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Antes de utilizar su impresora por primera vez

1-1. Asegurese de leer las siguientes notas antes de utilizar la impresora

Tenga en cuenta los siguientes puntos antes de usar las aplicaciones:

Acerca de las capturas de pantalla incluidas en este documento

e Las capturas de pantalla incluidas en este documento han sido extraidas del entorno operativo de Windows 10.
Sin embargo, tenga en cuenta que pueden variar dependiendo del SO y el entorno de uso.

Acerca de las marcas comerciales

Los nombres de los sistemas operativos que se describen en el contexto principal de este manual estan abreviados.
Los nombres de los productos usados en este manual son, por norma general, marcas comerciales o0 marcas
comerciales registradas de sus respectivos desarrolladores o fabricantes. Sin embargo, en este manual no se usan las
marcas ® o TM.

El logotipo de Brother es una marca comercial registrada de Brother Industries, Ltd.

Apple, Macintosh, Mac OS, iOS, OS X, macOS, Safari, iPad, iPhone, iPod y iPod touch son marcas comerciales o
marcas comerciales registradas de Apple Inc. en los Estados Unidos de América y en otros paises.

El nombre oficial de Windows® 10 es sistema operativo Microsoft® Windows® 10. (Indicado como Windows 10 en este
manual) Ademas, el nombre oficial de Windows® 11 es sistema operativo Microsoft® Windows® 11. (Indicado como
Windows 11 en este manual)

Microsoft®, Windows® 10 y Windows® 11 son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Microsoft
Corporation en los Estados Unidos de América y en otros paises.

Corel, el logotipo de Corel y CoreIDRAW son marcas comerciales y marcas comerciales registradas de Corel
Corporation.

Adobe, el logotipo de Adobe, Acrobat, Photoshop e lllustrator son marcas comerciales de Adobe Systems Incorporated
(Adobe Systems).

El resto de nombres de productos y compafiias mencionados en este documento, son marcas comerciales o marcas
comerciales registradas de sus respectivos propietarios.

La informacion de este documento y las especificaciones de este producto estan sujetas a cambios sin previo aviso.

Sobre las declaraciones CE

Descargables desde https://www.brother.com



Preparacion de las aplicaciones

2-1. ; Qué es GTX Graphics Lab?

GTX Graphics Lab es la aplicacién de software para crear y guardar los datos de impresion de las impresoras para

prendas Brother. Le permite agregar imagenes y texto, asi como crear disefios.

El controlador de la impresora para prendas Brother debe estar instalado de antemano para crear y guardar datos de

impresion.

<CONSEJOS>

. Cuando estén disponibles tanto la PDIP como la GTX Graphics Lab, solo debe usarse la GTX Graphics Lab. Hacer funcionar al
mismo tiempo PDIP y GTX Graphics Lab puede producir un error funcional.

o Los sistemas operativos de 32 bits no son compatibles.

2-2. Especificaciones

Entorno operativo de GTX Graphics Lab Ver.5.0

Impresoras de destino GTX-4, GTX pro, GTX pro Bulk y GTX600NB
SO compatibles macOS 11 (Big Sur [M1/Intel]), macOS 12 (Monterey [M1/Intel]),
Windows 10 (64bit), Windows 11
Entorno de funcionamiento min. CPU con 2 GHz o superior
RAM con 4 GB o superior
Resolucién de pantalla Windows: SXGA (1280 x 1024) o superior con una relacion de ampliacién del
100 %
macOS: 1440 x 900 o superior
Memoria (RAM) Con el controlador de impresora instalado: 8 GB
Sin el controlador de impresora instalado: 4 GB

Acerca del formato de archivo legible por ordenador

En los casos en los que los datos de | PNG, JPEG, BMP y GIF
imagen no contienen informacion
transparente

En los casos en los que los datos de | Solo PNG
imagen contienen informacién
transparente




Preparacion de las aplicaciones

2-3. Instalacion de la aplicacion

Instale la aplicacion de la siguiente manera:
<CONSEJOS>

™
)
@)

(4)

(5)

Debe iniciar sesion en su ordenador con derechos de administrador.
Si GTX Graphics Lab ya esta instalado en su ordenador Windows, llevar a cabo los pasos siguientes inicia el proceso de
desinstalacion. Vuelva a instalar la aplicacion después de la desinstalacion.

Active el ordenador.
Salga de todas las aplicaciones.

Haga doble clic en "setup.exe" para ejecutar el archivo de instalacién.
<CONSEJOS>

. En un Macintosh, haga doble clic en “BrotherGL-x.x.x.pkg” (x.x.x es la version) para ejecutar el archivo de instalacion.
A continuacioén, comenzaran los procedimientos de instalacion. Siga las instrucciones en pantalla para completar
la instalacion.

Cuando aparezca indicado el siguiente cuadro de didlogo, haga clic en [Instalar].

[=] Seguridad de Windows X

:Desea instalar este software de dispositivo?

Nombre: Brother Impresoras
.5“‘"’;, Editor: Brother Industries, Ltd.

Siempre confiar en el software de "Brother m
Industries, Ltd.".

W Solo deberfa instalar software de controlador de proveedores en los que confie. ;Cémo puedo
decidir gué software de dispositive es seguro para instalar?




Preparacion de las aplicaciones

2-4. Ajustar RGB=255 en “Color transparente”

En la GTX Graphics Lab, RGB=255 es tratado normalmente como “Blanco” de forma predeterminada, ejecutando la
impresién en blanco con tinta blanca.

[GT Transparency] le permite guardar RGB=255 como “Color transparente” de antemano.

Esta aplicacion es compatible con los formatos de archivo PNG, JPEG, BMP y GIF, lo que le permite guardar una
imagen como un archivo PNG.

(1) En el menua Inicio, seleccione [Brother GTX Graphics Lab Tools] > [GT Transparency].
(2) Suelte el archivo de imagen seleccionado en el cuadro de didlogo mostrado.
‘%' Brother GT Transparency M

Suelte el archivo de imagen.

Haga el color blanco de RGE (255.255.255) trasparente v guardelo coma
PMNG,

(3) Elarchivo PNG de RGB=255 convertido a color transparente se guarda en la misma capa que la carpeta en donde

se almaceno el archivo de imagen.
<CONSEJOS>
. Esta aplicacion es compatible con los archivos PNG, JPEG, BMP y GIF.
No sucede nada incluso si suelta aqui archivos distintos a los mencionados arriba.

I - 0 X =1 b - H X
N ® [ = | ®
> v & Pad

« -4l - o I N

YellowDog,

VellowDog, YellowDog, | #il.bmp_out

Titem  1itemn selected 9.9 M3 B Zitems  1item selected 145 M8



Uso de las aplicaciones

3-1. Inicio de la aplicacién

(1) En el menu Inicio, seleccione [Brother GTX Graphics Lab Tools] > [GTX Graphics Lab 5].
<CONSEJOS>
. En un Macintosh, seleccione [Finder] > [Aplicaciones] > [GTX Graphics Lab 5. app].

(2) Seleccione su idioma y haga clic en [OK].

Aparece la pantalla de GTX Graphics Lab.

<CONSEJOS>

. Puede elegir entre diez idiomas.

. El idioma de visualizacién en el primer inicio sera el mismo que el idioma configurado en su SO. Sin embargo, el idioma
del SO debe ser uno de los 10 idiomas seleccionables en el Graphics Lab. Se visualizara en inglés si esta en cualquier
otro idioma.

° El acuerdo de licencia del usuario final (EULA) se mostrara en la puesta en marcha inicial.

El EULA volvera a aparecer la siguiente vez que inicie Graphics Lab si sale sin aceptar el EULA.

1 2 3 4 5 /78 9 10 11

[S untit |d - GTX Graphics Lab = O X
1= | —l'Ll' T1> 10 [ o Te IS

NUum. Nombre Funcién

Nuevo: Con esta funcion se puede crear un nuevo disefio.

Abrir: Hacer clic en esto hace que se abra un archivo de disefio que

ya fue guardado en el sistema.

<CONSEJOS>

E e Incluso cuando abrié un archivo GTPL como solo de lectura, es
posible sobrescribirlo.

Guardar...: Sobrescribe y guarda los datos del disefio.

Guardar como...: Guarda los datos del disefio con un nombre

diferente.”

" Los archivos se guardan en formato GTPL.

1 [Archivo]




Uso de las aplicaciones

Ndm. Nombre Funcion

Le permite ajustar el tamafio de la placa.

Si no instala el controlador para una impresora compatible, ()

aparecera al lado del tamafio de la placa.

Placa estandar/ <CONSEJOS>

placa opcional (otros) e  De forma predeterminada, puede escoger la placa deseada de entre
siete tipos. Cualquier de datos de la placa importada se afiade a la lista
de datos de la placa disponibles.

="3-5-5. Importacion de datos de la placa >> pag. 27"

Le permite agregar texto.

"3-2. Edicion de texto >> pag. 10"
<CONSEJOS>

o Puede introducir hasta 105 caracteres.

—]

3 Agregar texto

Le permite insertar una imagen seleccionando el archivo de imagen.
="3-3. Insercién de una imagen >> pag. 14"

3

4 Agregar imagen

Le permite usar plantillas preparadas para colocar imagenes.
5 Afadir plantilla ﬁ Puede elegir entre siete plantillas.
="3-4. Uso de las plantillas >> pag.19"

Cambia en funcion del botdn Placa estandar/placa opcional (otros).
6 Marco de la placa Ala hora de realizar la impresion, solo se imprimira el rango que es
recortado mediante el Marco de la placa.

Deshacer: Vuelve al estado anterior. Puede volver a un maximo de
S nueve estados anteriores al estado actual.

Rehacer: Puede rehacer dentro de la gama que volvié con el botén
Deshacer.

7 Deshacer/Rehacer

Pulsar este botén le permite cambiar el color de fondo de una
camiseta.

Pulsando el botén “+” puede afadir hasta 11 colores opcionales. Si

8 Color de fondo C} afnade 12 colores o mas, el primer color y los colores posteriores
seran eliminados manteniendo un maximo de 11 colores. Si cambia el
color de fondo, el color del icono también cambiara para adaptarse al
color de fondo.

El disefio se muestra bajo las condiciones de que no exista la
cuadricula de la placa y de que la camiseta al completo permanezca
9 Vista previa C)\ visible. La pantalla de vista previa se cerrara si hace clic en el botén [x]
situado en la esquina superior derecha o en cualquier lugar fuera de la
pantalla de vista previa.

10 | Austes @ Le permite configurar GTX Graphics Lab.
="3-5. Configuracion de la aplicacion >> pag. 20"
Le permite configurar los ajustes de impresion.
11 [Impresién] m Para obtener mas detalles, consulte el manual de instrucciones de su

impresora.




Uso de las aplicaciones

3-2. Edicion de texto

Le permite introducir y colocar el texto que se imprimira en la camiseta.
Cambiar un elemento de las propiedades le permite ajustar una fuente o un estilo.

(1) Hagaclicen T [Agregar texto].

(2) Introduzca los caracteres y haga clic en el botén de comprobacion.
<CONSEJOS>
. Puede introducir hasta 105 caracteres.

Untitled - GTX Graphics Lab - [m] X

B3 Archivo 14x16 T ™ o O Q @ m

(3) Configure los ajustes detallados segun sea necesario y arrastre el texto para colocarlo en la posicion que desee.

Untitled - GTX Graphics Lab - [} X
B9 Archivo 14x16 T m o pa] @] Q & m
Introducir texto
by EECE - |
Fuente
2__ Arial I n
3‘_ R | » p_ 17
Brother
L 3 T n
Efecto de capa
7_- ngu
Paosicion
8—fx 40 Jr o7 38
10—{w sss  Ju 15 $—11
1 1
1213 14 15 16
Num. Nombre Funcion
Con esta funcion, puede cambiar el contenido del texto.
, Con esta funcion, introduzca su texto deseado con una longitud maxima de
1 Introducir texto

105 caracteres y refleje la entrada en el objeto de texto aplicable pulsando la
tecla Introducir o el botén Aceptar.

Al usar esta funcion, puede cambiar el tipo de fuente.

Apareceran en la lista desplegable aquellas fuentes que han sido instaladas

en el PC. También podra cambiar el formato a cursiva y negrita,asi como otros

ajustes de fuente.

2 Fuente <CONSEJOS>

. Desactivar [Mostrar solo fuentes confirmadas] mostrara todas las fuentes tanto si
se ha confirmado su disponibilidad normal como si no. Puede utilizar fuentes que
no se hayan confirmado como disponibles con normalidad pero bajo su propia
responsabilidad.

10




Uso de las aplicaciones

Num.

Nombre

Funcion

Tamafio de la
fuente

Al usar esta funcion, puede cambiar el tamario de la fuente.

Cuando arrastra una de las cuatro esquinas de un objeto de texto para
alejar/acercar el zoom, o cuando cambia la anchura o la altura de la fuente, el
valor correspondiente cambia consecuentemente.

El valor maximo es de 1300 pt, y el minimo de 10 pt.

[©

Relleno

Esta funcion le permite cambiar el color de relleno del texto y la transparencia
de relleno salido.

La transparencia puede cambiarse moviendo la barra [Transparencia). La
transparencia aumentara o disminuira segun aumente o disminuya el valor.
Pulsando el boton “+” puede afadir hasta ocho colores opcionales. Si afiade
nueve colores 0 mas, el primer color y los colores posteriores seran
eliminados manteniendo un méximo de ocho colores.

Fuente

Contorno Z

Con esta funcién se pueden cambiar la transparencia y el grosor del contorno

del texto.

<CONSEJOS>

. Si el valor del grosor del contorno es demasiado elevado, el contorno puede no
colocarse a lo largo de la forma de la fuente, lo que dara lugar a un colapso de la
forma.

Sombra de texto Q

Esta funcion le proporciona una sombra al texto. Usando esta funcion puede

especificar un color de sombreado, transparencia, posicion, distancia y

borrosidad.

Color: Usar esta funcion le permite cambiar el color del sombreado.

Transparencia: Esta funcién cambia la transparencia de un sombreado.

Posicién: Con esta funcidon puede cambiar la posicién en la que se aplica el

sombreado. Por defecto esta ajustada en la esquina derecha inferior.

Distancia: Con esta funcién puede cambiar una distancia sobre la que se

aplica el sombreado. Segun aumenta o disminuye un valor, la distancia

aumenta o el objeto se acerca al centro.

Borrosidad: La borrosidad aumenta segun aumenta el valor.

<CONSEJOS>

. Cuando se mueve un texto con sombra, parte de la sombra puede parecer que
desaparece de la pantalla. Sin embargo, tal sombra aparece cuando se imprime
el texto.

. Cuando se aplica la sombra a un texto colocado sobre un objeto con RGB=255,
el area alrededor de la secciéon de borrosidad de la sombra puede volverse
blanca.

1




Uso de las aplicaciones

Num.

Nombre

Funcion

Efecto de capa

Le permite aplicar el efecto de capa a un objeto de texto.

<CONSEJOS>

° El efecto de capa es una decoracion que hace parecer que toda la superficie de
un objeto ha sido raspada. El area raspada se trata como una transparencia, y
aparece el color del objeto subyacente o del medio de impresion.

Puede seleccionar una capa para reflejar el efecto de capa.

Ademas, puede cambiar tanto el tamario del patrén de la capa como la

intensidad en cuatro niveles.

Nivel: Amplia el patrén de la capa.

Intensidad: Aumenta el area de la parte que se ve blanca.

Efecto de capa

1 ,4"'“\
r@ﬂﬁw‘?m Gnm
NN SR T

.. e

Lino Virutas de madera Ondulacion

(]

Posicion
horizontal

Con la parte situada mas a la izquierda del Marco de la placa ajustado en 0,

esta funcion le permite mostrar y cambiar una posicion horizontal de un
objeto.

Cuando arrastra el objeto para moverlo a otra parte, el valor correspondiente
cambia consecuentemente.

Posicién vertical

Con la parte mas alta del Marco de la placa ajustado en 0, esta funcion le
permite mostrar y cambiar una posicién vertical de un objeto.

Cuando arrastra el objeto para moverlo a otra parte, el valor correspondiente
cambia consecuentemente.

12




Uso de las aplicaciones

Num.

Nombre

Funcién

10

Anchura de la
fuente

Al especificar la anchura, puede cambiar el tamafio de la fuente.

Cuando arrastra una de las cuatro esquinas de un objeto de texto para
alejar/acercar el zoom, o cuando cambia el tamafio o la altura de la fuente, el
valor correspondiente cambia consecuentemente.

El valor maximo es de 1300 pt o valor equivalente, y el valor minimo es de 10
pt o valor equivalente.

Una unidad para los valores es la especificada en el botdn Detalles.

1

Altura de la fuente

Al especificar la altura, puede cambiar el tamafio de la fuente.

Cuando arrastra una de las cuatro esquinas de un objeto de texto para
alejar/acercar el zoom, o cuando cambia el tamafio o la anchura de la fuente,
el valor correspondiente cambia consecuentemente.

El valor maximo es de 1300 pt o valor equivalente, y el valor minimo es de 10
pt o valor equivalente.

Una unidad para los valores es la especificada en el boton Detalles.

12

Centro

Esta funcién coloca un objeto en el centro de la placa tanto en una direccion
vertical como horizontal.

13

Centro horizontal

Esta funcidon coloca un objeto en el centro de la placa en una direccion
vertical.

14

Centro vertical

o] % |4

Esta funciéon coloca un objeto en el centro de la placa en una direccion
horizontal.

15

Parte delantera

£

Esta funcion lleva un objeto a la parte delantera.

Entre aquellos objetos que se superponen con el objeto seleccionado, esta
funcién mueve un objeto a la posicion delantera por delante del objeto que
esta colocado actualmente en el lado mas al frente. Sin embargo, no se
producira ningun cambio si un objeto no se sobrepone con otro.

16

+
Parte trasera 33/

Esta funcion envia un objeto al fondo/detras del conjunto de la imagen.

Entre los objetos que se superponen con el objeto seleccionado, esta funcion
mueve un objeto a la posicion trasera por detras del objeto que esta colocado
actualmente en el lado trasero mas alejado. Sin embargo, no se producira
ningun cambio si un objeto no se sobrepone con otro.

17

Eliminar g

Haga clic en el icono para eliminar cualquier objeto.

13




Uso de las aplicaciones

3-3. Inserciéon de una imagen

Le permite insertar una imagen que desee imprimir.
Los formatos de imagen compatibles son los siguientes:
e Paralos datos de imagen que no contienen informacion transparente: PNG, JPEG, BMP y GIF
e Paralos datos de imagen que contienen la informacion transparente: Solo PNG
<CONSEJOS>
. No puede cargar imagenes de menos de 15 px de ancho o alto. Si ajusta la resolucion, las imagenes de menos de 0,1 pulgadas
en términos de pulgada se ampliaran a 0,1 pulgadas después de la carga. Las imagenes sin ajuste de resolucion se calculan
como 72 ppp.
. RGB=255 es tratado como "blanco". Al tratar RGB=255 como "color transparente”, usar "GT Transparency" le permite convertir
RGB=255 del archivo de imagen a transparente.
="2-4. Ajustar RGB=255 en “Color transparente” >> pag. 7"

(1) Hagaclicen ™) [Agregar imagen].
(2) Seleccione laimagen que desee afiadir y haga clic en [Abrir].
(3) Sise selecciona una imagen con un tamafio mayor que el de la placa especificada, aparece la siguiente pantalla:

Realice un ajuste automatico o seleccione el tamafo de la imagen de acuerdo con el tamafio de la placa.

No ajustar Ajustar

<CONSEJOS>

. Si marca la casilla de verificacion [Guardar esta opcién], el cuadro de didlogo no aparecera la siguiente vez que cargue
una imagen superior al tamafio de la placa. La funcién seleccionada ([No ajustar] o [Ajustar]) se ejecutara
automaticamente. Puede restablecer los ajustes con el boton [Ajustes].
="3-5-8. Restablecimiento >> pag. 30"

14



Uso de las aplicaciones

(4) Configure los ajustes detallados segun sea necesario y arrastre la imagen para colocarla en la posicion que desee.

flowerl.jpg - GTX Graphics Lab

- [m] X
B3 Archivo 14x16 T ™ L0 g ) (@] Q © m

Editar imagen

Efecto de capa

Ninguno

Posicion

15



Uso de las aplicaciones

Num.

Nombre

Funcion

Efecto de capa

- Desgastar la imagen completa

Aplica el efecto de capa a un objeto de imagen.

<CONSEJOS>

. El efecto de capa es una decoracién que hace parecer que toda la superficie de un
objeto ha sido raspada. El area raspada se trata como una transparencia, y aparece
el color del objeto subyacente o del medio de impresion.

Puede seleccionar una capa para reflejar el efecto de capa.

Ademas, puede cambiar tanto el tamafo del patron de la capa como la intensidad

en cuatro niveles.

Nivel: Amplia el patrén de la capa.

Intensidad: Aumenta el area de la parte que se ve blanca.

Efecto de capa X

DESESEETNEVE RS Ell  Efectos de borde y margen

Pelicula Lino Virutas de madera

2|

Sy | LRSS
]

i iy (S
NSRS

I et | 1}
 imm

L.
Tl &1
e
L,

Oxidado Punto Raya Cuadricula

Editar imagen

Efecto de capa

IR
WA Pelicula
n a

Nivel

O O
Intensidad

O a’s
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Uso de las aplicaciones

NUum. Nombre Funcién
- Efectos de borde y margen
Aplica el efecto de marco a un objeto de imagen.
<CONSEJOS>
. El efecto de marco es una decoracidon que se parece al contorno (bordes) de un
objeto que ha sido rascado. El area raspada se trata como una transparencia, y
aparece el color del objeto subyacente o del medio de impresion.
Puede seleccionar un marco para reflejar el efecto de marco.
Efecio de capa
Desgastar la imagen completa
1 Efecto de capa
Cepillo Salpicadura Arena Antiguo
Lapiz de color Esquinas redondeadas Arabesco Cordon
Con la parte situada mas a la izquierda del Marco de la placa ajustado en 0, esta
9 Posicién horizontal funcién le permite mostrar y cambiar una posicion horizontal de un objeto.
osicion horizonta , ,
Cuando arrastra el objeto para moverlo a otra parte, el valor correspondiente
cambia consecuentemente.
Con la parte mas alta del Marco de la placa ajustado en 0, esta funcion le permite
3 Posicion vertical mostrar y cambiar una posicién vertical de un objeto.
icion verti . .
Cuando arrastra el objeto para moverlo a otra parte, el valor correspondiente
cambia consecuentemente.
Al especificar la anchura, puede cambiar el tamafio de la imagen.
Cuando cambia el tamario de la imagen, el valor correspondiente cambia
4 Anchura de la imagen consecuentemente.
El valor maximo es de 32 pulgadas, y el valor minimo es de 0,1 pulgadas.
Una unidad para los valores es la especificada en el boton Detalles.
Al especificar la altura, puede cambiar el tamafio de la imagen.
Cuando cambia la anchura de la imagen, el valor correspondiente cambia
5 Altura de la imagen consecuentemente.
El valor maximo es de 42 pulgadas, y el valor minimo es de 0,1 pulgadas.
Una unidad para los valores es la especificada en el botén Detalles.
6 Centro : Esta funcién coloca un objeto en el centro de la placa tanto en una direccién
vertical como horizontal.
Centro 9 , N .
7 , {lo Esta funcion coloca un objeto en el centro de la placa en una direccion vertical.
horizontal
8 Centro vertical .% Esta funcion coloca un objeto en el centro de la placa en una direccién horizontal.
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Uso de las aplicaciones

Num.

Nombre

Funcién

Parte
delantera

<

~*t

Esta funcion lleva un objeto a la parte delantera.

Entre aquellos objetos que se superponen con el objeto seleccionado, esta
funcién mueve un objeto a la posicidn delantera por delante del objeto que esta
colocado actualmente en el lado mas al frente. Sin embargo, no se producira
ningun cambio si un objeto no se sobrepone con otro.

10

Parte trasera

<

Esta funcion envia un objeto al fondo/detras del conjunto de la imagen.

Entre los objetos que se superponen con el objeto seleccionado, esta funcion
mueve un objeto a la posicidn trasera por detras del objeto que esta colocado
actualmente en el lado trasero mas alejado. Sin embargo, no se producira ningun
cambio si un objeto no se sobrepone con otro.

1

Eliminar

Haga clic en el icono para eliminar cualquier objeto.
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Uso de las aplicaciones

3-4. Uso de las plantillas

Introduzca las imagenes que desee imprimir utilizando plantillas de disefio previamente preparadas.
Puede elegir entre siete plantillas.
<CONSEJOS>

. Para algunas plantillas, cambiar el tamafio y la inclinacion puede causar que las lineas sélidas en el disefio de la plantilla sean
tan finas que no puedan verse tras la impresion. Compruebe la pantalla de vista previa antes de imprimir.

(1) Hagaclicen € [Afadir plantilla].

(2) Seleccione la plantilla deseada y haga clic en [Proximal.
Puede imprimir camisetas en ocho colores. Cambie el color segun sea necesario.

I
1B st - GTX Graphics Lok - o x

antilla de dise

| Selsccion ce plantaias

FIND

0000000

I =]

(3) Complete los ajustes por adelantado y haga clic en [OK].

1B Lntithed - T Graghiica L - o0 =
#

€ plantila de disefia

Contiguracion basica

Exlitar

0000000
|
Num. Nombre Funcion
1 Color de texto Para el color del texto puede seleccionar entre blanco y negro.
Haga clic en [Seleccione] e inserte la imagen.
2 Imagen ™ Haga clic en [Cosecha] para recortar la imagen. Haga clic en [OK] para reflgjar la
operacion.
3 Texto T Con esta funcién, puede cambiar el contenido del texto.
i ) Puede comprobar la imagen completada.
4 Vista previa S . . . .
Puede imprimir camisetas en ocho colores. Cambie el color segun sea necesario.
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Uso de las aplicaciones

3-5. Configuracion de la aplicacion

Le permite llevar a cabo el cambio de ajustes e implementar las funciones auxiliares relacionadas con GTX Graphics

Lab.
(1) Haga clicen @ [Ajustes].

Configure los ajustes segun sea necesario.

(S flower1.jpg - GTX Graphics Lab — ] b 4
B3 Archivo 14x16 T aa] " g 2] (@) Q Impresion
NUum. Nombre Funcién
1 Unidad Seleccione si desea visualizar la cuadricula en pulgadas o mm.

2 Visualizacion de cuadricula

Le permite ajustar el método de visualizacion de la linea de la
cuadricula de entre los tres patrones siguientes.

- Cuadricula sin escala: Con lineas de cuadricula y sin escalas

- Rejilla escalada: Con lineas de cuadricula y con escalas

- Ninguno: Sin lineas de cuadricula y sin escalas

3 Espaciado de cuadricula

Le permite configurar el espaciado de la cuadricula.
Esto cambiara en funcion de la unidad seleccionada.

4 Impresién de ColorChart...

Le permite ajustar el color del material impreso real para obtener colores
ideales.
="3-5-1. Impresién de una tabla de colores >> pag. 22"

5 Modo de impresion continua

Activar este modo carga las imagenes de una en una.

Cargar la segunda imagen elimina la primera imagen.

="3-5-2. Especificar la carga de las imagenes de una en una >>
péag. 24"

6 Importar predefinidos...

Importa datos predefinidos exportados.
="3-5-3. Importacion de datos predefinidos >> pag. 25"

7 Exportar predefinidos...

Exporta datos predefinidos a un archivo.
="3-5-4. Exportacién de datos predefinidos >> pag. 26"

8 Importar platina...

Le permite importar los datos de la placa que ha creado de
antemano.
="3-5-5. Importacién de datos de la placa >> pag. 27"

9 Administrar las platinas importadas. ..

Le permite eliminar los datos de la placa importada.
="3-5-6. Eliminacion de los datos de la placa >> pag. 28"

10 | Ajuste de idioma...

Seleccione el idioma de visualizacion deseado.
="3-5-7. Configuracién del idioma >> pag. 29"

11 Restablecer los ajustes de la aplicacion

Restablezca los ajustes que ajustan automaticamente el tamafio de la
imagen a cargar.
="3-5-8. Restablecimiento >> pag. 30"
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Uso de las aplicaciones

Num.

Nombre

Funcion

12

Politica de privacidad

Seleccione si desea permitir que el navegador recopile la
informacion relacionada con el funcionamiento de GTX Graphics
Lab.
="3-5-9. Envio de la informacion de la aplicacion >> pag. 31"
<CONSEJOS>
. El ajuste por defecto estd determinado por la configuracion
especificada durante la instalacion.

. La informacién recopilada incluye, principalmente, lo siguiente:

- Acciones de los botones

- Tipos de efectos de capa utilizados

- Pardmetros de uso frecuente en la impresion

13

Acerca de...

Le permite confirmar la informacién de la versiéon de GTX Graphics
Lab.
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Uso de las aplicaciones

3-5-1. Impresion de una tabla de colores

Le permite imprimir una tabla de colores para la comparacion y prueba de los colores reales e ideales de un material
impreso.
=5-2. Cémo usar la funcion de creacién de tablas de colores>> pag. 38”

(1) Haga clicen {§} [Ajustes].

(2) Haga clic en [Impresion de ColorChart...].

Modo de impresion co a

mportar predefinidos

m

portar predefinidos...

mportar platina

Administrar las platinas importadas

(3) Ajuste el color de referencia.
<CONSEJOS>
. Puede introducir valores RGB directamente o utilizar el “Botén de sugerencia de color” para introducir el selector de color o
los valores Lab.

Ajustes de color de referencia

88— Boton de sugerencia de color

(4) Compruebe y corrija los ajustes de disefio de la tabla de colores.

(5) Compruebe la vista previa y haga clic en [Afadir].

Ajustes de impresion de ColorChart

1 [ 1 1 T |
[N I N O I N
B s s
- 1 1 1 1 |

| 1 1 | [ [ [ |

| opcion

u
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Uso de las aplicaciones

(6) Cambie el tamafio de la tabla de colores segun sea necesario.
<CONSEJOS>
. Se pueden colocar varias tablas de colores. Para afiadir una tabla de colores, repita los pasos desde el principio.
=3-5-1. Impresion de una tabla de colores>> pag. 22"

8 Untted - GTX Graphics Lab

T8 x
Bacw Bus T =\ @ ) o o o E3

(7) Haga clic en [Impresion].
Las condiciones de impresion, tales como los materiales que se van a imprimir y los ajustes de impresién, deben establecerse
para el material impreso real final.
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Uso de las aplicaciones

3-5-2. Especificar la carga de las imagenes de una en una

Activar el modo de impresion automatica especifica que solo puede cargar imagenes de una en una en GTX Graphics
Lab. Esto elimina la necesidad de tener que hacer clic en [Nuevo] o borrar la imagen actual cuando desee cambiar la
imagen. Esta funcién es util cuando desea continuar imprimiendo mientras cambia las imagenes una tras otra sin
cambiar el disefio o los ajustes de impresion.

(1) Haga clicen {§} [Ajustes].

(2) Haga clic para activar [Modo de impresion continual).

E a dos

<CONSEJOS>
. Los botones [Archivo], [Agregar texto] y [Deshacer/Rehacer] desapareceran cuando se active el modo de impresion
automatica.
Cuando esta activada: Cuando esta desactivada:
Solo se cargan las imagenes de una en una. Se cargan dos 0 mas imagenes al mismo tiempo.
Bus B ° o a @ Bacow | Bums | T | =@ e o a o |3

™.
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Uso de las aplicaciones

3-5-3. Importacion de datos predefinidos

Le permite importar un preajuste de ajustes de impresion guardado en un archivo con la funcién de exportacion.
=“3-5-4. Exportacion de datos predefinidos >> pag. 26”

(1) Hagaclicen {,'9} [Ajustes].

(2) Haga clic en [Importar predefinidos...].

(3) Seleccione el archivo que desee importar y haga clic en [Abrir].

La extension del nombre del archivo que se va a abrir es “gtps”.

Se importara el preajuste.

<CONSEJOS>

. Si el archivo importado contiene varios predefinidos, se importaran todos los predefinidos.

Ew» X

« « 0> v|® J)

=~ ™ @

> a

.
-
.

v £ >

B [samplegtps | [ Gtps File (~gtps) v

I . I
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Uso de las aplicaciones

3-5-4. Exportacion de datos predefinidos

Le permite exportar un preajuste guardado en los ajustes de impresion a un archivo.
3-6-1. Guardar datos predefinidos >> pag. 34"

(1) Hagaclicen {,'9} [Ajustes].

(2) Haga clic en [Exportar predefinidos...].

(3) Seleccione la carpeta de destino y haga clic en [Guardar].

La extension del nombre del archivo que se va a guardar es “gtps”.
Se exportara el preajuste.

<CONSEJOS>

. Todos los preajustes guardados se exportaran como un solo archivo.

v < >

samiple

#% |Gips File ("gtps) -
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Uso de las aplicaciones

3-5-5. Importacion de datos de la placa

Le permite importar los datos de la placa creados en otra aplicacion.

(1) Hagaclicen {:O} [Ajustes].

(2) Haga clic en [Importar platina...].

E ede S

(3) Seleccione el archivo que desee importar y haga clic en [Abrir].

La extension del nombre del archivo que se va a abrir es “gtpt”.

L]
« v v O
N
A x
0
-
»
.
-
v
Sample.gtpt | |GtptFilegtet

(4) Haga clic en [OK].
Los datos de la placa se importaran.
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Uso de las aplicaciones

3-5-6. Eliminacion de los datos de la placa

Le permite eliminar los datos de la placa importada.

(1) Hagaclicen @ [Ajustes].
(2) Haga clic en [Administrar las platinas importadas...].

Impresion de ColorChart
Modo de impresion continua

Importar predefinidos

Exportar predefinidos

(3) Seleccione los datos de la placa que desea eliminar y haga clic en [OK].

c"""‘zl

Corster Circle (14x16)

Right Sholder (14x16, E

(4) Haga clic en [Aceptar] para cerrar la pantalla.

Right Shoider (14x16)
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Uso de las aplicaciones

3-5-7. Configuracion del idioma

Ajusta el idioma que se mostrara en Graphics Lab.

(1) Hagaclicen @ [Ajustes].
(2) Haga clic en [Ajuste de idioma...].

Importar platina

Administrar las platinas importadas

Restablecer los ajustes de la aplicacion

Politica de privacidad

Acerca de

(3) Seleccione el idioma que desea ver en el menu desplegable.

Ajuste de idioma

Espafiol ‘

English
Espafiol l

Francais

Deutsch
Italiano
SES

AL

o
4]

Tlrkce v

(4) Haga clic en [Aceptar] para cerrar la pantalla.

Ajuste de idioma

Espafiol
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Uso de las aplicaciones

3-5-8. Restablecimiento

Restablezca los ajustes que ajustan automaticamente el tamafio de la imagen a cargar.
Los ajustes son validos Unicamente si marca [Guardar esta opcion] en el cuadro de dialogo que aparece al introducir
una imagen con un tamaro superior al de la placa.
=“3-3. Insercion de una imagen >> pag. 14”

(1) Hagaclicen 5% [Ajustes].

(2) Haga clic en [Restablecer los ajustes de la aplicacion].

(3) Haga clic en [Restablecer].

mportar platina

Administrar las platinas importadas

Ajuste de idioma

Restablecer los ajustes de |a aplicacion I

Acerca de

Cargando el ajuste automatico de la imagen Restablecer

Restablecer los ajustes de la aplicacion

(4) Haga clic en [Aceptar] para cerrar la pantalla.

Restablecer los ajustes de la aplicacion

Cargando el ajuste automatico de la imagen Restablecer
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Uso de las aplicaciones

3-5-9. Envio de la informacion de la aplicacion

Seleccione si desea permitir que el navegador recopile la informacion relacionada con el funcionamiento de GTX
Graphics Lab. El ajuste por defecto esta determinado por la configuracion especificada durante la instalacion.
La informacién recopilada incluye, principalmente, lo siguiente:

- Acciones de los botones

- Tipos de efectos de capa utilizados

- Pardmetros de uso frecuente en la impresion

(1) Hagaclicen {ﬁ} [Ajustes].

(2) Haga clic en [Politica de privacidad].

(3) Lea detenidamente el contenido y, a continuacion, seleccione la casilla de verificacion para enviar la informacion.
<CONSEJOS>
. Para ver el contenido de la politica de privacidad, haga clic en [Politica de privacidad].

Programa de mejora de la aplicacién

quir mejorando la a
pilar informacién anénima

yuda a proporcionarle nuevas func
usuario

Enviar informacién

Politica de privacidad
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Uso de las aplicaciones

3-6. Realizacién de los ajustes de impresion de la impresora

(1) Haga clic en [Impresién].

flower1.jpg - GTX Graphics Lab

B9 Archivo 14x16 T

n

(2) Configure los ajustes segun sea necesario.

Untitled - GTX Graphics Lab - [u] X
Configuracién de impresion X
1
|
2 mpresora Brother GTX-4 FileOutput IOI I 4
3 Predefinido defaul I I Guardar predefinide II I—. 5
Configuracion principal :
ndo de GTX-422

Resolucid

Seleccionar tintz
10

Usar el color negro de fondo
mpresidn color multipaso

Tinta de color + bianca

Nonmal

Ajustes de blanco

—I
i

mpresion X1.00

Blancur

a3 400%

Y
v pieza

Nombre

Funcion

1 Buscar la lista de impresoras

184

Le permite buscar las impresoras. Unicamente las impresoras en
linea aparecen en la lista.
Si selecciona una impresora que no sea compatible con el tamario

de la placa, aparecera (1) 'y un marco cuadrado rojo rodeara el
campo de la impresora. En este estado, el boton [Impresion]

aparece en gris y no puede pulsarlo.

8 U - 57 Gapnics oo

Configuracién de impresion

Guardar predefinidos

Configuracién principal

Modo de Maguina
Resolucion

Selecclonar tinta Tima de cowor + blanca

Mado

Ajustes de blanco

Tiempo impresion x1.00  Blancura 400% 1 A ».‘m:

Seleccionar la impresora

Seleccione la impresora a la que desea enviar los datos de
impresion.
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Uso de las aplicaciones

NUum. Nombre Funcién
Seleccione en la lista el nombre de la opcion predefinida que desea
3 Predefinido utilizar.Una vez que importe un preajuste, aparecera una lista.
="3-5-3. Importacion de datos predefinidos >> pag. 25"
Le permite guardar los ajustes de impresién de la impresora como
4 Guardar predefinidos [Predefinidos].
="3-6-1. Guardar datos predefinidos >> pag. 34"
5 Eliminar Le permite eliminar el ajuste predefinido que ha guardado.
="3-6-2. Eliminar datos predefinidos >> pag. 35"
, o Para obtener mas detalles, consulte el manual de instrucciones de
6 Ajustes principales )
su impresora.
, , Para obtener mas detalles, consulte el manual de instrucciones de
7 Ajustes de tinta blanca/color )
su impresora.
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Uso de las aplicaciones

3-6-1. Guardar datos predefinidos

Le permite guardar los ajustes de impresion de la impresora como [Predefinidos].

Cuando se usa repetidamente el mismo ajuste para crear los datos de impresion, se recomienda guardar los datos

predefinidos.

(1) Haga clic en [Impresion] en la pantalla de GTX Graphics Lab.

(2) Seleccione la impresora, realice los ajustes de impresion en y tras los Ajustes principales, y haga clic en [Guardar
predefinido].

(3) Introduzca el nombre del preajuste y haga clic en [Reemplazar].
El preajuste se guarda.
<CONSEJOS>
3 Puede introducir hasta 15 caracteres.

sample3.jpg - GTX Graphics Lab o x
Configuracion de impresién X ;
Impresora Brother GTX-4 FileOutput o
Predefinidos default
Configuracion principal presetl |
Moo de Maquina GTX-422 Cancelar
Resolucion 1200dpi
Seleccionar tinta Tinta de color + blanca
Modo Normal
Usar el color negro de fondo
Impresién color multipaso
Ajustes de blanco
Realce 5 -
Tiempo impresién x1.00  Blancura 400% | pleza m
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3-6-2. Eliminar datos predefinidos

Le permite eliminar el ajuste predefinido que ha guardado.
(1) Haga clic en [Impresion] en la pantalla de GTX Graphics Lab.

(2) Seleccione el nombre del preajuste que desea eliminar de la lista de [Predefinido] y haga clic en [Eliminar].

sample3,jpg - GTX Graphics Lab - o

Configuracion de impresion

Impresora Brother GTX-4 FileOuiput

I Predefinidos preset1 Guardar predefinidos

Configuracion principal

Modo de Maquina GTX-422

Resolucion 1200dpi

Seleccionar tinta Tinta de color + blanca

Modo Normal

Usar el color negro de fondo

Impresién color multipaso

Ajustes de blanco

Realce

Tiempo impresion x1.00 Blancura 400%
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Funcion de conexién con productos opcionales

Se puede agregar un sistema de camara o un sistema de proyector a la impresora GTX para trabajar con GTX
Graphics Lab. Los resultados impresos se visualizan mas facilmente en la pantalla de GTX Graphics Lab y en la placa
de la impresora.

4-1. Visualizar una imagen tomada con una camara en GTX Graphics Lab

Puede tomar una imagen en la placa con una camara conectada a la impresora y visualizarla en GTX Graphics Lab.
Puede previsualizar la imagen de impresion alineando la imagen tomada como fondo de GTX Graphics Lab con la
placa. Esta funcién es util si desea imprimir sobre un zapato u otra cosa diferente de una camiseta.

Para usar la funcion, debe instalar la aplicacion AccuLine. Una vez haya instalado Acculine, aparecera un icono de
camaraen () [Color de fondo] y la aplicacién AccuLine se abrira automaticamente. Haga clic en el icono de la
camara después de seleccionar, configurar y calibrar la camara en la aplicacion AccuLine. A continuacién, los objetos
de la placa de la impresora seran fotografiados con AccuLine y la imagen fotografiada reemplazara el fondo de
Graphics Lab. Para obtener mas informacion, consulte el Manual de instrucciones de AccuLine.

Untitled - GTX Graphics Lab

- a x
B3 Archivo 14x16 T ™ o o | Q & m

00000000000
00000000000

| .’_f'\._‘.f_\/"\/"‘

4-2. Proyectar un diseiio de GTX Graphics Lab en la camiseta

Conectarse a un proyector le permite proyectar una imagen o un texto que estan siendo editados en GTX Graphics Lab
sobre la camiseta situada en la placa.

Puede previsualizar la imagen de impresioén incluyendo la posicion y el tamafio de la imagen/texto.

Para usar la funcién, debe instalar la aplicacion Envision. El elemento [Modo de proyeccion] aparecera bajo {ﬁ}

[Ajustes] después de instalar Envision y cuando se cumplan todas las condiciones. Al activar el modo, el objeto
visualizado en la placa de Graphics Lab se proyectara en la placa de la impresora. Apagar el modo finalizara la
proyeccién. Debe ajustar el proyector con antelacion para proyectar correctamente los objetos. Para obtener mas
informacion, consulte el Manual de instrucciones de Envision.

Untitled - GTX Graphics Lab

- (] *
Bacvw | @Euas T =\ o Q @\
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Apéndice
5-1. Acerca de las teclas de acceso directo

Comando Win Mac
Copiar Ctrl+C Comando + C
Pegar Ctrl+Vv Comando +V
Cortar Ctrl+X Comando + X
Deshacer Ctrl+Z Comando +Z
Rehacer Ctrl+Y Comando + Mayus + Z
Seleccionar todo Ctrl+A Comando + A
Deseleccionar todo Ctrl + Mayus + A Comando + Mayus + A
Editar Mover T (|—e) T (—e)
Mover a velocidad 10x Mayus + 1 (|—«) Mayus + 1 (|—«)
Mover hacia arriba Ctrl +] Mayus + Alt + Comando + F
Mover hacia abajo Ctrl + [ Mayus + Alt + Comando + B
Mover al principio Mayus + Ctrl +] Mayus + Comando + F
Mover al final Mayus + Ctrl + [ Mayus + Comando + B
o Retroceso .

Eliminar El'ecla [EIimi]nar] Tecla [Eliminar]
Nuevo... Ctrl+N Comando + N
Abrir... Ctrl+0 Comando + O

) Guardar Ctrl+S Comando + S

Archivo - -

Guardar como... Mayus + Ctrl + S Mayus + Comando + S
Impresion... Ctrl+P Comando + P
Salida Ctrl+Q Comando + Q
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Apéndice

5-2. Como usar la funcion de creacion de tablas de colores

5-2-1. ; Qué es la prueba de color?

La prueba de color ajusta el color del material impreso real para obtener colores ideales.
Con la impresion digital, existe una diferencia entre los colores que aparecen en la pantalla y los colores impresos,
dificultando la reproduccion de los colores perfectos, y la prueba de color lleva un tiempo.

5-2-2. Funcion de creacion de tablas de colores

Esta funcion le permite realizar pruebas de color faciimente y en poco tiempo.
Puede imprimir una tabla del color (color de referencia) y sus colores periféricos para comparar estos colores y
comprobar los resultados de la impresion.

Prueba de color utilizando tablas

Prueba de color convencional
de colores

Impresion de una tabla
del color de referencia y
sus colores periféricos.

4

Impresién del mismo patron muchas veces.

RPN i T

/ Busqueda del color
ideal.

E Correccion del color R209 G50 B68

segun la vista humana.

v Los valores RGB permiten una modificacion

precisa del patrén.

Lleva mucho tiempo y trabajo Alcanzando rapidamente el color
realizar correcciones repetidamente ideal.

de acuerdo con la vista humana
antes de alcanzar el color ideal.

X1076
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5-2-3. Flujo de trabajo

Esta seccién describe el procedimiento para la correspondencia de colores utilizando la funcion de creacion de la tabla
de colores.

Creacion de una tabla de colores

Cree una tabla de colores usando la funcion de creacion de tablas de
colores de Graphics Lab.
1 ="3-5-1. Impresion de una tabla de colores >> pag. 22"

Impresion
Imprima una tabla de colores con GT.

La apariencia del color cambia dependiendo de la textura del material en el
2 que se va a imprimir, de la cantidad de tinta utilizada para la impresién y de
otros factores. Por lo tanto, el material de impresion, la configuracion de la
impresion y otras condiciones deben establecerse para el material impreso
real final.

Seleccidén de colores y modificacion del diseio —

Encuentre el color mas cercano al ideal en la tabla de colores impresa y
utilice los valores RGB enumerados debajo de cada parche para modificar el -
color disefiado. S

X1075
<CONSEJOS>
° Es posible que el color ideal no se obtenga en “3. Seleccién de colores y modificacion del disefio”. En ese caso, empiece desde
“1. Creacion de una tabla de colores”.
Para obtener mas detalles, consulte ="5-2-4. Hacer pleno uso de la funcion de creacion de graficos de colores >> pag. 40"
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5-2-4. Hacer pleno uso de la funcién de creacion de graficos de colores

Conocer la posible gama de colores impresos por el GT

Los posibles valores de los ejes de luminosidad y croma son de 0 a 100, y los posibles valores de los ejes RGB son de
0a 255.

El color con el valor maximo en cada eje es el color en los limites de luminosidad y croma que el GT puede reproducir.
<CONSEJOS>

. El eje de tonos se situa entre 0° y 360°.

A o
e

Cambiar la posicién del color de referencia

Cambiar la posicion del color de referencia aumenta el nimero de cambios de color en la direccion deseada y facilita la
comprobacion.

mame

maan

mme

mamu

mnam

Centrar Superior izquierda
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5-2-5. Personalizacion de la tabla de colores a una tabla de colores facil de consultar en la pantalla

Editar diseio

Mask:3
|

Varias tablas de colores en una hoja

Se pueden colocar varias tablas de colores. Es mas eficiente crear varias tablas de colores a la vez reduciendo el
numero de parches por color de referencia y limitando el nimero de parches a los necesarios.

Ampliar/reducir una tabla de colores

El tamafo de una tabla de colores se puede aumentar o reducir para que coincida con la muestra de color utilizada
para la prueba de color, lo que garantiza la facilidad de la verificacion visual.

Inserciéon de notas

Afadir un objeto de texto e introducir notas, como notas sobre las condiciones de impresion, puede ser Util para
reproducir una tabla de colores que haya creado en el pasado.
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5-2-6. Uso de valores Lab

Este método requiere un colorimetro o un monitor de calibracion disponibles comercialmente.

5-2-7. Realizacion de pruebas de color utilizando valores L*a*b* (valores colorimétricos) en la

pantalla de valores Lab

Este método determina si el valor L*a*b* de entrada es para un color que la GTX puede reproducir y, en este caso,
Graphics Lab lo convierte automaticamente a los valores RGB correspondientes.

Aunque no se pueda reproducir el color, se puede convertir al color mas cercano posible.
Como ajuste avanzado, también puede seleccionar [Prioridad de diferencia de color], [Prioridad de luminosidad],

[Prioridad de croma] o [Prioridad de tono] desde el menu [Reglas de conversion].

Utilice los valores RGB convertidos como color de referencia para la tabla de colores.

Condiciones de ejemplo de uso

e Los valores Lab se fijan para el objeto de concordancia de color.
e Elejemplo de color esta a mano y hay disponible un colorimetro capaz de medir los valores Lab.
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5-2-8. Cmo comprobar los valores L*a*b*

Los valores L*a*b* variaran dependiendo del entorno y de los ajustes en los que se realice la medicion.

Prepare el equipo adecuado para los siguientes ajustes: Condicion de geometria éptica: 45°/0°, fuente de la luz de
observacion: D50, condicion de observaciéon: Campo de vision de 2°, condicion de la fuente de luz: MO (sin
filtro).

Método 1: Mida las muestras de color con un colorimetro.

Medicién de una muestra de color > Introducir el valor L*a*b* > Convertir > Seleccionar el método de conversién >
Aceptar

<CONSEJOS>
o Este método requiere un colorimetro disponible comercialmente.

Método 2: Uso de un monitor de calibracion

Obtener valores L*a*b* de los colores de visualizacion del monitor (valores RGB) > Convertir > Seleccionar el método
de conversion > Aceptar

<CONSEJOS>
. Este método requiere un monitor de calibracion con una gama capaz de reproducir el perfil de color especificado, una
calibracion de color regular y un entorno de visualizacion adecuado.
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* Tenga en cuenta que el contenido de este manual puede no coincidir exactamente con el producto real adquirido, debido a las
mejoras realizadas en el producto.

BROTHER INDUSTRIES, LTD. https:/www.brother.com/
1-5, Kitajizoyama, Noda -cho, Kariya 448-0803, Japan.

; GT60NB
© 2022 Brother Industries, Ltd. Todos los derechos reservados. 2101739F S

Estas son las instrucciones originales. 2022.11.F(1)
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