LIENZO

Tamafio W 102 H 102

Color de fondo

Ajustar a la cuadricula

Tamaiio de grilla 12 px

Unidades () pulgada (@) milimetro
| o I

2.2.3.4.2. Girar el lienzo

La herramienta también brinda al usuario la opcién de girar el lienzo, pudiendo asi trabajar ya sea con
un lienzo vertical o bien con uno horizontal, incluso invertido, para facilitar la tarea del disefiador.

‘ Event Badge ‘ Li@ C: N @ Q

) Girar Deshacer 120%

2.2.3.4.3. Zoom del lienzo

El clasico Zoom, para ampliar o reducir la vista de la etiqueta en proceso de edicion, esta disponible en la
pantalla de disefio permitiendo ampliar o reducir el lienzo, esta opcién también se encuentra disponible
en la pantalla de impresion para poder ampliar la vista previa.

Muchas veces se requiere tener una vista mas a detalle de la etiqueta, permitiendo de esta forma cambiar
el tamano visible de la misma.

E ¢ D @ Q

N Event Badg‘ ‘ Lienzo Girar Desmc% 120%
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2.2.4. Seleccion de lienzo de diseiio

Epson Label Boost Designer permite que el usuario pueda disefar su etiqueta de una cara, o bien disefiar
una etiqueta con cara frontal y cara anverso. Para ello, como ya se ha mencionado, se dispone junto al
lienzo y sobre este, de dos botones Frente y Dorso que nos permiten seleccionar un lienzo para la cara
frontal y alternativamente un segundo lienzo opcional para la cara anverso o dorso de la etiqueta a disefiar.

Frente Dorso

La opcién de seleccionar lienzo anverso, es solamente a fin de que el disefio sea mas facil de entender y
de realizar para el usuario.

Veamos ahora una etiqueta de doble cara imprimible, pero integramente realizada solamente con el lienzo
frontal (Frente). Se puede observar que la parte inferior de la etiqueta se encuentra invertida en legibilidad,
esto es a fin de poder imprimir el papel y luego doblarlo para representar una etiqueta de doble cara.

B el Boost® Designer - thesom27_v3-197-spa o x
Archivo Configuracion Acerca de
@ R = [E— [ aa ®
= + & Imprimir thesom27_v3-19 = 4 St
iNicio  Guardar Nuevo  Abnr [ J Lienzo  Girar Deshacer 8% o % X
= Texto 2 40 0 B Texto @ photo] od F
Departamento)
B imagen J Laope d O rect1 D F
4
@@ Camara Tipografia = Track = F
E ar o = LastName = F
O Rectangulo
= First Name =4 F
7 Linea Regular v 3
= Departmert ti'
Il Godigo de barras I y x
B image] ar
22 Godigo GR Sum of Colares
Momentum A %
— -
Q circuio (NOMB E) Texto Relleno Borde
o Grosor del borde
A\ Triangule . B
(Apellido) e
T Wt 1Tr = = =
Tamario (mm) = = ==
= £ © &(Departamento)
: Tomax foto Alineacion vertical
W 100 H 295 ® @ s i B il +
B 6x76mm ' Spueq Variable
£3oel] onpoid g
o e — — — — S R N N N Department -
M 102 x76 mm :
noxyeaig ﬂ il texto no cabe
wes) Jasn pu3
B 102x102mm foidad Ajustar el tamafio del cuadro -
@ 102x152mm uoisses Posicion
[EJoUSY) jgrem " B
B 102 x202mm .
Tamafio
B 102 x 2584 mm w69 H 21
@ 102x305mm i Margen intermo
1 Altura de linea
0 Rotacin

(Etiqueta utilizando solamente lienzo frontal)
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Y ahora veamos como el mismo disefio de etiqueta puede ser realizado de forma mas amigable para el
usuario, dividiendo la imagen en dos disefios en lienzos distintos, pero obteniendo el mismo resultado de
impresion de etiqueta.

Para lograrlo, al disefiar tendriamos primero que reducir la altura del lienzo a la mitad y luego asignar a cada
objeto que se agrega al lienzo su ubicacion, ya sea en el frente o en el dorso de la etiqueta, esto se consigue
mediante el panel “Objetos” (pestafa izquierda en el panel de pestanas), dentro de este y a la derecha de
cada uno de los objetos podemos elegir entre asignarle a ese objeto una “F” (Frente, ubica el objeto en el
lienzo frontal) o una “B” (Dorso, ubica el objeto en el lienzo anverso).

k Asignado al Dorso (Back)

O rect] 0

(3 photo_1 A=) K l
' ‘ Asignado al Frente

Luego podremos visualizar cada uno de los lienzos mediante los botones Frente/Dorso:

En primer lugar mediante el boton “Frente” visualizaremos el lienzo frontal:

BB | abel Boost ® Designer - thesom27_v3-197-F+B-spa — o 3

Archivo Configuracién Acerca de

i ) = . 3
@ G =] =p Imprimir ‘ thesom27_v3-19 & C: i @ Q G
Inicio  Guardar Nuevo Abrir S il . Lienzo Girar Deshacer 83%
Lienzo
A - —’ Frente Dorso = o1} s
gregar Frontal Objeto £ Objetos (8)
= Texo seleccionado . - = Track -

B3 Imagen O rect]

(B Céamara @ photo_! & E
O3 Rectangulo = LastName = E
/ Linea = First Name = E
Il Codigo de barras E gl =0 E
22 Codigo QR B image E
Momentum - ; :
% image. :
i (NOMBRE)
£ Tianguo (Apellido) Asignacion aF /D
de los objetos
2 |(Departamento)
£ B R T ————————

(Media etiqueta utilizando lienzo frontal, la primera parte)
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Y luego mediante el botén “Dorso* visualizamos el lienzo anverso, tal como se puede apreciar en la
imagen que se muestra a continuacion:

BB | abel Boost® Designer - thesom27_v3-197-F+B-spa = [m] X

Archivo Configuracion Acerca de

@ B 0O B

Inicio Guardar Nuevo  Abrir

thesom27_v3-19 | = C 2] Qe B

Lienzo Girar Deshacer 100%

Agregar \

= Texto LienZO = Track =<sB »
Anverso (Dorso) ' e

magen - O rectd ¢ el el
Sl seleccionado ..
L |

(@) Camara - photo_1 BwF g
’ Meeting Agenda —

O Rectangulo = LastName = : F :
< 3 I L |

= FirstName = e

/ Linea : :
= Department ="Fm

Il Cédiga de barras : :
B3 imagel G -

32 codigo QR ..
B image.2 ‘: B E

i
O Go LS General
& Tiianguk ) Session
_—
LLS End User Team AsignaciéonaF /D

6 | Breakout de los objetos
Product Track 3

MAY
MO 76x76 mm _ Demos

B 102x76 mm

N\

Iy

(Media etiqueta utilizando lienzo anverso, la sequnda parte)

2.2.5. Vista previa del disefio
El botén “Imprimir* permite acceder a la pantalla de previsualizacion del disefio de etiqueta, visualizando

ambas caras de la misma tal como resultaria impresa, pudiendo aplicarle zoom y las variantes con los
distintos valores de las variables creadas para ese disefio.

iguracion Acerca de

iIr Nuevo Abrir ‘ Event E

Vista previa impresién

Fri
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En el caso de una etiqueta disefiada mediante lienzo frontal y lienzo anverso, como en el ejemplo del
apartado anterior, obtendremos una vista previa de la etiqueta completa, como podria ser el siguiente:

BB | abel Boost® Designer - thesom?27_v3-195-F+ B-wPhotos-spa - o £

Archiva Configuracion Acerca de Impresora: CW-C4000 [CREEE)

< @ Vista previa de impresion @ Q 100%

Formulario

+
Nombre | CARLOS Apeliido | Lopez
Departamento | Service & Support ¥ Track | Track4 o
B3 Guardar como PNG (1) e @ B
), Cxten i POR(1) Entrada de datos para impresion por lotes R
Ingrese valores manualmente ¢ de calc (.csv)
< 10/195 > €
Fya7
The Registros: 195 | Seleccionados: 1
Sum of —
Momentum + Agregar valores [ Importar csv @ Eliminar filas (1)
a
CA R LO S Todo # Departamento Foto Track Apeliido Nombre I
Lopez 0 1 Service & Support Trackd  Sanchez
Q Service &
)\ f Support LJ 2 Channel Team '& Track 3 McRaufen ROBERT
O 3 MarComm Team Trac i ALEJANDRA
sowsq ﬁ '
2NpoJ
1 >oel] 1onpoid T ﬂ
S O 4 Executive Tear Trac Cassey MARIAH
noxeaig ﬂ
wesa] JasM puj em - . ) (2]
5 Executive Team ‘3. Tracs MIKE
uoIssag E
|eJauay) mrem O 6 Sales Operations .& TracH Gat GUILLERMO
T O 7 Product Management E Track2 Tl BILL
L] 8 Channel Team R Track 3 Palacios JORGE
O Channel Team acs Gonzale: MAR
epuaby bunssiy ‘@.
S — 10| Service Support B | | iom caRLOS

Desde aqui podemos imprimir la etiqueta con distintos valores, inclusive una impresion de una lista por lotes
importando un archivo csv (boton “Importar csv”) o, por el contrario, generando una lista manualmente,
ingresando en el Formulario en |la parte superior derecha los datos de cada una de las variables del disefio
(cinco variables en el caso de este ejemplo), luego mediante el botdn “+ Agregar valores” se iran generando
cada uno de los Registros de la lista en la parte inferior; a su vez, si se deseara es posible exportar la lista
generada manualmente a un archivo csv mediante el boton “Exportar csv”.

Luego, al marcar en los casilleros las entadas deseadas, podra ya sea imprimir las credenciales en su
impresora Epson, guardarlas en formato PNG o PDF, o desecharlas mediante el boton "Eliminar filas”.

Mas adelante se dan mas detalles de la configuracion de las variables y la forma de asociarlas a los objetos.
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2.2.6. Impresion de etiquetas

Una vez terminado el proyecto de etiqueta o bien cargada la etiqueta ya disefiada, se puede imprimir la
misma. Para tal fin y como hemos visto en el apartado anterior, en primer lugar se debe pulsar sobre el
botén “Imprimir’ para ingresar al modo de vista previa o previsualizacion del disefio.

Si la etiqueta no requiere de tratamiento dinamico, el usuario vera su obra en pantalla antes de que quede
plasmada en papel, luego presionando nuevamente en “Imprimir’, pero en el nuevo menu de la vista previa
que se muestra abajo, podra imprimir la etiqueta, previamente debera haber configurado la impresora, ver
mas adelante en seccién 2.3 Configuracién de impresora.

Archivo Configuracion Acerca de

¢ © Vistapreviadeimpresion @ Q

Copias i S

4 Guardar como PNG (1)

@ Guardar como PDF (1)

% 21197 > Imprimir

2.2.6.1. Registros dinamicos

Ahora bien, si el usuario le agregé dinamismo a la etiqueta, ahora puede comenzar a rellenar los campos
de datos variables, para personalizar su etiqueta antes de enviarla a imprimir.

Observar en el ejemplo en el apartado anterior, el area “Formulario” esta para rellenar los campos dinamicos
de las variables y debajo el drea “Registros” muestra la tabla de registros dinamicos.

Si decide ir agregando registros con datos dinamicos, los ird afiadiendo al estilo de una base de datos, los
valores a su eleccion y asi personalizar para distintos perfiles su etiqueta.

Los datos afiadidos a la tabla de registros dindmicos se guardan junto al proyecto, de forma tal que la
proxima vez que decida utilizarlos ya estaran disponibles.
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2.2.6.2. Importacion de datos

Pues bien, si ahora queremos imprimir las 195 etiquetas personalizadas del ejemplo, una forma es continuar
con la carga manual desde la aplicacion, o bien podriamos solicitar que un operador con una hoja de calculo
realice la carga de ciertos datos y que luego guarde esa informacién en un archivo con formato csv.

Para nuestra etiqueta de ejemplo, ya conocemos que la misma tiene creadas cinco variables, y también
conocemos los nombres asignados a esas variables, con lo que, para una hoja de calculo, el titulo de la
columna es el nombre de la variable, y luego se afiadiria fila por fila el dato variable a imprimir.

Veamos como quedarian las primeras lineas de datos en una hoja de calculo:

A B C D E
|
2 Service & Support Track 4 Sanchez JOSE
3 Channel Team Track 3 Mc Raufen ROBERT
4 MarComm Team Track 2 Stinn ALEJANDRA
5 | Executive Team Track 1 Cassey MARIAH
6 Executive Team Track 1 Lee MIKE
¥ Sales Onaratinng Track 1 Gatac GUILT FRMO

La hoja de calculo guardara la informacion en formato csv. Los archivos csv son archivos de texto, en los
que los valores de cada fila se presentan separados por una coma, con lo cual, si quisiéramos editar el
archivo generado en un editor de texto, podriamos ver para nuestro ejemplo la informacién siguiente:

1 Departamento, Foto, Track,Apellido, Nombre

2 Service & Support,,Track 4,5anchez,JO5E
3 Channel Team, ,Irack 3,Mc BRaufen, ROBERT
4 MarComm Team, ,Irack 2,5tinn, ALEJANDEAL

Executive Team,,Track 1,Cassey,MAERIRH
Executive Team,,Ilrack 1l,Lee,MIEE
Sales Oneration=s.  Track 1.Gates, GOTTLIT.ERMO

1 o

Por ultimo, solo faltaria importar el archivo csv generado en la aplicacion Epson Label Boost Designer,
mediante el botdn “Importar csv”, y ver como se personaliza dinamicamente nuestra etiqueta.

2.2.6.3. Impresion selectiva

Si no se desea imprimir las 195 etiquetas, cada una personalizada segun la informacién particular de cada
registro, el usuario puede seleccionar los registros de su interés a imprimir de forma selectiva, haciendo clic
sobre la casilla de lo que seria la primera columna de la lista de registros, quedando asi “marcados” esos
registros a imprimir mediante una marca de verificacion visual.

Para imprimir todas las etiquetas se deberian marcar las casillas de la totalidad de los registros de la tabla,
en su lugar ello se puede lograr de manera mas sencilla y rapida haciendo clic arriba en el boton “Todo”, a
fin de marcar todas las etiquetas de una vez, antes de imprimir.

El mismo método de marcado se aplica para guardar las etiquetas a disco, ya sea como archivo png o pdf.
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2.2.7. Panel Agregar Objetos

Este panel “Agregar Objetos” nos presenta un conjunto de objetos, que nos permitira a partir del uso de
ellos y de la creatividad del usuario, disefiar las etiquetas de forma sencilla e intuitiva.

&

his
Qo

& O

W

B & a8 & 8 @ a

Texto

Imagen

Céamara

Rectangulo

Linea

Codigo de barras

: Codigo QR

Circulo

Triangulo

97 H 145

76 x 76 mm

102 x 76 mm

102 x 102 mm

102 x 152 mm

102 x 203 mm

102 x 254 mm

102 x 305 mm

o

Objetos basicos como circulo, rectangulo, linea, texto, inserciéon de imagen,
manejo de camara, codigos de barra y cédigo bidimensional, brindan un
sutil y potente conjunto de herramientas de disefio.

Este kit de objetos, pertenecen al apartado superior de este panel.

El apartado inferior se complementa presentando un personalizador de
tamano de la etiqueta y un listado de tamafios de etiquetas recomendadas.
Esta recomendacion de tamariio de etiquetas se basa en los formatos mas
utilizados por la industria, de forma tal que el usuario intuitivamente pueda
seleccionar el tamafo requerido y comenzar a disefar.

Al pulsar sobre alguna de las opciones de objetos m
disponibles, el mismo es incrustado en el lienzo de
disefo. . - .
El objeto estara seleccionado por defecto. La seleccion g n
se puede observar ya que el objeto tendra varias marcas
sobre los vértices del mismo.

HH = EH
El marcador de seleccion mas alejado corresponde al P
selector de rotacién del objeto. * &
De forma tal que el usuario libremente pueda manipular » &
si desea girar a criterio el objeto. 'S .

*
R

También se encuentra disponible la posibilidad de estirar el objeto, segun
sea necesario, a fin de poder adaptar el mismo, al requerimiento del disefio.

Mas adelante veremos que los objetos tienen la capacidad de poseer
propiedades, que permiten realizar aun mas personalizaciones sobre ellos.
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2.2.8. Panel Objeto

El panel “Objeto” esta ligado integramente al objeto seleccionado en el lienzo de disefio y muestra sus
propiedades. Una vez que el usuario selecciona un objeto, automaticamente se actualiza este panel,
informando las propiedades del objeto seleccionado, permitiendo asi su edicion.

Tomemos el caso del ejemplo anterior, para el objeto de texto del dato denominado (Departamento) se
muestran en el panel Objeto las siguientes propiedades:

e propiedades del texto del objeto seleccionado,

Texto e propiedades del objeto seleccionado (disefio)
(Departamento) o variable asociada
“
Tipografia Entre las propiedades del texto del objeto seleccionado podemos citar:

tipografia, tamafo, estilo, color, alineacién horizontal y alineacién vertical

Inter v del texto dentro del objeto.
R ) & Entre las propiedades del objeto seleccionado tenemos las siguientes:
- posicién en el lienzo, tamafio, color de relleno, color y grosor del borde,
I U T margen interno, altura de linea, rotacion y accion a tomar si el texto no cabe
Colores en el objeto.
i o Luego dependiendo del tipo de objeto se pueden presentar otras
Texto Relleno Borde prOpIedadeS

o

Grosor del borde

Desde este panel es posible también verificar si el objeto seleccionado se
encuentra asociado a alguna variable, en nuestro ejemplo vemos que se
encuentra asociado a la variable de nombre “Departamento”, en caso de
no estar asociada ninguna variable al objeto veriamos “None” en la seccion
“Variable”, en ese caso desde aqui podriamos asociar el objeto
m +#+ I seleccionado a una de las variables previamente creadas en el disefio, las
que podremos ver al desplegar el menu, como se muestra aqui abajo:

Alineacién horizontal

Alineacién vertical

Variable

Departamento v
Si el texto no cabe Variable
Ajustar el tamafio del cuadro v BDEnaEmEnio o
P @
Posicion {Lj
None
X 114 Y 44z
‘ Nombre
Tamafio Apellido
w67 H 20 Departamento
Track
5 Margen interno
Foto
1 Altura de linea
0 Rotacién
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Este tipo de asociacién Objeto < - Variable, le da al objeto la posibilidad de cambiar su valor de forma
dindmica, permitiendo luego en el momento de impresién cambiar su valor antes de imprimir, ya sea de
manera manual o bien al cargar un archivo con una lista de datos a ser utilizada por este objeto-variable.

En este punto, el objeto con esta asociacién ahora se convierte en un tipo de campo de dato variable.

2.2.9. Panel Objetos

Dentro del panel de pestaias la pestafia de la izquierda nos permite seleccionar el panel “Objetos”, este
nos proporciona una lista de todos los objetos utilizados en el disefio de la etiqueta, indicando para cada
uno de ellos el tipo de objeto, el nombre del objeto o de la variable asociada en caso de que ese objeto se
encuentre asociado con alguna de las variables creadas para ese disefio, en cuyo caso se indicara también
el tipo de variable asociada.

Ademas mediante este panel se muestra y se puede establecer, para cada objeto del lienzo, lo siguiente:

e siel objeto esta anclado al lienzo o desanclado de este (bloqueado/desbloqueado)

e siel objeto esta asignado al lienzo del Frente o Dorso (F = Frente/B = Dorso)

Por otra parte, un objeto seleccionado en el lienzo aparecera seleccionado también en el panel Objetos y
viceversa, al seleccionar un objeto en este panel automaticamente se seleccionara también en el lienzo.

A continuacidn se muestra un ejemplo:

Nombre del objeto

\ — P Asociado a una variable de texto
Track =0

Tipo de objeto

=) Sin variable asociada

Nombre de la e

variable asociada \
o
Foto @g F \Aslgnado al Lienzo del Dorso (B)

Apellido

= Nombre

= Departamento |j"
Unlocked

Asignado al Lienzo del Frente (F)

B3 image.] & F (Desanclado del lienzo de disefio)

Objeto
Ed image 2 8 B

/

Locked (Anclado al lienzo de diseio)



2.2.9.1. Lock: Anclar Objetos

La propiedad “Lock” de un objeto, que se muestra en el panel Objetos mediante un icono de un candado
abierto o cerrado, permite anclar el objeto, es decir, fijarlo al lienzo de disefio para que no sea manipulable
mientras se esta editando el disefio.

Esto es muy dutil, por ejemplo, cuando quiero disefiar una imagen de fondo, luego agregar otros objetos a la
base del disefio y no se desea volver a modificarlo, quedando ese fondo fijo como base.

Entonces, haciendo uso de esta opcidn, el objeto no se podra seleccionar con el mouse y ya no molestara
a la manipulacién de otros objetos sobre el lienzo.

2.2.10. Panel Variables
A fin de darle dinamismo a las etiquetas, se concibe el concepto de variables.

Dentro del panel de pestaias, la pestafia de la derecha nos permite seleccionar el panel “Variables”, este
basicamente nos proporciona una lista de las variables creadas en ese proyecto de etiqueta, pero también
nos proporciona la posibilidad de agregar o eliminar variables al proyecto, asi como informacién adicional
como ser las propiedades de cada variable, el tipo de variable, el nombre de cada variable o la cantidad de
“usos”, es decir a cuantos objetos esta asociada dicha variable.

Adicionalmente, es posible “marcar” (linea discontinua) una variable posicionando el cursor sobre ella, para
luego visualizar en la pestafia Objetos los que se encuentren asociados a esa variable, estos se veran
igualmente “marcados”.

Por otra parte, al seleccionar un objeto en el lienzo que tenga una variable asociada, automaticamente
quedara seleccionada también la variable asociada en el panel Variables.

Las variables poseen campos de texto que permiten cambiar de informacion, o bien definir una lista de
acciones o situaciones, de manera que, segun la seleccion, los objetos puedan cambiar de comportamiento
(color, informacion, etc.).

Todas las variables tienen dos propiedades, a saber:

e Nombre de la variable.

e Valor por defecto.
Otras variables mas complejas, iran anadiendo mas propiedades y comportamientos propios.

2.2.10.1. Agregar una variable

Al afiadir un objeto de texto al proyecto de etiqueta, este se muestra de manera predeterminada con un
texto que hace referencia al tipo de objeto, en este caso sera “AbC1234!”; si estando seleccionado dicho
objeto en el lienzo agregamos una variable de texto, esta quedara automaticamente asociada a ese objeto
de texto, adoptando como nombre de esa variable dicho texto “AbC1234!”; de la misma manera si creamos
una variable nueva en el proyecto, por ejemplo de texto, esta sera creada con un nombre predeterminado
“Text variable”; una buena practica de disefio es cambiar el nombre predeterminado de la nueva variable
por uno facilmente identificable, relacionado con el uso que se le va a dar a la misma, luego se le puede
asignar un valor por defecto para esta nueva variable, ese valor también puede ser nulo o vacio.
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Veamos un ejemplo:

Asi se veria el panel “Variables” en el caso de nuestro disefio ejemplo:

g Objetos (8)

+ Agregar variable

B variables (5) 0l

Channel Team

End User Team

Executive Team

HR Team

IT Team

Legal Team

MarComm Team

Product Management

Sales Operations

Service & Support

i = Nombre Tuses T[] i
= Apellido Tuses T[]
Departamento Tuses @
= Track Tuses T[]
(2] Foto Tuses ]
Nombre de  Departamento
variable
Valor Channel Team v
predeterminado
Agre:gar [ Vlstia
opcién previa

S O AT
é°|:|AA@r

S O A D

S O A B

S O AT

S O AT

S O A @

S O AT

S O AT

S O A @

Se observa que la variable de texto “Nombre” esta marcada.
Ademas, la variable de texto “Departamento” esta seleccionada,
ello podria deberse a que se ha seleccionado en el lienzo el
objeto asociado; podemos ver también que dicha variable tiene
1 uso, es decir esta asociada solamente a ese objeto de texto.

En la parte inferior vemos que se despliegan las propiedades de
la variable seleccionada, en este caso el nombre de la misma
“Departamento”, un valor predeterminado, en nuestro caso es
“Channel Team” y mas abajo la lista de los distintos valores u
opciones agregadas a la variable y las respectivas propiedades
personalizadas para cada opcidon agregada, en este ejemplo
ellas son:

e el nombre de la opcién,
e color de relleno del objeto,

e el color del borde del objeto
(en este caso aplica el grosor definido en el panel “Objeto”)

e ¢l color del texto.

A la derecha de cada opcién agregada de la variable
encontramos el botdn fir que nos permite eliminarla en caso de
ser necesario.

También en este caso de variable de texto encontramos el boton
“Agregar opcion” para agregar nuevas variantes de la variable,
como el botén “Import”, y también mediante el botén de “Vista
Previa” podremos visualizar de forma rapida como van
quedando las distintas opciones agregadas de la variable con
las propiedades asignadas:

Agregar Vista
opeién meert
Channel Team @ O A7
I
End User Team @ O A ®
|
B |
HR Team S O Aa
B |
IT Team S 0O Aa
]
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Veamos ahora los pasos seguidos para la creacion de la variable del ejemplo:

1) En Variables seleccionar + Agregar variable y luego hacer clic en tipo de variable “Texto”:

LRI OM D variables (0) LD

+ Agregar variable

(<

+ Agregar variable

Seleccionar
Casilla
Camara

Fecha

2) Se crea automaticamente una variable de texto con el texto predeterminado “Text variable”:

< Objetos (0) TS IAVENETECNG) LD

+ Agregar variable v

Text variable

Nombre de | Text variable]
variable

Valor
predeterminado

3) Finalmente se asigna un nombre a la variable y un valor predeterminado:

$ Objetos (0)  [ISIAENEIEEN() ol

+ Agregar variable b

Departamento

Nombre de

Departamento
variable

Valor
predeterminado
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2.2.10.2. Tipos de variables

Hemos mostrado con un ejemplo la operatoria de creacion y configuraciéon de una variable para el caso de
una variable de texto, pero es necesario mencionar que, como se puede apreciar en la imagen del paso 1
en la pagina anterior, también existen otros tipos de variables, los distintos tipos son los siguientes:

Texto
Seleccionar
Casilla
Camara

Fecha

Cada tipo de variable presenta distintas propiedades y valores a configurar segun su complejidad.

2.2.10.3. Eliminar una variable

Como se puede apreciar en las imagenes anteriores, todas las variables muestran un icono en forma de
“cesto de residuos” a la derecha, mediante el cual es posible eliminar la variable.

£ Ovjetos (8) [EILSIAVEUEIIELEEY 0l

+ Agregar variable v

‘= Track 1uses

(8] Foto Tuses Eliminar variable

Nombre de Departamento
variable

Valor Channel Team v
predeterminado

Vista
previa

Agregar

i Import
opcion

Observemos que, al eliminar una variable que esta asociada a un objeto, ese objeto automaticamente pierde
la funcionalidad que tenia asociada gracias al dinamismo que le otorgaba dicha variable.
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2.3. Configuracidén de impresora

2.3.1. Seleccionar una impresora

El usuario puede, sin conexion a la impresora, proceder a disefar su etiqueta y hasta podra guardarla, pero
en algun momento deseara realizar alguna impresion de prueba.

Para tal fin, debera primero ir al icono de engranaje en el menu Configuracidn en la barra de menus, luego
hacer clic en Configuracion de impresora, a fin de poder verificar la conexién con la impresora Epson.

B |abel Boost® Designer - Badge 4x38

Archivo Acerca de
Lm éﬁ; Configuracion de impresor.

'ﬂ Inicio | |

CONFIGURACION DE LA APLICACION

Configurar impresora

‘ Espafiol

Unidades ‘ Milimetro b

Tamafio de texto E' 100%

ok, Descargar archivos de registro =)

Ahora se presenta una nueva pantalla, donde la aplicacién realiza un rastreo en la red y por los puertos usb
conectados a la PC, con el fin de encontrar una impresora Epson requerida por la aplicacion y que luego el
usuario pueda seleccionarla.

En la siguiente imagen de ejemplo, se puede observar un caso en el que al realizar el rastreo se encuentran
tres impresoras de etiquetas Epson distintas en la misma red y el usuario selecciona una de ellas.
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Label Boost® Designer - Badge 4x& - o X

Archivo Configuracién Acerca de Sin impresora

< @ Configuracién de impresion

impresora actual

Sin impresora >} Desconectada
Conexién de impresora D

Transporte

Ninguno v

Direccién

Tiempo de espera

Impresoras disponibles

EPSON CW-D3800u

TCP : 1722210750
EPSON CW-C4000u «ff— Seleccionar una impresora

Usar

EPSON TM-L100

TceP 172.22107.44

Una vez que el usuario haya seleccionado la impresora que desea utilizar, en nuestro ejemplo la EPSON
CW-C4000u, entonces podra acceder a las caracteristicas de dicha impresora.

Entre algunas de las caracteristicas disponibles, el usuario podra acceder al estado de la impresora, el nivel
de las tintas, y hasta podra cambiar las preferencias y parametros de impresién, como ser: el tipo y formato
de papel, origen o fuente del papel, manejo del papel como activar o desactivar el corte automatico, posicién
de corte, la resolucién y calidad de impresién, entre otras opciones.

Antes de imprimir una o mas etiquetas se debe configurar los parametros de la impresora segun las
caracteristicas del proyecto y el medio a emplear, ver la seccién siguiente 2.3.2 Cambiar configuracion.

La impresora seleccionada y su estado podran observarse en cualquier momento en el margen derecho de
la barra de menus.
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En la siguiente imagen se puede observar lo que se describié arriba.

I | abel Boost® Designer - Badge 48 a X

Archivo  Configuracion  Acerca de Impresora: EPSON CW-CA000u

« © Configuracién de impresién

Preferencias de impresion Niveles de tinta

Origen del medio Forma del medio
Cian
Conexién de impresora Alimentacion externa v Papel plegado v o
Transporte " . Magenta
Formato del medio Tipo de medio
C——
TcP v
Etiqueta troquelada (marca negra) v Papel mate 1 v Amarillo
Direccidn Manejo del papel Intervalo de corte
s iz Negra
172.22107.46 Cortar (después de imprimir la Gltima etiquetay 1 -
Tiempo de espera Ajuste de la Posicion de Corte Ajuste de color
5 0 Folorrealista . Trabajos de impresién
N
Calidad de impresién Resolucién

Ancho de etiqueta Altura de etiqueta

Impresoras disponibles
EPSON TM-L100

TCP 72.22107.44

Ajuste del Borde Izquierdo de Impresién

0

Actualizar

Desconectar \
EPSON CW-D3800u

TCP : 1722270750

Impresora seleccionada

2.3.2. Cambiar configuracion

Desde el panel central “Preferencias de impresion” el usuario tiene la posibilidad de cambiar la
configuracién de la impresora. Simplemente debe cambiar los parametros de acuerdo con la configuracién
deseada y pulsar el botén “Aplicar”.

A continuacién, detallaremos las configuraciones disponibles para personalizar.

2.3.2.1. Fuente del papel

Preferencias de impresion Permite configurar si se utilizara el papel tipo rollo instalado en

) , la bandeja interna o bien un rollo de papel externo.
Origen del medio

El rollo de papel externo se inserta en la parte posterior de la
Rollo interno .
K\3 impresora.

Alimentacion externa

Rollo interno
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2.3.2.2. Formato del medio

Forma del medio

El papel viene en formato rollo o bien el papel a utilizar para

Papel en rollo W . . .. . .
la etiqueta a imprimir contiene pliegues.

Papel plegado

Papel en rollo

2.3.2.3. Formato del medio

Formato del medio

Papel continuo (sin deteccion) b El papel a utilizar puede ser continuo, continuo con marca de
tamafo de papel, o papel con distintas opciones de

Etiqueta continua (marca negra) . troquelado.

Etiqueta continua (Sin deteccidn)
Papel continuo (marca negra)
Papel continuo (sin deteccion)
Etiqueta troquelada (marca negra)

Etiqueta troquelada (con espacio)

2.3.2.4. Tipo de medio

Tipo de medio

Papel mate 1 N El tipo de calidad del acabado del papel es fundamental para
representar la imagen que desea imprimir; existen papeles
brillantes, mate, alto brillo, tipo pelicula, texturado, entre otros
tipos disponibles.

Papel brillante 1
Pelicula brillante 1
Papel normal 1
Papel de alto brillo 1
Papel sintético 1
Papel texturizado 1

Pulsera
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2.3.2.5. Manejo del papel

Manejo del papel

Cortar (después de imprimir la tltima etique . !
% Se puede seleccionar que el papel sea cortado al final de

Aplicar automaticamente la impresion, que nunca se corte, o bien detener el cabezal
de impresion antes, justo luego de imprimir la etiqueta o al

Cortar (en la etiqueta especificada) comienzo de la misma, asi como también se puede optar

Aplicar manualmente por introducir nuevamente el papel a fin de aplicar una

No cortar (detenerse en la posicion de despegue) segunda capa de impresidn o bien dejar la manipulacion

No cortar {detenerse en la posicion de fin de impresion) de papel de forma manual por el usuario.

Rebobinar

No cortar (detenerse en la posicion de corte)

2.3.2.6. Corte de papel

Intervalo de corte

Si se encuentra activo el corte de papel, estas configuraciones
tendran efecto. Es decir, se puede solicitar un intervalo de
corte y hasta valor numérico, que representa un espacio de
ajuste de la posicion de corte del papel.

1

4»

Ajuste de la Posicién de Corte

0

2.3.2.7. Ajuste de color

Ajuste de color
i Ajusta la intensidad de color utilizado en la impresién de la
Fotorrealista ~ .
[ etiqueta.

Sin composicion

Relacionado con la paleta de colores utilizada en las imagenes

Epson Vivid Color de la etiqueta.
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2.3.2.8. Calidad de impresién

Calidad de impresién

Maxima velocidad v

Méxima velocidad L

Maxima calidad (Solo brillante/muy brillante)
Narmal

Calidad

Velocidad

2.3.2.9. Resolucion

Resolucion

600 ppp &

300 ppp

600 ppp 3

Ajuste de la calidad de impresién segun el tipo de
soporte papel utilizado, de este ajuste dependera la
velocidad de impresién, dependiendo esta también del
modelo de impresora utilizado.

Segun el tipo de impresora Epson, se mostrara la
cantidad de puntos por pulgada de resolucion
soportado (dpi).

2.3.2.10. Ajuste del Borde Izquierdo de Impresion

Ajuste del Borde Izquierdo de Impresién

0

Se permite ajustar el margen izquierdo de impresion
de la etiqueta para compensar aquellos casos en los
que el papel de la etiqueta no coincide exactamente
con el borde del soporte de la misma.
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3. Solucion de problemas

Esta seccidn ayuda a resolver los problemas mas comunes durante la operacion de la aplicacion.

Problema Posibles causas Solucién
La impresora no e Laimpresora esta e Verificar que la impresora esté encendida
aparece disponible apagada e Confirmar conexiéon a la red o USB
¢ No esta conectada a la ¢ Reintentar conexion desde el icono de
red impresora

e Ladireccion configurada e Validar la configuracion en “Configuracion

es incorrecta de impresora”
Error al imprimir e Falta de papel o Verificar papel y carga correcta
e Tamafo de etiqueta e Confirmar que el tamafo del medio coincida
incorrecto con la plantilla
e Problemas de conexién e Revisar el estado en “Monitor de impresora”

y ajustar la “Configuracion de impresion”

4. Soporte técnico

Epson siempre estara disponible para atender sus consultas y/o dudas.
Para formalizar su consulta, se recomienda proporcionar la siguiente informacion, al soporte técnico:

e Modelo de impresora.
e Version de la aplicacion.
e Descripcion del problema.

e Capturas de pantalla (si aplica).
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