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1. Introducao

Label Boost Designer € uma ferramenta desenvolvida para facilitar o projeto de etiquetas para impressoras
Color Works ™, que permite criar e imprimir etiquetas personalizadas de forma rapida e simples a partir de
dispositivos Mac e Windows.

Este aplicativo é destinado a usuarios operacionais, entusiastas ou aqueles que precisam criar suas
proprias etiquetas de forma pratica, sem exigir conhecimentos técnicos avangados.

Por meio de uma interface intuitiva, o aplicativo permite importar imagens, adicionar formas (retangulos,
circulos ou tridngulos), textos ou outros objetos, como codigos de barras e cédigos QR, bem como variaveis
que podem ser associadas aos objetos, entre outras funcionalidades de criag&o.

Esta ferramenta se integra as impressoras Epson, garantindo uma impresséao confiavel e de alta qualidade,
e utiliza modelos predefinidos que asseguram consisténcia no design das etiquetas, como por exemplo
credenciais e outros projetos.

O principal objetivo desta ferramenta é otimizar o tempo de desenvolvimento e criacdo de etiquetas
personalizadas para utilizacdo com as impressoras Color Works.

1.1. Requisitos do sistema

O aplicativo é compativel com dispositivos que executem o sistema operacional macOS versdo 12 ou
superior, e com dispositivos que executem o sistema operacional Microsoft Windows 10 ou superior.

1.2. Requisitos de rede

e A conexao LAN deve ser compativel com o servigo de transmissao por difusdo através da rede.

e Porta TCP 9100 aberta e desbloqueada.

e O computador (Windows ou Mac) deve estar conectado a mesma rede que a impressora de
etiquetas.

e Na&o é necessaria a conexao a Internet para a operacgao.



1.3. Descrigao geral do sistema

A figura a seguir mostra um exemplo de configuragao do Label Boost Designer.
Os dispositivos e as impressoras podem estar conectados por meio da rede LAN ou usando um cabo USB.

O aplicativo pode detectar facilmente as impressoras e permitir sua configuragéo e eventual utilizagéo para
a impressao das etiquetas.

Ferramenta de criacao

- Criar modelos de etiquetas

ah - Adicionar textos, imagens,

objetos e codigos 1D/2D
- Exportar modelos
- Uso de modelos
- Formato: Texto, imagem/foto
- Imprimir

Usuario
de design

Windows / Mac



2. Operacao do Label Boost Designer

2.1. Telas iniciais do aplicativo

2.1.1. Inicio
Ao entrar no aplicativo, sera exibida uma tela com opg¢des das operagdes basicas a serem realizadas:

e Comecar a desenhar uma nova etiqueta.
e Carregar uma etiqueta previamente projetada pelo usuario.

e Utilizar modelos de etiquetas predefinidos.

B Label Boost® Designer - m] X

Arquivo Configuragbes Sabre

Etiqueta em branco Abrir etigueta

Ou escolha um modelo

Bem-vindo ao B= &
Label BoostTM DeSIQner -E-' - HITDR : o

. . . . alimentos frescos
Crie e imprima etiquetas

em minutos!

Escolha um modelo ou
comece do zero

2 (o000l

Impmma e||quetas com Pulseiras Etiquetas de produto Etiquetas de prateleira
facilidade

T

Crie sua etiqueta ou cracha
personalizado

Etiquetas quimicas




2.1.2. Tela de criagao

A opc¢ao de design permite ao usuario comegar a criar uma nova etiqueta personalizada ou modificar uma
etiqueta existente.

A tela basica de criacdo é a que pode ser vista na imagem a seguir, apresentada pronta para iniciar o
projeto. Ela é acessada através do botdo “Etiqueta em branco” também é possivel abrir um Modelo, de
acordo com o tipo de uso.

BB (abel Boost® Designer - Untitled - o X

Arquive Configuraces Sobre

@ B8 [0 B = [ Untited ‘ = o @aq

Inicio Salvar  Nove  Abrir Tela Girar Desfazer 100%

o o e E] = “-g Lot D]

= Texio 2 3 4

‘ B imagem

[ Camera

‘ O Retangulo

/ Linha

1l Cédigo de baas
22 codigo QR

QO circulo

| £\ Triangulo
i
Tamanho (inches)
L4 A 59 (]

[ ax3

M 4x3

@ sxs T —

M 4xe

[ axs

B 4x10m

M 4x12"

A seguir, sdo mencionados os principais componentes da tela de criagdo, mais adiante, sdo fornecidos mais
detalhes sobre cada um deles.

2.1.2.1. Area de design

E possivel observar uma area de design principal em branco, com grade, pronto para criar.
Junto a tela e sobre ela, encontram-se dois botdes Frente/Verso para a selecdo da area de design frontal
ou area de design traseira, a fim de facilitar a criagdo de etiquetas em frente e verso.



2.1.2.2. Barra de Menus

Na parte superior da tela, na cor azul, a barra de menus esta sempre visivel e inclui os menus disponiveis
“Arquivo”, “Configuragcao” e “Sobre”, nos quais sio fornecidas fungbes adicionais, como, por exemplo,
importar ou exportar uma etiqueta, configurar uma impressora, visualizar a impressora selecionada e seu
status, ou também selecionar o idioma e as unidades de medida do aplicativo, além de definir o tamanho
do texto, entre outras opgdes.

2.1.2.3. Barra de ferramentas

O painel horizontal localizado abaixo da barra de menus é a barra de ferramentas que é dedicada as
operacbes de arquivo e impressdo, desfazer/refazer alteragdes, aplicar zoom e/ou rotagdo da area de
design, além do ajuste de objetos (alinhar, distribuir, ordenar, copiar, recortar, colar ou excluir objetos).

2.1.2.4. Painéis de operacgao

O painel vertical “Adicionar objetos”, localizado a esquerda da area de design, oferece a opgao
“Adicionar” que permite adicionar figuras a area de design (circulo, retangulo e tridngulo) e outros objetos
como texto, foto, imagem, linha, cédigo de barras ou codigo QR, além disso, por meio da opgéo “Tamanho”
€ possivel selecionar o tamanho da etiqueta, seja em milimetros ou polegadas, de acordo com a unidade
de medida configurada no aplicativo.

A direita da area de design, estéo localizados outros dois painéis verticais: o painel “Objeto” (edigdo de um
objeto selecionado da tela), e um painel de abas, que contém duas abas, cada uma delas permitindo, por
sua vez, visualizar um painel adicional: a) o painel “Objetos” (lista de objetos adicionados a area de design)
e b) o painel “Variaveis” (lista de variaveis adicionadas e edi¢do da variavel selecionada).

2.1.3. Carregar etiqueta do usuario

E muito comum estar criando uma etiqueta e, por algum motivo, o usudrio precisar atender a outra tarefa,
para isso, a ferramenta oferece a possibilidade de salvar a etiqueta e continuar posteriormente, para isso,
esta disponivel o botao

“Abrir etiqueta”.

Esta opgéo de carregar uma etiqueta do usuario cumpre essa fungéo ao exibir todas as etiquetas com as
quais o usuario esta trabalhando, permitindo selecionar uma delas para continuar sua tarefa.

Etiqueta V Abrir etiqueta

Abrir etiqueta Ou escolha um modelo

e 2025
[ veeon |

rachas de visitante Crachés de eventos Etiguetas para



Ao clicar nesse botao, sera exibida uma lista de miniaturas de todas as etiquetas que o usuario criou. O
usuario podera entao selecionar uma delas e carrega-la para continuar o design, exclui-la, se necessario,
ou também, por meio do botdo “Importar’ é possivel importar uma etiqueta desde o explorador, conforme
mostrado a seguir:

BB |abel Boost® Designer - a x

Arquivo

Carregar

etique

a

Configuractes

< (O Abrir recentes

VISITOR
2026-12-12

JORDAN RIVERA

Company

Vi odern Pass 4x3
2 meses atras

Eliminar
etiqueta

JORDAN RIVERA

Jonn Doe.

Visitor Modern Pass 4x4

2 meses atras [0

Visitor Badge 4x3

2 meses atras Ti]

TECH EXPO
ATTENDEE PASS

/I:l

Importar
etiqueta

flle

ALEX MORGAN

Visitor Photo Card 4x3

2 meses atras Ta]

VISITOR

“ ANDERSON

IVISITOR TYPE]

Event Badge 4x8

2 meses atras (]

DANIEL KIM ALEX MORGAN PRIYA PATEL
Company Company
] £ oue
BN 8

Visitor Badge 4x6

2 meses atras 1]

Visitor Qédge 4x8

2 meses atras (0]

Event Expo Color Blocks 4x6

2 meses atras [

Visitor VIP Black Gold 4x4

2 meses atras [0

Event Sponsor Premium 4x6

2 meses atras [0




2.1.4. Uso de modelos

2.1.4.1. Selecionar um modelo
Por padréao, este aplicativo disponibiliza os seguintes tipos de modelos:

e Credenciais de visitante

e Credenciais para eventos

e Etiquetas para alimentos frescos
e Pulseiras

e Etiquetas de produto

e Etiquetas de prateleira

e Etiquetas para substancias quimicas

Cada tipo de modelo contera, por sua vez, diferentes modelos de etiquetas predefinidas.

A seguir, é apresentado um exemplo de como selecionar uma etiqueta predefinida como modelo, neste
caso, uma credencial de visitante:

Ou escolha um modelo

Q“J.‘.L‘t.g. |2025

DINA AZIZ
'SECURE ASSESSMENTS ING.
EXHIBITOR
Crachas de Crachas de Etiquetas para
visitante eventos alimentos frescos

Selecionar um tipo
de modelo

L2 {30900 JT

Pulseiras Etiquetas de Etiquetas de
produto prateleira

Etiquetas quimicas

10



Apos selecionar um tipo de modelo, sera possivel selecionar uma etiqueta entre varios modelos predefinidos
disponiveis para esse tipo de modelo:

B | abel Boost ® Designer

= a X
Arquivo Configuracdes Sobre Impressora: CW-C3800
<« Selecione o Modelo Crachas de visitante .
Badge Healthcare

- 5L Martin'y

=

[First Name]
Last Namel

4x3

4x3

4x4
4x5

4x8
Recommended

Selecionar um modelo

Ao selecionar o modelo desejado, ele sera aberto no modo de edi¢ao na tela de design, permitindo que o
usuario aplique suas alteragdes.

Ao abrir a tela de edicdo, a selegdo dos botbes Frente/Verso sera habilitada para alternar entre a area de
design frontal e a area de design traseira, permitindo que, no caso de um design de duas faces, o usuario
possa aplicar alteragdes em ambos os lados da etiqueta ou, caso seja um design de uma unica face, possa
modifica-lo transformando-o em um design de duas faces.

11



A seguir € mostrado um exemplo com uma etiqueta de duas faces, frente e verso:

Sem impressora

Impresora: Sin impresora [ RSEEEEEtEY

m 6]
= rente = ws :
B3 Imagem = xS ' B
= ReE ey .
HIGH SCHOOL = T
O Ketsnado A = ome B
/7 Linba = E
[Full Name] ) —
1 Codigo de barras 2
@ Room [Room #] b =0
o8 congonr [Date] -
@ Phoo @ F
O s
i""'"""""'..q.."'"'.v."""" = oo Number =
O Tingso  [VISITOR TYPE] |
AR Y b neile S B i B 0 ol Bl e FEES
e R R s T S e
S —————— = =
B a7
B 4x7
B 4xe
B axe
B ax1wr
@ s

Inpresson: OW-Caton

Wl Gorga de bamas Eastmont
Bell Sche

38 Codgo R

O cuaso

£ g

“ T —— = Hame =
v L]

(= JETE
= RLES
B 4
B 4
g 4x1w

B 4

Nesse local, o usuario podera, entre outras agdes, visualizar o modelo selecionado, adicionar, modificar ou
remover objetos, adicionar, modificar ou remover variaveis, associar variaveis aos objetos, selecionar se
um objeto sera localizado no lado frontal (F) ou no verso da etiqueta (B), ou ainda modificar a area de
design.

12



2.2. Desenhar uma etiqueta

2.2.1. Inicio

A seguir, é apresentado um exemplo de como um design personalizado poderia ser visualizado.

Arquivo Configuragbes Sobre

@ B 0 B

Inicio  Salvar  Novo Abrir

Adicionar

= Texto

B4 imagem

(@) Cémera

O Retangulo

/ Linha

Il Godigo de barras
92 cadioo OR

Q Ccirculo

/\ Trigngulo

Tamanho (inches]

w4 H 58 (]

B axe

@ 4xs

B 4xio

[ 4x12r

2 &

4x6" customized b e

Frente Verso

S N
o'’ i
CORPORATE
BUSINESS
EVENT
Juan Pablo
Palacios

Channel Team

)
Desfazer

QQ

100%

Impressora: CW-C6000Au

S LIELSON (O varidveis (3)

B image_? & F
B imagel i F
= Team Member =
= TEAM == ¥:
= EPSON =0
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2.2.2. Mostrar ou ocultar painéis

O design da etiqueta é realizado sobre a area de design principal, para isso, existem os painéis de operacéo,
que facilitam o processo de criagcdo. Eles sdo os painéis verticais mencionados anteriormente, ver 2.1.2.4
Painéis de operagdo, mais adiante os descreveremos com mais detalhes.

No caso dos painéis verticais localizados a direita da area de design, o painel Objeto e o painel de abas
Objetos<->Variaveis, o usuario pode optar por exibir ou ocultar esses painéis. Dessa forma, & possivel
ampliar a area de trabalho ocupada pela area de design utilizando a ferramenta de zoom, para obter uma
visualizagdo com maior nivel de detalhe. Assim, quando considerar conveniente, o usuario podera trabalhar
com uma interface menos carregada de informagdes e concentrar-se nos detalhes mais refinados do seu
design.

Para ocultar tanto o painel Objeto quanto o Painel de abas, ha um botédo especifico no canto superior direito
de cada um deles, conforme mostrado a seguir:

Exibe/oculta o
painel Objeto

$ Objetos (5)  [ISEAVEUEVEENE)! LT

Ocultar painel de objeto

4 image_2 A F

Exibe/oculta
Painel de abas
Objetos <-> Variaveis

Objeto ol

Objetos (5) B variaveis (3)

4 image_? =URE
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Na imagem a seguir, é apresentado o exemplo da pagina anterior, no qual o Painel de abas foi ocultado (,
deixando apenas o painel “Objeto”, para permitir a edicdo do objeto selecionado, e aumentando o nivel de
zoom da area de design®, assim, podemos concentrar nossa atengdo no design da etiqueta com um nivel
maior de detalhamento, conforme mencionado anteriormente:

B Label Boost® Designer - 4x6° customized design - o X

Arquivo ConfiguragBes Sobre

D
@ & B 4x6" customized = @] o @ Q
iniclo  Salar  Nova  Abnr Tela  airar Dastazer 173% B, 9 % o
T ~ D
A
2)
= Texio Toxto
Channel T
B Imagem o
@ Camera Tipografia
O Retangulo Inter
/ Lnha Média v 34
il Cédigo de barras I U= (1)
Cores
32 codigo QR
A Q.
O CGirculo —
£\ Triangulo

» Texto Preenchimento Borda
A (M ' 0 Espessura da borda
B —

peomr— : Ainhamento horizontal
D 1‘ \ Alinhamento vertical
G B

VQ
CORPORATE

(v g
BUSINESS )

Se 0 lexto N0 coubers

5 Preenchimento

! - EVENT Reduzir 0 lamanho cana -
| -
| - X 2t Y47t
. — Juan Pablo Tamanho
: M axwr P I - ) B
B axiz a a:CIOS

1 Aftura da linha

Channel il

2.2.3. Barra de ferramentas

A barra de ferramentas é o painel horizontal fixo localizado na parte superior da tela de edi¢éo, logo abaixo
da barra de menus. Isto permite executar as principais operagées da aplicacdo, como salvar e abrir
etiquetas, modificar a area de design, organizar os objetos na area de design, excluir objetos, desfazer e
refazer alteracdes, além de acessar a visualizagao de impressao.



2.2.3.1. Operagodes sobre objetos

O bloco de ferramentas localizado a direita da barra de ferramentas permite realizar a¢cdes sobre um objeto
ou grupo de objetos, como copiar, colar, recortar ou excluir um objeto, mové-lo para tras ou para frente de
outro objeto, alinhar objetos em diferentes posi¢des (grupos a partir de 2 objetos) ou distribui-los de forma
equidistante entre si (grupos a partir de 3 objetos).

2.2.3.1.1. Copiar, Colar, Recortar ou Excluir objetos

s B PF 3|0 G
B % 00 %= Oo X W

Excluir

2.2.3.1.2. Alinhamento horizontal de objetos

Para alinhar dois ou mais objetos a margem esquerda, a margem direita ou ao centro da tela.

2]k | ©
PD\J 0"‘0 l“‘ Almh:ré esque‘r’:a §< @

S EH G O

Gt m] no ©°
o, “10 g U_: Alinhar ao centro K .@

S %? ©
==  Nn
PD.J 0‘-‘0 UU oY @ Alinhar a direita @
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2.2.3.1.3. Alinhamento vertical de objetos

Para alinhar dois ou mais objetos a margem superior, 8 margem inferior ou ao centro da tela.

o Ccpo o
2 & | O

9 W & b X W@
S A O

PD..'I 0“?:] m 3_: Alinhar ao centro [\ .@
S m

9 %W 0 K W

Alinhar embaixo

2.2.3.1.4. Distribuicdo de objetos

Esta ferramenta permite distribuir trés ou mais objetos agrupados horizontal ou verticalmente.

- |CI cl: Dl
= o P o

d Distribuir horizontalmente DD

RO

E
0]

0¢ e B 3A © C

PDJ 0..'{:, Distribuir verticalmente g( '@'
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2.2.3.1.5. Mover objetos para frente ou para tras

Quando dois objetos se sobrepdem total ou parcialmente, esta acao define qual deles ficara visivel.

W = I PF 3 ©
o %

Q 00 3 0o
® & D

Trazer para frente

DJ

Enviar para tras

2.2.3.2. Operagoes no arquivo de etiqueta

A etiqueta criada pode ser salva ou recuperada do disco. Seu
formato € um arquivo ELB do tipo JSON. @ B [

Inicio Salvar Novo

)

Abrir (ctrl + o)

Os botdes de operagdo do arquivo de etiqueta permitem: *abrir
uma etiqueta projetada pelo usuario salva anteriormente, iniciar
um novo projeto (comegando com uma tela em branco),

*salvar um novo projeto de etiqueta, ou entdo

*salvar as modificagbes feitas em uma etiqueta aberta.
@ o ®

Neste grupo também temos o bot&o Inicio, que permite retornar a Inicio Novo  Abrir
tela inicial ou home do aplicativo, a qualquer momento que o

usuario desejar, caso haja um trabalho em andamento, sera
perguntado se ele deseja salva-lo antes. =

@ B ]

Inicio Salvar Ngvo Abrir

9

Salvar (ctrl + 5)

B O &

Salvar Novo Abrir

2.2.3.3. Operacao desfazer ou refazer

Botdes que permitem desfazer uma operagéo executada em um objeto ou refazer

. uma operagao apos té-la desfeito.

Deshacer REF@CET

N
Muito atil no projeto, quando se inicia com os pequenos ajustes do projeto.

Desfazer | Refazer

efazer (ctrl + shift + z)
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2.2.3.4. Operagoes sobre a tela
2.2.3.4.1. Configurar a tela
Através do botdo “Tela” é possivel modificar determinados parametros da tela, como: tamanho (em

milimetros ou polegadas), cor do fundo, ajustar um objeto a grade, modificar o tamanho da grade ou definir
a unidade de medida em milimetros ou polegadas.

nprimir ‘ EventBad?

CONFIGURAGOES DA TELA

Desfazer 120%

Tamanho L 4 A 8

Cor de fundo

Ajustar a grade

Tamanho da grade 12 pX

Unidades (@) polegada () milimetro

A

S

2.2.3.4.2. Girar a tela

A ferramenta também oferece ao usuario a opgao de girar a tela, podendo assim trabalhar com uma tela
vertical ou horizontal, facilitando a tarefa do projetista.

s

Desfazer 120%

‘ Event Badge 4 ‘ ,El

2.2.3.4.3. Zoom da tela

O classico Zoom, para ampliar ou reduzir a visualizagdo da etiqueta no processo de edigdo, esta
disponivel na tela de design, permitindo ampliar ou reduzir a tela. Essa opgéo também esta disponivel na
tela de impresséo, possibilitando aumentar o zoom da pré-visualizagao.

Muitas vezes € necessario ter uma visualizagdo mais detalhada da etiqueta, permitindo, dessa forma,
alterar o tamanho visivel da mesma.

Event Badge 4» ‘ @ C.: i @ Q
C ] Tela Girar DeV 120%
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2.2.4. Selegao da tela de design

O Label Boost Designer da Epson permite ao usuario criar uma etiqueta de um so lado ou uma etiqueta
com frente e verso. Para isso, como ja foi mencionado, ha dois botdes disponiveis Frente e Verso ao lado
e sobre a tela que permitem selecionar uma tela para a frente da etiqueta e, opcionalmente, uma segunda
tela para o verso da etiqueta a ser criada.

Frente Verso

A opcéo de selecionar a tela do verso existe apenas para facilitar a compreensao e a criagdo do design pelo
usuario.

Vejamos agora uma etiqueta imprimivel de dupla face, porém criada totalmente utilizando apenas a tela
frontal (Frente). E possivel observar que a parte inferior da etiqueta esta invertida para leitura. Isso permite
imprimir o papel e em seguida, dobra-lo, proporcionando uma etiqueta de dupla face.

I Label Boost® Designer - thesoma7_v3-197-por = o x

Arquivo Configuragties Sobre

@ B 0O B

Inicio  Savar  Mowo  Abrir

. T
thesom27_v3-19 =N ) @ Q ;‘

Tela  Girar Desfazer 8% Ty, 9

Frente Veiso

= Texwo

(Departamenta)

B3 imagem O rect
P
@ Camera Tipagrafia = Tiack =
O Retangulo Inter v = Sob = F
/ Linha Recuiar g = = Nome =
= Departamente =] -
1l Cociga de barras I U= i ")
82 coedgoaR Cores B imagel ar
o g0
Momentum A 2
O Sk (NOME) Texta Proenchimento Borda
& Tiisngule » o Espessura da borda
(Sobreno me) Alinhamento horizontal
--------- W=z=rm=a=rl = = =
Tamanno (inches) = = =
,@ (Departamento)l Alinhamento vertical
38 Ans @ e W=T=r=7-r N =
: w |+ L
O ¥ sormd Varidvel
SRR 1°NPoid e ——
_H epartamento v
B 4xs
noyeaig Se o texio ndo coubers
. wesy Jes pu,
B 4x¢ "L 4SSN PU3 R Reduzir o tamanho caixa v
@ 4x6" uoissesg Posigio
|elousY) grom X 1 Y e
D 4xs
Tamanho
@ <0 L 27 A DB
B e 5 Preenchimento
1 Altura da finha
epuaby Bunasi 0 R

(Etiqueta utilizando apenas a tela frontal)
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Agora veremos como o mesmo design de etiqueta pode ser criado de maneira mais simples para o usuario,
dividindo a imagem em dois designs separados em telas distintas, obtendo o mesmo resultado final de
impressao da etiqueta.

Para conseguir isso ao projetar, primeiro teriamos que reduzir a altura da tela pela metade e em seguida,
atribuir a cada objeto adicionado a tela sua localizacdo, seja na frente ou no verso da etiqueta. Isso é feito
através do painel “Objetos” (aba esquerda no painel de abas). Dentro dele, a direita de cada um dos objetos,

podemos escolher atribuir a esse objeto um “F” (Frente, localiza o objeto na tela frontal ou um “B” (Verso,
localiza o objeto na tela traseira).

— )&
&1 photo_1 (Gls) B l
“ Atribuido a tela da frente

Em seguida, poderemos visualizar cada uma das telas por meio dos botdes Frente/Verso:

Atribuido a tela do verso

Primeiramente, através do botdo Frente visualizaremos a tela frontal:

P! Label Boost® Designer - thesom27_v3-195-F +B-wPhotos-por S o X
Arquivo Configuracdes Sobre Impressora: CW-C4000u m
@ L 6 E=N ‘ thesom27_v3-19 2 & “ @a
Inicio Salvar Novo Abrir it et Tela Girar Desfazer 83%
frontal s
= Texto . = Track =cm B ®»
selecionada 20
4 Imagem O rectd r_i B E
H .
- L]
@) Camera @ Foto @ F 4
. .
O Retangulo = Sobrenome =4 r E
mm—
— T L]
/ Linha = Nome = r: E :
. .
I Goaks daranas Fya7z = Departamento =l F E
’ The .
%2 Codigo QR E : SM‘-loTnth s B imagel 1 E E
u -
B imege_2 * 3§ -
O circtio (NOME) ooet
: ' Atribuicdo dos /
& menao (Sobrenome) ol
objetos aF/V
(Departamento)
[
2 BT B T —

(Metade da etiqueta utilizando a tela frontal (primeira parte))
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Em seguida, através do botéo Verso visualizamos a tela do verso, conforme pode ser observado na
imagem apresentada a seguir:

-: Label Boost® Designer - thesom27_v3-195-F+B-wPhotos-por e o X 1
Arquivo Configuragbes Sobre Impressora: CW-C4000u
@ B o B (& Imprimir ‘ thesom27_v3-19 = ¢ La] @ Q

Inicio  Salvar  Novo Abrir Tela Girar Desfazer 83%

Frente Verso Obie : .

Departamento
Il Codigo de barras pi

= Texto ‘ Tela do = Track = E.;-E

anverso (Verso) H
E4 Imagem . O rectd i By

selecionado P
8 Camera ® Foto @t F .
O Retangulo = Sobrenome i : F E
/ Linha = Nome = F E

e

- T o : 3} o
S e L8 General
ﬂ Session B rmge 2 "
QO circulo - e
7 LWAS End User Team
& ikogia | 6 | Breakout Atribuicio dos
objetosaF/V
Tamanho (inches) L8 Product j
Demos o

(Metade da etiqueta utilizando a tela traseira (segunda parte))

2.2.5. Pré-visualizagao do design

O botado Imprimir permite acessar a tela de pré-visualizagdo do design da etiqueta, exibindo ambas as
faces conforme serdo impressas. Podendo também aplicar zoom e visualizar as diferentes variagbes com
os valores das variaveis criadas para esse design.

obre

‘ thesom27_

Pré-visualizacao da
impressao

- Frente



No caso de uma etiqueta projetada utilizando a tela frontal e a tela do verso, como no exemplo da se¢ao
anterior, obteremos uma pré-visualizagao da etiqueta completa, como pode ser a seguinte:

BB abel Boost® Designer - thesom27_v3-195-F+B-wPhotos-por = o >

Arquivo Configuragdes Sobre

< & Pré-visualizagao de impressio @ Q 100%

Formuldrio

Copias 1 +
Nome JOSE Sobrenome Sanchez
Imprimir (1)
Departamento BetNIos KRG ] Track Has B
3 Salvar coma PNG (1) Foo @ B

@ salvar coma POF (1) 3 2
lados para impressao em lote  Exportaresv

almente ou importe uma pl

i ) Fyar
The
Sum of
Momentum + Adicionar valores [@ mportar de esv {3 Excluir linhas (1)
J O S E Todos # Departamento Foto Track Sobrenome Nome
Sanchez
service & Support g Track4 | Sanchez JOSE
Service &
Support O 2 Channel Team l’. Track3  McRaufer ROBERT
sowaa 3 MarC i Track 2 Stinn ALEJANDRA
il i
noyeaig
weaj Jesn puz a
O Executive Tea ‘% Trac! Lee MIKE
uoissag
|elauan [ Sales Operations ‘?‘ Track1  Gates GUILLERMO
Product Management E Track 2 Tel BILL
O Channel Team R Track3  Palacios JORGE
Bpueﬁv BU!].GGW O ] Channel Team & Track3  Gonzalez MARIO
1 = PP 3 Track 4 Lopez CARLOS

A partir daqui podemos imprimir a etiqueta com diferentes valores, inclusive realizar a impressédo de uma
lista em lotes importando um arquivo csv (botdo Importar csv) ou entdo, gerando uma lista manualmente,
inserindo no Formulario na parte superior direita, os valores de cada uma das variaveis do design (cinco
variaveis neste exemplo). Entdo, utilizando o botdo + Agregar valores serdo gerados cada um dos
Registros da lista localizada na parte inferior. Além disso, se desejado, é possivel exportar a lista gerada
manualmente para um arquivo csv utilizando o botdo Exportar csv.

Em seguida, marcando as caixas de selecdo das entradas desejadas, sera possivel imprimir as credenciais
na sua impressora Epson, salva-las no formato PNG ou PDF, ou entdo descarta-las por meio do botéo
Eliminar arquivos.

Mais adiante serdo fornecidos mais detalhes sobre a configuracdo das variaveis e a forma de associa-las
aos objetos.

23



2.2.6. Impressao de etiquetas

Uma vez concluido o projeto da etiqueta ou carregada uma etiqueta ja criada, é possivel realizar sua
impressao. Para isso, conforme vimos na segéo anterior, primeiro deve-se pressionar o botdo “Imprimir’
para entrar no modo de visualizag&o prévia ou pré-visualizagao do design.

Se a etiqueta ndo exigir tratamento dindmico, o usuario vera sua arte na tela antes que ela seja impressa
em papel. Em seguida, ao pressionar novamente "Imprimir", mas agora no novo menu da visualizagao
prévia mostrado abaixo, podera imprimir a etiqueta. Antes disso, sera necessario configurar a impressora,
conforme descrito mais adiante na secéo 2.3. Configuragdo da impressora.

r
m Label Boost® Designer - thesom27_v3-195-F+B-wPhotos-por

Arquivo Configuractes

¢ (@ Pré-visualizagdo de impressdo @ @ 100%

Copias 1 +

& Imprimir (1)

[E4 Ssalvar como PNG (1)

E% Salvar como PDF (1)

Imprimir
1/195 >

2.2.6.1. Registros dinamicos

Agora, se o usuario adicionou dinamismo a etiqueta, ele pode comegar a preencher os campos de dados
variaveis para personalizar sua etiqueta antes de envia-la para impressao.

Observe que, no exemplo da sec¢do anterior, a area “Formulario” é utilizada para preencher os campos
dindmicos das variaveis e, abaixo dela, a area “Registros” exibe a tabela de registros dinamicos.

Se decidir adicionar registros com dados dinamicos, eles serao acrescentados no estilo de um banco de
dados, com os valores de sua escolha, permitindo personalizar a etiqueta para diferentes perfis.

Os dados adicionados a tabela de registros dindmicos sdo salvos junto com o projeto, de forma que, na
proxima vez que decidir utiliza-los, eles ja estardo disponiveis.
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2.2.6.2. Importagao de dados

Portanto, se agora quisermos imprimir as 195 etiquetas personalizadas do exemplo, uma opgéo é continuar
inserindo os dados manualmente pelo aplicativo. Outra alternativa é solicitar que um operador com uma
planilha realize o preenchimento de determinados dados e, em seguida, salve essas informagdes em um
arquivo em um formato csv.

Para a nossa etiqueta de exemplo, j4 sabemos que ela possui cinco variaveis criadas e também
conhecemos os nomes atribuidos a essas variaveis. Assim, em uma planilha, o titulo de cada coluna
corresponde ao nome da variavel e, em seguida, sdo adicionados, linha por linha, os dados variaveis que
serao impressos.

Vejamos como ficariam as primeiras linhas de dados em uma planilha:

A B c D E
1
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 s Track 1 Lee MIKE
7 | Qalas Nneratinng Track 1 (Gates GLINTFRMO

A planilha salvara as informagdes no formato csv. Os arquivos csv sdo arquivos de texto nos quais os
valores de cada linha sao apresentados separados por virgulas. Dessa forma, se quiséssemos editar o
arquivo gerado em um editor de texto, poderiamos visualizar, em nosso exemplo, as seguintes informagodes:

1 Departamento, Foto, Track, Sobrenome, Nome
Service & Support,,Track 4, 5anchez, JOSE
Channel Team, ,Track 2,Mc Raufen, ROBERT
MarComm Team, ,Track 2,S5tinn, ALEJANDRA
Executive Team,,Track 1,Cassey,MRRILH
Executive Team,,Track 1,Les,MIEE

Sales Onerations..Track 1.Gates.GIITTLT.RRMO

[N VS R

LA

Por ultimo, basta importar o arquivo csv gerado no aplicativo Label Boost Designer da Epson e verificar
como nossa etiqueta é personalizada dinamicamente.

2.2.6.3. Impressao seletiva

Caso nao deseje imprimir as 195 etiquetas (cada uma personalizada de acordo com as informacdes
especificas de cada registro), o usuario podera selecionar individualmente os registros que deseja imprimir,
clicando sobre a primeira coluna da lista de registros, dessa forma, o registro ficara “marcado” por meio de
uma marca de selegao visual.

Para imprimir todas as etiquetas, seria necessario marcar as caixas de selegdo de todos os registros da
tabela. No entanto, isso pode ser feito de maneira mais simples e rapida clicando no botao “Todo” localizado
na parte superior, para marcar todas as etiquetas de una vez, antes de imprimir.

O mesmo método de selecdo se aplica para salvar as etiquetas em disco, seja como arquivo png ou pdf.
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2.2.7. Painel adicionar objetos

Este painel “Adicionar objetos” apresenta um conjunto de objetos, que permitira, a partir da utilizacéo
desses recursos e da criatividade do usuario, criar etiquetas de forma simples e intuitiva.

@ & N

0

sl
a0

Tamanho (inches)

H | &5 | @ = @ | E

Texto

Imagem

Camera

Retangulo

Linha

Cédigo de barras

. Cédigo QR

Circulo

Tridngulo

4 x 10"

4x12"

o

Objetos basicos como circulo, retangulo, linha, texto, inser¢gao de imagem,
utilizacdo da camera, cédigos de barras e cdédigos bidimensionais
oferecem um conjunto de ferramentas de design sutil e poderoso.

Este conjunto de objetos se localizam na parte superior deste painel.

A segéo inferior € complementada com um personalizador de tamanho da
etiqueta e uma lista de tamanhos de etiquetas recomendados.
Essa recomendacgdo de tamanhos de etiquetas é baseada nos formatos
mais utilizados pela industria, de forma que o usuario possa selecionar
intuitivamente o tamanho desejado e comegar a criar o design.

Ao clicar em uma das opg¢des de objetos disponiveis, o
objeto € inserido no painel de design.

O objeto estara selecionado por padréo. A selegéo
pode ser identificada, pois o objeto apresentara varias n n
marcacgdes nos seus veértices.

O marcador de selegdo mais afastado corresponde ao @
seletor de rotagéo do objeto. * &
Dessa forma, o usuario podera manipular livremente o &
objeto, caso deseje gira-lo conforme sua preferéncia. &

Também esta disponivel a possibilidade de redimensionar o objeto
conforme a necessidade, para adapta-lo aos requisitos do design.

Mais adiante, veremos que os objetos possuem a capacidade de ter
propriedades, permitindo realizar ainda mais personalizagbes sobre eles.
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2.2.8. Painel objeto

O painel “Objeto” esta totalmente vinculado ao objeto selecionado no painel de design e exibe suas
propriedades. Assim que o usuario seleciona um objeto, este painel é atualizado automaticamente, exibindo
as propriedades do objeto selecionado e permitindo, assim, sua edigao.

Consideremos o caso do exemplo anterior: para o objeto de texto do dado denominado (Departamento), o
painel Objeto exibe as seguintes propriedades:

Objeto: text_1 (text)
Texto

Departamento

Tipografia

Inter

Regular v

I U =
Cores

A -3
— —

Texto Preenchimento Borda

o

Alinhamento horizontal

Alinhamento vertical

r + I
Variavel
None
Se o texto ndo coubers
Reduzir o tamanho caixa
Posigao
X 60 Y 60
Tamanho
W 35 H 14
5 Preenchimento
1 Altura da linha
0 Rotagéo

Espessura da borda

e propriedades do texto do objeto selecionado,
e propriedades do objeto selecionado (layout)

e variavel associada

Entre as propriedades de texto do objeto selecionado, podemos citar: tipo
de fonte, tamanho, estilo, cor, alinhamento horizontal e alinhamento
vertical do texto dentro do objeto.

Entre as propriedades do objeto selecionado, temos as seguintes:
posicao no painel de design, tamanho, cor de preenchimento, cor e
espessura da borda, margem interna, altura da linha, rotagdo e acéo a
ser tomada caso o texto ndo caiba no objeto.

Em seguida, dependendo do tipo de objeto, outras propriedades podem
ser apresentadas.

A partir deste painel, também é possivel verificar se o objeto selecionado
esta associado a alguma variavel. Em nosso exemplo, vemos que ele
esta associado a variavel de nome “Departamento”. Caso nenhuma
variavel esteja associada ao objeto, veriamos “Nenhum” na secao
“Variavel”, e nesse caso, a partir daqui, poderiamos associar o objeto
selecionado a uma das variaveis previamente criadas no design, que
poderao ser visualizadas ao abrir o menu, conforme mostrado abaixo:

Variavel
Departamento v

None
Nome
Sobrenome
Track

Foto

57@
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Este tipo de associacdo Objeto & - Variavel, da ao objeto a possibilidade de alterar seu valor de forma
dindmica, permitindo que, no momento da impresséo, seu valor seja modificado antes de imprimir, seja
manualmente ou por meio do carregamento de um arquivo com uma lista de dados a ser utilizada por esse
objeto variavel.

Neste ponto, o objeto com essa associagao, passa a ser um tipo de campo de dato variavel.

2.2.9. Painel objetos

Dentro do painel de abas a aba da esquerda permite selecionar o painel “Objetos”, e este nos fornece
uma lista de todos os objetos utilizados no design da etiqueta, indicando, para cada um deles, o tipo de
objeto, o nome do objeto ou da variavel associada, caso esse objeto esteja vinculado a alguma das variaveis
criadas para esse design. Nesse caso, também sera indicado o tipo de variavel associada.

Além disso, através deste painel, sdo exibidas e podem ser definidas, para cada objeto do painel de design,
as seguintes informagdes:

e se o0 objeto esta fixado no painel de design ou desbloqueado (Bloqueado/Desbloqueado)

e se o0 objeto esta atribuido ao painel de design da Frente ou do Verso (F = Frente / B = Verso)
Por outro lado, um objeto selecionado no painel de design também aparecera selecionado no painel Objetos

e vice-versa. Ao selecionar um objeto nesse painel, ele sera automaticamente selecionado também no
painel de design.

A seguir, é apresentado um exemplo:

Nome do objeto

Tipo de objeto

ED Associado a uma variavel

Objetos (8) [ETL=EAVEVEVNL)] de texto
= Track ::/
Sem variavel
o / associada
Nome da variavel

associada & Foto [Gla)

Atribuido ao painel de

=Plenene g \ design do verso (V)
= Nome =o F
Atribuido ao painel de

design da frente (F)

F
F

Departamento

B image.l ar Desbloqueado
(Desafixado do painel de design
/ B image 2 B do projeto)
Objeto selecionado /E

Bloqueado (Ancorado ao painel de
design do projeto)
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2.2.9.1. Bloqueio: Ancorar objetos

A propriedade “Bloqueado” de um objeto, mostrada no painel Objetos por meio de um icone de cadeado
aberto ou fechado, permite ancorar o objeto, ou seja, fixa-lo ao painel de design do projeto para que nao
possa ser manipulado enquanto o design estiver sendo editado.

Isso é muito util, por exemplo, quando se deseja criar uma imagem de fundo, adicionar outros objetos a
base do design e ndo se deseja modifica-la novamente, mantendo esse fundo fixo como base.

Entéo, ao utilizar essa opgéo, o objeto ndo podera ser selecionado com 0 mouse e nao ira mais interferir na
manipulacao de outros objetos sobre painel de design.

2.2.10. Painel de variaveis
Com a finalidade de dar dinamismo as etiquetas, é concebido o conceito de variaveis.

Dentro do painel de abas, a aba da direita permite selecionar o painel de “Variaveis”, o qual basicamente
fornece uma lista das variaveis criadas nesse projeto de etiqueta, mas também nos oferece a possibilidade
de adicionar ou excluir variaveis do projeto, além de informacdes adicionais, como as propriedades de cada
variavel, o tipo de variavel, o nome de cada variavel ou a quantidade de “usos”, ou seja, a quantos objetos
essa variavel esta associada.

Adicionalmente, & possivel “marcar” (linha tracejada) uma variavel posicionando o cursor sobre ela, para
depois visualizar, na aba Objetos, aqueles que estdo associados a essa variavel. Esses objetos também
serao exibidos igualmente “marcados”.

Por outro lado, ao selecionar um objeto no painel de design que tenha uma variavel associada, a variavel
correspondente também sera automaticamente selecionada no painel Variaveis.

As variaveis possuem campos de texto que permitem alterar informagdes ou definir uma lista de agdes ou
situagdes, de modo que, conforme a selecao feita, os objetos possam mudar de comportamento (cor,
informacéo etc.).

Todas as variaveis tém as duas propriedades seguintes:

e Nome da variavel.

e Valor padrao.
Outras variaveis mais complexas irdo adicionar mais propriedades e comportamentos proprios.

2.2.10.1. Agregar uma variavel

Ao adicionar um objeto de texto ao projeto de etiqueta, ele é exibido, por padrdo, com um texto que faz
referéncia ao tipo de objeto. Neste caso, sera “AbC1234!”; se esse objeto estiver selecionado no painel de
design, adicionando uma variavel de texto, ela ficara automaticamente associada a esse objeto de texto,
adotando como nome da variavel o préprio texto do objeto “AbC1234!”; da mesma forma, se criarmos uma
nova variavel no projeto, por exemplo, uma variavel de texto, ela sera criada com um nome predefinido
“Texto variavel”. Uma boa pratica de design € alterar o nome predefinido da nova variavel por um nome
facilmente identificavel, relacionado ao uso que sera dado a ela. Em seguida, pode-se atribuir o valor que
essa nova variavel contera por padrao; esse valor também pode ser nulo ou vazio.
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Vejamos um exemplo:

Assim seria exibido o painel “Variaveis” no caso do nosso design de exemplo:

£ Objetos (8) [ELSEVHENSNG! ol

+ Adicionar variavel

= Nome

= Sobrenome

= IMEEs

(@] Foto

Tuses [
1uses @'
Tuses ]ﬂ[
Tuses [
1uses @

Nome da varidvel  Departamento

Valor padréo Channel Team v

Adicionar
opgao

Import

Channel Team

End User Team

Executive Team

HR Team

IT Team

Legal Team

MarComm Team

Product Management

Sales Operations

Service & Support

Pre-
visualizagéo

S O a0
S O A O
S 0 Ao
S 0O At
& O A B
S 0 At

& O AU
& (O A @

S O a0

@,DAA@

Nota-se que a variavel de texto “Nome” esta marcada.

Além disso, a variavel de texto “Departamento” esta selecionada,
Isso pode ocorrer porque o objeto associado foi selecionado na tela.
Podemos observar também que essa variavel possui 1 uso, ou seja,
esta associada somente a esse objeto de texto

Na parte inferior, vemos que sio exibidas as propriedades da
variavel selecionada, neste caso, o nome da variavel ¢é
“Departamento”, um valor predefinido — no nosso caso, “Channel
Team” — e, mais abaixo, a lista dos diferentes valores ou opgdes
adicionadas a variavel, juntamente com as respectivas propriedades
personalizadas para cada opgao adicionada. Neste exemplo, elas
sdo:

e 0 nome da opgao,
e acor de preenchimento do objeto,

e acor daborda do objeto
(Neste caso, aplica a espessura definida no painel “Objeto”

e acordo texto.

A direita de cada opgdo adicionada da variavel, encontramos o botao
que nos permite exclui-la, (fiiso seja necessario.

Também neste caso de variavel de texto, encontramos o botéo
“Adicionar opg¢ao” para incluir novas variantes da variavel, assim
como o botdo “Importar’. Além disso, por meio do botéo
“Visualizagao prévia”, poderemos visualizar rapidamente como estao

ficando as diferentes opgdes adicionadas a variavel com as
propriedades atribuidas:

Adicionar Pré-
= Import : i
opgao visualizagéo
S O @
Channel Team ° AR \
— —

End User Team

S [0 A @

S O A D

Executive Team

®
HR Team é" D AR
A
o}
IT Team S O Aa
|
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Vejamos agora os passos seguidos para a criagao da variavel do exemplo:

1) Selecionar em Variaveis, + Adicionar variavel e, em seguida, clicar no tipo de variavel “Texto”:

SR IO (O Variaveis (0) ol

+ Adicionar variavel

e

+ Adicionar variavel

Texto

I

N

Selecao
Caixa de selegao
Camera

Data

2) Uma variavel de texto é criada automaticamente com o texto predefinido “Texto variavel”:

$ Objetos (0)  [EISEAVEUEVESIQ) CD

+ Adicionar variavel v

Text vanable

Nome da variavel Text variable

Valor padrao

3) Por fim, atribui-se um nome a variavel e um valor padrao:

$ Objetos (0) [ETLSEAVEHEVEER() ol

+ Adicionar variavel v

Departamento

Nome da variavel  Departamento

—
Valor padréo (| Channel Tea ,



2.2.10.2. Tipos de variaveis

Mostramos, por meio de um exemplo, o procedimento de criagdo e configuracdo de uma variavel para o
caso de uma variavel de texto. No entanto, € necessario mencionar que, como pode ser observado na

imagem do passo 1 da pagina anterior, também existem outros tipos de variaveis. Os diferentes tipos séo
0s seguintes

Texto

Selecionar

Caixa de selecao
Camera

Data

Cada tipo de variavel apresenta propriedades e valores distintos para configurar de acordo com sua
complexidade.

2.2.10.3. Eliminar uma variavel

Como se pode observar nas imagens anteriores, todas as variaveis exibem um icone em forma de “cesto
de residuos” a direita, através do qual é possivel excluir a variavel.

£ Objetos (8) [ISEAVHEVSENG] LD

+ Adicionar variavel 7
e e e e s s s e e n e i S
! = Nome 1 uses [E[ H
R ——————— ;
—  Sobrenome Tuses ]i[
Departamento Tuses T[]
= a Tuses | o]
(e) Foto luses T
Nome da variavel  Departamento Eliminar variavel
Valor padrdo Channel Team 4
Adicionar Pre-
~ Import . R
opcéo visualizagdo

Note que ao excluir uma variavel que esta associada a um objeto, esse objeto automaticamente a
funcionalidade associada, proporcionada pelo dinamismo que essa variavel oferece.
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2.3. Configuragao da impressora

2.3.1. Selecionar uma impressora

O usuario pode, sem conexao com a impressora, criar sua etiqueta e até mesmo salva-la, mas em algum
momento desejara realizar uma impressao de teste.

Para isto, devera primeiro ir para o icone da engrenagem no menu Configuragao na barra de menus e
entao clicar em Configuragdo da impressora, para poder verificar a conexdao com a impressora Epson.

2 Configuragao da
impressora

CONFIGURAGOES DO APLICATIVO

Idioma ‘ Portugués

Unidades ‘ Polegada

Tamanho do texto

&, Baiar arquivos de log

Agora é apresentada uma nova tela, na qual o aplicativo realiza uma busca na rede e nas portas USB
conectadas ao PC, com o objetivo de encontrar uma impressora Epson compativel e necessaria para a
aplicagao, permitindo que o usuario possa seleciona-la posteriormente.

Na imagem de exemplo a seguir, é possivel observar um caso em que, ao realizar a busca, s&o encontradas
trés impressoras da marca Epson diferentes na mesma rede, e o usuario seleciona uma delas.

33



8 Label Boost® Designer - Badge 4x8 = m

Arquivo Configuragdes Sobre Nenhuma impressora

¢« @ Configuragdes de impressdo

Nenhuma impressora % Desconectada

Conexédo da impressora Bictanaziada

Transporte

Nenhum v

Enderego

Tempo limite (segundos)

5

Impressoras disponiveis

EPSON TM-L100

TCP 172.22107.44

EPSON CW-C4000u . -
TeP : 1722210746 ‘—— Selecionar uma impressora

EPSON CW-D3800u

TCP : 172.22.107.50

Depois que o usuario selecionar a impressora que deseja utilizar, no nosso exemplo a EPSON CW-C4000u,
ele podera acessar as caracteristicas dessa impressora.

Entre as caracteristicas disponiveis, o usuario podera acessar o status da impressora, o nivel das tintas e
até mesmo alterar as preferéncias de impressao, como o tipo e formato do papel, manuseio do papel, como
ativar ou desativar o corte automatico do papel, posigao do corte, a resolugédo e qualidade da impresséo,
entre outras opgoes.

Antes de imprimir uma ou mais etiquetas, é necessario configurar os parametros da impressora de acordo
com as caracteristicas do projeto e o material a ser utilizado. Consulte a segédo seguinte, 2.3.2 Mudar a
configuragao.

A impressora selecionada e seu status poderéo ser visualizados a qualquer momento no lado direito da
barra de menus.
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Na imagem a seguir, é possivel observar o que foi descrito anteriormente.

B Label Boost® Designer - Badge 4x8 - ] b 4
Arquivo Configuragbes Sobre Impressora: EPSON CW-C4000u

< @ Configuragdes de impressao

Preferéncias de impressao Niveis de tinta

Origem da midia Forma da midia

Ciano 0%
Conex&o da impressora Alimentagao externa v Papel sanfonado v e
- " Magenta 10%
Transporte Formato da midia Tipo de midia -
TCP v Etiqueta recortada (marca preta) v Papelfoscol Amarelo
Enderego Manuseio do papel Intervalo de corte Frelo
- - \ -—
Gortar (apds imprimir a titima etiqueta) v
172.22107.46 5 7
Ajuste da Posigéo de Corte Ajuste de cor
Tempo limite (segundos) . R . Trabalhos de impressdo
5 N&o ha trabalhos na il
Qualidade de impressao Resolugao
Largura da etiqueta Atura da etiqueta
Impressoras disponiveis 08 408.4

EPSON TM-L100 Ajuste da Borda Esquerda de Impresséo

TCP : 172.22.107.44 o
EPSON CW-C4000u Atualizar

4

Desconectada

EPSON CW-D3800u
ke b Impressora selecionada

2.3.2. Mudar a configuragao

Através do painel central “Preferencias de impressao” o usuario tem a possibilidade de mudar a
configuragdo da impressora. Deve simplesmente alterar os parametros de acordo com a configuragéo
desejada e clicar no botédo “Aplicar”.

A seguir, detalharemos as configuragdes disponiveis para personalizagéo.

2.3.2.1. Fontes do papel

Origem da midia

Permite configurar se sera utilizado o papel em rolo
instalado na bandeja interna ou um rolo de papel externo.

O rolo de papel externo € inserido na parte traseira da

Rolo interno impressora.

Alimentacao externa v
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2.3.2.2. Formato do papel

Origem da midia

Alimentacéao externa v
Alimentagdo externa
Rolo interno

2.3.2.3. Tipo de formulario

Formato da midia

Etigueta continua (sem deteccéo) v

Etiqueta continua (marca preta)
Papel continuo (marca preta)
Papel continuo (sem deteccéo)
Etiqueta recortada (marca preta)

Etiqueta recortada (com espagamento)

2.3.2.4. Tipo de papel

Tipo de midia

Papel fosco 1 v

Papel brilhante 1
Filme brilhante 1
Papel comum 1
Papel de alto brilho 1
Papel sintético 1
Papel texturizado 1

Pulseira

O papel pode ser fornecido em formato de rolo ou em
formato sanfonado, quando o papel utilizado para a
impressao das etiquetas possui dobras.

O papel a ser utilizado pode ser continuo, continuo com
marca de tamanho do papel ou papel com diferentes
opgdes de corte.

O tipo de qualidade do acabamento do papel é
fundamental para representar a imagem que se deseja
imprimir; existem papéis brilhantes, foscos, de alto
brilho, tipo filme, texturizados, entre outros tipos
disponiveis
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2.3.2.5. Manuseio do papel

Manuseio do papel

Cortar (apds imprimir a ultima etiqueta) v
E possivel selecionar que o papel seja cortado ao final da
Aplicacgo automatica impressao, que nunca seja cortado ou ainda interromper o
cabecgote de impressdo antes, logo apos a impressio da
etiqueta ou no inicio dela. Também ¢é possivel optar por
reintroduzir o papel para aplicar uma segunda camada de
Aplicagao manual impressao ou deixar o manuseio do papel de forma manual
pelo usuario.

Cortar (na etiqueta especificada)
Nao cortar (parar na posicao de destacamento)
Nao cortar (parar no final da impresséo)

Rebobinar

Nao cortar (parar na posicao de corte)

2.3.2.6. Corte do papel

Intervalo de corte

[1 Se o corte de papel estiver ativado, essas configuragbes terdo

efeito. Ou seja, é possivel solicitar um intervalo de corte e até
mesmo um valor numérico que representa um ajuste da
posicao de corte do papel.

4

Ajuste da Posigao de Corte

[0

4»
—

2.3.2.7. Ajuste da cor

Ajuste de cor
Ajusta a intensidade de cor utilizada na impressao da

Fotorrealista 7 etiqueta.

Sem composigao Relacionado a paleta de cores utilizada nas imagens da

Epson Vivid Color
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2.3.2.8. Qualidade da impressao

Qualidade de impressao

Normal v

Ajusta a qualidade de impressao de acordo com o tipo
Velocidade maxima de suporte de papel utilizado. Dessa configuragéo
dependera a velocidade de impressao, que também

ualidade maxima (somente papel brilhante/alto brilho . . .
Qual ima { i i ) varia conforme o modelo de impressora utilizado.

Normal

Qualidade

Velocidade

2.3.2.9. Resolugao da impressao

Resolugao
600 dpi v Dependendo do tipo de impressora Epson, sera
exibida a quantidade de pontos por polegada de
300 dpi resolucao suportada (dpi)

2.3.2.10. Ajuste da margem esquerda da impressao

E possivel ajustar a margem esquerda de

.\ impressao da etiqueta para compensar os casos

[O em que o papel da etigueta nao coincide
) exatamente com a borda do suporte da mesma.

Ajuste da Borda Esquerda de Impressao
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3. Solucao de problemas

Esta segdo ajuda a resolver os problemas mais comuns durante a operagao do aplicativo.

Problema Possiveis causas Solugao
A impressora nao e Aimpressora esta e Verificar se a impressora esta ligada
aparece como desligada ¢ Confirmar a conexao com a rede ou a porta
disponivel ¢ N&o esta conectada a uUsB
rede e Tentar novamente a conexao pelo icone da
e O enderego configurado impressora
esta incorreto e Validar a configuragao em “Configuragcéo

da impressora”

Erro ao imprimir o Falta de papel e Verificar o papel e o carregamento correto
e Tamanho da etiqueta e Confirmar que o tamanho do material
incorreto corresponda ao modelo da etiqueta
e Problemas de conex&o e Revisar o status em “Monitor da

impressora” e ajustar a “Configuragédo de

impressao”

4. Suporte técnico

A Epson estara sempre disponivel para atender suas consultas e/ou duvidas.
Para formalizar sua consulta, recomenda-se fornecer as seguintes informagdes ao suporte técnico:

e Modelo da impressora.
o Verséao do aplicativo.
e Descricdo do problema.

e Capturas de tela (se aplicavel).
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