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1. ROZPOCZECIE PRACY

Po uruchomieniu aplikacji wyswietlone zostanie okno wyboru modelu sterownika (aplikacja
domyslinie proponuje wybor wszystkich obstugiwanych przez aplikacje modeli sterownika, w
ustawieniach aplikacji mozliwa jest zmiana ustawien domysInych) i okienko powitalne, w ktérym
uzytkownik moze wybra¢ nastepujgce opcje:

Szybki start: Ostatnie projekty:
MNowy projekt €——————
Otwarz...
A
otwarcie projektu zapisanego lista ostatnio otwieranych i
na dysku zapisywanych projektow

utworzenie nowego projektu

W przypadku awarii systemu podczas kolejnego uruchomienia programu w polu [Szybki start]
pojawi sie pozycja [Autozapis], wybranie jej pozwoli na odzyskanie ostatnio dokonywanych
zmian w projekcie. Funkcja autozapisu tworzy automatyczne kopie projektu z czestotliwoscig co
minute.

UWAGA: W trakcie potagczenia ze sterownikiem, zmiany dokonywane w konfiguracji nie sg na
biezgco przesytane do urzgdzenia.
Wysytanie i pobieranie konfiguracji zostato opisane w punkcie 7 na stronie 84.

1.1. Budowa okna aplikacji

Informacje prezentowane w programie zgrupowane sg na panelu gérnym statym, podzielonym
na zakfadki: [Ustawienia], [Projekt], [Adresacja], [Konfiguracja], [Symulacja] oraz w menu
gtébwnym w postaci menu rozwijalnego: [Plik], [Edycja], [Widok], [PX340], [Ustawienia],
[Pomoc]. Centralng cze$¢ okna aplikacji zajmuje obszar roboczy (panel gtdéwny). Po obu
stronach obszaru roboczego znajdujg sie okna dokowalne, ktérych zawarto$¢ zmienia sie w
zaleznosci od wybranej zaktadki panelu gérnego.



Przyktadowe okno aplikaciji:

menu gtowne
panel gtébwny obstuga potgczenia ze sterownikiem
| ToTo e
®
okna dokowane okna dokowane

obszarroboczy

Zaktadki na gérnym panelu:
[Ustawienia] - ustawienia opcji czasowych, wej$¢ i wyjs¢ sterownika oraz nadanie uprawnien dla

uzytkownikow

[Projekt] - pozwala na dodawanie i usuwanie urzadzen z projektu graficznego, manipulacje
(zmiana potozenia, obrot), grupowanie, rozgrupowanie urzgadzen i tworzenie oraz edycje
obszarow

[Adresacja] -adresowanie urzgdzen dodanych do projektu graficznego

[Konfiguracja] - tworzenie konfiguracji sterownika i definiowanie jego dziatania

[Symulacja] - wizualizacja zachowania sie sterownika z aktualnie edytowang konfiguracjg bez
koniecznosci podpinania urzgdzenia

W zaleznosci od zaktadki wybranejw lewym panelu, zmienia sie zawartos$¢ panelu gtéwnego.

Menu aplikaciji:

[Plik]:

- Nowy - otwiera nowy projekt

- Otworz - otwiera istniejgcy projekt zapisany na dysku

- Ostatnio otwierane - pokazuje liste ostatnio otwieranych i zapisywanych projektéw



- Zapisz - zapisuje zmiany wprowadzone w biezgcym projekcie
- Zapisz jako... - zapisuje biezgcy projekt pod podang nazwg

- Importujz CSV

- Eksportujdo CSV

- Zamknij projekt

- Wyjdz - konczy dziatanie aplikacji

[Edycjal:
- Cofnij - powoduje cofniecie ostatnio wykonanej akcji (max. 30 akcji)
- Pondw - powoduje ponowienie cofnigtej akciji

[Widok]:

O Biblioteka urzagdzen 1

[ Urzadzenia menu zawiera liste wszystkich dokowanych okien. Za
O Strefy pomocg checkboxédw mozna zaznaczy¢, ktére okienka
[ Elementy konfiguracji majg by¢ widoczne.

O Efekty UWAGA: W przypadku gdy uzytkownik zamknie
O Parametry dokowalne okno, ich przywrocenie mozliwe jest po
O Edycja wybraniu z menu [Widok] odpowiedniego check boxa

[ Sciezka czasowa
O Symulacja J
O Petny ekran - powoduje maksymalizacje okna programu

[PX340]:

- Pofgcz - nastepuje wyszukanie sterownikdéw w sieci, opis potgczenia na stronie 84

- Roztgcz - roztgcza aplikacje i urzadzenie

- Wyslij konfiguracje - wysyta konfiguracje z aplikacji do sterownika

- Pobierz konfiguracje - pobiera konfiguracje ze sterownika do aplikaciji

- Podglad sterownika - podglad stanu kanatéw wyjsciowych i wejsciowych DMX, wejs¢
cyfrowych, analogowych, oraz elementéw aktualnie uruchomionych na sterowniku

- Narzedzia administracyjne - ustawienia sieciowe sterownika, opcje bezpieczenstwa,
prolongaty, aktualizacja firmware’u

[Ustawienial:
Zaawansowane ustawienia aplikacji.

[Pomoc]:

- Info - wy$wietla informacje o oprogramowaniu

- Kontakt - wySwietla dane kontaktowe producenta

- Instrukcja - otwiera instrukcje obstugi (instrukcja jest wyswietlana w jezyku jaki jest ustawiony w
aplikacji)



2. USTAWIENIA

W zaktadce [Ustawienia)] zostaty zebrane wszystkie ustawienia sterownika. Sg one
podzielone na: ustawienia catego systemu, ustawienia wej$¢, ustawienia wyjs¢ i ustawienia
uzytkownikow. Z prawej strony okna znajdujg sie rozwijane zaktadki. W zalezno$ci od
wybranej zaktadki, zmienia sie zawarto$¢ panelu gtbwnego po prawej stronie.

Dostepne ustawienia réznig sie w zaleznoéci od sterownika, dla ktérego tworzony jest projekt.

2.1 System

Ustawienia zwigzane z catym systemem.

W zaktadce [Czas] zostaty zebrane wszystkie ustawienia zwigzane z zegarem astronomicznym

sterownika.

Stuzy do wyliczania godzin wschodoéw i zachodow stonca.
Aby obliczy¢ czasy nalezy poda¢ wspétrzedne geograficzne i strefe czasowa, a nastepnie

wcisngc¢ [Oblicz dla podanej lokalizacji].

UWAGA: Jesli w konfiguracji bedg wykorzystywane zdarzenia od wschodu i zachodu stonca -
bardzo wazne jest, zeby uzupetni¢ tg zakladke i przeliczy¢ tabele przed wgraniem konfiguracji

do sterownika.

Dzié jest 19 Lipiec, 201 dziefi roku.

Wschdd storica: 04:51 ®
Zachdd storica: 20:40

Czas na sterowniku: Nie polgczony 4—,7

Miasto: | Krakdw v | <«

Szerokosé geograficzna: | N | (50 |3 ° |3 |3

L

Diugosc geograficzna: | E 19 |¥|°|56
Strefa czasowa: | Europe/Warsaw
¥ | uwzglednij czas letni <——
Zenit: | Oficjalny 20°50" - | €4
a

Przesuniede switu: |0 w | min.

Przesuniece zmierzchu: |0 = | min.,

Czasy wechodow | zachoddw stonca:

Oblicz dia podana] lokalizagi:

nie modyfikuje wartosci z tabeli,
jednak sterownik reaguje na
zdarzenia z wybranym offsetem

dzisiejsza data, oraz dzisiejsze godziny
wschodu i zachodu stohca na podstawie
wyliczonej tabelki

czas wczytany ze sterownika

rozwijalna lista predefiniowanych miast
Wybér miasta z listy automatycznie
uzupetnia wspotrzedne i strefe czasowa.
szerokos¢ i diugosé geograficzna
wczytywane automatycznie w przypadku
wyboru miasta z rozwijalnej listy

rozwijalna lista stref czasowych

zaznaczony checkbox M uwzglednia
przesuniecie czasu letniego

ustawienie, ktory moment traktowany jest
jako wschod stonca

Kazdy element z rozwijanej listy ma krotki
opis.



2.2 Wejscia
2.2.1 Wejscie DMX

W zaktadce [Wejscie DMX] mozliwe jest ustawienie parametréw dla kanatéw wejsciowych DMX.
Zakfadka nie jest dostepna dla sterownika PX345.

5
5

i H K H

T

IEEER
L
'EE
IIREE

w7
e

11

4 1 I 14 i4
LSRR
HRSISRERS
(LG
9 19 19 14 iy
11 i i
(EMGLERS
LRGBS

o I 0
q fq §
19 i B9

i i

EE
i
i

ilos¢ odbieranych numer kanatu DMX zmiana parametrow kanatéw
kanatow DMX zaznaczonych w tabeli

zaznaczony checkbox M pozwala
na odbieranie kanatow DMX

checkbox L1 odznaczony - kanaty funkcja przypisana do kanatu
wejsciowe DMX sg nieaktywne

Budowa pojedynczego kafelka tabeli DMX:
a) On/OFF

numer kanatu DMX

funkcja przypisana do kanatu

gorny i dolny zakres histerezy

b) Value

il l«——— numerkanatu DMX

value <—|— . .
funkcja przypisana do kanatu

big wins 4—‘
out 31 tryb scalania

numer kanatu wyjsciowego na ktory jest przekazywana wartosc




b) Control

47
control

l«——— numer kanatu DMX

4—l— funkcja przypisana do kanatu

b) Multiange

numer kanatu DMX

funkcja przypisana do kanatu

Zaznaczanie do edycji kanatéw DMX moze odbywac sie nastepujgco:

» Pojedynczo - poprzez klikniecie LPM w wybrany kanat w tabeli

» Grupowo
- kliknigcie LPM z wci$nietym klawiszem Cirl - dodaje/usuwa zaznaczenie
- klikniecie LPM z wci$nietym klawiszem Shift -zaznacza zakres

- przeciagnigcie myszy z wcisnigtym LPM

- zaznaczenie prostokatne

Po prawej stronie tabeli znajduje sie okienko umozliwiajgce zmiane parametréw zaznaczonych

w tabeli kanatow.

Funkcja:

Merge mode:
Kanat wyjsciowy:
EEE—
Hyst. Hi:

Hyst. Lo:

<« przypisanie funkcji do kanatu

<«—— rozwijalnalista trybow scalania

<« okreslenie na ktory kanat zostanie

przekazana wartos¢ z kanatu
wejsciowego (w przypadku funkcji

[Value])

Value "
Multiply -
35 |= inc.
| Direct value
170

85 )

¥ | On start high

<

warto§¢ na kanale wyjsciowym
bedzie przekazywana
bezposrednio na wyjscie DMX - z
pominieciem charakterystyki
kanatu wyjsciowego (dla funkcji

[Value])

Jesli zaznaczonych jest kilka kanatow -
opcja [inc] spowoduje, ze kolejne kanaty
wejsciowe bedag przekazywane na
kolejne kanaty wyjsciowe (a nie na ten
sam kanat).

opcja ustalenia wartosci zakresu histerezy (Hi -
gorna granica, Lo - dolna granica) dostepna w
przypadku wybrania funkcji [On/Off]

zaznaczony checkbox M oznacza, ze przy zatgczeniu sterownika stan
poczgtkowy zostanie okreslony na ON, checkbox [0 odznaczony - stan OFF
(dostepne w przypadku wybrania funkcji [On/Off])

9



Parametr [Funkcja] okresla w jaki sposéb jest obstugiwany dany kanat wejsciowy. Mozliwe opcje
do wyboru to:

-IGNORUJ -wejscie nie uzywane

- ON/OFF - wejscie jest traktowane jak dwustanowe - generuje 2 zdarzenia: od
zatgczeniaiod wylgczenia

- VALUE - przekazywanie wartosci na wybrany kanat wyjsciowy DMX zgodne
z ustawionym trybem scalania

«CONTROL - generuje jedno zdarzenie z wartoscig, moze stuzy¢ do sterowanie
np. masterami scen, programoéw

- MULTIRANGE - kanat wielozakresowy, uzytkownik definiuje tabele zakresow

wartosci na kanale. Kazdy zakres generuje 2 zdarzenia od wejscia i wyj$cia z zakresu. W
sumie wszystkich zakresow na kanatach typu [Multirange] nie moze by¢ wigcej niz 256.

Dla funkcji On/Off:
UWAGA: Gorny prog histerezy [Hyst. Hi] powinien by¢ wyzszy od dolnego progu histerezy
[Hyst. Lo].

Wykres obrazujgcy dziatanie histerezy:

Wartosé
na kanale
wejsciowym
A

255 |

o SN PN A

o /NI LN /N
/MU VO

on o o on

Dostepne wartosci trybu scalania (mergowania) dla funkcji [Value]:
« NO MERGE - warto$¢ z wejscia jest przekazywana bezposrednio na wyjscie, sterownik
ignoruje wartos¢ wyliczong
- BIG WINS - na wyjscie wysytana jest wyzsza z wartosci (przekazana z wejscia lub
wyliczona)
« LAST WINS - na wyjscie wysytana jest ostatnio zmieniona warto$¢ (przekazana z
wejscia lub wyliczona)
« MULTIPLY - na wyjscie wysytana jest wartos¢ wymnozona z dwoch: przekazanej z
wejécia i wyliczonej

v

10



W przypadku wybrania funkcji [Multirange] aplikacja wyswietli tabele zakresow:

Funkcja: | Multirange =
Merge mode: | Multiply
Kanat wyjsdowy: | 35 inc.

| Direct value

Hyst. Hi: | 170
Hyst. Lo: |85
| On start high
Mazwa Od Do
1|Jeden 0 les 2 €
2|owa 64 21128 o e nazwa zakresu, wartosci od...do
3|Trzy 129 ~| 255 - € W przypadku, gdy ustawienia zakresow,
ktére na siebie nachodzg aplikacja
NZ wyswietli ostrzezenie ,Zakresy (numery)
5 i NN
3 L:': nakfadajg sie na siebie!”.
2o
<
numery zakreséw
<t [Usun] - usuwa zaznaczony zakres

!

[Nowy] - dodaje zakres do listy, domy$inie
zostaje dodany zakres od wartosci 0 do 255

2.2.2 Wejscia cyfrowe

Sterownik posiada wbudowanych 16 wej$¢ cyfrowych

Kazde wejscie moze by¢ ustawione jako:
-Normal Close - rozwarcie przycisku generuje zdarzenie od zatgczenia, zwarcie od

wytgczenia

*Normal Open - zwarcie przycisku generuje zdarzenie od zatgczenia, rozwarcie od
wytgczenia

*Unused - przycisk nie generuje zadnych zdarzen

Kolor w tabeli zalezy od trybu przycisku.

11



numer przycisku

tryb

Aby zmieni¢ tryb nalezy LPM klikac w
kafelek przycisku, tryby bedg zmieniac sie
kolejno na: [Normal Close], [Normal
Open]i[Unused].

Klikniecie w kafelek przycisku PPM otwiera menu - mozna takze tam ustawi¢ tryb lub przejs¢ do
okienka [Edycja].

2 Edycja wejécia [ % |[msm]

Opis: |Wejs'cie cyfrome 1 |

rozwijana lista trybow wejscia: [Normal
Tryb: |Normal Open | <—| Close], [Normal Open]i[Unused]

¥ | Powtarzalny <—|—
Czas powrdrzenia: |7_50 :| ms

ok || Andg |

jesli przycisk bedzie przytrzymany to
bedzie generowat zdarzenie od
wcisniecia co zadany [Czas
powtodrzenial, funkcja przydatna do
zdarzen zwieksz/zmniejsz master

12



2.2.3 Wejscia analogowe

Sterownik posiada 4 wbudowane wejscia analogowe. Kazde z wej$¢ moze by¢ inaczej
zdefiniowane.

Funkcje przypisywane do wejs¢ analogowych sa takie same jak w przypadku wejs¢ DMX, tzn.:
[lgnoruj], [On/Off], [Value], [Control], [Multirange], sg one opisane na stronie 14.

Dodatkowo wartosci wejscia analogowego mogg by¢ filtrowane zanim zostang przekazane na
sterownik, uzytkownik moze zdefiniowac¢ nastepujgce parametry filtra:
[Filtr funkcja] - okresla algorytm ktorym przetwarzany jest bufor prébek, do wyboru sg
nastepujgce filtry:

« brak - wartosci bezposrednio przekazywane do sterownika

« Srednia - wyliczana jest srednia z okreslonej ilosci probek

- Srednia bez wartosci ekstremalnych - obliczana jest $rednia z okres$lonej ilosci prébek,

jednak bez uwzglednienia najwyzszej i najnizszej wartosci

» minimum - warto$¢ najmniejsza z przechowywanych w buforze prébek

» maksimum - warto$¢ najwigksza z przechowywanych w buforze prébek

- mediana - wartos¢ srodkowg z wartosci zgromadzonych w buforze posegregowanych

rosngco

- dominanta - warto$¢ najczesciej wystepujgca w buforze

[Filtrilo$¢ probek] - okreslailos¢ przechowywanych w buforze wartosci z wej$cia analogowego
[Czas prébkowania] - okresla co ile jest pobierana nowa prébka (warto$¢), dodawana do bufora
i przeliczana z uzyciem wybranej funkgcji

W przypadku wybrania funkcji [On/Off] i [Multirange] definiowane sg histereza i zakresy (wigcej
informac;ji na stronie 10), przy czym dla wej$cia analogowego wprowadzona warto$¢ odpowiada
napieciu:

0 - ov

255 — 10V

2.2.4 Wejscie Modbus

Komenda ModBus "Write holding registers" - jest traktowana jak kanaty wejSciowe
wielowarto$ciowe. Konfiguracja wej$cia Modbus wyglada analogicznie jak wejscia DMX (patrz
strona 14).

UWAGA: Samo ustawienie wejscia DMX jako [Value] nie powoduje jeszcze przekazywania
wartosci na wyjscie. W konfiguracji nalezy wigczy¢ transmisje DMX (za pomoca zdarzenia).
Dopoki transmisja nie zostanie wigczona, na wyjscie wysytane sg wartosci wyliczone przez
sterownik.

13



2.3 Wyjscia
2.3.1 Wyjscie DMX

Zaktadka [Wyjscie DMX] pozwala ustawi¢ parametry dla sygnatu oraz dla kazdego kanatu
wyjsciowego DMX. Budowa okna aplikacji po wybraniu zaktadki [Wyjscia DMX]:
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czas pomiedzy kolejnymi ramkami DMX
(zgodnie ze standardem: ...... [zakres])

szacowana ilos¢ petnych

ramek DMX na sekunde 2P0e/ka kar’1ak')w DMX' |

przy aktualnych K.olor komorkll 9deW|ada trybowi kanatu:

parametrach zielony - liniowy, ,
niebieski - nieliniowy. parametrow

zaznaczonych w tabeli

Nad tabelkg kanatow DMX znajduje sie pasek narzedzi, ktéry zawiera:
[Liczba kanatow wyjsciowych] - parametr, ktéry pozwala ograniczy¢ liczbe wysytanych
kanatéw DMX

ustawia liczbe kanatéw wyj$ciowych na minimalng potrzebng do zaadresowania
urzgdzen znajdujgcych sie na projekcie

ustawia maksymalng ilo$¢ kanatow dla sterownika

Jedna komérka w tabeli odpowiada jednemu kanatowi DMX. Komorki mozna zaznaczaé
analogicznie, jak w ustawieniach kanatow wejsciowych DMX.
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Dla kazdego kanatu mozna zdefiniowac:
- wartos¢ minimalng
« wartos¢ maksymalng
- charakterystyke: liniowg lub nieliniowg
- czy kanat jest masterowalny, tzn. czy reaguje na regulacje masterem sceny, programu
lub strefy
Kanat moze by¢:
- zawsze masterowalny
- nigdy nie masterowalny
- masterowalny, w zaleznosci od tego, jakie urzgdzenia bedzie przypisane do kanatu
Réznica miedzy charakterystyka liniowg i nieliniowg wystepuje tylko wowczas, kiedy na kanat
sg natozone ograniczenia wartosci min lub max.

Ponizej zostata przedstawiona réznica miedzy obiema charakterystykami:
a) liniowa

Wartos¢ DMX A
WartOSC Zadanal - -« b ereee e e e
max .................................................................... —— - e - -
TN fm——rr e e e b
>
Poczatek Koniec czas
czasu narastania czasu narastania
b) nieliniowa
Wartos¢ DMX A
WartoSG zadanal - -« -« F - oo
max ..........................................................
M r——" e ¢ et e h s
>
Poczatek Koniec czas
czasu narastania czasu narastania
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Ograniczenia warto$ci min i max na kanatach wyjsciowych sg nadrzedne nad wszystkimi
innymi parametrami. R6znica miedzy kanatem liniowym, a nieliniowym - na szaro widoczna
jest warto$¢ na kanale wyliczona przez sterownik, na rézowo warto$¢ po przejsciu przez
charakterystyke kanatu.

Budowa pojedynczego kanatu DMX:

a) liniowy b) nieliniowy
11:149 [« nr.liniiDMXoraz nr. kanatu DMX > 11:99
M[O0, 255] [« ustawienia masterowania oraz zakres———— > [0, 255]
liniowy [« warto$ci minimum / maksimum ’—> nieliniowy
—— charakterystyka kanatu

Ustawienia masterowania dla wyjsciowych kanatow DMX mogg by¢:

[W zaleznosci od urzadzen] - brak oznaczenia
[Zawsze masterowalny] - oznaczony za pomocg ,M” przed zakresem wartosci
[Nigdy nie masterowalny] - 0znaczony za pomocg ,m”

2.3.2 Wyjscia analogowe

Zakfadka jest dostepna tylko podczas tworzenia projektu dla sterownikow PX340 i PX710.
Sterownik posiada 2 wyj$cia analogowe, o zakresie 0-10V. W zakladce wyjscia analogowe
mozna ustali¢, czy wyjscie ma by¢ uzywane i jesli tak, to wartosc¢ z ktérego kanatu DMX ma by¢
przepisywana nato wyjscie.
Jesli wyjécie jest uzywane to warto$¢ napiecia jest porcjonalna do wartosci na zadanym kanale
wyjsciowym DMX:

0 - ov

255 — 10V

Wyijscie analogowe 1: kopiuj z kanatu DM¥: | 512 || ¥ | uzywany

Wyjscie analogowe 2: kopiuj z kanafu DMX: | 1 uZywany
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2.4 Uzytkownicy

W konfiguracji sterownika mozna tworzy¢ konta uzytkownikéw, ktdrzy majg rézne poziomy
uprawnien oraz dostep do wybranych stref. Uzytkownicy sg szczegdlnie przydatni, kiedy
sterownik jest obstugiwany ze smartfona.

W sterowniku jest na state utworzone konto ADMIN, ktérego nie mozna usungé. Posiada ono
petne uprawnienia i stuzy do zarzgdzania sterownikiem.

Domysine hasto dla tego konta, to numer seryjny urzgdzenia. Przy pierwszym potgczeniu ze
sterownikiem zaleca sie zmiane hasta do konta ADMIN. Hasto mozna zmieni¢ w okienku
[Narzedzia administracyjne] - opis na stronie 85.

Za pomoca przywracania ustawien fabrycznych mozna zresetowac hasto do domysinego.

Pozostali uzytkownicy sg czescig konfiguracji i mogg by¢ tworzeni i usuwani w zaktadce
[Uzytkownicy]. Maksymalnailos¢ uzytkownikow zalezy od sterownika.

Tabela z listg uzytkownikow zawiera nastepujgce kategorie:

Nazwa Upraniersa Strely
1PKM Login, i i, Aktuali Strefa, Serefo 2

2 PKM 22 Login, Sceny adyomaing, Oderyt koafiguracii, Zapss kon Wezyrtice stredy

A A A
nazwa uzytkownika strefy, widoczne dla uzytkownika
(musiby¢ unikalna) podczas potgczenia ze smartfonem

uprawnienia uzytkownika
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Pasek narzedzi znajdujgcy sie ponizej tabeli zawiera nastepujgce opcije:

[Dodaj uzytkownika] - aplikacja wyswietla okienko dodawania uzytkownika, w ktérym nalezy
podac nazwe oraz hasto

[Usun uzytkownika] - usuniecie zaznaczonego uzytkownika

[Zmien hasto] - aby zmieni¢ hasto wybranego uzytkownika nalezy poda¢ hasto aktualne i
dwukrotnie wpisa¢ nowe

[Kopiuj uprawnienia] - kopiuje zaznaczone uprawnienia uzytkownika

[Wklej uprawnienia] - wkleja w wybrane miejsce skopiowane uprawnienia uzytkownika

[Kopiuj strefy] - kopiuje dostep do stref zaznaczonego uzytkownika

[Wklej strefy] - wkleja w wybrane miejsce skopiowane strefy

Uprawnienia, ktére mozna nada¢ uzytkownikom:

[Login] - uzytkownik moze sie logowac¢ do sterownika z PC. Nie moze nic modyfikowac.
Podczas logowania ze smartfona ma dostep do przypisanych do niego stref, na ktérych moze
jedynie wigczac¢ i wytgczaé dostepne elementy.

[Sceny edytowalne] - uzytkownik ma dodatkowo mozliwos¢ edytowania wybranych scen z
poziomu smartfona

[Odczyt konfiguraciji] - uzytkownik ma mozliwo$¢é pobrania konfiguracji ze sterownika
[Zapis konfiguracji] - uzytkownik ma mozliwo$¢ zapisania konfiguracji do sterownika (bez
konfiguracji uzytkownikéw)

[Administracja uzytkownikami] - uzytkownik ma mozliwo$¢ zarzgdzania konfiguracjg
uzytkownikow

[Aktualizacja oprogramowania] - uzytkownik ma mozliwo$¢ wgrywania aktualizacji
oprogramowania firmware

[Wszystkie strefy] - uzytkownik ma zawsze dostep do wszystkich stref
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2.5 Ustawienia aplikacji

UWAGA: Niektore zmiany zostang wprowadzone po restarcie aplikacji.

Opcja [Ustawienia] menu gtdbwnego otwiera okienko, w ktérym znajdujg sie nastepujace
ustawienia aplikacji:

[Jezyk] - uzytkownik moze wybra¢ dwa jezyki dla aplikaciji: polski i angielski oraz okresli¢, ktore
miasto z listy predefiniowanych miast w zaktadce [Ustawienia] »[System] bedzie wySwietlane
jako domysine

[Wyglad] - zaktadka umozliwia zmiane wygladu aplikacji, uzytkownik moze wprowadzi¢
nastepujgce modyfikacje:
« Skorka - do wyboru klasyczna domysina ciemnaii biata
» Zaktadki - zmiana rozmiaru zaktadek gtéwnych (tzn. [Ustawienia], [Projekt], [Adresacja],
itd.), domysinie zaktadki gtéwne wyswietlane sg w postaci kafelkow, jednak uzytkownik moze
je zmniejszy¢ (wybierajgc opcje ,hiskie”)
 Przyciski nawigacji - domysinie przyciski nawigacji w planszy projektu sg ,widoczne”,
uzytkownik moze takze wybrac opcje ,ukryte”
» Rozmiar przyciskow nawigacji - edycja rozmiarow przyciskdw nawigacji w granicach od
10do 100
« Dziatanie przyciskéw nawigacji - w przypadku wyboru opcji ,normalnie” plansza projektu
przesuwa sie wzgledem okna projektu, opcja ,odwrdcenie” powoduje odwrotne dziatanie
- Styl wskaznika - do wyboru strzatka (domysinie) i krzyzyk

[Jednostki] - zaktadka umozliwia zmiane jednostek, potozenia poczatku uktadu wspétrzednych
oraz wymiarow urzgdzen:
» Jednostka podstawowa - uzytkownik moze ustawic¢ nastepujgce jednostki podstawowe:
milimetr [mm], centymetr [cm], metr [m], cal [in], stopa [ft], jard [yd]
« Jednostka dodatkowa - j.w.
- Jednostka biblioteki urzadzen -j.w.
« Poczatek uktadu wspoétrzednych - doiny lewy rog lub gorny lewy rog

[Wyszukiwanie po nazwie] - ustawienia wyszukiwania elementéw konfiguracji
Sktadnia - RegExp, RegExp2, Wildcard, WildcardUnix, FixedString, W3CXmISchema11
Uwzgledniaj wielkos¢ liter - czy wyszukiwanie ma uwzgledniaé wielkos¢ liter
Doktadne dopasowanie - znajduje tylko identycznie nazwane elementy
Automatycznie nazywaj nowe elementy - dodaje 1, 2, 3, ... do nazwy jesli sie powtarza

[Komunikacja] - ustawienia komunikacji ze sterownikiem
Pytaj o wylogowanie przed zamknieciem - opcja z checkbox’em 4
Pobieranie konfiguraciji - okresla czy przy pobieraniu konfiguracji ze sterownika bedzie ona
Lotwierana w aplikacji” czy ,zapisywana do pliku"
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3. PROJEKTOWANIE

Aplikacja PxDesigner pozwala na utworzenie projektu graficznego z rozmieszczeniem urzadzen
wykonawczych, ktérymi ma zarzgdza¢ sterownik DMX. Projekt graficzny umozliwia fatwe i
szybkie tworzenie konfiguracji, jednak jego tworzenie nie jest konieczne.
Aplikacja dostarczana jest z podstawowa bibliotekg urzgdzen, ktére mozna przenosi¢ na projekt.
Tryb projektowania pozwala na dodawanie i usuwanie urzadzen z projektu graficznego,
manipulacje (zmiana potozenia, obrét), grupowanie, rozgrupowanie urzgdzen i tworzenie oraz
edycje obszaréw (stref). Podczas tworzenia projektu graficznego dostepne sg okna:

- Biblioteka urzgdzen

- Projekt graficzny

- Urzadzenia na projekcie

- Strefy

[

RS Y. o
—

i
i

3

o]

i

PR
99

O =

®
-
- A
b =
projekt graficzny strefy
biblioteka urzgdzen (karta projektu) urzadzenia
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3.1 Projektgraficzny

Okno [Projekt graficzny] stuzy do tworzenia projektu graficznego, rozmieszczania na nim
urzgdzen i definiowania obszaréw. Na lewej i dolnej krawedzi projektu znajduje sie linijka
dostosowana do wymiaréw podanych przez uzytkownika w opcjach projektu. U goéry okna
znajduje sie pasek narzedzi.

Zawarto$¢ paska narzedzi:

N

.....
'

o £

Zaznacz/Przesun - zaznaczanie i przesuwanie urzadzen
Przesuwaj - przesuwanie projektu wzgledem okna projektu graficznego

Obro¢ - obrét zaznaczonego urzadzenie / grupy urzadzen nastepuje dzieki
przekrecaniu kotka myszy. Wcisniecie Ctrl na klawiaturze i jednoczesne przekrecanie
kotkiem myszy spowoduje przyspieszenie obrotu.

Edytuj pozycje - ustawia pozycje i rotacje urzgdzenia (mozliwos¢ wpisania doktadnej
wartosci)

Cofnij - powoduje przywrécenie ostatniej akcji (max. mozna cofngé 30 akgiji)
Ponéw - ponawia ostatnio cofnietg akcje

Przybliz - przybliza karte projektu

Oddal - oddala karte projektu

Pokaz siatke - jesli przycisk jest wcisniety, na projekcie wyswietlana jest siatka
(zgodnie z parametrami podanymi przez uzytkownika w opcjach siatki). Jesli przycisk
jestwylgczony siatka nie jest wySwietlana.

Przyciagnij do siatki - jesli przycisk jest wcisniety (niezaleznie od tego, czy siatka jest
widoczna, czy nie) kursor podczas przesuwania obiektow jest przyciggany do
najblizszego punktu przeciecia siatki. Jesli przycisk jest wytgczony obiekty
przesuwane sg swobodnie.

Ustawienia projektu - wyswietlenie okienka ustawien projektu - opis na nastepnej
stronie

Pokaz strefy - jesli przycisk jest wcisniety, na projekcie wy$wietlane sg strefy, jesli
przycisk jest wytaczony strefy nie sg wySwietlane

Jesli zostanie ustawiony obraz tta - na pasku narzedzi pojawi sie dodatkowo suwak, ktorym
mozna regulowacé przezroczysto$¢ obrazu.

‘o

L3t

216
B

- przycisk wtgczony (kolor niebieski) - przycisk wytgczony (kolor szary)
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3.1.1 Ustawienia projektu

Mozliwa jest zmiana wygladu karty projektu (wymiary, tto, rozmiar siatki). Jesli nie zostanie
wybrany zaden obraz, wowczas tto bedzie miato jednolity kolor wybrany w polu "kolor tfa".

Aby przejs¢ do ustawien karty projektu nalezy klikng¢ przycisk z menu znajdujgcym sie nad
kartg projektu:

okreslenie potozenia karty
wzgledem projektu

& Ustawienia projektu [ =]
Purnkt startowy: Tio:
Dolna krawed: | 0,00 i m
Lewa krawed: | 0,00 =/m
Rozmmear:
. . zerckoié: | 10,00 ~ m
rozmiar karty projektu ————— “* -~
Y proj wksie (00 [z m | pole podgladu tta
Rozmiar siatid:
. . . Szerokodé: | 1,00 +m
rozmiar siatki karty —————e '~ 1
projektu ko
pole zmiany koloru tta ——e
- |
Wy o wewsn | |€——WYbOr i zmiana
) Zachowa) stosunek rozmiardw ) Rozoagn]  <f—
orentac: obrazu
oK Cancel

Jesli stosunek szer. do wys. obrazu jest inny niz kart projektu
mozna wybra¢, czy stosunek ma zosta¢ zachowany, czy
obraz ma zosta¢ rozciggniety. Jesli stosunek ma zostaé
niezmieniony, pole "orientacja" pozwala okresli¢, jak ma byc¢
potozony obraz wzgledem karty.

3.1.2 Nawigacja

W prawym gornym rogu karty projektu znajdujg sie klawisze umozliwiajgce nawigacje:

4 —  -przyblizanie / oddalanie karty projektu
A
{ » -przesuwanie karty projektu w polu projektu
v
0} - przywrdcenie domyslinego potozenia karty projektu
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Mozliwa jest takze nawigacja za pomoca myszki, klawiszy i przyciskdw na pasku narzedzi (opis
na stronie 21).

Dwukrotne nacisniecie kétka myszki spowoduje ustawienie karty projektu w pierwotnym
potozeniu.

3.1.3 Dodawanie urzadzen do projektu

Urzgdzenia do projektu mozna doda¢ na kilka r6znych sposobow:
« Pojedynczo
- po wciénieciu ikonki E{ z paska narzedzi biblioteki urzgdzen
Klikanie w wybrane miejsca na projekcie powoduje dodawanie urzgdzen. Aby zakonczyé
dodawanie nalezy wcisng¢ "Esc".
- za pomoca techniki ,przeciggnij i upus¢” - mozna przecigga¢ wybrane urzadzenia z biblioteki
na projekt.

» Grupowo:
-powybraniuikonki i35 zpaska narzedzibiblioteki urzgdzen

# Dialog @
MNowa grupa Spot lamp
Nazwa: grupa bez nazwy «— p0|e Zmiany naZWy gru py
Nazwa urzadzenia: <«——pole zmiany nazwy urzgdzen
Keztalt: Liniz wchodzacych w skiad grupy
®) Siatka
& wybor ksztattu grupy urzadzen
Liczba kolumn: 10 |v . L.
. pole wyboru wielkosci grupy
Liczba rzeddw: i (5 .
zalezne od wybranego ksztattu:
e Linia: llos¢
« Siatka: Liczba kolumn; Liczba
rzedow
« Okregi: ilo§¢ promieni, ilos¢
pierécieni
CK Cancel

Klikniecie przycisku ,OK” powoduje przejscie do trybu wyznaczania potozenia grupy (do myszki
~przyklejony jest” symbol grupy). Aby wyznaczy¢ potozenie grupy nalezy klikngé w dwoch
punktach. Dla linii bedzie to punkt poczgtkowy i koncowy, a dla siatki i okregow — dwa
przeciwlegte narozniki.

Z dodanych urzgdzen jest automatycznie tworzona grupa.
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3.1.4 Usuwanie urzadzen z projektu

Aby usung¢ urzgdzenie, nalezy je zaznaczyc¢ i wcisngc¢ ,Delete” lub klikng¢ ikonke L_é Przed
usunieciem aplikacja zawsze zapyta uzytkownika ,Czy usungé zaznaczone urzadzenie?”.
Mozna usungc kilka urzgdzen naraz.

W przypadku gdy uzytkownik chce usung¢ urzadzenie, ktore jest zgrupowane, konieczne jest
wczesniejsze rozgrupowanie grupy.

3.1.5 Duplikowanie urzadzen w projekcie

Mozliwe jest zduplikowanie urzgdzen dodanych do projektu, w tym celu nalezy zaznaczyé
urzadzenie/urzadzenia, wcisngé ctrl+c a nastepnie wcisng¢ ctrl+v skopiowane urzgdzenie
pojawi sie we wskazanym przez kursor miejscu.

3.2 Urzadzenia

Okno wyswietla liste wszystkich grup i urzgdzen dodanych do projektu. Grupy na liscie sg
rozwijane. Urzgdzenie moze by¢ przypisane do tylko jednej grupy. Kazde urzgdzenia na liscie
posiada etykiete. Po najechaniu myszkg na urzgdzenie wyswietlanych jest wiecej informacji.
Jesli okienko jest wyswietlane w trybie adresowania dodatkowo w nawiasach wy$wietlany jest
sterownik (M - master, S1 - slave 1...) oraz adresy DMX ktére zajmuje. Urzadzenie
niezaadresowane jest wyswietlane na kolor czerwony, zaadresowane - kolor zielony. Urzgdzenie
orozbitych kanatach na z6tto.

Zaznaczenie urzadzenia na projekcie graficznym powoduje automatyczne zaznaczenie go na
liscie urzgdzen. Analogicznie dziata to w drugg strone.

Pasek narzedzi jest widoczny tylko w trybie projektowania i zawiera:
D Edytuj - wy$wietla okno edycji urzadzenia zawierajgce pola [Nazwa], [Opis]
|__é Usun zaznaczone urzadzenia - mozliwe jest usuniecie jednego lub kilku urzadzen
jednoczes$nie. W przypadku gdy wybrane urzgadzenie nalezy do grupy urzadzen,

aplikacja wyswietli komunikat: ,Nie mozna usung¢ urzadzen. Niektoére urzgdzenia sg w
grupach. Rozgrupuj urzadzenia.”

Usun grupe oraz wszystkie jej urzagdzenia - usuniecie catej grupy urzgdzen mozliwe
jesttylkow przypadku zaznaczenia wszystkich urzadzen do niej nalezgcych

'_+ Stworz grupe z zaznaczonych urzadzen - opcja pozwala stworzenie grupy z
wybranych urzadzen. W przypadku gdy urzgdzenie nalezy do innej grupy wybrane
dziatanie jest niemozliwe, aplikacja wy$wietli komunikat: ,Urzadzenia nie moga zosta¢
zgrupowane”.

i==°  Usun grupe ale zachowaj urzgdzenia - opcja rozgrupowania urzgdzen

Dl Informacja o urzgdzeniu - podglad informacji identyfikujgcych urzgdzenie
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Lrzadzenia
* Grupal

Lamp with nozzle @ 1 x 1 [92]
Lamp with nozzle @ 2 x 1 [MN/A]
Lamp with nozzle @ 3x1 [121]
@ 4 x1 [96]
5x1[157]
61 [103]
T2l [195]
8 xl [284]
921 [344]
10x1 [334]

Lamp with nozzle

Lamp with nozzle
Lamp with nozzle
Lamp with nozzle
Lamp with nozzle
Lamp with nozzle

Lamp with nozzle

&=

= 3 S E S

Mowy Spot lamp [MN/A]

MNowy Spot lamp [154]
Mowy Lamp with nozzle [212..27]1] €——

najnizszy zajmowany adres

najwyzszy zajmowany adres ——

3.3 Strefy

i

& )

Y
i

grupa

Y

A

A

urzgdzenie niepoprawnie
zaadresowane oraz nie
zaadresowane - kolor
czerwony

urzgdzenie zaadresowane,
urzgdzenie zajmuje kolejne
kanaty poczgwszy od
wpisanego w nawiasie [...] -
kolor zielony

urzgdzenie, ktérego
kanaty sg rozbite (patrz
rozdziat ,Adresacja”) i
zaadresowane poprawnie
- kolor zotty

Okienko [Strefy] zawiera liste wszystkich stref utworzonych w konfiguracji. Strefa jest
wyznaczona na projekcie przez zbiér wielokgtow. Strefy mogg sie pokrywaé. W instrukciji
okres$lenia strefa i obszar sg uzywane zamiennie.

Pod listg znajduje sie pasek narzedzi dla obszaréw:

C}_ Nowy - dodawanie nowej strefy

e
1%

mastera)

e

Usun - usuniecie wybranej, zaznaczonej strefy
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Edytuj - jesSli przycisk jest wcisniety, mozliwa jest edycja wybranej strefy
(dodawanie/usuwanie punktoéw wielokgta strefy, zmiana nazwy i koloru, opisu,

Sprawdz zaleznosci - sprawdza gdzie dana strefa jest wykorzystywana (np. w
scenach, zdarzeniach, itp.)



3.3.1 Urzadzenia w strefach

Urzadzenie nalezy do strefy, kiedy jego punkt centralny jest potozony w strefie
UWAGA: Punkt centralny urzadzenia nie musi by¢ Srodkiem geometrycznym figury
(wizualizaciji).

Potozenie punktu centralnego wybranych urzgdzen:
W
\1

B Tadkoo >

L]

-4 | Treble: 0

PUNKT CENTRALNY

urzgdzenie nalezy do
strefy
(PRZYPADEK 1)

urzadzenie nalezy do
strefy

urzgdzenie NIE nalezy
do strefy
(PRZYPADEK 2)

urzgdzenie NIE nalezy
do strefy
(PRZYPADEK 2)
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strefy naktadajg sie,
urzgdzenie lezy w
dwoch strefach

——jedna strefa
sktadajgca sie z
dwoch wielokgtow
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3.3.2 Dodawanie i usuwanie stref

Aby dodac¢ strefe nalezy klikng¢ przycisk C}_ . Aplikacja wyswietli okno edycji parametréw nowej

strefy:

M Mowa strefa

Nazwa:
strefa bez nazwy

Master:

Kolor:

Opis:

Ok

<—— pole zmiany nazwy strefy

<€<—— master strefy - zmniejsza wartosci na
wszystkich masterowalnych kanatach (w
sposob proporcjonalny)

wybor koloru strefy

Anuluj

opis strefy

Nastepnie na karcie projektu nalezy dodac kolejne punkty wielokata strefy. Aby zakonczy¢
dodawanie strefy kliknij klawisz ,Esc”.

Opis skrotéw klawiszowych umozliwiajgcych dodawanie i edycie strefy:

LPM
PPM

LPMdrag, PPMdrag

MW drag
MW rot

-lewy przycisk myszy;

- prawy przycisk myszy;

- porusz myszg z wcisnietym lewym/prawym przyciskiem;
- porusz myszg z weisnietym kotkiem;

- obré¢ kétkiem myszy.
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Skroét klawiszowy

Funkcja

LPM Dodaje wierzchotek do aktualnego wielokgta

PPM Konczy tworzenie wielokata (bez punktu pod
kursorem myszy)

Enter Konczy tworzenie wielokata (z punktem pod
kursorem myszy)

Ctrl+LPM Rozpoczyna nowy wielokat w danej strefie

2xPPM / 2xLPM
(wierzchotek wielokata
strefy)

Usuwa wierzchotek pod kursorem myszy. Jesli w
wyniku operacji wielokat posiadatby mniej niz 3
wierzchotki — wielokat zostanie usuniety

2xLPM
(krawedz wielokata strefy)

Dodaje punkt na krawedzi (klika¢ blisko krawedzi,
po wewnetrznej stronie wielokata)

Shift+2xLPM

Usuwa wielokgt pod kursorem myszy

LPM drag
(wierzchotek wielokata
strefy)

Przesuwa wierzchotek wielokata

Esc

Anuluje dodawanie aktualnego wielokata

Aby usungc¢ strefe:
1. Zaznacz wybrang strefe naliscie stref,
2. Wybierz opcje Cé lub naciénij klawisz ,Delete” na klawiaturze.

Mozliwe jest takze zaznaczenie kilku stref jednoczes$nie z uzyciem klawisza Ctrl lub za pomocg
myszKi.
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EDYCJASTREF

Podwajne klikniecie w nazwe strefy na liscie stref otwiera okienka edycji nazwy, mastera, koloru i
opisu strefy.

Wciéniecie przycisku O umozliwia edycje wybranej strefy (dodawanie/usuwanie/przesuwanie
punktow wielokata strefy, zmiana nazwy i koloru, opisu, mastera).

3.4 Biblioteka urzadzen

Aplikacja PxDesigner zawiera biblioteke urzadzen, ktére mozna uzywac¢ na projekcie
graficznym. Wszystkie zmiany dokonane w bibliotece sg zapisywane w aplikacji i sg niezalezne
od aktualnie otwartego projektu. Dodatkowo kazde urzadzenia dodane do projektu jest rowniez
w nim zapisywane, dlatego projekty mozna przenosi¢ miedzy réznymi komputerami.

Okno wys$wietla urzadzenia znajdujgce sie w bibliotece urzadzen, czyli standardowa biblioteke
urzgdzen dostarczong z programem (tych urzgdzen nie mozna edytowac¢, ani usuwac) oraz
dodatkowe urzadzenia zdefiniowane przez uzytkownika. Urzgdzenia, ktére mozna edytowac sg
zaznaczone niebieskg obwodkg. Jest mozliwoS¢ przeciggania urzadzen z biblioteki
bezposrednio na obszar projektu.

Urzgdzenia wy$wietlane sg w formie listy, podzielonej na zwijane kategorie. Urzgdzenia na liscie
widoczne sg w formie kafelkdw (obrazek zapisany w bazie + dostawca + nazwa). Podwdjne
klikniecie na urzgdzenie w bibliotece powoduje otwarcie okienka informac;ji o urzgdzeniu.

Na dole okna znajduje sie pasek narzedzi:

E{ Dodaj urzadzenie do projektu - dodaje aktualnie zaznaczone w bibliotece
urzgdzenia do projektu, w wybranym przez uzytkownika miejscu

'.i Dodaj grupe urzadzen do projektu - otwiera okienko dodawania grupy urzadzen

L_-Ii- Dodaj nowe urzadzenie do biblioteki - otwiera okno dodawania urzadzenia do
biblioteki

|__é Usun urzadzenie - funkcja jest dostepna tylko woéwczas, gdy zaznaczone jest
urzgdzenie dodane przez uzytkownika. Je$li usuwane urzadzenie jest uzyte w
projekcie - zostanie wyswietlone pytanie, co zrobi¢ z urzgdzeniami na projekcie.

E} Edytuj urzadzenie - funkcja jest dostepna tylko woéwczas, gdy zaznaczone jest
urzgdzenie dodane przez uzytkownika. Otwiera okno edycji urzgdzenia. JeSli
urzgdzenie jest uzywane w projekcie aplikacja pyta, czy uaktualni¢ réwniez urzgdzenie
na projekcie.

|E| Zduplikuj urzagdzenie - umozliwia tworzenie kopi urzgdzen
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|

Nowa kategoria - pozwala doda¢ nowg kategorie w bibliotece

Usun kategorie - pozwala usuna¢ kategorie z biblioteki. Jesli kategoria jest niepusta
pyta, czy urzadzenia, ktére w niej sg rowniez usungé, czy przenies¢ do innej kategorii
(jeslitak, to do jakiej).

Zapisz biblioteke do pliku - pozwala zapisa¢ biblioteke do pliku o rozszerzeniu
*.dI340 we wskazane miejsce na dysku. Konieczne jest podanie nazwy biblioteki.

Importuj biblioteke - umozliwia zaimportowanie urzgdzen z pliku. W przypadku gdy w
bibliotece, ktérg chcemy dotgczy¢ znajduje sie podobne urzgdzenie (ale nie
identyczne) aplikacja wyswietli odpowiedni komunikat.

Uzytkownik ma do wyboru: Kopiuj (w bibliotece zostang umieszczone urzadzenie w
bibliotece zostanie nadpisane urzgdzenia), Zamien (urzadzenie w bibliotece zostanie
nadpisane) oraz Anuluj (urzgdzenie w bibliotece zostanie nadpisane). Program
rozpoznaje identyczne urzgdzenia.

Importuj urzadzenia z projektu - importuje do biblioteki dodatkowe urzgdzenia z
projektu, ktore nie istniejg w bibliotece

Wyczys¢ biblioteke - usuwa urzadzenia, ktére zostaty dodane do biblioteki. Nie
usuwa urzgdzen domysinych
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3.4.1 Podglad urzadzenia

Podglad informacji o urzadzeniu jest mozliwy po podwojnym kliknieciu w kafelek z urzgdzeniem
w zaktadce [Biblioteka urzadzen].

dostawca
2 Dialog o ==
Dostawca: | Generic ¢
Mot [spotamp <«———model urzadzenia
Wariant: | Dynamic white 4
Opis:
PL EN CE R

wersja urzadzenia

opis urzgdzenia podzielony
na cztery kategorie
jezykowe

° . e————ksztatt, wizualizacja
Kanaty DMX:

= urzgdzenie, ktora bedzie
- ol sie wy$wietla¢ na projekcie
typ: balans bieli §
S | graficznym

Ksztait:

zdjecie lub rysunek urzgdzenia

kanaty urzadzenia i ich parametry (typ,
warto$s¢ minimalna, wartos¢
maksymalna, funkcja) ktérych podglad
dostepny jest w postaci rozwijalnej listy
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3.4.2 Dodawanie urzgdzen do biblioteki

Uzytkownik moze dodac do biblioteki zdefiniowane przez siebie urzgdzenie. W tym celu nalezy
wybraé opcje E'|_ i wprowadzi¢ wybrane parametry urzgdzenia.

informacje identyfikujgce urzadzenie

opis
rysunek, ktéry bedzie wyswietlany na
kafelku urzadzenia w bibliotece
przyporzgdkowanie urzgdzenia do
kategorii. Urzadzenie moze byc¢
wys$wietlane w kilku kategoriach
4 Blytuj urzadzenie E=RECE ==
[ ]
Dostawca: |Generic Tty Katagorie: P BN DE  FR
Model: [Lasnp with nozzie : i Mtimedia
Wariant: | Column i K ¥ Generic
PxXM “
Obraz o
Wyczysé obraz
Swiath ! Swiatlo +Woda Woda ® Ruchoma glowica Niezdefinionany
Preeigeznik Swiatio +Woda +Preeiacznik Woda + praefgeani Odiwarzacz multimedialny

® Kolmna | Pidropusz
wysoko$€ | 100,00 < an
Mieszanie kolordw: (| Srednia wartos¢ (@) Jasnosé

1 - kolor czenwony [0,255] L
2 - kolor zielony [0,255] L

3 - kolor niebieski [0.255] L @
4 - woda [0,255] L

+ - |/uP||DN
OK | Cancel

pole edycji opcjli kanatow, opis

Aby przystgpi¢ do edycji konieczne jest
wybranie kanatu, ktéry ma zostac
edytowany

rodzajiilos¢ kanatow

dodanie/usuniecie kanatu, ustalenie
ich kolejnoscinaliscie

okresla, w jaki sposéb urzgdzenie bedzie wyswietlane na projekcie graficznymii
jakie bedg dostepne kontrolki przy sterowaniu tym urzgdzeniem

33



Dopuszczalne kanaty w urzgdzeniu (przy dodawaniu urzadzenia do biblioteki urzadzen):

Urzadzenie Dopuszczalne kanaty
. color, brightness, dimmer,
Light white balance
Water water
Switch switch
. color, brightness, dimmer,
Light + water white balance, water
Light + water + switch color, brightness, dimmer,

white balance, water, switch

Water + switch water, switch

Media plaver control, track, volume, mode,
play balance, treble, bass

Moving head color, brightness, dimmer,
9 white balance, position, gobo
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4. ADRESACJA

Po przejsciu do zaktadki [Adresowanie] uzytkownik ma mozliwo$¢ przypisa¢ adresy DMX do
poszczegolnych urzgdzen na projekcie graficznym. Adresy moga zosta¢ nadane automatycznie
przez aplikacje, lub recznie przez uzytkownika.

W trybie adresowania z lewej strony widoczna jest tabela kanatow wyjsciowych DMX, a w
prawym panelu lista urzgdzen oraz lista stref (bez paskéw narzedzi).

W tabeli adres6w widoczne sg wszystkie kanaty DMX w projekcie. Podczas tworzenia projektu
dla urzgdzenia PX345 domysinie widocznych bedzie 128 kanatéw, dla PX340 - 512 kanatéw, dla
PX710 - 1024 kanaty dla sterownika Master oraz kazdego ze Slave'6w.

Pt Edya Widok PIOH Ustauierin

e e X ronn | i

EREREE E
o | o | o [
on | oo | o =3

okno adresowania lista stref

lista urzgdzen

W trybie adresacji istnieje mozliwos¢ wigczenia podglagdu projektu graficznego. Kazde
urzgdzenie zaznaczone na tabeli adreséw jest automatycznie zaznaczane na liscie urzadzen i
podgladzie graficznym (jesli jest widoczny). Zaznaczenie strefy na liscie stref, automatycznie
zaznacza jg rébwniez na podgladzie graficznym.
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Pasek narzedzi nad tabelg kanatéw zawiera:

(=L

= Zaadresuj niezaadresowane - adresuje wszystkie niezaadresowane urzgdzenia
zgodnie z algorytmem adresowania automatycznego

O m—

«— Zaadresuj wszystkie - adresuje wszystkie (takze te zaadresowane wczes$niej)
urzgdzenia zgodnie z algorytmem adresowania automatycznego

Rozbij zaznaczone kanaty - umozliwia rozbicie kanatéw urzadzenia na pojedyncze
kanaty, ktére na tabeli kanatéw DMX bedg wyswietlane kolorem zo6ttym

Polacz zaznaczona kanatly - pozwala na potgczenie wczes$niej rozbitych kanatéw
danego urzadzenia. Przed zastosowaniem tej opcji nalezy zaznaczy¢ cho¢ jeden kanat
urzgdzenia, ktérego kanaty majg zosta¢ potgczone.

@ Pokaz projekt graficzny - wySwietla okno karty projektu

Po wybraniu [Pokaz projekt graficzny] nad oknem karty projekty pojawi sie pasek menu z
dodatkowymi opcjami:

[l

> Pokaz adresy - jesli przycisk jest wcisniety na karcie projektu wysSwietlane sg adresy

urzgdzen

E Eksportuj do pliku graficznego - opcja umozliwia zapisanie obrazu z karty projektu w
jednym z wybranych formatéw: *.png, *.bmp, *jpg, *.svg, we wskazanym przez
uzytkownika miejscu na dysku

4.1 Algorytm adresowania automatycznego

Wocisniecie przycisku [Zaadresuj niezaadresowane] lub [Zaadresuj wszystkie] powoduje
uruchomienie algorytmu adresowania automatycznego: algorytm uwzglednia przynaleznosc
urzadzen do stref oraz grup.

Jesdli zabraknie kanatbw DMX urzadzenie nie zostanie zaadresowane (wszystkie kanaty
urzgdzenia musza zawierac sie na dopuszczalnych adresach).

Algorytm nie adresuje wielu urzadzen na jednym kanale, nie adresuje urzadzen cze$ciowo tj.
cze$¢ kanatow urzadzenia poza zakresem DMX, lub na 2 r6znych liniach DMX (w przypadku
sterownika PX710).

Wyswietlane komunikaty:

Niektdre urzadzenia zostaly zaadresowane inaczej! - jesli np. grupa urzadzen nie zostata
zaadresowana w sposob ciggty.

Niektore urzadzenia nie zostaly zaadresowane! - jesli zabrakto kanatow DMX.
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4.2 Adresowanie manualne

Urzadzenia mozna adresowac recznie poprzez przeciggniecie urzadzenia z listy urzadzen na
tabele DMX (jesli urzadzenie byto zaadresowane - adres zostanie zmieniony) lub przesuwanie
na tabeli urzadzenia juz zaadresowanego. Urzgdzenie mozna rozbi¢ na poszczegdlne kanaty
(opcja .T. )iprzesuwac je niezaleznie od siebie.

Grupe urzadzen mozna przesuwac w catosci - nie zmienia si¢ wéwczas jej wewnetrzna
adresacja, a jedynie offset pierwszego kanatu.

UWAGA: Podczas przesuwania obowigzuje ograniczenie, ze urzadzenie oraz grupa muszg w
catosci by¢ na tej samej linii DMX.

W przypadku gdy jest wiele urzgdzen na kanale, to klikajgc PPM mozna wybrac, ktére
urzgdzenie chcemy zaznaczy¢.

Rozbi¢ urzadzenie wielokanatlowe mozna takze klikajgc PPM na jeden z jego kanatéw i
wybierajgc opcje ,Rozbij kanaty”.

LPM mozna przesuwac¢ urzgdzenia, grupy urzadzen a takze poszczeg6lne kanaty rozbitego
urzadzenia.
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4.3 Oznaczenia typéw kanatow

i Bjce Videh PIOHD Usemienis Pemer

o s |

wiele urzgdzen na
jednym kanale - kolor
pomaranczowy

pusty kanat -

kanaty urzadzenia kolor szary

rozbitego - kolor zéity

wiele urzgdzen na
kanale ale wszystkie z
tej samej grupy - kolor
granatowy

Zle adresowanie urzgdzenie (w
tym przypadku adresowanie
poza zakresem kanatéw) -
kolor czerwony

pojedyncze urzgdzenie na
kanale, zgrupowane -
kolor jasnoniebieski

pojedyncze urzadzenie na

kanale, niezgrupowane -

kolor zielony

Budowa pojedynczego kafelka tabeli DMX:

numer kanatu DMX

numer urzadzenia

numer kanatu urzgdzenia, ktory jest przypisany do
tego kanatu DMX

Jesli jest wyswietlana * znaczy, ze do danego kanatu
DMXjest przypisanych kilka kanatow urzadzen.
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5. KONFIGURACJA

W zakfadce [Konfiguracja] uzytkownik ma mozliwos¢ tworzenia poszczeg6inych elementéw
konfiguracji oraz zaleznosci miedzy nimi. Jesli zostat utworzony projekt graficzny, to takie
elementy jak sceny i programy moga byc tworzone w trybie graficznym.

UWAGA: Urzadzeniami niezaadresowanymi nie mozna sterowac.

Zakfadka [Konfiguracja] zawiera nastepujgce rozwijane kategorie elementow:
- Sceny
» Maski
* Programy
- Sekwencje
* Opo6znienia
- Zdarzenia
» Grupy sceniprogramow
- Statusy
» Smartfon

Pod kazdg kategorig elementdw znajduje sie pasek narzedzi, ktéry zawiera:

+

@

"

Nowy - opcja tworzenia nowego elementu, po jej wybraniu aplikacja otwiera okno
edycjielementu

Usun - usuwanie zaznaczonego elementu. Mozliwe jest usuwanie kilku elementow
jednoczesnie. W przypadku gdy element, ktory ma by¢ usuniety jest otwarty aplikacja
wys$wietli odpowiednig informacje.

Edytuj - edycja wybranego elementu. Mozliwa jest tez edycja kilku zaznaczonych
elementéw i w takim przypadku edytowane parametry zmieniajg sie we wszystkich
zaznaczonych elementach.

Duplikuj - tworzy kopie wybranego elementu (lub kilku elementéw). Zduplikowany
element posiada identyczne parametry jak element, ktéry uzytkownik duplikuje.

Sprawdz zaleznosci - sprawdza gdzie dany element jest wykorzystywany

Przesun zaznaczone elementy - po zaznaczeniu scen i wybraniu tej opcji aplikacja
wyswietla dodatkowe okno w ktérym uzytkownik moze okresli¢ nowe potozenie sceny
naliscie scen. Opcja dostepna tylko dla scen.

Zduplikuj program i jego sceny - tworzy kopie programu wraz z scenami krokow
programu. Opcja dostepna tylko dla programu.
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5.1 Sceny

[Scena] - jest to statyczne ustawienie wartosci na kanatach wyjsciowych, dla ktérego podany jest
czas narastania, trwania oraz opadania.
Uzytkownik mozne zdefiniowac 256 maski.

Budowa okna aplikacji podczas tworzenia sceny:

Wik Eopa Widok PG Ustasersa Pemar

200 ¥ 11148

p—— 1

Ceessssmsas

projekt graficzny lub
suwaki (w zaleznoéci
od zaznaczonej opcji)

konfiguracja

ustawienia sceny

pa e sy
ey St lr 131
B2 ]

Soutlarg B17]
ey St lrrg 118]

biblioteka efektow

lista urzadzen uzytych
w projekcie

sterowanie zaznaczonymi

urzgdzeniami

W oknie projektu graficznego mozna zaznaczy¢ urzadzenia, ale nie mozna ich przesuwac. Na
projekcie widoczny jest podglad wysterowania na biezgco.
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Aby dodac¢ scene nalezy wybrac przycisk -+, a w okienku [Ustawienia sceny] wprowadzi¢
nastepujgce dane:

& Nowa scena @ nazwa sceny
Mazwa: [Scena 1 I
Strefa: |Strefa 1 - <«——strefa, do wyboru: globalna lub
Grupa: | brak > zdefiniowana przez uzytkownika

Czas narastania: | 00:00:10.000

1

Czas trwania: |00:0

v riesk, <<——jesli czas trwania sceny jest
ustawiony jako nieskonczony,
jego pole tekstowe jest nieaktywne

Czas opadania: | 00:00:10.000

1

¥ Edytowalna <

Wartogé master: ———————

Opis: zaznaczony checkbox M oznacza,
abc abd] ze istnieje mozliwos¢ edytowania
sceny nainnych urzgdzeniach
Wszystkie parametry mozna
pézniej zmieni¢ w okienku
parametréw sceny.

OK Anuluj

Domysinie jako strefa ustawiona jest ,strefa globalna”, ktéra jest utworzona zawsze i zawiera
wszystkie kanaty DMX. Jesli w okienku zostanie wybrany inny obszar - jego kontur jest
podswietlany na projekcie graficznym i mozna zaznacza¢ i sterowac tylko urzgdzeniami
nalezgcymido tego obszaru.

Kazde z pdl opcji czasowych sceny moze mie¢ wpisang maksymalng warto$¢ 23h59m59,9s, a
warto$¢ w polach mozna zmienia¢ z doktadno$cig do 0,001s.

UWAGA: Suma wszystkich wartosci czaséw nie moze by¢ mniejsza niz 10 ms.

Domys$Ine wartosci czaséw sceny to:

« czas narastania: 00h 00m 00s 000ms
« czas trwania: nieskonczony

« czas opadania: 00h 00m 00s 000ms
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Pole [Grupa] to rozwijana lista, na ktérej znajdujg sie dostepne grupy scen i programéw. Nie jest
konieczne dodawanie elementu do grupy. Grupy nalezy wczeéniej utworzyé w zaktadce [Grupy
elementow].

Uruchomienie elementu nalezgcego do grupy, automatycznie wytgcza wszystkie inne elementy
nalezace do tej grupy.

Parametr [Wartos¢ master] mozna zmienia¢ w zakresie 0 - 255, jego zmiana wptywa tylko na
kanaty masterowalne (proporcjonalne zmniejszenie wartosci jasnosci).

Okno [Edycja] jest aktywne wéwczas, gdy na projekcie zaznaczone sg urzadzenia, a jego
zawarto$¢ jest uzalezniona od typu kanatéw zaznaczonych urzgdzen.

Kontrolki sterowania urzgdzeniami:

a) urzadzenie z 1 regulowanym kanatem np. b) urzgdzenie z kanatem przetgczanym
lampa monochromatyczna, pompa - "ON/OFF",
pojedynczy suwak,
Zah
Wiyt
0 =
kolor ciepty biaty

c)lampa "RGB" - koto koloru,

o
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d) lampa "dynamiczny biaty" - dwa suwaki  e) media player - sterowanie odtwarzanym
jeden do sterowania temp. barwowg, drugi  utworem, trybem odtwarzania i gto$noscia,
do sterowania jasnoscia,

komenda [ |
fdetka |1 |
tryb A
p—]
o = 0 |- [ S T et B S T e S T
bamsbik et gfosnosc  balans basy treble

f) moving head - sterowanie pozycja, wybor wzoru gobo, wybér koloru.

46x

s 218y

142 |5 244 |5
= = x: (46 |%|y:|218 [T
wielokolorowy — gobo

Gdy urzadzenie zawiera wiecej kanatéw, widocznie sg kontrolki do sterowania wszystkimi
kanatami.

Nad projektem graficznym znajduje sie przycisk !i! , ktérego wcisniecie spowoduje przejscie do
sterowania bezposrednio kanatami DMX. W oknie widoczne sg wszystkie kanaty wyjsciowe
DMX. Aby méc sterowac kanatem nalezy go zaznaczy¢ i ustawic¢ wartos¢ za pomocg suwaka, lub
wpisujac jg bezposrednio do pola wartosci kanatu. Mozna sterowac¢ wieloma kanataminaraz.
Domys$lnie wySwietlane sg wszystkie kanaty wyjsciowe po kolei, jednak mozna przetgczy¢ tryb
widoku tak, aby kanaty byty pogrupowane w urzgdzenia.
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suwak - stuzy do recznego numer kanatu DMX
ustawiania warto$ci kanatu
w zakresie 0+255

nazwa urzgdzenia,
rodzajkanatu

wartos¢ kanatu DMX

Nad listg kanatéw znajduje sie zmieniony pasek narzedzi, ktéry zawiera:

Zaznacz wszystkie

Odznacz wszystkie

R

- po wybraniu tej opcji do edycji uaktywnione zostang wszystkie kanaty, zmiana
wartosci na jednym kanale spowoduje ustawienie tej samej wartoéci na
wszystkich pozostatych kanatach

- po wybraniu tej opcji zostang odznaczone wszystkie kanaty
[Zaznacz czerwone] - zaznaczenie do edycji kanatéw czerwonych
[Zaznacz zielone] - zaznaczenie do edycji kanatéw zielonych

[Zaznacz niebieskie] - zaznaczenie do edycji kanatéw niebieskich

[Grupuj suwaki wedtug urzadzen] - jesli przycisk jest wcisniety na karcie
projektu wyswietlane sg suwaki pogrupowane wedtug urzadzen. Suwaki, ktére
nie sg zajete przez urzadzenia nie sg wyswietlane

[Projekt graficzny] - wySwietla karte projektu urzadzenia

UWAGA: Jesli nie zostat utworzony projekt graficzny - tryb suwakéw jest jedynym dostepnym
trybem tworzenia scen.

Scena moze by¢ utworzona takze za pomocg efektdéw (informacja na temat efektow znajduje sie

na stronie 67).

44



5.2 Maski

W zaktadce [Maski] mozna zdefiniowac 256 masek, trzech roznych typéw. Maska, podobnie jak
scena, jest to statyczny uktad wartosci wszystkich kanatow. Maska jest nadrzedna nad scenamii
programami - modyfikuje warto$ci kanatéw wyjsciowych DMX.

Dostepne sg 3 rodzaje masek:

Proporcjonalna - Zmienia warto$¢ na kanale wyjsciowym proporcjonalnie do zadanej wartosci.
Domys$lnie wszystkie wartosci kanatow sg ustawione na 255, co oznacza, ze maska nie
zmienia wartosci kanatu wyj$ciowego. Zmniejszenie warto$ci maski do 127 dla wybranego
kanatu spowoduje, Zze jakakolwiek warto$¢ pojawiajgca sie na tym kanale, bedzie
pomniejszana o potowe (w momencie, kiedy maska bedzie aktywna).

Wartos¢ maksymalna - Maska tego typu pozwala ustawi¢ maksymalng warto$¢ jaka moze
pojawi¢ sie na danym kanale. Kazda warto$¢ wieksza bedzie zastepowana wartoscig
maksymalng. Domysinie warto$¢ wszystkich kanatow ustawiona jest na 255.

Wartos¢ minimalna - Maska tego typu pozwala ustawi¢ minimalng warto$¢ jaka moze pojawi¢
sie na danym kanale. Kazda warto$¢ mniejsza bedzie zastepowana wartoscig minimaina.
Domyslnie warto$¢ wszystkich kanatow ustawiona jestna 0.

Tworzenie masek odbywa sie tak samo jak tworzenie scen (rozdziat 5.1 Sceny).
Domys$Inym trybem jest tryb suwakow.

#: Nowa maska [eH = nazwa maski

Mazwa: |Maska 1 | I

Strefa: | globaina ~| <«——strefa, do wyboru: globalna lub

Typ: | Proporcionalna ~ 1zdefiniowana przez uzytkownika
Czas narastania: |00:00:00.000 rodzaj masek, OpiS pOWyZeJ

Czas trwania: |00:01:00.000 ¥/ niesk. 1

Czas opadania: | 00:00:00.000 = J6é|| czas trwania maSki jeSt

O ustawiony jako nieskonczony,
[ ok | Anuij jego pole tekstowe jest nieaktywne
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5.3 Programy

Program to uktad nastepujgcych po sobie scen, wraz ze zdefiniowanymi czasami wejscia i
trwania kazdego kroku. Jako kolejny krok programu jest rozumiana przypisana do niego scena.
Czas zej$cia kazdego kroku (poza ostatnim) jest zdefiniowany przez czas wejscia kroku
nastepnego. Ostatni krok posiada réwniez czas zaniku. W zakladce [Programy] mozna
zdefiniowac 512 programoéw.

UWAGA: Czas trwania kroku jest niezalezny od czasu trwania sceny przypisanej do kroku.

Budowa okna aplikacji po wybraniu zaktadki [Programy]:

wiasciwosci programu tabela krokéw programu

Sciezka czasowa

Okna dokowalne [Sciezka czasowa], [Parametry] i [Edycja] pojawiajg sie po zaznaczeniu do
edycji lub utworzeniu nowego programu.

Tabela krokow oraz sciezka czasowa sg ze sobg zsynchronizowane, dlatego kazda zmiana na
Sciezce jest od razu widoczna w tabeli i analogicznie w druga strone.

UWAGA: Jesli $ciezka czasowa nie jest widoczna nalezy jg zaznaczy¢ w menu [Widok].
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TABELA KROKOW PROGRAMU

W tabeli widoczne sa kolejne kroki wraz z nazwami scen do nich przypisanych, czasami wejscia i
trwania. Kroki w tabeli mozna zaznacza¢. Mozliwe jest grupowe wprowadzenie tej samej
wartosci czasu wejscia lub trwania dla kilku wybranych krokow. Wszystkie wprowadzone zmiany
sg widoczne od razu w tabeli i na osi czasu po zmianie na tryb graficzny.

Dodawanie krokow:

- przeciagniecie i upuszczenie sceny z listy scen
Upuszczone sceny dodadzg nowe kroki do programu w kolejnosci, w jakiej zostaty zaznaczone
na liscie scen. Przy przecigganiu pojawi sie niebieski kursor pomiedzy istniejgcymi krokami, w
docelowym miejscu. Po upuszczeniu pojawi sie okienko z pytaniem, czy wykorzystac istniejgce
sceny czy uzyc¢ kopii przecigganych scen.
Kroki programu bedg miaty domysine czasy narastania i trwania takie, jak czasy scen.

- przecigganie programu z listy programéw (tylko jeden naraz)
Mozliwe jest przeciaganie innego programu do tabeli krokéw, co spowoduje wstawienie krokow
przecigganego programu do aktualnie edytowanego.
Pojawi sig kursor, a po upuszczeniu okienko z pytaniem, tak jak przy przecigganiu scen.
Dodane kroki bedg miaty domysine czasy takie, jak czasy krokéw przecigganego programu (a
nie czasy scen).
Przecigganie scen i programéw jest takie samo dla $ciezki czasowej jak i tabeli krokdw.
Na dodawanie i usuwanie krokéw programu dziatajg akcje Cofnij/Ponow (Ctrl+Z/Ctrl+Y).

- dodawanie kroku z uzyciem polecenia z paska narzedzi
Utworzenie nowego kroku powoduje automatyczne utworzenie nowej sceny.

W tabeli widoczne sg kolejne kroki wraz z nazwami scen do nich przypisanych, czasami
wejscia i trwania. Mozliwe jest grupowe wprowadzenie tej samej warto$ci czasu wejscia lub
trwania dla kilku wybranych krokéw.

Nad oknem z tabelg krokdéw znajduje sie pasek narzedzi, ktéry zawiera:

+ Nowy krok - opcja tworzenia nowego kroku programu, po jej wybraniu aplikacja

otwiera okno:
2 Prm Designer e sl rozwijalna lista scen bazowych nowego kroku
Scene bazowa kroku:
brak =
v| dupliwj scene -<«— tworzy kopie wybranej sceny. Zduplikowana scena posiada
o ] T takie same wartosci.
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)  Usun krok - usuwanie zaznaczonego kroku. Mozliwe jest usuwanie kilku krokow
jednocze$nie.

EI Kopiuj - kopiuje zaznaczony krok programu

] Wklej - wkleja w wybrane miejsce skopiowany krok programu

A Sprawdz poprawnosé - przycisk powiadomienia o btedach (jesli jakie$ wystapity)

Btedy moga sie pojawi¢ w przypadku, gdy:
- strefa scen krokéw programu jest inna niz strefa programu,
« czas trwania sceny kroku programu jest krétszy niz minimalny czas.

Po nacisnieciu przycisku [Sprawdz poprawnos¢] aplikacja zapyta czy poprawic btedy.

Mozliwe jest ustawienie dla kilku wybranych krokéw te same czasy wejscia i trwania.
Zaznaczenie checkboxa M obok pola ,inf” oznacza ze czas trwania bedzie wynosit

FY FY

nieskonczonosC.  rzas wejécia:| 00:00:00.000 |* | Czas trwania:| 00:00:00.000 inf

SCIEZKA CZASOWA

Na Sciezce czasowej widoczne sg wszystkie kroki programu. Dodatkowo istnieje mozliwosé
wczytania pliku dzwiekowego, co utatwia tworzenie pokazu zsynchronizowanego z muzyka.

Nad oknem ze $ciezkg czasowg znajduje sie pasek narzedzi, ktory zawiera:

> Odtwarzaj - odtwarza dzwiek i poglad programu (z predkoscig ustalong w [Predkos¢
podgladu]

]| Wstrzymaj - zatrzymuje odtwarzanie ale nie wraca do poczatku programu

Zatrzymaj - zatrzymuje odtwarzanie i wraca do poczatku programu

C Zapetl podglad - odtwarza wielokrotnie to co zostato zaznaczone w gornej Sciezce
czasowe;j

xl - | Predkos¢ podgladu - predkosci odtwarzania dzwigku i podgladu programu,
mozliwa regulacja w zakresie 0,25x+4x

J\+ Otworz plik WAVE - pozwala na wczytanie z dysku pliku dzwiekowego w formacie

*

.wav

J@ Zamknij plik WAVE - zamyka wczes$niej wczytany do Sciezki czasowej plik dzwigkowy
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a % |Hz| 15000 |%| - polawyboru zakresu filtracji dla filtra pasmowo-przepustowego

(min - max)

Y_|_ Filtr pasmowo-przepustowy - jesli przycisk jest wcisniety nad sciezkg czasowg
wys$wietlane sg przefiltrowane sktadowe widmowe sygnatu - dzwieku (w okreslonym
przedziale czestotliwosci). Jesli przycisk jest wytagczony aplikacja wyswietla Sciezke
dzwiekowag wraz ze wszystkimi jej sktadowymi czestotliwosciowymi.

Z okienka konfiguracji na 0§ czasu mozna przecigga¢ utworzone sceny (mozna kilka na raz).
Kolejny krok zaczyna sie zawsze tuz po poprzednim.

Przeciggane sceny mozna wstawia¢ miedzy juz istniejgce kroki (sg one rozsuwane tak, zeby
zrobi¢ miejsce dla nowego). Kroki na osi mozna przesuwac i zamienia¢ miejscami. Klikniecie w
krok powoduje jego zaznaczenie na $ciezce czasowej i w tabeli oraz wyswietlenie w oknie
projektu graficznego. Jesli nie jest zaznaczony zaden krok, na podgladzie wys$wietlane sg
wartosci w aktualnym miejscu znajdowania sie kursora. Aby odznaczy¢ krok nalezy wcisngé
"Esc".

Budowa $ciezki czasowe;j:

petna Sciezka czasowa

| T o e
7 8 9 p U 12 1 6 U B 9 x A 2 ZAmd

L L

‘ wybrany zakres widocznosci dla gérnej

powigkszona/zoomowana $ciezki czasowej (podéwietlenie)
Sciezka czasowa

§ciezka dzwiekowa (niewidoczna
gdy brak podktadu dzwiekowego)

Modyfikowac kroki programu mozna tylko w gornej $ciezce czasowe;j.

Dolna $ciezka czasowa stuzy do przyblizania/zawezania tego, co jest widoczne na gornej
Sciezce czasowe].

Dolna $ciezka zawsze wy$wietla peten zakres czasowy programu.

To, co jest widoczne na gornej Sciezce, jest podswietlone na dolnej, a to co jest poza zakresem -
jestzaciemnione na dolnej.
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GORNA SCIEZKA CZASOWA

Zaznaczenie krokéw synchronizowane jest z tabelg krokow.

Skroty:
Skrét klawiszowy Funkcja
LPM Zaznacza krok, odznacza pozostate
Ctrl+LPM Odwraca zaznaczenie kroku, pozostate kroki
pozostajg zaznaczone
Shift+LPM Zaznaczenie zakresu krokow
Esc Odznacza zaznaczone Kroki

MWWWWWW

_._ 4444_”.. e

fioletowy trapez -
zaznaczony krok

m.sl

niebieski trapez - pomaranczowy trapez -

krok programu krok o nieskonczonym
czasie trwania (rysowane
jak 10 sekund)

Nie ma mozliwosci modyfikacji kroku na $ciezce czasowej o nieskonczonym (inf.) czasie trwania.

Podglad zaznaczonego kroku wyswietla sie automatycznie w oknie projektu graficznego.
Klikniecie prawym przyciskiem myszy (PPM) wyswietla okno kontekstowe zawierajgce
polecenia takie jak: edytuj, usun, czas narastania, czas trwania, scena kroku (aplikacja otwiera

liste scen, ktére mozna wczytac).
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Budowa trapezu czasu trwania kroku:

czas trwania
(g6rnakrawedz)

czas narastania
(lewa krawedz)

czas opadania (prawa krawedz)
- czas narastania nastepnego
kroku

Przesuwanie czasow:

© niebieskie kotko w goérnej czesci - przesuwa granice miedzy czasem trwania i czasem
narastania kroku

© zielone kotko w dolnej czesci - przesuwa krok, modyfikujgc czas trwania poprzedniego
kroku, lub z wcisnietym Ctrl - modyfikuje czas trwania biezgcego i poprzedniego kroku

Ctrl + zielone kétko na lewym dolnym rogu trapezu (@ ) - przesuwanie
zaznaczonych krokéw tak, aby pozostate nie zmienity swojego miejsca
Ctrl + zielone kotko na prawym dolnym rogu trapezu - modyfikuje
proporcjonalnie tak jak bez wcisnietego przycisku Ctrl, ale pozostate kroki
nie przesuwaja sie

Shift + zielone kétko (lewe) - skracanie / wydtuzanie zaznaczonych krokow
tak, aby pozostate nie zmienity swojego miejsca

DOLNA SCIEZKA CZASOWA

ikonka myszy - przecigganie z LPM:
- tapka - kiedy mysz jest w pod$wietlonym zakresie - przesuwanie widoku lewo/prawo

« pionowa kreska z poziomymi strzatkami - kiedy mysz jest na granicy zakresu - przesuwanie
lewej/prawej krawedzi zakresu

30
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Skrot klawiszowy Funkcja

Rolka myszy Przesuwanie widoku (tego, co jest na goérnej
Sciezce)w lewo/prawo

Ctrl + Rolka myszy Zoomowanie

2xLPM Pokazuje wszystkie kroki

SCIEZKA DZWIEKOWA

e .
-

10 20
[ s e e s I l | 1 ‘H

przebieg natezenia dzwieku

(ciemniejszy odcien wartosci

maksymalne, jasniejszy -

warto$ci $rednie) kursor aktualnego miejsca
odtwarzania

marker pomocniczy

Sciezke dzwiekowg uzytkownik dodaje po kliknieciu w klawisz o Ppaska narzedzinad $ciezkq
czasowg i wybraniu pliku w formacie *.wave z dysku.
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Skrét klawiszowy Funkcja

LPM Dodawanie markera pod kursorem myszy

PPM Usuwanie najblizszego markera pod kursorem
myszy

Enter Dodawanie markera pod kursorem

Istnieje mozliwo$¢ dodania markera pomocniczego na $ciezce czasowej. W tym celu nalezy
pusci¢ odtwarzania pliku i w wybranych momentach wcisngé¢ z klawiatury klawisz ENTER.
Aplikacja automatycznie doda w odpowiednim miejscu marker/markery pomocnicze. Mozna
réwniez klikngé na $ciezce dzwiekowej PPM w wybranym miejscu.

Markery pozwalajg zaznaczy¢ istotne miejsca w utworze dzwiekowym.

53



TWORZENIE PROGRAMU ZE SCEN

Z paska narzedzi zaktadki [Programy] nalezy wybra¢ opcje =+ oraz uzupetni¢ okienko [Nowy

program]:

Z Nowy program

Opis

OK

Nazwa:

Strefa:

Grupa:

Liczba krokdw:

Powtdrzenia:

Czas opadania ostatniego kroku:
Czas opadania po przerwaniu:
Zdarzenie koricowe:

Akceleradjakl —————

Program 2

globalna

brak

4

i = zapet
00:00:03.000

00:00:10.000

brak ®

Wartosé master: @

Anuluj

J

47 przyporzadkowuje stworzony

‘_

[Wartos¢ master] - umozliwia
globalne sterowanie jasnoécig
utworzonego programu

opcje czasowe

nazwa programu

strefa, do wyboru: globalna lub
zdefiniowana przez uzytkownika

program do grupy scen i
programow, mozna nie dodawac
programu do zadnej grupy [brak]

po okresleniu liczby krokow
aplikacja doda do tabeli krokow
w oknie [Edycja] okreslong ilo$¢
scen

uzytkownik ma do wyboru
odtwarzanie w petli (checkbox
,zapetl” ) lub okreslenie ilosci
powtorzen (max. 254)

aby wybrac zdarzenia koricowe konieczne jest wczesniejsze
jego zdefiniowanie w zaktadce [Zdarzenia]

akceleracja predkosci programu, przyspiesza albo zwalnia odtwarzanie
programu, mozliwa regulacja w zakresie 0x (zatrzymanie programu) + 2,55x

GENEROWANIE PROGRAMU Z EFEKTOW

Mozliwe jest szybkie stworzenie programu korzystajgc zdomysinych efektow.
Nalezy wybrac efekt z zaktadki [Efekty], ustawi¢ dla niego odpowiednie parametry a nastepnie

klawiszem [Zatwierdz] zapisa¢ stworzony program.

Dokfadny opis efektéw znajduje sie na stronie 67.
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5.4 Sekwencje

Sekwencja sktada sie z poszczegodlnych krokow i w kazdym kroku mozna wyzwoli¢ rozne akcje
jednocze$nie.

Budowa okna aplikacji po wybraniu zaktadki [Sekwencje]:

k3
Pk Edyn Widsk PXHD Litmwiema Pam

e | [l — =

et | ot
Beremy mganey B8 . o . oo & e

Harun cm Comom
=

Parsven

czas trwania pojedynczego
kroku sekwencji

lista akgcji dla wybranego kroku

lista krokow sekwencji
sumaryczny czas trwania
kolejnych nastepujgcych
po sobie krokéw

Nad oknem z tabelg zawierajgcy liste krokow sekwencji znajduje sie pasek narzedzi, ktory
zawiera:

+ Nowy krok - dodaje krok do listy krokow sekwenc;ji

)  Usun krok - usuwanie zaznaczonego kroku. Mozliwe jest usuwanie kilku krokow
jednoczesénie

P4 Edytuj - edycja wybranego kroku, po wybraniu tej opcji w tabeli akcji zostang
wysSwietlone akcje dla edytowanego kroku
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EI Kopiuj - kopiuje zaznaczony krok sekwencji

[B  Wklej-wkiejaw wybrane miejsce skopiowany krok sekwencji

Sekwencja skfada sie z nastepujgcych po sobie krokoéw. Krok sekwencji to lista akcji, ktdre
wykonujg sie jednocze$nie na poczatku kroku. Krok posiada czas trwania - jest to czas, ktory
uptynie do rozpoczecia kolejnego kroku.

Domyslnie lista krokow jest pusta aby utworzy¢ nowy krok nalezy wcisngé - na pasku narzedzi
nad listg krokow.

Aby zmieni¢ nazwe kroku nalezy dwukrotnie w nig klikng¢. Tak samo mozna edytowac czas
trwania kroku.

Aby edytowac¢ wybrany krok nalezy go zaznaczy¢ i wcisngé # lub dwukrotnie klikng¢ w
sumaryczny czas trwania przy wybranym kroku. Edytowany krok jest wy$wietlony na zielono.

Na liste akcji mozna przeciggna¢ scene, maske, program, opéznienie, sekwencje, status lub film.
Elementy mozna przeciggac z okna konfiguracji. Po upuszczeniu elementu na kroku element
zostaje dodany do tego kroku z domy$Ing akcjg wtgcz/ustaw/start (w zaleznosci od elementu).

W tabeli mozna zmienia¢ elementy, ich akcje oraz ograniczenia poprzez podwojne kliknigcie w
wybrang rubryke.

Nad oknem z tabelg akc;ji dla krokow znajduje sig pasek narzedzi, ktéry zawiera:

+ Nowa akcja - dodaje nowg, pustg akcje do listy akcji dla kroku, nalezy okresli¢ elementi
akcje dla niego, limity czasowe oraz limity statusow

) Usun akcje - usuwanie zaznaczonej akcji. Mozliwe jest usuwanie kilku akcji
jednoczes$nie

ex Ustaw akcje - ustawia wybrang akcje dla wszystkich zaznaczonych elementéw
(elementy musza by¢ tego samego typu)

®\ Ustaw limity czasowe - okreslenie warunkéw czasowych wykonania akgcji, szerszy
opis nastronie 63

"} Ustaw limity statusow - okres$lenie limitow statuséw wykonania akcji, szerszy opis na
Y stronie 63
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[Akcje], [Limity czasowe] oraz [Limity statusow] mozna takze ustawi¢ pojedynczo
bezposrednio w tabeli ,lista akcji dla krokéw”.

|:| Kopiuj - Kopiuje zaznaczony element
] Wklej - Wkleja w wybrane miejsce skopiowany element
E" Zakoncz poprzedni krok - tworzy akcje, kidére wylgczajg elementy wigczone w

poprzednim kroku

=  Zakoncz wszystkie kroki - tworzy akcje, ktore wytgczajg elementy wigczone w we
wszystkich poprzedzajgcych krokach

5.5 Opobznienia

Zaktadka [Opoéznienia] daje mozliwos¢ zaprogramowania 1024 opdznien, ktére moga
nastepnie zosta¢ uzyte podczas programowania innych zdarzeh w celu rozpoczecia akcji po
uptywie okreslonego czasu. Tabela akcji jest taka sama, jak w przypadku zdarzen i zostata
opisanaw rozdziale 5.6 Zdarzenia.

Wigczenie op6znienia powoduje start odliczania ustawionego czasu. Jesli czas sige skonczy
zostanie wywotana lista akcji. Jesli opdznienie zostanie wytgczone przed uptywem ustawionego
czasu, odliczanie zostanie przerwane, a akcje nie zostang wykonane. Ponowne uruchomienie
opodznienia powoduje start odliczania od poczatku.

5.6 Zdarzenia

W zaktadce [Zdarzenia] uzytkownik ma mozliwosé zdefiniowania reakcji sterownika na
wystgpienie roznych zdarzen.

Dostepne wyzwalacze zdarzen:
a) zataczenie zasilania
b) wewnetrzne - mogg by¢ wywotane przez
« touchpanel
« smartfon
* na zakonczenie programu
Zdarzenie wewnetrzne moze przekazywac warto$¢ (np. zdarzenia wywotywane przez suwak na
touchpanelu).
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c) od wejs¢é ON/OFF - dwa zdarzenia przypisane do kazdego wejscia:
« zbocze narastajace
- zbocze opadajgce
d) od wejs¢ wielowartosciowych — zdarzenia od wejs¢ (wej. DMX, analogowe, Modbus) w
zaleznosci od skonfigurowania:
« brak zdarzenia
 zmiana wartosci
« ON/OFF
- wejscie i wyjscie z zakresu
e) od zegara - timery i zegar astronomiczny
» wschoéd i zachdd stonca —z mozliwoscig przesuniecia w przod lub w tyt
« timery wyzwalajgce sie o okreslonych godzinach

TWORZENIE ZDARZENIA

Aby doda¢ zdarzenie nalezy wcisngé - na pasku narzedzi pod listg zdarzen nastepnie w
okienku tworzenia nowego zdarzenia podac jego nazwe oraz okresli¢ jego typ.

W tabeli akcji dla zdarzen dodac elementy i akcje dla nich. Mozliwe jest takze ustawienie limitow
czasowych i limitow statusow dla poszczegdlnych elementow.

W przypadku gdy uzytkownik bedzie probowat po raz drugi doda¢ [Zdarzenie od zasilania],
[Wschodu stonca) i [Zachodu stonca] aplikacja wyswietli komunikat ,Zdarzenie juz istnieje!
Kontynuowaé mimo to?”.

UWAGA: W sterowniku jest tylko jedno zdarzenie od zatgczenia zasilania oraz po jednym
zdarzeniu od wschodu i zachodu stohca.

Pasek narzedzi pod listg zdarzen zawiera dodatkows ikonke (opis pozostatych uzytkownik moze
znalez¢ na stronie 39):

E‘|> Numery zdarzen - eksportuje numery zdarzen wewnetrznych na potrzeby wspoétpracy
sterownika z panelem PX181

58



OPIS AKCJIDOSTEPNYCH DLAWSZYSTKICH ELEMENTOW

ELEMENT

AKCJA

DZIALANIE

Scena / maska

ON

» Jedli scena byta wylgczona - wigcza ja.

» Jesli byta wigczona — resetuje uptyw czasu trwania.
» Jesli scena nalezy do grupy elementéw — wytgcza
wszystkie inne elementy z tej grupy (réwniez
programy wstrzymane).

» Jesli scena narastata — nic sie nie dzieje.

» Jesli scena byta w trakcie opadania — zostaje z
powrotem wigczona.

OFF

- Jedli scena byta wtgczona — wytgcza ja.

» Jesli byta wytgczona nic sie nie dzieje.

- Jedli byta w trakcie narastania — zostaje z powrotem
wyfgczona.

SOLO

Wiacza scene i wylgcza wszystkie inne sceny i
programy w dane;j strefie.

TOGGLE

- Jesli scena byta wylgczona — dziata jak wigcz.
» Jedli byta wigczona dziata jak wytgcz.

» Jesli byta w trakcie narastania lub opadania —
kierunek zostaje zmieniony.

PAUSE

» Jesli scena jest w trakcie narastania lub opadania —
zostaje zatrzymana w tym momencie.
» W pozostatych przypadkach nic sie nie dzieje.

RESUME

» Jesli scena zostata wstrzymana podczas narastania
lub opadania — proces zostaje wznowiony.
» W pozostatych przypadkach nic sie nie dzieje.

SET
VALUE *

Master sceny (jej ogoélna jasnosc¢) zostaje ustawiony
na wartos¢ przekazang przez zdarzenie.

INCR. VALUE

Zwieksza warto$¢ mastera o 1/255 o ile nie zostata
osiggnieta wartoS¢ maksymalna.

Jesli scena byta w trakcie opadania lub narastania —
zatrzymuje j3.

DECR.
VALUE

Zmniejsza warto$¢ mastera o 1/255 o ile nie zostata
osiggnieta warto$¢ 0.

Jesli scena byta w trakcie opadania lub narastania —
zatrzymuje ja.
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ELEMENT AKCJA DZIALANIE
- Jesli program byt wytgczony — wtgcza go.
» Jesli program byt wigczony — nic sie nie dzieje.
- Jesli program byt wstrzymany — wznawia jego
ON dziatanie.
» Jesli program nalezat do jakiej$ grupy elementow —
wszystkie elementy z tej grupy zostajg wytgczone
(rowniez programy wstrzymane).
» Jesli program byt uruchomiony lub wstrzymany
wytgcza go.
» Jesli program byt wytgczony — nic sie nie dzieje.
OFF  Zejscie z aktualnej wartosci nastepuje w czasie
przerwanego programu. Jesli czas nie zostat
zdefiniowany — zejScie nastepuje w czasie, w ktorym
opadatby aktualny krok.
» Jesli program byt wigczony — wytacza go.
0GG » Jesli program byt wytgczony — wigcza go.
T LE . Jesli program byt wstrzymany — wznawia jego
dziatanie.
» Jesli program jest uruchomiony — wstrzymuje jego
dziatanie.
PAUSE | Jesli program jest wytgczony lub wstrzymany - nic
sie nie dzieje.
Program — . - : .
Dziata jak wtgcz, jednocze$nie wytgczajgc wszystkie
SOLO sceny i programy, z tego samego obszaru.
Przerywa dziatanie programu i uruchamia go na
RESTART nowo. Resetuje dotychczasowg ilo$¢ powtdrzen.
SET Master programu ustawiany jest na przekazang
MASTER * [Przez zdarzenie warto$c.
DECR. ¥wieksza wartos¢ parametru master o 1/255, o ile
MASTER |nie zostata osiggnieta wartos¢ 255.
INCR. Zmniejsza warto$¢ parametru master o 1/255, o ile
MASTER Pie zostata osiggnigta wartos¢ 0.
SET Akceleracja predkosci jest ustawiana na przekazang
ACCEL. * Przez zdarzenie wartos$c.
INCR Zwieksza wartos¢ parametru akceleracja o 1/255, o
ACCEL. ile nie zostata osiggnieta wartos¢ 255.
Zmniejsza warto$¢ parametru akceleracja o 1/255, o
DECR. |le nie zostata osiggnieta wartosc¢ 0.
ACCEL.
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ELEMENT AKCJA DZIALANIE
Program » Jesli program jest wigczony — przechodzi do
nastepnego kroku.
» Jesli jest wytgczony — dziata jak wigcz.
» Jesli byt wigczony, w ostatnim kroku, to w
NEXT STEP zaleznoéci od zapetlenia i iloSci powtérzen -
przechodzi do pierwszego kroku, lub sie kohczy.
Licznik przejs¢ programu zwiekszany jest przy
przejsciu z ostatniego do pierwszego.
» Jesli program jest witgczony — przechodzi do
poprzedniego kroku.
- Jedli jest wytgczony — dziata jak wigcz, ale zaczyna
PREV. STEP od ostatniego kroku.
» Jesli byt wigczony w pierwszym kroku — wytgcza
sie.
Uruchamia sekwencje.
START Jesli byta uruchomiona — nic nie robi.
Wytgcza sekwencje i wszystkie sceny, programy,
Sekwencja STOP  maski, opdznienia i sekwencje, ktore zostaty przez tg
sekwencje uruchomione.
Przerywa dziatanie sekwencji. Uruchomione przez
OFF sekwencje elementy pozostajg uruchomione.
Jesli opoznienie nie byto wigczone uruchamia
ON odliczanie.
Opoznienie OFF Wytgcza odliczanie — nie wykonuje akcji z listy.
RESTART Uruchamia odliczanie od poczatku.
Ustawia status, jes$li nie byt ustawiony. Jesli byt
ON ustawiony nic sie nie dzieje.
Wytacza status, jesli byt ustawiony. Jesli nie byt
Status OFF  lustawiony — nic sie nie dzieje.
Wigcza status, jesli byt nieustawiony, wytgcza status,
TOGGLE jesli byt wtgczony.
-DMX ON |Wiacza transmisje DMX z kanatéw wejsciowych
-ANALOG |pezposrednio na wyjscie. Transmisja dziata tylko dla
ON tych kanatéw wejsciowych, analogowych, Modbus,
- MODBUS ktére zostaty odpowiednio zdefiniowane.
ON
Transmisja ™ DMX OFF Wylacza transmisje DMX, analogowa, Modbus.
- ANALOG
OFF
- MODBUS
OFF
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ELEMENT AKCJA DZIALANIE
Sygnatdo | nr panelu/ nr Wysyta okreslony sygnat do wybranego panelu
panelu sygnatu  PX181.
Opcja dostepna tylko dla wejs¢ ON/OFF
wbudowanych w sterownik.
» Dla wejscia 24 - sterownik wchodzi/wychodzi z
trybu samoprogramowania. Podczas wejscia
przepisuje pierwsze 23 sceny do bufora, podczas
wyjscia przepisuje bufor do pierwszych 23 scen.
» Dla pozostatych wejs¢ (jesli sterownik jest w trybie
Samoprogra- | 5\ /JFF  lsamprogramowania — wykonywana jest ta akcja, a
mowanie nie pozostate, jesli nie jest — na odwrét) reaguje tylko
na zwarcie - na wyjscie DMX wysytana jest z bufora
scena o takim numerze, ktory przycisk zostat
wcisniety (1-23). Zmiany na wejsciu DMX sag
przechwytywane i na biezgco wpisywane do bufora
dla danej sceny.
» Sceny sg zdefiniowane.
SET Master obszaru ustawiany jest na przekazang
MASTER |wartosc.
INCR. Zwieksza warto$¢ parametru master o 1/255, o ile
Obszar MASTER |nie zostata osiagnieta wartosc 255.
DECR. Zmniejsza wartos¢ parametru master o 1/255, o ile
MASTER hie zostata osiggnieta warto$¢ 0.
ALL OFF Wytacza wszystkie sceny, programy i maski na

danym obszarze.

62




OGRANICZENIAAKCJI

Na kazdg akcje na liscie mogg by¢ natozone warunki, ktore muszg byc¢ spetnione, zeby akcja sie
wykonata. Wszystkie warunki natozone na dang akcje muszg by¢ spetnione w danym momencie.
a) [Limity czasowe] - zakres czasowy w kidrym dana akcja moze sie wykonac:

« tylko w dzier — od wschodu do zachodu

« tylko w nocy —od zachodu do wschodu

» od wschodu do zadanej godziny

» od zachodu do zadanej godziny

» od zadanej godziny do wschodu

» od zadanej godziny do zachodu

» w okre$lonym przedziale godzinowym (od - do)
Podczas wyliczania wschodu/zachodu brane jest pod uwage przesuniecie wschodu/zachodu
storica wpisane przez uzytkownika w ustawieniach.

4 Limity czasowe IEI
Od Do
Brak ogr. Brak ogr.
® Swit Swit <«—— okreslenie limitow czasowych dla akgc;ji
Zmierzch Zmierzch
00:00 8 | g&:0 |+
OK. Anuluj

b) [Limity statuséw] - stan poszczegdlnych statuséw, ktéry musi by¢é w danym momencie
spetniony, zeby akcja sie wykonata
Dla kazdego statusu akcja moze:

*ignorowac jego stan

« uruchamiac sie tylko jesli status jest ustawiony

» uruchamiac sie tylko, jesli status nie jest ustawiony
Aby akcja sie uruchomita muszg by¢é w danym momencie spetnione wszystkie warunki
wynikajgce ze statusow.
Statusy wypisywane sg w oknie tabeli [Limity statusow].

Aby mie¢ mozliwos¢ uzycia opcji [Limity statusow] nalezy wczesniej w zaktadce [Elementy
konfiguracji] zdefiniowa¢ status.
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5.7 Grupy scen i programoéw

Sceny i programy nalezgce do tego samego obszaru mogag by¢é w jednej grupie elementow
skojarzonych. Elementy, ktore sg skojarzone nie moga by¢ jednocze$nie uruchomione, dlatego
wigczenie elementu nalezgcego do jakiejs grupy powoduje wytgczenie wszystkich innych
elementdw nalezacych do tej grupy.

Kazdy element moze naleze¢ do tylko jednej grupy.

Wewnatrz grupy moga by¢ tylko elementy z tego samego obszaru.

Przejscie miedzy wartosciami elementow skojarzonych (w momencie, w ktérym jeden z nich jest
wigczany i jednoczes$nie inny wytgczany) jest liniowe od wartosci do wartosci.

Przyktadowe przej$cie warto$ci na kanale dla elementéw skojarzonych:

wartos¢
DMX

»
»

wartosc¢
1

warto$¢
2

poczatek koniec czas
czasu czasu
przejscia przejscia
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Przyktadowe przej$cie warto$ci na kanale dla elementdéw nieskojarzonych:

wartosé A
DMX
wartoSC |
1
WArtOSC . - - oo | oo e
2
>
poczagtek poczatek koniec koniec czas
czasu czasu czasu czasu
przejscia wejscia opadania przejscia

W tej zaktadce mozna tworzy¢ i usuwac¢ grupy oraz edytowac ich nazwy, a przypisane scen i
programow do grupy nastepuje w parametrach danego elementu.

5.8 Statusy

W sterowniku mozna zdefiniowa¢ max. 256 statuséw. Statusy mozna wigczac i wytgczaé za
pomocg odpowiednich akcji. Nastepnie wykonanie akcji na réznych elementach mozna
uzalezni¢ od tego, czy dany status jest ustawiony lub nie.

Zdefiniowanie statusu polega na nadaniu mu nazwy.
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5.9 Konfiguracja Smartfona

Zaktadka [Smartfony] zawiera liste wszystkich utworzonych obszaréw.
Klikniecie w obszar na liscie powoduje otwarcie w panelu gtéwnym okna w ktérym mozna
utworzy¢ pulpit dla danego obszaru na potrzeby sterowania smartfonem:

Wyswiatlana nazwa:

Sala 1 L) -

Lista elementdw: -
Status 103 (] ih 10} V4
Program .
(e L Status Program Zdarzenie Slomae o Scena_czerwona
Zdarzenie z wertoicia wartoscig
Scena_czerwgna T
lista elementow pulpity elementy konfiguracji
dostepnych na pole zmiany nazwy pulpitu - domysinie jest to
pulpicie nazwa obszaru, dla ktérego tworzony jest pulpit

Pod oknem z [Listg elementow] znajduje sie pasek narzedzi ktory zawiera polecenia: [Dodaj],
[Usun] oraz [Edytuj].

Dodanie nowego elementu odbywa sie albo przez przeciggniecie z bocznego panelu albo przez
wcisniecie przycisku -} pod listg. Wcisniecie przycisku powoduje wys$wietlenie okienka
dialogowego z dostepnymi do dodania w dane;j strefie elementami.

Dodawac¢ mozna Sceny, Programy (tylko z tej strefy!), Statusy i zdarzenia wewnetrzne.

W przypadku gdy uzytkownik prébuje przeciggnaé¢ niedozwolony element, zostanie wyswietlony
komunikat btedu.

Dla sceny mozliwe jest ustawienie mastera a dla programu mastera i akceleracji.
lkona # znajdujgca sie w prawym gornym rogu kafelka sceny oznacza, Ze jest to scena
edytowalna i bedzie mozliwa zmiana jej wartosci na Smartfonie.

Element konfiguracji Wyswietlanie na pulpicie |Dodatkowe parametry
scena kafelek zat/wyt - pokazuje |master, scena edytowalna
stan sceny
program kafelek zat/wyt - pokazuje |master, predkosc
stan programu
status kafelek - pokazuje stanu
statusu B
zdarzenie wewnetrzne kafelek wyzwalajgcy
zdarzenie B
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5.10 Efekty

Okienko efekty pozwala na szybkie generowanie programoéw lub scen zgodnie z wybranym
typem i zadanymi parametrami. W aplikacji dostepnych jest kilka typéw efektéw. Rézne efekty
dziatajg na rézne typy urzadzen, jednak wiekszo$¢ z nich stuzy do tworzenia efektéw na lampach
RGB lub dyszach wodnych.

Efekty = f rozwijana lista efektow
"\, Efekt sinus -
Orientacja: Li resetuj/odswiez efekt
o et Wybranie efektu z listy badz wcisniecie
Pianomy Preskana | przycisku [Resetuj efekt] spowoduje
Okraghy Promienisty podglad efektu na planszy projektu. Aby
- wyjs¢ z podgladu efektu nalezy wcisngc
klawisz ESC.
®) RGB (tecza) Woda
RGE (gradient) Mono . . - .
e———————— parametry efektu, ktére zmieniajg sie w
ey E—— zaleznosci od wybranego efektu
Pradkos'c': C—
Odwrad kierunek
Podlad efekiu [Podglad efektu] - sterowanie podgladem
e T T efektu [Odtwarzaj], pauzowanie i
T wznawianie, [Wstrzymaj/Wznoéw] oraz
Zatrzymaj po zakofczeniu | Zapisz podalad jako scene prZySpleSZenle pOdg'adU [Predkosc
podgladul].
Zatwierd?

Aktualnie wyswietlany podglagd mozna zapisac jako scene po uzyciu przycisku [Zapisz podglad
jako scene] - ktéry zrobi "migawke" aktualnie odtwarzanego programu.

[Zatwierdz] - po wybraniu aplikacja zapyta sie o0 nazwe nowego programu i ilo$¢ krokéw dla
ktorych zapisa¢ wynik efektu

PLANSZAPROJEKTU

Widoczne jest 9 czarnych kwadracikow ograniczajgcych obszar dziatania efektu. Efekt dziata
tylko na urzadzenia znajdujgce sie w obszarze prostokata ograniczonego tymi punktami.
Przesuwanie punktéw modyfikuje obszar dziatania efektu. Przycisk [Resetuj efekt] ustawia
obszar efektu na catg plansze (karte) projektu.

Klikniecie grupy urzadzen na liscie ustawia obszar efektu na obszar zajmowany przez te grupe.
Jesli w obszarze efektu nie ma zaznaczonych urzgdzen - efekt dziata na wszystkie urzgdzenia w
obszarze. Jesli sg zaznaczone urzadzenia - tylko na zaznaczone urzadzenia w obszarze.
Urzagdzenia, na ktore nie dziata efekt otrzymujg wartosci DMX réwne 0.
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. e 0 0

.
|

u pole wyboru uktadu dla ktérego tworzony
zostanie efekt (nie dotyczy efektu chaser)

8 8 0 0 00 0 00
8 8 0 0 00 0 00
8 8 0 0 00 0 00
8 8 0 0 00 0 00
. e o 00

8 8 0 0 00 0 00
8 8 0 0 00 0 00
8 8 0 0 00 0 00
8 8 0 0 00 0 00
8 8 0 0 00 0 00

| | | J

- _J

Jesli uktad urzadzen na karcie projektu nie jest zaznaczony w sposéb przedstawiony powyzej
nalezy klikna¢ przycisk odéwiezania (resetowania) efektu C

Pole wyboru uktadu mozna:

* przemieszczac - klikajagc w sSrodkowy kwadrat

« proporcjonalnie skalowac - ciggngc za ktorys z kwadratow znajdujgcy sie w rogach pola

- zmienia¢ szerokos¢ lub wysokos¢ pola - ciggnac za kwadrat znajdujgcy sie w $rodku
wybranego boku

przemieszczanie catego pola wyboru bez
zmiany jego wielko$ci

* e & & 0 9 L
* o & & & 9 L
* o & & & 9 . o
* & & & & L B
M e e o o ome o o o+ m ¢ jeden z czterech punktdw Srodkowych
O bokéw pola wyboru - zmiana wysoko$ci i
e & & & & & 5 5 & L.
ee s s s 800 00 szerokoscipola
e & & & & & 5 5 &
L jeden z czterech rogdéw pola wyboru -
- - - / jednoczesna, proporcjonalna zmiana

wysokosci i szerokoscipola
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EFEKTY:

Ponizej opisane sg dostepne efekty:

"\, Efekt sinus - podstawowy efekt pozwalajgcy na zaprojektowanie ptynnego przejscia

koloréw
Efekty
| "A".v. Efekt sinus - | |
Orientacja:
[ Poziomy () Przekatra/ @—— |
(®) Pionawy () Przekatna \
() Okragly () Promienisty
Typ
() RGE (tacza) Woda
(@ RGB (gradient) (! Mono
\ Edycja gradientu |
igkszenie: J— |
Predkosé: |
Odwréé kierunek <€
Podglad efektu
| Odtwarzaj | |WstrzymaiWznéw| | Zatrzymaj |
PredkosE podgladu: =:l: | |
Zatrzymaj po zakoficzeniu |Zapisz podglad jako soena|
Zatwierdz

Po zatwierdzeniu aplikacja zapyta o ilo$¢
krokéw, na ktére ma zosta¢ podzielony
efekt w tworzonym programie. Zbyt mata
ilos¢ krokéw spowoduje, ze efekt koncowy

bedzie odbiegat od podgladu.
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orientacja rozchodzenia sie efektu

wybor typu kanatu na ktére dziata efekt:

« RGB (tecza) - sterowanie lampami RGB -
przejscie po wszystkich kolorach

- Woda - sterowanie kanatem
odpowiadajgcym za wode

« RGB (gradient) - sterowanie lampami RGB
- przejscie powybranych kolorach gradientu
e« Mono - sterowanie lampami
monochromatycznymi

skalowanie wielkosci ,natozenia” efektu na
ukftad urzadzen (lamp, dysz wodnych itp.),
modyfikacja w zakresie 0,1x (lewy koniec
suwaka) do 10x (suwak przesuniety
maksymalnie w prawo)

——skalowanie predkosci realizowania

wybranego efektu, modyfikacja w zakresie
0,1xdo 10x

zmiana kierunku realizowania efektu




[x| Efekt Gif - tworzy program z wybranego obrazka animowanego GIF, obrazek zajmuje
caty obszar efektu, moze by¢ "odbity"

Efekty
[Ga] Efekt Gif -
Flik
trig_bounce.gif
Podglad efektu
Odtwarzaj Wstrzymaj/Wzndw Zatrzymaj

Predkosc podglagdy: =—==

Zatrzymaj po zakofczeniu | Zapisz podglad jako scene

Zatwierdz

]|

<«——wybor pliku o rozszerzeniu *.gif z miejsca na

dysku

Aplikacja utworzy program z iloscig krokéw
odpowiadajgcg ilosci klatek w obrazku gif.

=| odwréé program - odwraca kolejno$¢ krokdw wybranego programu. Mozna nadpisac

istniejacy program lub zapisac jako kopie

Efekty

=] Odwréé program -

Program

¥ | Duplikuj program <

]

«—— Wybor programu, ktéry ma zosta¢ odwrocony

a

Program - odwrdcony
¥ Duplikuj sceny <«
Podglad efektu
Odtwarzaj Wstrzymaij/Wzndw Zatrzymaj

Predkost podglagdy; =————=

Zatrzymaj po zakoriczeniu | Zapisz podglad jako scene

Zatwierdz
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checkbock O - nie jest zaznaczony,
odwrocenie programu zmodyfikuje wybrany
program, zaznaczony checkbox M - program
wybrany do stworzenia efektu nie zostanie
zmodyfikowany, a kopia programu bedzie
zawiera¢ odwrécony program

L nazwa zduplikowanego odwrbéconego

programu

L—— wybranie tej opcji powoduje, ze zostang

réwniez zduplikowane wszystkie sceny, z
ktorych sktada sie wybrany program



 Laczenie programéw i scen - pozwala na taczenie istniejacych scen oraz programoéw

ze sobg
Efekty =] wybor zrédta scen/programu uzytych do
"~ taczenie programéw i scen = stworzenia efektu:
T - scena + scena - fgczy wartosci dwoch
scen, wynikiem jest scena
Scena + Scena L.
°  scena + program - tgczy wartosci sceny z
Program + Scena L. . ; ,
n wartosciami scen kazdego z krokow
Program + Program
N — = programu, wynikiem jest program
.7 ra .
" mr— —  program + program - tgczy wartosci scen
IR 2 < krokéw jednego programu z wartosciami
V) Zopetikoki < scen krokow drugiego programu, wynikiem
= jestprogram
EraEsynny, M zrodtoAiB
)
Woda i Przetgcznik 3 . 3 | .

— okres$la o ile krokdbw ma by¢ przesunigety
ot B = poczatek programu B wzgledem poczatku
——— «

i programuA
Przetgcznik: | Wiekszy -
Tnne kanaty L— uzycie tej funkcji pozwala na tgczenie
> programoéw o réznych ilosciach krokoéw lub
Progresywny -~ |«

_—

Podglad
Podglad efekiu

Odtwarzaj Wstrzymaj/Mznéw Zatrzymaj
Predkosc podglagdy; =——=

Zatrzymaj po zakonczeniu | Zapisz podglad jako scens

Zatwierdz

gdy zostata zastosowana opcja
[Przesuniecie krokow]

—— wybdr sposobu tgczenia kanatow (osobno
dla kanatéw sterujgcych $Swiattem, wodg i
pozostatych), mozliwe opcje to:
 Progresywny
* Liniowy
A
-B
» Wiekszy
» Mniejszy
« Jasnos$cA, kolor B
« KolorA, jasno$¢ B (tylko dla Swiatta)
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Sposodb tgczenia kanatdw:
PROGRESYWNY -{gczenie wartosci z kanatow Ai B w zalezno$ci od potozenia suwaka zgodnie

zwykresem zamieszczonym ponizej. Zastosowanie dla kanatow: Swiatto, woda i innych.
A
wartos¢ na kanale

100% B 100% A

0% A > 0%B

_»___ —

. potozenie suwaka
potozenie suwaka

oraz warto$cikanatu  poczgtkowe

AT B (na wykresie polozenie suwaka
zaznaczone®),ktore  |yb po wybraniu

bedg uzyte w  przyciska-|-
obliczeniach

LINIOWY - tgczenie wartosci z kanatéw A i B w zaleznoéci od potozenia suwaka zgodnie z
wykresem zamieszczonym ponizej. Zastosowanie dla kanatow: $wiatto, wodaiinnych.

A
wartos¢ nakanale

100% B I 100% A
1
I
1
0% A I » 0% B
potozenie suwaka
potozenie suwaka

oraz wartoscikanatlu  poczgtkowe

A i B (na wykresie pojozenie suwaka
zaznaczone®),ktore  oraz po wybraniu

bedg uzyte W  przyciska-|-
obliczeniach

A -wartos¢ kanatu bezposrednio ze zroédta A

B - warto$¢ kanatu bezposrednio ze zrddta B

WIEKSZY - wybor wartosci wigkszej kanatu ze ZzrédetAi B.
MNIEJSZY - wybor warto$ci mniejszej kanatu ze zrédetAi B.
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JASNOSC A, KOLOR B - zastosowanie wartosci jasnoéci kanatu ze zrédita A oraz wartosci
koloru ze zrodta B.

KOLOR A, JASNOSC B - zastosowanie wartosci koloru kanatu ze zrodta A oraz wartosci
jasno$ci ze zrodta B.

X Efekt narastania i opadania - gtéwnie dla urzadzen $wiatto-woda-przetgcznik, moze
stworzy¢ efekt biegngcego $wiatta z zatgczeniem wody

Efekty B

. Efekt narastania i opadania -

Swiatho, woda, przefacznik

Woda

v Uzyj wody <«—— zaznaczony checkbox M oznacza, ze woda
zostanie uzyta do stworzenia efektu (w
przypadku urzgdzenia odpowiedniego typu,
ignorowany (wylaczony) tzn posiadajgcego kanat sterowany z wodg),
. checkbox O oznacza ze kanat
odpowiadajgcy za wode przyjmie wartos¢ 0

Przetgcznik

zawsze zalgczony

®| histereza:
zatgcz, gdy woda ponad: |0

wylacz, gdy woda ponizej: | 1

Swiatio L zastosowanie w przypadku urzgdzenia typu:
iniowy Swiatto + Woda + Przetgcznik
: ° - ignorowany (wytgczony) - kanat
@ histereza:

przetagcznika przyjmuje warto$¢ 0

- zawsze zalaczony - kanat przetgcznika
wylacz, gdy woda ponizej: (1 |5 przyjmuje warto$¢ 255

- histereza - okresla warunki brzegowe
wartosci kanatu wody dla ktérych zatgczony
jest przetgcznik

zatacz, gdy woda ponad: |0

sterowanie kanatem $wiatta:

« liniowo - wartos¢ na kanale zmienia sig liniowo od wartosci 0 do 255

- histereza - okresla warunki brzegowe wartosci kanatu wody dla ktérych $wiatto
przyjmuje warto$¢ 255
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Orientacia

orientacja (kierunek) rozchodzenia sie efektu

®) Narastajacy
Opadajacy

MNarastajacy | opadajacy

® Poziomy - Przekatna [
Fionowy - Przekatna }
Okraghy Promienisty
Parametry
Parametry
Procent krawedzi:
—} w0 |3
Predkosc:
1,00 v sekund €E————

<« ptynnos¢ efektu

Dla 0 efekt bedzie skokowy, im wyzsza
warto$¢ tym ptynniejsze przejscia.

predkos¢ (dtugosc¢) odtwarzania efektu

' e—————— pole zmiany koloru efektu

sposdb realizacji efektu:

Predkosc podgladu:

Zatrzymaj po zakoriczeniu

Odwréc kierunek <
Podglad
Podglad efektu
Odtwarzaj Wstrzymaj/Wzndw Zatrzymaj

Zapisz podglad jako scene

Zatwierdz

Parametr [Procent krawedzi] - przyktady

a)100%
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« [Narastajacy] - zmiana na kanatach od
wartosci minimalnej czyli 0 do maksymalnej
255

- [Opadajacy] - zmiana na kanatach od
wartoéci255do 0

- [Narastajgcy i opadajacy] - zmiana na
kanatach od wartosci 0 przez 255 ponownie
do wartosci minimalnej 0

—zaznaczony checkbox M oznacza, ze

aplikacja bedzie realizowata dany efekt w
przeciwnym kierunku

warto$¢ na kanale ostatniego urzadzenia
wzrasta dopiero gdy warto$¢ na kanale
pierwszego urzadzenia osiggnie warto$¢ 255.



b)50%

oo ‘6

wartos¢ nakanaleto255 warto$¢ na kanale ostatniego urzgdzenia wzrasta
dopiero gdy wartos¢ na kanale urzgdzenia w potowie
osiggnie 255

b)200%
dllltissa
__ )
2x
warto$¢ na kanale to 128 warto$¢ na kanale ostatniego

urzadzenia wzrasta dopiero
gdy warto$¢ na kanale
pierwszego urzgdzenia
osiggnie 128

=ox  Generator chaser’éw - pozwala szybko stworzy¢ proste przejscie wzoru po
wybranych urzgdzeniach
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Efekty =l

=% Generator chaser'dw =
Wartosd
Scena 1 ~ 1
Edytuj wartosd okre$lenie wzoru, ktéry ma przejs¢ po
Anuluj wybranych urzgdzeniach. Wzér moze zosta¢
Urzadzeria skopiowany z istniejgcej sceny.
Wiybierz urzadzenia <—— dodawanie urzadzen na liste - opisane
Spot lamp @ 8x1 - iZai
Spetlamp @ 3x1 ponize
Spot lamp @1 x1 ° lista urzadzen, ktére zostang uzyte do

Spot lamp @ 5x1
realizacji efektu chasera

Usuri urzgdzenie

usuwa zaznaczone naliscie urzgdzenia

Parametry
¥ narastajaco < spos6b przechodzenia wzoru - przyktady
spychaj wartosd pon |Zej
Czas narastania 00:00:20,000 = A .
~————— czasy narastania i trwania wygenerowanych
Czas trwania 00:00:40.300 v ,
krokow
Podglad
Podglad efektu
Odtwarzaj WstrzymaiMizndw Zatrzymaj

Predkosc podglady; =————=

v | Zatrzymaj po zakofczeniu | Zapisz podglad jako scene

Zatwierdz

Urzgdzenia mozna dodawaé w nastepujacy sposoéb:

- Pojedynczo

a) Za pomocg techniki ,przeciagnij i upus¢” z planszy projektu lub zaktadki [Urzgdzenia]

b) Za pomocg przycisku [Wybierz urzadzenia] - Dopdki przycisk jest wcisniety, klikanie w
urzgdzenia na projekcie graficznym powoduje dodawanie ich do listy. Na zakonczenie nalezy
odznaczy¢ przycisk.

» Grupowo

a) Przeciggajac grupe urzadzen z listy urzadzen w zaktadce [Urzadzenia]

b) Przeciggajgc zaznaczone urzgdzenia (z uzyciem klawisza Ctrl) z listy urzgdzen w zaktadce
[Urzadzenia]

UWAGA: Urzadzenie nie powinno by¢ dodane do listy wiecej niz jeden raz.
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Przyktad pierwszych 4 krokoéw wygenerowanego chasera bez dodatkowych opc;ji:
krok 1:

UL

krok 2:

LU

krok 3:

IRNURRRARY

krok 4:

LU

Przyktad pierwszych 4 krokoéw wygenerowanego chasera z opcjg "Narastajaco”
krok 1:

lo----.-.-
krok 2:

l---’..--.
krok 3:

111111111

krok 4:

Lid L1111
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Przykiad pierwszych 4 krokbw wygenerowanego chasera z opcjg "Spychaj wartosci”

krok 1:

INRBRRRNENI

krok 2:

]

krok 3:

krok 4:

bLLLLAAL

LILLLLLLLL

Efekt chaser wygeneruje program z iloscig krokow odpowiadajgcg ilosci urzadzen, po ktérych

ma przej$¢ wzor.

@) Ptomien - gtéwnie dla siatki urzgdzen RGB

Wygenerowanie efektu ptomienia:

Efekty Bl
) Pomien -
Szerokose: 20 =
Wysokosc: 20 =
Tlosé krokdw: 40 -
Tlosé plomieni: 3 =
Rozmiar plomienia: 2 Pt
Zanikanie: ?

Edytuj kolor o —
Dugosc [sek.]: 2,00 =
Podglad efektu L
Odtwarzaj Wstrzymaj/Mznéw Zatrzymaj
Predkosc podgladu:
Zatrzymaj po zakoficzeniu | Zapisz podglad jako sceng
Zatwierdz
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rozmiar siatki efektu, najlepiej gdy jest ona
réwnailosciurzadzen

Klikniecie w grupe urzadzen w zakfadce
[Urzadzenia] automatycznie wprowadza
odpowiednig warto$¢ w pola [Szerokos¢] i
[Wysokos¢].

ilos¢ krokdéw wygenerowanego programu

ilos¢ kuli ptomiennych
rozmiar w oczkach siatki

szybko$¢ zanikania ptomienia, powr6t do
wartosci domysinej -|<-
opis edycji koloréw na stronie 41

dtugos¢ catego programu



T Biegnacy tekst - generuje program z przesuwajgcym sie tekstem. Wymaga siatki
urzadzen (z kanatami sterujgcymi $wiattem) o okreslonych wymiarach.

llo§¢ urzadzen w kolumnie/rzedzie musi byé réwna wartosciom wpisanym jako
parametry efektu.

Czcionka ma rozmiar 5x7px + 1px marginesu miedzy znakami. Mozliwa jest
modyfikacja potozenia tekstu dzieki przemieszczeniu pola wyboru:

Efekty =] —rozmiar siatki efektu, najlepiej gdy jest ona
T Biegnacy tekst - réwna ilosciurzadzen

Klikniecie w grupe urzadzen w zakladce

:]> [Urzadzenia] automatycznie wprowadza

odpowiednig warto$¢ w pola [Szerokos$¢] i

[Wysokosé].

Szerokosc: 20

Wysokost: 0

Ab| [4p] (4D

Gorny margines: | 0
Tekst: PXM

¥ | Odwrdc bieg

— przesuniecie tekstu wzgledem goérnego

Kx.:_\or il marginesu siatki

= | &

pole wprowadzania tekstu, ktéry ma zosta¢
wys$wietlony (znaki ASCII)

pola zmiany koloru tekstu i tta

Pradkost; = | «—— predkos¢ odtwarzania efektu
Podglad efektu
Odtwarzaj Wstrzymaj/Wzndw Zatrzymaj

Predkosé podglady: =———== |

Zatrzymaj po zakonczeniu | Zapisz podglad jako scene

Zatwierdz
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X‘ Plazma - wymaga siatki urzadzen z kanatami sterujgcymi oswietleniem

1)

L

]

Efekty
- Plazma -
A 1,00
X 5,00
&

L 5,00
T 1,00
diugosc 20,00
N 20

Gradient

Przelicz
Podaglad efektu

Odtwarzaj Wstrzymaj/\Wzndw Zatrzymaj

Predkosé podglady: ==

v | Zatrzymaj po zakorczeniu | Zapisz podglad jako scene

Zatwierdz

AF| (4} (4>

1

parametry efektu plazmy

<«—— opis edycji koloréw na stronie 81

<W—Hikniecie tego klawisza spowoduje, ze

aplikacja przeliczy zmienione wspétczynniki
modyfikujgce, wybor klawisza [Odtwarzaj]
wyswietli zmieniony podglad efektu

oswietleniem

llos¢ urzadzen w kolumnie/rzgdzie powinna by¢ réwna wartoSciom wpisanym jako

parametry efektu.

Matrix - efekt spadajacych kropli. Wymaga siatki urzgdzen z kanatami sterujgcymi

Szerokosc:

Wysokosé:

B8 |B

Liczba punktdw:

wn

Zanikanie:
Liczba krokdw:
Podglad efektu

Odtwarzaj Wstrzymaj/Wzndw Zatrzymaj
Pradkosé podglady: =——————=

Zatrzymaj po zakoriczeniu | Zapisz podglad jako scene

Zatwierdz

[

T H

o

[

[

réwna ilosciurzadzen

[Wysokosé¢].

szybko$¢ zanikania kropel

wygenerowany program

rozmiar siatki efektu, najlepiej gdy jest ona

Klikniecie w grupe urzadzen w zakfadce
[Urzadzenia] automatycznie wprowadza
odpowiednig warto$¢ w pola [Szerokos¢€] i

ilos¢jednoczesnie wyswietlanych kropel

ilos¢ krokow dla ktérych zostanie



EDYCJA GRADIENTU:
4 Gradient @

I I . rainbow - Zataduj

podglad edytowanego gradientu

nadpisanie istniejgcego gradientu

Nadpisz biezacy gradient Zapisz gradient jako — Zapisanie nOWegO gl’adientu

| OK | Anuluj

W aplikacji jest zapisanych kilka podstawowych gradientow. Uzytkownik moze edytowac
istniejgce gradienty, lub tworzy¢ nowe. Gradient sktada sie z punktéw, w ktorych sg okreslone
kolory i tworzy ptynne przej$cia migdzy tymi punktami.

Edycja ustawien kolorow przebiega nastepujgco:

1. Zrozwijalnej zaktadki wybierz wczesniej zapisany gradient.

2. Kliknij przycisk [Zataduj] gradient pojawi sie w pasku podgladu.

3. Jesli potrzebujesz, edytuj wczytany gradient w nastepujgcy sposéb:

- aktywny punkt

m Aby uaktywni¢ punkt nalezy dwukrotnie klikng¢é w wybrany suwak. Aktywny suwak
zaznaczony jest czarnym pods$wietleniem znacznika.Za pomoca kota koloru mozna
edytowac kolor w aktywnym punkcie.

6 - nieaktywny punkt - znacznik jest biaty

Podwajne klikniecie w podglad gradientu dodaje punkt kontrolny. Pojedyncze klikniecie PPM na

dowolny punkt usuwa go.
Punkty kontrolne mozna przemieszczac przytrzymujgc je lewym klawiszem myszy.

4a. Wybierz opcje [Nadpisz biezacy gradient] - gdy chcesz zmodyfikowaé wczesniej
zdefiniowany gradient.

UWAGA: Nie mozna nadpisywac¢ gradientow domysinych.

4b. Wybierz opcje [Zapisz gradient jako] - gdy chcesz zapisa¢ stworzony gradient.

5. Kliknij przycisk [OK] aby wczyta¢ do efektu wybrany/zmodyfikowany gradient.
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6. SYMULACJA

Aplikacja umozliwia sprawdzenie dziatania konfiguracji bez koniecznosci wgrywania jej do

sterownika.

Budowa okna aplikacji po wybraniu z panelu gtéwnego zakladki [Symulacja]:

Wik oy Wisek PO Lstevims Pemac
r— e s

iz
=T

n2mun, 10T

opcje symulacji

el .

okno podglgdu symulaciji

symulacj

b e e
e oo
1 | o

awejsc

analogowych
sterownika
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symulacja wejsé
cyfrowych
sterownika

=8

=8

symulacja wejs¢



Symulacja

| kie 16 2016 09:29:44 2

Predkosc podgladu: ==

ROZPOCZNLII WZNOW

Wschéd storca: 05:30 Zachdd storica: 19:57

Zdarzenia

Zdarzenie pierwsze -

Statusy
Ustawione: Status pierwszy
Edytuj statusy
v | status symulagji
Wejsce DMX
Wejscie DMX
Moduty cyfrowe
Whudowane wejsda cyfrowe sterownika
Moduty analogowe

Whudowane wejécia analogowe sterownika

ZATRZIYMAJ L

i
«

data i godzina poczatkowa (sterownik
reaguje np. na dni tygodnia) od ktérej ma
rozpoczaé sie symulacja

«—— aktualny czas symulacji

<«—predko$¢ podgladu przyspiesza/zwalnia

A=

l€—

symulacje
przywraca domys$ing wartos¢ predkosci

przycisk ,ROZPOCZNIJ” resetuje
symulacje i rozpoczyna jg na nowo od
podanej godziny

WSTRYMAJ/WZNOW’ -pauzuje/
wznawia symulacje

LZATRZYMAJ” - wylgcza i czysci
symulacje

mozliwo$¢ uruchomienia zdarzenia
niezaleznie od warunkoéw

Mozna uruchomi¢ zdarzenia z wartoécig -
pojawi sie okienko z suwakiem i
spinboxem.

uruchomienie symulacji statusu

Status symulacji, moduty cyfrowe, analogowe, wejscie DMX - zaznaczenie checkboxa ™
wyswietla okienko dokowalne z kontrolkami dla danego modutu.

[Status symulaciji] - wySwietla liste aktualnie uruchomionych w symulacji elementéw
[Wejscie cyfrowe] - wyswietla 16 przyciskow. Domysinie przyciski sg monostabilne
Po kliknieciu "pokaz przyciski bistabilne" kazdy z przyciskdw mozna oznaczy¢ jako bistabilny.

[Wejscie analogowe], [Wejscie DMX] - dla kazdego kanatu wyswietlany jest suwak ze
spinboxem. Kanaty DMX zostaty pogrupowane w zaktadkach.

UWAGA: W przypadku gdy uzytkownik chce zmodyfikowac projekt nalezy zatrzymaé symulacje,
dokonac¢ zmian i ponownie uruchomic¢ symulacje.
Modyfikowanie projektu w trakcie uruchomionej symulacji moze powodowac btedy.
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7. KOMUNIKACJA ZE STEROWNIKIEM

Nawigzanie potgczenia ze sterownikiem moze odby¢ sie nastepujgco:
« poprzez wybranie: [PX340]— [Potacz]
« po kliknieciu klawisza [Potgcz] znajdujgcego sie w prawym gérnym roku okna aplikacji

Nastepnie aplikacja wy$Swietli okienko wyboru dostepnych w sieci sterownikow. Dla kazdego
sterownika zostang wyswietlone jego nazwa, adres MAC, adres |IP, maska i bramka.

Wybranie opcji [Wyszukaj] spowoduje odswiezenie listy sterownikdw.

Konfiguracja zapisana w programie nie jest na biezagco przesytana do sterownika.
Aby wysta¢ utworzony plik konfiguracyjny do urzadzenia nalezy wybra¢ z menu [PX340]—
[Wyslij konfiguracje]. Dziatanie to nadpisze konfiguracje, ktora byta zapisana w sterowniku.

Aby pobra¢ konfiguracje, ktéra jest aktualnie zapisana w urzadzeniu nalezy wybra¢ z menu
[PX340]— [Pobierz konfiguracje]. Dziatanie to pobierze konfiguracje ze sterownika i zapisze
ja na dysku lub (w zaleznoéci od wybranej opcji w zaktadce [Ustawienia] — [Komunikacja))
nadpisze konfiguracje aktualnie otwartg w programie.

7.1 Podglad sterownika

Okienko [Podglad sterownika] umozliwia monitoring wartosci na wejsciach i wyjsciach (DMX
i analogowych) oraz statuséw sterownika, sktada sie z nastepujgcych zaktadek:
- Wartosci DMX wyjsciowego

4 PXDesigner EI@

Wartogc DMX wyjsciowego Podglad Wartogd DMX wejédowego Wejsda Analogowe Status

a
Delay [ms]: 50 ®

238|255 238|255 240 | I8 i 18t 181 18| —
E Czas na sterowniku; 2016-08-12T12:35:29402:00

Wschéd storica: 07:24
Zachdd storica: 22:05

numer kanatu ¢ . déwiezani interwat czasowy pomiedzy
Yo zatrzymanie ods$wiezania . . e
wartosc y kolejnymi odéwiezeniami

wyjsciowego i
danych w tabeli DMX
na kanale anychwiabell tabeli danych DMX
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- Podglad - umozliwia podglad karty projektu wraz z urzgdzeniami. Uzytkownik moze
przesuwac, przybliza¢, oddala¢ karte projektu, wtgczy¢ i wytgczy¢ widoczno$¢ siatki na karcie
projektu, wtgczy¢ i wytgczy¢ widocznos¢ stref oraz zmienia¢ przezroczystos¢ tta.

- Wartosci DMX wej$ciowego - tabela kanatow DMX wyglada analogicznie jak w
przypadku [Wartosci DMX wyjsciowego], wySwietlane sg wartosci DMX wejsciowe

» Wejscia - podglad stanu 16 wejs¢ cyfrowych, kolor czerwony - wytgczone, kolor zielony -
zatgczone

» Analogowe - podglad wartosci kanatéw analogowych: dla 4 kanatéw wejsciowych,
wyswietlane sg pary suwakow:

- wartosci na wejsciowym kanale analogowym po zastosowaniu wybranego filtra

- wartosci na wejsciowym kanale przed zastosowaniem filtra oraz dla 2 kanatéw

wyjsciowych

- Status - podglad, ktore elementy konfiguracji sg aktualnie wigczone

7.2 Narzedzia administracyjne

Zaktadka [Narzedzia administracyjne] zawiera zaawansowane opcje zmiany parametrow

m.in. ustawien sieciowych, prolongaty, czasu. . .
opcja zmiany

hasta dostepna

przycisk zmiany nazwy
jest tylko dla

sterownika
l administratora
Mazwa: Px340-16310002 Ustaw
Mumer seryjny: 16310002 | Zmien hasto ADMIN'a
Czas: |2015-08-12T13:37:23+02:00 Ustaw <
Serwer czasu NTP: |192.168.0.1 OFF Ustaw
Kalibragja RTC: |23 ° Ustaw

Sterownik moze synchronizowaé
swoOj zegar z zewnetrznym

pozwala na ustawienie zegara w sterowniku (jesli ~ serwerem NTC. Przycisk pozwala

jest potgczony z aplikacjg) na wigczenie/wytaczenie tej opciji
Kalibracja pozwala na przy$pieszanie i  oOrazpodanie adresu serwera.
spowolnienie zegara, poniewaz wewnetrzne

zegary elektroniczne majg tendencje do po wybraniu tej opcji aplikacja wySwietla
niespojnosci czasowej z czasem rzeczywistym. okienko, ktore zawiera pola:

Jedna jednostka ustawiona na plusie daje -zmiany daty i godziny,

mozliwos¢ przysépieszenia zegara o 10,7 sekundy -wyboru czasu: lokalnego lub UTC,

w skali miesigca, a jednostka ustawiona na - okreslenia strefy czasowe;j

minusie daje mozliwo$¢ opdznienia zegara o 5,35 oraz przycisk ustawiajgcy aktualny
sekundy w skali miesigca. (systemowy) czas
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MALC:
Ip:
Maska:
Eramka:

DMS:
DHCP:

restart programowy
sterownika

l li opcja z checkboxem

Zresetuj i zaloguj ponownie Wymus restart

70:B3:D5:EF:BO: 21
172,20.4.252
255,255.255.0
172,20.4.1

172.20.1.1
oM

™ Ustaw

zmiana statycznych parametrow sieciowych sterownika: adresu IP, maski, adresu
bramy, adresu DNS
M DHCP - jesli funkcja jest zaznaczona adres jest przydzielany z serwera DHCP
automatycznie, jesli nie - uzywany jest adres statyczny

Data prolongaty: |nfa Usun prolongate <«

Stan prolongaty: |Migdy nie ustawiana

Proby ztamania: 38

Firmware:

Bootoader: [0.00.00.12 Aug 4 2016

aby zaktualizowac¢ firmware nalezy
wybra¢ plik z najnowszym
oprogramowaniem z dysku
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0.00.00.43 Aug 9 2016 | | Aktualizacia oprogramowania

w przypadku gdy ustawiona
jest prolongata nalezy
klikng¢ przycisk [Usun
prolongate] i na zgdany kod
wpisa¢ odpowiedz. W tym
celu nalezy skontaktowac sie
telefonicznie z serwisem



8. WSPOLPRACA Z PANELEM PX181

Panel dotykowy PX181 stuzy do zarzgdzania odtwarzaniem konfiguracji zapisanej w sterowniku
PX340.

Podczas tworzenia konfiguracji do panelu pod przyciski i suwaki podpina sie zdarzenia
wewnetrzne w sterowniku. Numery zdarzen sg generowane przez aplikacje po wecidnieciu
ikonki [11 .

Proces tworzenia konfiguracji panelu jest opisany w instrukcji PX181 a sposob podtgczenia
panelu do sterownika znajduje sie winstrukcji PX340_M_pl_1-0.
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