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1. Opis ogélny

Light Magic stuzy do sterowania wszelkimi urzadzeniami inteligentnymi oraz oswietleniem
LED, pracujacym w standardzie DMX-512. Sklada si¢ on z dwoéch czgéci: oprogramowania
przeznaczonego dla komputerow z Windows 98/XP/7 oraz interfejsu sprzetowego. Sterowanie
urzadzeniami odbywa si¢ za pomocg komputera, do ktérego podiaczony jest zewnetrzny interfejs
USB.
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Interfejs moze by¢ rowniez wykorzystywany jako samodzielny sterownik - wowczas
komputer stuzy tylko do tworzenia programéw oraz przesytania ich do pamigci urzadzenia.
Zapisane w sterowniku programy sg przypisane do poszczegdlnych stref, co daje mozliwos¢
niezaleznego sterowania 10 strefami jednocze$nie. Wywotane programy mozna synchronizowaé
z muzyka oraz modyfikowac¢ poprzez regulacj¢ predkosci 1 intensywnosci.
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Aplikacja Light Magic obstuguje taka ilo$¢ urzadzen, ktérych taczna liczba kanatéw DMX
nie przekracza 512. Mozna je pogrupowac tematycznie i przypisa¢ do jednej ze stron. Do programu
dotaczono biblioteke z gotowymi urzadzeniami, w ktoérej mozna je edytowac lub dodawacé wiasne.
Wizualizacja funkcji urzadzenia, pozwala na ich podglad, dzigki czemu w intuicyjny sposéb, mozna
sterowa¢ wybranym efektem. Duze suwaki, przyciski, ikony z kolorami i gobosami sprawiaja,
ze Light Magic jest bardzo przyjazny dla uzytkownika. Aplikacja pozwala na zastosowanie ekranu
dotykowego, co znacznie podwyzsza komfort pracy.

Ustawione sceny S$wietlne zapisuje si¢ w sekwencjach. Mozliwe jest uruchomienie
sekwencji w 10 strefach jednocze$nie. Wywolane sekwencje mozna indywidualnie zwalnia¢ lub
przyspiesza¢. Kazda z nich moze by¢ synchronizowana z muzyka. Zestaw uruchomionych
sekwencji wraz z parametrami (predkos¢, muzyka), mozna zapisaé w postaci jednego programu
— CUE. Zapisane programy mogg by¢ przypisane do przyciskow w panelu sterowania, przez co
fatwo 1 szybko mozna je wywotywac.



2. Ostrzezenia

Przed przystapieniem do uzytkowania, nalezy zapozna¢ si¢ z instrukcjag. Wprowadzanie
w urzadzeniu jakichkolwiek modyfikacji lub dokonywanie samodzielnych napraw, oznacza utrate
uprawnien wynikajacych z gwarancji.
* Montazu sterownika moze dokonywa¢ osoba z odpowiednimi uprawnieniami.
* Do zasilania urzadzenia nalezy stosowac tylko oryginalny zasilacz.
* Przecigzanie wyj$¢ urzadzenia moze doprowadzi¢ do ich uszkodzenia.
* Uszkodzone przewody nalezy wymieni¢ na nowe bez wad.
* Uzywac tylko w systemach ze sprawng instalacja uziemiajaca.
* Nie umieszczac¢ sterownika w poblizu zZrdodet ciepta lub szkodliwego promieniowania, lub
w zasiegu duzego pola elektromagnetycznego.
* Wskazane jest stosowanie optoizolacji na liniach DMX.
* Uzywanie urzadzenia w warunkach duzej wilgotno$ci moze doprowadzi¢ do jego
uszkodzenia.
* Obudowg czysci¢ tylko miekka zwilzong Sciereczka przy odlaczonym zasilaniu.

Producent nie odpowiada za zadne szkody powstate, jak réwniez mogace powstaé, w zwigzku
z pracg sterownika, bez wzgledu na posrednig lub bezposrednig przyczyng powstania tych szkod.

Zakaz umieszczania zuzytego sprz¢tu z innymi odpadami.



3. Instalacja oprogramowania

W celu zainstalowania oprogramowania Light Magic, nalezy skorzysta¢é z programu
instalacyjnego. Jest on dostepny pod nazwa setup.exe. Po jego uruchomieniu, pojawi si¢ okno
kreatora instalacji Light Magic. Aby kontynuowac instalacj¢, nalezy wcisna¢ przycisk Dalej.

Instalacja - Light Magic E‘_Iﬂ—hj
7 g g

Witamy w Kreatorze instalacji
programu Light Magic.

Instalator zainstaluje teraz program Light Magic 1.21.0. Build 71
na Twoim komputerze

Zalecane jest zamknigcie wszystkich inmych uruchomionych
programéw przed rozpoczeciem procesu instalacii.

Whybierz przycisk Dalej. aby kortynuowad, lub Anulyj, aby
zakoriczye instalacje.

o

Na ekranie pojawi si¢ okno licencji programu. Ponizej umieszczone sg pola dotyczace
akceptacji, badz tez odrzucenia warunkow umowy licencyjnej. Producent zaleca zapoznanie si¢
z umowg. Warunkiem instalacji oprogramowania jest akceptacja warunkéw umowy. W przypadku,
gdy uzytkownik zgadza si¢ z postanowieniami tejze umowy, nalezy zaznaczy¢ odpowiednia opcje,
a nastepnie nacisng¢ przycisk Dalej.

ﬁ’ Instalacja - Light Magic

Umowa Licencyjna
Przed kontynuacig prosze przeczytac ponizsze wazne infomacie

Prosze przeczytac tekst Umowy Licencyinej. Musisz zgodzic sie na warunki tej umowy
przed kontynuacig instalacji.

OPROGRAMOWANIE jest chronione prawem autorskim, postanowieniami umdw -
migdzynarodowych oraz innym ustawodawstwem i umowami migdzynarodowymi o
ochronie praw wiasnodci intelektusingj. OPROGRAMOWARNIE jest

licencjionowane, a nie sprzedawane

Minigjsza Umowa Licencyjna Uzytkownika oprogramowania licencjonowanego
przez firmg SIGMA-MNET (zwana dalej "UMOWA LICENCYJNA") stanowi prawnie
wigigacs umowe pomiedzy osoba fizyczng lub prawna (zwana dalej
"LICENCJOBIORCA")i SIGMA-NET (zwang dalej "LICENCJODAWCA"), ktdrej
przedmictem jest produkt okreglony ponizej (zwany dalej

@ Akceptuje wanunki umowy

Nie akceptuje wannkdw umawy

< Wstecz H Dalej > ] ‘ Anulyj

Program instalacyjny zapyta uzytkownika o katalog docelowy, do ktérego zostanie
zainstalowany program. Instalator zaproponuje domys$lny katalog: "c:\Program Files\Light Magic".
W zdecydowane] wigkszosci przypadkow nalezy skorzysta¢ z podpowiedzi programu i wcisngé
przycisk Dalej - kontynuacja instalacji. Jednak, w szczeg6lnych przypadkach, uzytkownik moze
zmieni¢ katalog docelowy. Nalezy wowczas uzy¢ przycisku Przeglgdaj 1 wskaza¢ programowi
odpowiednig $ciezke do katalogu.



Wybierz docelows lokalizacie
Gdzie ma byé zainstalowany program Light Magic?

* Instalator zainstaluje program Light Magic do ponizszego folderu.

Kliknij przycisk Dalgj. aby kontynuowad. Jesli cheesz okreslié inmy folder, kiiknij przycisk
Przegladsj.

C:\Program Files <86)\Light Magic| Przegladaj...

Potrzeba przynajmniej 28,1 MB wolnego miejsca na dysku.

[ < Wstecz ]I Dalej > I [ Anulyj

Nastepnie program zapyta o lokalizacje i nazwe dla skrotow do programu (gdzie i pod jaka
nazwg program ma by¢ dostepny z menu Start systemu Windows). Zaleca si¢, aby w tej opcji nie

dokonywaé¢ zadnych zmian. Program automatycznie umie$ci odpowiednie pliki we wilasciwych
miejscach.

Whybierz folder Menu Start
Gdzie majg byé umieszczone skrity do programu?

l Instalator stworzy skréty do programu w poniiszym folderze Menu Start

Klikenij przycisk Dalej, aby kontynuowad. Jesl cheesz okreslic inmy folder, Idiknij przycisk
Przegladaj.

Presgladai

< Wstecz ]I Dalgj > |[ Anuluj

Kolejne pytanie dotyczy, czy program instalacyjny powinien automatycznie utworzy¢ ikone
na pulpicie. Domyslnie ta opcja nie jest zaznaczona. Jednakze uzytkownik moze jg wskazac.

Zamacz dodatkowe zadania
Kidre dodatkowe zadania majg byc wykonane?

Zaznacz dodatkowe zadania, kidre Instalator ma wykonad podczas instalacji programu
Light Magic. a nastepnie kliknij przycisk Dalgj. aby kontynuowad.

Dodatkowe ikory:
[] Utwérz ikone na pulpicie

< Wstecz ]i Dalej ] [ Anulyj




Kolejne okno jest podsumowaniem poprzednich krokéw. Aby kontynuowac instalacje
nalezy wcisng¢ przycisk Instaluj.

<
ﬁ! Instalacja - Light Magic — i3

Gotowy do rozpoczecia instalaci

Instalator jest juz gotowy do rozpoczecia instalacii programu Light Magic na twoim
komputerze

Kliknij przycisk Instaluj, aby rozpoczad instalacjg lub Wstecz, jesdli cheesz przejrzed lub
zmienié ustawienia

Lokalizacja docelowa:
C:\Program Files (<86)\Light Magic

Folder w Menu Start:
Light Magic

< Wstecz “ Instaluj ]{ Anuluj

Nastepnie instalator rozpoczyna kopiowanie plikow.

ﬁl Instalacja - Light Magic l = S|
Instalacia
Poczekaj. az instalator zainstaluje aplikacjg Light Magic na Twoim komputerze.

Dekompresia plikdw...
C:\Program Files (x86)Light Magic'\Gobosy . SGM4KI8.Bmp

wmmmmm—————

Po zakonczeniu tego etapu, instalacja programu Light Magic jest zakonczona 1 jest on

gotowy do wuruchomienia. Mozliwa jest opcja automatycznego uruchomienia programu
po zakonczeniu instalacji.

ﬁ’ Instalagja - Light Magic L = ——

Zakoriczono instalacje programu
Light Magic

Instalator zakoriczyl instalacie programu Light Magic na Twoim
komputerze. Aplikacja moze byé uruchomiona poprzez uzycie
zainstalowanych skrdtéw

WKiiknij przycisk Zakoricz, aby zakoriczyd instalacie.

Uruchom program Light Magic




Jezeli jest to pierwsza instalacja programu na danym komputerze, to program bedzie
pracowatl co najwyzej w trybie DEMO, poniewaz nie zostaly zainstalowane sterowniki do obstugi
interfejsu sprzetowego. Operacje te opisuje szczegdtowo nastepny rozdziat Instalacja sterownikow.

Uwaga !

W przypadku Windows 7, nalezy, we wilasciwosciach pliku Lm2.exe, zaznaczy¢
w zaktadce zgodnos$¢, opcje Uruchom ten program jako administrator. Bez zaznaczenia tej
opcji, program nie nawigze komunikacji z interfejsem USB.

i B
#BE Wiatciwosci: Lm2 =X
Ogélne | Zoodnosé |Zabezpieczenia I Szczegdly I Poprzednie wersje|
Jesli masz problemy z tym programem, 2 dzialal on poprawnie w
starszej wersji systemu Windows, wybierz tryb zgodnosei
odpowiadajgcy tej starszej wersii.
Pomoz mi wybra ustawienie
Tryb zgodnodci
[ Unuchom ten program w trybie zgodnosci 2:
Windows XP (Service Pack 3)
Ustawienia
[ Uruchom w 256 kolarach
[ Unuchom w rozdzielczoéci ekranu 640 x 480
[T Wylacz kempozycie wizualne
[ Wylgcz kompozycie pulpitu
B Wylacz skalowanie ekranu dla ustawier! wysokiej
rozdrielczosci DPI
Poziom uprawnier
Uruchom ten program jako administrator
[ '5'Zmier'1 ustawienia dla ich uzythownildw ]
OK ] [ Anulyj ] [ Zastosyj




4. Instalacja sterownikow

Po instalacji aplikacji Light Magic, program dzialta w trybie DEMO. Jego peina
funkcjonalno$¢ jest dostepna tylko w polaczeniu z interfejsem sprzgtowym. Aby aplikacja
komputerowa i interfejs mogty ze soba wspotpracowac, konieczne jest zainstalowanie sterownikow.
W tym celu, nalezy podtaczy¢ zasilacz do interfejsu i1 potaczy¢ go z komputerem poprzez port USB.

Kreator znajdowania nowego sprzetu

Kreator znajdowania nowego
sprzetu — Zapraszamy
Syatem Windows wyzzuka biezgoe i zakbuslizowans

oprogramowanie, preesaukuiac ten komputer, dysk instalacying
CD sprzghu lub watrpreg Windows Updabe w seci Web [za Twojg

2gada]

Przecaytaj nasze 2asady zachowania poufnodei

ntormacy

Cay sypstem Windows moZe potgczp sig 2 wilipng Windows
Update, aby wysnkat oprogiamowanie?

) Tak. tylko tym razem
) Tk, beraz i za kazdym razem, gdy podtqczam urzqdzere

) Mie, rie tym 1azem

Elkni prayeisk Dale]. aby kontynuowsd

System Windows automatycznie wykryje nowe urzadzenie. Na ekranie komputera pojawi si¢
okno przedstawione powyzej. Wraz z programem dostarczone sg wymagane sterowniki, dlatego tez
nalezy zaznaczy¢ opcje¢ tak, jak na powyzszym rysunku.

Kreator znajdowania nowego sprzetu

Kreator znajdowania nowego
sprzetu — Zapraszamy

Ten kieatar pomaga zainstalowac oprogramowanie dia;

Light Magic USE Fort

(). Jesii do sprzgtu dokaczony byt instalacyiny
i dysk CD lub dyskietka. wtz ten nosnik teraz.

Co cheesz, aby ziobi kreator?

(0 Zainstalu oprogramowanie automatycznie [zalecans]
(@) Zainstaly z listy b akreflone] lok alizac] (zaawansowane]

Kliknij praycisk. Dalej, aby kontynuowat:

Nastepnie system Windows pyta o sposob instalacji sterownika. Wybieramy opcje
Zainstaluj 7 listy lub okreslonej lokalizacji i ponownie wciskamy przycisk Dalej.

Kreator znajdowania nowego sprzetu
Wybierz opoje wyszukiwania i instalacii. .

(@ Wysaukal naflspsap sterowrik w tych lokalizacjach

Uzyj pél wyboru ponize]. aby ograniczyé lub rozszerzpd zakres wyszukiwania domyéhnega.
ktdre obejimuje éciezki lokalne i nosniki wymienne. Zainstalowany zostanie najlepszy
zhaleziony sterownik.

Przeszukai nosniki wymienne [dyskietka, dysk CO-ROM...]
Unizglgdnij g Ik alizacie w wysaukivaniu

C:\Program Files\Light M agichdrivers Im3_sigma v Przealadaj

) Nie wyszukui, wybiore sterownik do zainstalowania

Wiybierz be opcig, aby wybraé sterownik urzgdzenia 2 listy. System Windows nie
gwarantuie. 2& wybrany sterovnik bedzie najbardzie] odpowiedni dia danego sprzgtu.

< Watecz H Dale » 1[ Anulu




W kolejnym oknie ustalana jest lokalizacja sterownikow. Nalezy uzy¢ przycisku Przeglgdaj,
aby wskaza¢ poprawng Sciezke do sterownikow. Jezeli program zostat zainstalowany wedtug
wskazowek z poprzedniego rozdzialu, umieszczona na powyzszym rysunku S$ciezka, bedzie
poprawna. Po wskazaniu lokalizacji sterownikdw, nalezy ponownie wcisna¢ przycisk Dalej.

E |

Czekaj. kreator instaluje oprogramowanie...
(g Light Magic USE Port

Nastepnie rozpoczyna si¢ proces kopiowania plikow.

Instalacja sprzetu

1 E Oprogiamowanie instalowane dla tego wzgdzenia:
L]
Light Magic USE Part

nie przeszho testdw zgodnogci 2 systemen Windows P umoziwiajgowch

uzyskanie logo Windows. [Powiedz mi, dlaczeqgo te testy 55 wazne.)

K ie i laciji tego 1a mozZe
zakkécié lub zdestabilizowad pop dziakanie sy

teraz lub w przpsztoéci. Firma Microzolt zaleca zatrzymanie
teraz tej i lacji i skontak ie sig z d sprzetu

w celu uzyskania oprog ia, ktdre pomyéinie przeszto
testy zgodnoséci z syst umozliwiajgce uzyskanie logo
Windows.

| rdimo to kontynuuj | [ ZATRZYMA) instalacie

Uwaga!

W systemie Windows XP, nastgpuje sprawdzenie podpisu sterownika przez system. Dlatego tez
moze pojawi¢ si¢, przedstawione powyzej, ostrzezenie. W takim przypadku nalezy wcisngé
przycisk Mimo to kontynuuj.

Kreator znajdowania nowego sprzetu

Koriczenie pracy Kreatora
Znajdowania noweqgo sprzgtu

Kreator zakoricayt instalowanis oprogramowania dla

rg Light Magic USE Port

Kliknij praycisk Zakoncz, aby zamkngé kreatora.

Instalacja zakonczyla si¢ sukcesem. Wciskajac przycisk Zakoncz, konczymy proces
instalacji sterownikow.
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5. Podlaczenie urzadzen

Sterownik komunikuje si¢ z urzadzeniami za pomoca 3-przewodowej linii DMX, ktorej
doktadne parametry definiuje standard EIA-485. Transmisja odbywa si¢ tylko w jedng strone - od
sterownika - do kolejnych urzadzen. Najwigcej do jednej linii, mozna podlaczy¢ 32 urzadzenia.
Istnieje mozliwos¢ podiagczenia wickszej ilosci odbiornikow do jednego nadajnika (sterownika),
ale wowczas nalezy zastosowaé dodatkowe urzadzenie — REPEATER lub SPLITER

Zasada taczenia sterownika i urzagdzen DMX, jest nast¢pujgca: kabel sterujgcy prowadzimy
z wyj$cia sterownika do wejscia pierwszego urzadzenia, nastgpnie: z jego wyjscia - do wejscia
drugiego urzadzenia itd., az do ostatniego. Po drodze nie nalezy stosowa¢ zadnych rozgatezien. Gdy
wystapi potrzeba rozdzielenia sygnalu w dwie rézne strony, to nalezy zastosowaé dodatkowe
urzadzenie - rozdzielacz DMX (SPLITER). Do wyjscia ostatniego odbiornika, nalezy wpiac
terminator, czyli rezystor 120 OHM.

W naszym sterowniku zastosowaliSmy dwa wyjscia sygnalu DMX, co pozwala
na podlaczenie, bez uzycia SPLITERA, 64 urzadzen.

URZADZENIE 1 URZADZENIE 2 URZADZENIE 32
DMX 1 J
DMX 2
/—1
TERMINATOR
TERMINATOR
—

URZADZENIE 1 URZADZENIE 2 URZADZENIE 32

Do taczenia urzadzen stosuje si¢ kable sterujace, zakonczone z jednej strony wtykiem XLR,
a z drugiej - gniazdem XLR. Wystepuja dwa rodzaje wtykow XLR: 3-pinowe i 5S-pinowe.
W przewodach ze zlagczami S5-pinowymi, piny 4 i 5, nalezy zostawi¢ wolne. Jako przewod
potaczeniowy, nalezy zastosowaé przewdd ekranowany 110 Ohm.

ekran
I REZYSTOR
1- GND 120 Ohm
WTYKXLR ~ 2°BMX-— gNjazpo XLR
3- DMX + WTYK XLR
Schemat potagczenia przewodu DMX ze ztgczami 3-pinowymi. Schemat potaczenia terminatora.
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6. Pierwsze uruchomienie programu

Po zainstalowaniu programu, lista urzadzen, jakimi steruje program w danym systemie
o$wietleniowym, jest pusta. Lista sekwencji (programoéw), réwniez jest pusta. O typie i1 iloSci
zainstalowanych urzadzen decyduje uzytkownik.

Aby skonfigurowa¢ program dla danej instalacji o$wietleniowej, nalezy wykona¢ ponizsze
CZynnosci.

Krok 1
Zainstalowa¢ urzadzenia, jakimi chcemy sterowac (patrz rozdziat - Konfiguracja DMX).

1. Wybra¢ urzadzenie z biblioteki 1 dodac¢ je do listy zainstalowanych urzadzen. Jezeli nie ma
go w bibliotece, to wowczas nalezy doda¢ wtasne urzadzenie do biblioteki (patrz rozdziat:
Biblioteka urzqdzen);

2. Nada¢ wybranemu urzadzeniu:

* wlasng nazw¢ — ,,nazwa uzytkownika”

* adres DMX

* strong, na ktorej ma by¢ wyswietlane;
3. Zapisa¢ zmiany w konfiguracji.

Krok 2

Utworzy¢ sekwencje, ktore odtwarzane beda w czasie pokazu (patrz rozdzial: Idea
programowania 1 Tworzenie sekwencji) oraz przypisac je do przyciskow w Panelu sterowania (patrz
rozdzial: Panel sterowania).

Krok 3

Uruchomi¢ wybrane sekwencje, a uzyskany obraz $wietlny zapisa¢ w postaci CUE (patrz
rozdziat: Tworzenie CUE). Zapisane CUE przypisa¢ do przyciskow w Panelu sterowania (patrz
rozdziat: Panel sterowania).

Krok 4

Panel sterowania, wraz z programami, wysta¢ do pamigci interfejsu. Tak zaprogramowany
interfejs, bedzie mogt pracowac jako samodzielny sterownik, bez udziatu komputera. Dodatkowe
informacje znajdziesz w rozdziale: Tryb solo — praca bez komputera.

Po wykonaniu w/w czynnoS$ci sterownik Light Magic jest gotowy do pracy (patrz rozdziat:
Obstuga sterownika).

Zaleca si¢ wykonanie kopi bezpieczenstwa. W tym celu nalezy skopiowa¢ caly folder
z programem do innej lokalizacji lub na dysk wymienny.
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7. Biblioteka urzadzen

Obstugiwane urzadzenia, moga by¢ wyposazone w szereg funkcji, ktore zostaly

zaimplementowane przez producentow sprzetu os$wietleniowego. Aby poprawnie sterowac
urzadzeniem, nalezy kazda jego funkcje zdefiniowa¢ w formie profilu. Aby wej$¢ do biblioteki,
nalezy z menu gtownego programu, wybra¢ opcje System->Biblioteka urzqgdzen. Po jej wybraniu
ukaze si¢ okno przedstawione na ponizszym rysunku.

B Biblioteka urzadzen )

Biblioteka urzadzen Urzqdzenie

Dostephe urzadzenia Mowe Mawmee

L Mazwa L I—/ I—I
20 pdim 32 ibadoimogc

21 [DT colorTECH 1505

22 |DT scanTECH 150 HTI Usuri

23 |DT ScanTech 2000

24 |OT 54NTOS Importuj Eksportuj
25  [DT_ScanTech 250 0 deeri

25 |FAL Thiee Sidy pis zgczena

27 |Futurelight tH -260 Zestaw 32 suwakdw

28 Geni Mojo Scan

29 |Geni Shiva 2000

30 |Geni Shiva 200r W

31 [GHOWAS7S

32 |GRIVEN_aCROBAT

33 [JB_WARYSCANY B7E

34 [M_Roboscan 812 Bch

35 [M_Roboscan 812 Fch

36 |Martin mac 300 d
37 |Robe DJ Roller 150

38 |Robe wash 160 2

39 |Robe wash 1503 2 Zakoricz

Okno dzieli si¢ na dwie czesci. Po lewej stronie znajduje si¢ lista juz stworzonych urzadzen,

po prawej za$ - pole z opisem urzadzenia aktualnie zaznaczonego na liscie oraz przyciski stuzace
do zarzadzania biblioteka. Znaczenie przyciskow w polu Urzgdzenie, jest nastepujace:

Nowe — tworzy nowe urzadzenie z pustg konfiguracja i wywotuje okno edycji.

Nowe 7 ... — tworzy nowe urzadzenie z konfiguracja skopiowang z zaznaczonego urzadzenia
1 wywotuje okno edycji.

Wiasciwosci — pozwala przej$¢ do okna z konfiguracja zaznaczonego urzadzenia.

Usun — usuwa urzadzenie z biblioteki.

Importuj — pozwala na dotagczenie pliku z urzadzeniem (np.: pobranego z internetu) do
biblioteki.

Eksportuj — tworzy osobny plik na twardym dysku z konfiguracja zaznaczonego urzadzenia.
Plik ten mozna przesta¢ do innego programu i za pomoca funkcji importuj doda¢ do
biblioteki.

Przycisk Zakoncz zamyka okno i zapisuje wprowadzone zmiany do biblioteki.

Po przycis$nieciu jednego z przyciskow Nowe, Nowe z... lub Wlasciwosci, zostanie wywotane

okno edycji przedstawione ponize;.

Mozliwe do zdefiniowania funkcje, pogrupowane sg tematycznie i umieszczone w lewe;j

czesci okna w formie listy. Wskazanie na wybrany element listy, powoduje wyswietlenie w prawej
cze$ci okna ustawien, powigzanych ze wskazang funkcja. Aby dana funkcja byla aktywna, nalezy
w polu Aktywnosci klikngé mysza.

W kazdej funkcji liczba — Kanat, wskazuje na numer kanatu DMX, na ktorym w urzadzeniu

wystepuje ta funkcja.
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B i Ogdlne Ikona
Swiatho

o PandTilt Mazwa |Spot 1501

- Kolor 1

Kzlz: 2 Glowica . =

Triyb 1 - 16hit

- Gobo 1 1-Pan H

o Gobo 2 2-Tilt_H

o Efekt1 3-Pan L

o Oplyka

L Dimmery Reset

Ak

| Lo [

n]4 ] [ Anuluj ]

Zaznaczenie opcji Invert, powoduje odwrdcenie dzialania funkcji (minimalne potozenie
suwaka wywotuje maksymalne wartosci, a potozenie maksymalne powoduje wyslanie wartosci
minimalnych). Te mechanizmy stosowane sa w opisywanych ponizej funkcjach.

7.1 Ogolne

Zaraz po otwarciu okna aktywna jest zaktadka Ogolne (patrz rysunek powyzej).
Nazwa

W tej ramce nalezy wpisa¢ nazwe urzadzenia. Nazwa ta nie moze zawiera¢ znakoOw
specjalnych.

Opis urzadzenia
W tym polu tekstowym, istnieje mozliwo$¢ wprowadzenia krétkiego opisu urzadzenia. Opis
ten pojawiat si¢ bedzie w oknach Biblioteka urzqdzen oraz Konfiguracja.

Ikona
Funkcja ta jest odpowiedzialna za zdefiniowanie ikony reprezentujacej urzadzenie.
Nacisnigcie przycisku Zmien, spowoduje otwarcie okna dialogowego z dostgpnymi ikonami.

~
& Otwieranic |
Saukajw ony urzadzsn - @ > m- 147462) (&
T & beam250
e St & djscan150

Ostatnie i djscan250
migjsca = Ecolor

= mszoom250
|| i 5can250
Puipit i scans75

i scan1200

=l spotl50

= spotl60

w=a i spot250
Biblioteki  # cpisTS
® wash150
g L ® wash250
= ® wash575
Komputer
—~ Nazwa pliku: spot150 -
‘..J, Pliki typu: [ Bitmaps (~bmp) -] [ Ay |

Wskazanie jednego z plikéw i klikniecie przycisku Otworz, spowoduje przyporzadkowanie
tej ikony do urzadzenia.

Reset
Jest to funkcja stuzaca do wykonania resetu w urzadzeniach z poziomu oprogramowania.
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Jezeli tworzone urzadzenie obsluguje t¢ funkcjg, to nalezy zaznaczy¢ okienko wyboru Aktywny.
Po jego zaznaczeniu, dostepne stang si¢ pola edycyjne i przyciski, umozliwiajace wprowadzenie
takich wartos$ci, jak: Kanat DMX i Wartosé. Mozliwe jest ustawienie kilku kanatow, do ktérych
bedzie wysytana warto$¢ Reset. Przycisk Dodaj, uaktywnia okno wyboru kanatu, w ktorym ma by¢
wywolana warto$¢ Reset.

Kanat

Murner kanaku

ook || Ana |

—

Wybranie z listy rozwijanej odpowiedniego kanatu DMX 1 potwierdzenie OK, spowoduje jego
dodanie do tabeli. W niej, obok numeru kanalu, znajduje si¢ warto$¢, ktora bedzie wysytana do
danego kanalu. Aby ja zmieni¢, nalezy zaznaczy¢ komorke myszka 1 nacisng¢ Enter — wOwczas
pole to zostanie pod$wietlone i mozna w nim zmieni¢ ustawienie.

7.2 Swiatlo

Zaktadka Swiatlo, pozwala na konfiguracje tych funkcji urzadzenia, ktore sa powiazane
z emisja $wiatla. Ponizej znajduje si¢ opis poszczegdlnych funkcji oraz okno z aktywna zaktadka
Swiatlo.

.
B Spot 150 1 [
Swiatlo
Shutter Intensywnosé Blackout
Aktywna Aktyina Akt
Kanak |8 Kanat |2 [Kanat [wartasé
o [0 Min [1 8 |0
On |65 Max B3
Optyka 5 2
.. Dimmery [ Invert
Strobo Lamp OM Lamp OFF
Akt Aktyany Akt
Kanat |2 Kanab [Wartodd Kanat [Wartasé
0 a
Min |96
Max 127
off |65
Fliwer | | [ Dodei || usun || | [ Dodsi ][ wsun |
[ o | [ A |

Shutter

Za pomocy tej funkcji, mozna zamkngé przestong w urzadzeniu, co spowoduje jego
wyciemnienie. Mozliwe sg tylko dwa stany: przestona zamknigta - OFF lub otwarta - ON. Pole
Kanat jest opisane na poczatku rozdziatu. W oknie OFF warto$¢ wysylana do urzadzenia zamyka
przestong, za§ w oknie ON ja otwiera.

Intensywnos¢
Funkcja ta umozliwia sterowanie intensywnoscig $wiatla. Mozliwe jest zdefiniowanie
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nastgpujacych parametrow:

» Kanal - patrz opis na poczatku rozdziatu;

* Min - warto$¢, przy ktorej w urzadzeniu intensywno$¢ jest minimalna;

* Max - wartos¢, przy ktérej w urzadzeniu intensywnos¢ jest maksymalna;
* Invert - patrz opis na poczatku rozdziatu.

Strobo

Funkcja ta sluzy do wywotywania efektu stroboskopowego. Mozliwe jest zdefiniowanie
nastepujacych parametrow:

» Kanat - patrz opis na poczatku rozdziatu;

* Min - wartos$¢, przy ktorej efekt strobo ma minimalng predkos¢;

* Max - warto$¢, przy ktorej efekt strobo ma maksymalng predkosc;
» Off - wartos¢, przy ktorej efekt strobo jest wylaczany;

* Invert - patrz opis na poczatku rozdziatu.

Blackout

Funkcja ta umozliwia wyciemnienie urzadzenia przez globalny przycisk — Blackout. W celu
pelnego wyciemnienia, mozliwe jest wystanie informacji do kilku kanalow urzadzenia. Sposéb
wpisania danych konfiguracyjnych do tabeli jest identyczny, jak w funkcji Reset.

LampON

Funkcja ta umozliwia zalaczenie zrodla §wiatta. Mozliwe jest wystanie informacji Lamp ON
do kilku kanatéw urzadzenia. Sposdb wpisania danych konfiguracyjnych do tabeli jest identyczny,
jak w funkcji Reset.

LampOFF
Funkcja umozliwia wylaczenie zrodla §wiatta. Mozliwe jest wystanie informacji Lamp OFF

do kilku kanatéw urzadzenia. Sposdb wpisania danych konfiguracyjnych do tabeli jest identyczny,
jak w funkcji Reset.

7.3 PAN/TILT

Zaktadka PAN/TILT pozwala na konfiguracj¢ funkcji urzadzenia dotyczacych
pozycjonowania jego ruchomych elementéw w ptaszczyznie XY. Opis poszczegdlnych funkcji oraz
okno z aktywnga zaktadka PAN/TILT znajduje si¢ ponize;j.

B Spot 1501 [

-~ Dgtlne Pan [ Tilt
| | Akbyprany

Tk A bit @ 16 bit
PAN Kanat  8bit|1 16 bit|3
TILT Kanat 8bit|2 16 bit |4

Kortroler 1 - Pan/Tilt
- Oplyka
Lo Dirnmety | kg Kanat 5 Min |0 Invert

Mazwa|PAN TILT SPEED Max|255

Kortroler 2 - Pan/Tilt

Aty 1 1] Irvert
285

ok | [ Ay |
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Biblioteka urzadzen umozliwia skonfigurowanie urzadzen o rozdzielczo$ci ruchu 8-bitow
lub 16-bitow. W pierwszym przypadku, do obstugi funkcji PAN/TILT, wykorzystuje si¢ 2 kanaly
DMX, a w drugim - 4. Pole Tryb, pozwala na wybdr odpowiedniej rozdzielczosci. Dla trybu 16-bit,
wymagane jest zdefiniowanie numeru kanatu dla czgsci bardziej znaczacej (8-bit) 1 czegsci
o zwiekszonej precyzji (16-bit). Zasada ta obowigzuje, zaréwno dla dla ruchu w poziomie — PAN,
jak 1 w pionie — TILT.

Kontroler PAN/TILT

Ta opcja wykorzystywana jest do sterowania dodatkowymi funkcjami urzadzenia,
powiazanymi z PAN/TILT. Uaktywnienie kontrolera, powoduje pojawienie si¢ dodatkowego suwaka
w oknie sterowania PAN/TILT. Suwak ten definiujg nastgpujgce parametry:

* Nazwa - nazwa funkcji (wy$wietlana na suwaku);

» Kanat - patrz opis na poczatku rozdziatu;

* Min - warto$¢ odpowiadajgca minimalnemu potozeniu suwaka;

* Max - warto$¢ odpowiadajgca maksymalnemu potozeniu suwaka;
* Invert - patrz opis na poczatku rozdziatu.

7.4 Kolor 1

Zakladka ta pozwala skonfigurowa¢ okno wyboru koloru. Mozliwe do zdefiniowania s3:
suwak gtowny, paleta koloréw oraz dodatkowe dwa suwaki kontrolera, wykorzystywane do funkcji
powiazanych z tarczg koloru.

Suwak glowny

Jezeli funkcja kolor zostata uaktywniona, to zostanie uaktywniony réwniez suwak giowny.
Jest on zawsze wyswietlany w oknie wyboru koloru. Mozna go zdefiniowac, ustawiajac nastgpujace
parametry:

* Nazwa - nazwa funkcji (wyswietlana na suwaku);

» Kanal - patrz opis na poczatku rozdziatu;

* Min - warto$¢ odpowiadajgca minimalnemu potozeniu suwaka;

* Max - warto$¢ odpowiadajaca maksymalnemu polozeniu suwaka.

- "
4§ Spot 150 1 |

.~ Dgélne Kolor 1 [ akywny  Kanst|5 | Min |0
-~ Swiatto Nazwa|KOLOR: Mas | 255

Paleta Kalordw

Optpka
o Dimmmery

Fontroler 1
[ Aketyraany 1 0 Irvert

Kontroler 2
[T Aktyany 1 0 Irvert

Ok J I Anuluj
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Paleta Kolorow

Do szybkiego i precyzyjnego ustawiania koloréw stuzy paleta kolorow. Zawiera ona zbior
ikon z kolorami i przypisanymi do nich wartosciami DMX. Palet¢ koloréw mozna definiowac¢ tylko
dla kanatu DMX, okreslonego przez suwak gléwny. Aby doda¢ kolor do palety, nalezy klikngé
przycisk Dodaj. Pojawi si¢ wowczas okno wyboru pliku przedstawione ponize;j.

BJ Otwieranie Iﬂ
Szukaj w: Kolory - & : g (31300 @
= 1Bl Greend 1 Red2
o b B Lavenderl = Red3
Ostatnie & Magental 1= Redd4
migjsca 15 Magenta2 1% Reds
1 Mauvel 1% Red6
! 1E Orangel %/ Red?
Pulpit i Orange2 & Rozel
&/ Orange3 Euv
) Oranged i Vigletl
1 Pinkl i White
= 5 Pink2 = ellowl
Biblioteki 5 pink3 = ellow2
Elpurplel Elellows
"L Elpurple2 Elellowd
- B Redl B Yellows
Komputer 4 F [ = 3
- Nazwa pliku: Red3 -
@ Pliki typu: [Bitmaps (" bmp) '] l Anuluj ]

Zaznaczenie jednego z plikéw 1 naci$nigcie przycisku Otworz, powoduje dodanie koloru
do palety.W tabeli palety, obok nazwy pliku, znajduje si¢ warto$¢, ktdra powigzana jest z kolorem
zawartym w pliku BMP. Aby ja zmieni¢, nalezy zaznaczy¢ komorke myszka 1 nacisng¢ Enter —
wowczas pole to zostanie podswietlone i mozna w nim wpisa¢ nowg wartosc.

Poprzez przycisk Zmien, mozliwa jest zmiana wskazanego koloru w palecie. Procedura jest
taka sama, jak w przypadku dodawania koloru, z ta réznica, ze kolor jest zmieniany, a nie
dodawany. Aby usuna¢ kolor z palety, nalezy go wskaza¢ w tabeli 1 nacisna¢ przycisk Usun.

Kontroler 1, 2

Ta opcja wykorzystywana jest do sterowania dodatkowymi funkcjami urzadzenia,
powigzanymi z tarcza kolorow. Uaktywnienie kontrolera, powoduje pojawienie si¢ dodatkowego
suwaka w oknie sterowania Kolor. Suwak ten definiuja nastgpujace parametry:

* Nazwa - nazwa funkcji (wyswietlana na suwaku);

» Kanal - patrz opis na poczatku rozdziatu;

* Min - warto$¢ odpowiadajaca minimalnemu potozeniu suwaka;

* Max - warto$¢ odpowiadajaca maksymalnemu potozeniu suwaka;
 Invert - patrz opis na poczatku rozdziatu.

7.5 Kolor 2

Za pomocg tej funkcji, mozna obstugiwac urzadzenia, ktére do zmiany koloru wykorzystuja
mieszalnik barw np.: LED RGB. Za pomoca przetacznika, nalezy wybra¢ mieszalnik RGB lub
CMY. Przy kolorach mieszalnika znajdujg si¢ okna Kanaf, w ktorych definiuje sie, jaki kanat DMX
w urzadzeniu odpowiada danej barwie. Dla wybranego koloru, mozliwe jest ustawienie funkcji
Invert.
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7.6 Gobo 1, Gobo2, Efekt 1, Efekt 2

Wszystkie te zaktadki sg takie same, jak Kolor 1. Sposéb konfigurowania jest réwniez taki
sam. Roznica polega na tym, ze sa one wykorzystywane do innych funkcji urzadzenia. Zmianie
ulega katalog z plikami BMP.
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7.7 Optyka

Zaktadka ta pozwala skonfigurowac cztery potencjometry, ktére moga by¢ wykorzystywane
do obstugi funkcji urzadzenia, powigzanych z uktadem optycznym. Moga to by¢ np.: focus, zoom,
iris, itp. Kazdy z potencjometrow ma nastgpujace wiasciwosci:

* Nazwa - nazwa funkcji (wy$wietlana na suwaku);

» Kanal - patrz opis na poczatku rozdziatu;

* Min - warto$¢ odpowiadajgca minimalnemu potozeniu suwaka;

* Max - warto$¢ odpowiadajaca maksymalnemu potozeniu suwaka;
* Invert - patrz opis na poczatku rozdziatu.
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7.8 Dimmer’y

Ta zakladka shuizy do tworzenia okna z potencjometrami. Liczba wyswietlanych
potencjometréw w oknie, moze zawiera¢ si¢ w przedziale od 1 do 32. Suwaki te mozna
wykorzystywac np.: do funkcji nie zdefiniowanych w poprzednich zakladkach lub do sterowania
urzadzeniami analogowymi (reflektory, neony itp.). Przycisk Dodaj, dodaje nowy potencjometr do
tabeli z dimmerami, a przycisk Usun, kasuje zaznaczony potencjometr w tabeli. Dla kazdego
dimmer’a mozna ustawi¢ nastepujace parametry:

* Nazwa - nazwa funkcji (wyswietlana na suwaku);

» Kanat - patrz opis na poczatku rozdziatu;

* Min - warto$¢ odpowiadajgca minimalnemu potozeniu suwaka;

* Max - warto$¢ odpowiadajaca maksymalnemu potozeniu suwaka;
* Intens. - powigzanie suwaka z funkcjami intensywnosci.
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8. Konfiguracja DMX

Program moze sterowa¢ urzadzeniami DMX, po ich uprzednim zainstalowaniu. Przed
instalacjg urzadzen warto zdefiniowac strony, w ktérych urzadzenia bedg wyswietlane. Tworzenie
stron odbywa si¢ w oknie wywotanym z menu gléwnego - System->Strony.

Strony

=

. |Mazwa

Liczba urgdz. |

o e | = [
o

INME

RUCHOME GE0w" 1
LASERY

3

| Dodsi | Usun |

[ Koniee |

Po otwarciu okna mozna doda¢ nowa strong, zmieni¢ nazwe¢ lub usunag¢ wybrang strong.
W tabeli wyswietla si¢ informacja o liczbie urzadzen zainstalowanych na danej stronie.

Aby przej$¢ do instalacji urzadzenia, nalezy wybra¢ z menu gléwnego programu opcj¢ System
->Konfiguracja DMX. W efekcie, na ekranie monitora pojawi si¢ okno przedstawione ponize;j.

ﬁ Kenfiguracja DMX Iﬁ
Zainstalowane urzadzenia Adres Invert | Swap

Lp. |Mazwa StartlEnd Urzgdzenie F'aaniIt Pan-»Tilt | Strona -
1 [5k1 1 /8 |Rebespet1s01 [ (T | | [RUCHOME GO
2 |Gk2 9 |16 |Robespot1501 (¥ ([ [ RUCHOME GOV
3 |Gk3 17 |24 |Robespot1501 ([ (¥ | | RUCHOME GO
4 45 |51 |INDIGO-150 [ [ | [ RUCHOME GO
5 |2 52 |58 |INDIGO-150 [ [ | [ RUCHOME GO
5 |3 53 |B5 |INDIGO-150 [ [ | [ RUCHOME GOy
7|4 B5 |72 |INDIGD-150 [ [ | | RUCHOME GO
B |5 73 |79 |INDIGD-150 [ [ | | RUCHOME Gt
9 |85 B0 |86 |INDIGO-150 [ [ [ RUCHOME GO
110 |7 87 193 |INDIGO-150 [ [ | v |RUCHOME Gev
111 |8 54 100 INDIGO-150 [ [ | I¥ RUCHOME GO
[12_|SUFIT 1 117 119 DDL88 Dswietlerie LED
113 |sUFIT 2 120 122 DDL-88 Dswietlerie LED
114 |SUFIT 3 127 129 DDL-88 Dswietlerie LED
115 _|PODEST 1 130 132 DDL-88 Dswietlerie LED
16 _|PODEST 2 132 135 DDLS8 Déwietlenie LED ~
| Dodsi.. |[ Usui | whasciwosei |

W tabeli widoczne sg zainstalowane urzadzenia wraz z ich parametrami:

* Nazwa - nazwa urzadzenia nadana przez uzytkownika

* Adres - adres startowy 1 koncowy urzadzenia w przestrzeni DMX
* Urzqdzenie - nazwa urzadzenia z biblioteki
* Invert - odwrocenie PAN, TILT
* Swap - zamiana funkcji PAN z TILT
* Strona - nazwa strony, na ktérej urzadzenie bedzie wyswietlane

Korzystajac z opcji Invert 1 Swap, mozemy tak dostosowaé¢ PAN i TILT, aby intuicyjnie
(zgodnie z kierunkiem myszy) sterowac¢ ruchem. Za pomocg przyciskow Dodaj, Usun, Wiasciwosci
- mozna przej$¢ do instalacji urzadzen oraz dokona¢ niezbednych korekt. Ponizej przedstawiono

opis znaczenia tych przyciskow.
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*  Dodaj

Uzycie tego przycisku spowoduje otwarcie okna: Zainstaluj nowe urzqdzenie.

B Zainstaluj nowe urzadzenie @

Diostepne uizadzenia Qpis urzgdzenia

Lp. |Mazwa | PRODUCEMT: SIGMAMET -

4 3CHLED DRIVER RGE

5 |dmO

B |dmi2

7 |dim 04

g |dm05

9 |dm0E

10 |dim 08 il

11 |dm12

12 |dim 16 - | Strona | Oéwietlenie LED vJ
PODEST 1 MHazwa
117 | Adres startawy
19 | Adres koricowy
Zajetych kanalow . 3

W

Aby zainstalowa¢ urzadzenie, nalezy je wybraé z listy, nada¢ wlasng nazwe 1 adres DMX.
Domyslnie, adres ustawiany jest jako pierwszy wolny, ale uzytkownik moze go zmieni¢. Nalezy
zwréci¢ uwage na to, aby adresy urzadzen nie pokrywaly si¢ ze soba. Z paska wyboru mozna
ustali¢ Strone, w ktdrej urzadzenie bedzie wyswietlane. Na liScie dostepnych urzadzen znajdujg si¢
urzadzenia skonfigurowane w bibliotece. Jezeli danego urzadzenia nie ma na liScie, to uzytkownik
moze doda¢ go do biblioteki - patrz rozdziat Biblioteka urzqdzen.

e Usun

Za pomocg przycisku Usun mozna usung¢ urzadzenie z konfiguracji DMX. Aby tego
dokona¢, nalezy wybra¢ urzadzenie z tabeli 1 nacisna¢ przycisk Usurn.

¢  Wilasciwosci

Przycisk ten stuzy do wywotania okna z wlasciwosciami urzadzenia. Po jego wywotaniu
mozna dokona¢ korekty adresu, nazwy urzadzenia lub strony, na ktorej bedzie ono wyswietlane.
Mechanizm zmian tych parametrow jest taki sam, jak w oknie Zainstaluj nowe urzqdzenie.

Po zainstalowaniu urzadzen, chcac przejs¢ do gléwnego okna programu, nalezy wcisnaé
przycisk Zakoncz. lkony dodanych urzadzen wyswietlane s3 w prawym gornym rogu,
na wybranych stronach, jedno na drugim. Chcac je poprzesuwaé, nalezy wilaczy¢ funkcje
przesuwania ikon w menu gtownym System->Ruch ikon. Klikajac na urzadzenie i trzymajac lewy
przycisk, mozna ruchem myszy ustali¢ nowe potozenie ikony. Po zakonczeniu operacji
przesuwania, nalezy wytaczy¢ funkcje Ruch ikon.

Biblioteka urzadzen

Kenfiguracja DMX
v Ruch ikon

Strony

Przestrzers DMX
Modut Dz

Zakoricz Alt+F4
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9. Sterowanie urzadzeniami

Zainstalowane urzadzenia wyswietlane sa na stronach, do ktérych zostaly przypisane
podczas konfiguracji DMX. Chcac wyswietli¢ urzadzenia na danej stronie, nalezy wybrac
odpowiednig zaktadke.

RUCHOME GEOWY] LASERY | Ogwietlenie LED IMME

Dostep do poszczegdlnych funkcji urzadzenia, takich jak: intensywno$¢, kolor itp., mozliwy
jest po wybraniu urzadzenia, ktérym chcemy sterowaé. W tym celu nalezy ustawi¢ kursor myszy
na jego ikonie i wcisng¢ lewy przycisk myszy. Ikona zmieni kolor na czerwony.

Mozliwe jest wspolne sterowanie urzadzeniami roéznego typu np.: glowice roéznych
producentéw. Dotyczy to tylko wspolnych funkcji: PAN/TILT, Reset, Lampa, Kolor 2 (RGB/CMY).
Przyktadowo - po zaznaczeniu dwoch glowic réznego typu, jedna z nich pod$wietlona jest
na niebiesko, a druga (zaznaczona jako ostatnia) - na czerwono. W urzadzeniu podswietlonym
na niebiesko (sterowanym w tle), ulegng zmianie tylko PAN/TILT, Reset, Lampa, Kolor 2
(RGB/CMY), a w urzadzeniu pod§wietlonym na czerwono, mozna dokonywaé¢ zmian
we wszystkich jego funkcjach.

8 Light Magic: SALA DISCO ]
; p 1-» INDIGO-150 &
Syetem Furkeie Frogem Pomcc || [0 o | | WSS | BEE e T B
: Shuter, -Intens.| ~Srcko
S s |« W

%E@HluEH@W\MMWE%MFE@D

1-> INDIGO-150

FUCHOME GO LASERY  [D$WIETLEMELEL]  NNE & [o][o] o

FIE a

L3

[
[

EEmRHO

=
E E.m.°=s<m=m-1=_. EI

Bhit 16 bit

[ 0 ]
it [0 ][]

¥ cmon o-om

13

Po zaznaczeniu urzadzenia, ktorym chcemy sterowac, uaktywnione zostang przyciski z jego
dostepnymi funkcjami. Pasek z przyciskami funkcyjnymi przedstawiony jest na rys. ponize;j.

ol
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Poszczegodlne funkcje umieszczone sa w nastepujacej kolejnosci:

* Reset

+ Swiatlo

* Lampa

* PAN/TILT
* Kolor

* RGB/CMY
* Gobo

» Efekt

* Optyka

* Dimmery

Gdy zaznaczone urzadzenie obsluguje dang funkcje, to przycisk jest aktywny, a jego
wecisniecie spowoduje otwarcie okna z odpowiednig funkcja. Okna te opisane sg ponize;j.

9.1 Reset

Funkcja ta pozwala wywota¢ procedure resetu w urzadzeniu. Niektore urzadzenia wymagajg
dluzszego wecisnigcia przycisku, aby procedura zostata uruchomiona.

1->SPOTLED =

B

Rezet

9.2 Swiatlo

Za pomocg tego okna mozna sterowaé otwarciem Shuter’a - przestony (przyciski ON —
otwarcie, OFF- zamkniecie), intensywnoscia strumienia §wietlnego oraz predkosciag funkcji strobo.
Przycisk OFF umieszczony pod suwakiem Strobo, stuzy do wytaczania efektu strobo w urzadzeniu.

1-> INDIGO-150 =

Shutter] ~Intenz. | - Strobo

= o]

my =
SRS
[ eoor-v |B

aFF

=
o
o

Man
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9.3 Lampa

Przycisk ON powoduje zdalne wiaczenie zarowki w urzadzeniu, a OFF - jej wylaczenie.
Niektore urzadzenia wymagaja dtuzszego wcisniecia przycisku.

1-> SPOT =

©oON OFF

9.4 PAN/TILT

W oknie tym umieszczony jest wskaznik, stuzacy do zmiany potozenia ruchomych
elementdw (np.: lustro skanera, gtowica ruchoma) w dwoch plaszczyznach XY. Aktualne ich
potozenie sygnalizowane jest przez szary punkt. Mozna go przesuwaé myszg 1 tym samym zmienia¢
pozycje lustra czy gtowicy. W polach PAN i TILT polozenie przedstawione jest w formie liczbowe;.

W oknie umieszczone sg dodatkowe komponenty utatwiajace postugiwanie si¢ tg funkcja.
Po prawej stronie znajduja si¢ elementy do szybkiego i precyzyjnego ustawiania pozycji. Mozliwe
jest natychmiastowe wycentrowanie pozycji lub jej minimalna zmiana w jednym z czterech
kierunkéw. W urzadzeniach o rozdzielczosci 16-bitow uaktywnia si¢ pasek z przyciskami
zmieniajagcymi rozdzielczos¢ wskaznika. Pozwala to na precyzyjne ustawienie pozycji urzadzenia.
Przy najwigkszej rozdzielczosci rownej 1, duze ruchy myszy, powoduja mate zmiany potozenia,
a przy rozdzielczosci 256 mate ruchy myszy, powoduja znaczace zmiany. W prawej czgsci okna
opcjonalnie moga si¢ znajdowac 1 lub 2 suwaki do zmian parametréw powiazanych z PAN/TILT.
W dolnej czesci okna znajduje si¢ panel z generatorami efektow. Jego uaktywnienie nastgpuje
z chwilg otwarcia okna Sekwencje — patrz rozdzial Tworzenie sekwencji.

1->SPOT @
Shbit 16 bit
Pan[ 81 |[230]
Ti
4
-+ @& >
¥
FRG
Generator
| averuoa [ ][RR
o] I
R o
4 [ 4 OM OFF Whagciwosci PRG PRG
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9.5 Kolor

Do zmiany koloréw w urzadzeniu shuzy okno Kolor. W zaleznosci od tego, jak urzadzenie
zostalo skonfigurowane w bibliotece urzadzen, na ekranie moga pojawi¢ si¢ 1, 2 lub 3
potencjometry, tematycznie powigzane z tg funkcja. Jezeli w bibliotece zostata zdefiniowana Paleta
kolorow, to obok suwakoéw, pojawig si¢ przyciski z kolorami. Pierwszy suwak z lewej strony jest na
sztywno powiazany z paleta koloréw (ten sam kanat DMX). Zaznaczajac myszka dany kolor
powodujemy zmian¢ barwy $wiatta 1 potozenie pierwszego suwaka. Potencjometrem tym mozemy
ustawia¢ warto$ci posrednie, pomiedzy dwoma kolorami lub wykraczajace poza zakres barw
w palecie. Pozostale dwa uniwersalne suwaki moga powodowaé zmian¢ innych ustawien
powiazanych z funkcja Kolor.

1-> INDIGO-150 i)

Aoro®
Socwm=HBp®

EETEE W

-
-

9.6 RGB/CMY

W urzadzeniach, w ktorych zainstalowano mieszalnik koloréw, uaktywnia si¢ okno
RGB/CMY. Zestaw trzech potencjometréw shuzy do zmiany poszczegolnych koloréw. Poprzez ich
korekte mozemy ustawi¢ zadang barwe. Wyswietla si¢ ona nad potencjometrami.

LED WEJSCIE -> S...[i5]

Zmian¢ barwy mozna réwniez uzyska¢ poprzez standardowe okno Windows. Aby je wywotac,
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nalezy klikng¢ ikon¢ mieszalnika w lewym gérnym rogu okna.

u'1

Odc.: 160 | Czenw.:
Mas.. 240 Ziel.:
Definiuj kolory niestandardowe >3 KolorlPely |ocer- 180 Mieb.:

sta

=
[=}
=

Kolory pod
=
|
|
L]
|
|

HEEEN
EEENETT
EEEET
HE EEfEN
HE HEHEERENT
HE HEEET

Kolory niestandardowe:

[ ok || Ak | | Dodaj do kolordw niestandardowych |

9.7 Gobo

Za pomoca komponentow zawartych w tym oknie, mozna kontrolowa¢ zmian¢ gobosow
1 parametrow z nimi zwigzanych (np. Shake, Roto). Mozliwe jest przelaczenie zaktadki i przejscie
do sterowania funkcja Gobol lub Gobo2. Umozliwia to wykorzystanie dwoch niezaleznych
zestawow komponentéw do sterowania réznymi funkcjami urzadzenia. Dostep do poszczegolnych
suwakow 1 palety gobo jest analogiczny, jak w przypadku okna Kolor.

1->INDIGO-150 i@
Gobol | Gobo 2

L]

HXEXEXHO

o=-o®m

G
]
B
4]

DO:UGE‘\

Man | Man
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9.8 Efekt

Okno Efekt zbudowane jest tak samo, jak okno Gobo. Za jego pomoca mozemy kontrolowaé
dodatkowe funkcje urzadzenia (np.: Pryzmat).

1 -» INDIGO-1...[5]

Efekt1 | Efekt 2

9.9 Optyka

Za pomocg suwakow zawartych w tym oknie, mozna kontrolowa¢ funkcje tematycznie
powiazane z uktadem optycznym. Maksymalna liczba suwakow nie moze by¢ wieksza niz cztery.

1-»SPOT =]
L] |j
F F
o L Rl Z
c REoQ©
U 4 s 4z
= s = M
[ ] 1
Man Man Man Man

9.10 Dimmery

W oknie tym mamy dostep do suwakow ogolnego przeznaczenia, ktorych liczba moze
zawiera¢ si¢ w przedziale od 1 do 32. Za ich pomoca mozemy sterowaé¢ migdzy innymi
urzadzeniami analogowymi (reflektory, oprawy os$wietleniowe). Funkcje urzadzenia, nie
zdefiniowane w poprzednich oknach, moga by¢ sterowane za pomocg suwakow.
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LED WEJSCIE -> SN DDL-88

&
(0] (4] [77] (%) [173] [15]

Informacje dodatkowe

Do suwakéw dotaczone sg dwa elementy kontrolne: pole z biezaca wartoscig DMX oraz
przycisk wielofunkcyjny (Man, Auto, PRG). Jezeli dana funkcja bedzie w trybie Manual, to
niemozliwe stanie si¢ sterowanie tg funkcja poprzez sekwencje. Przestawienie na tryb Auto, dla
wybranej funkcji, mozna dokonaé z poziomu okna np.: Kolor, Gobo, PAN/TILT lub dla wszystkich
funkcji - z okna gtownego — przycisk Manual off. Podczas programowania sekwencji, przycisk ten
zmienia swg nazwe¢ na PRG i informuje poprzez kolor napisu czy dana funkcja zostanie
zaprogramowana.

Dodatkowe informacje na temat przycisku mozna znalez¢ w dalszej cze$ci instrukcji — rozdziat
Tworzenie sekwenciji.

PRG
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10. Idea programowania

Light Magic jest uniwersalnym sterownikiem DMX, zatem mozna go zastosowaé zardwno
do oswietlenia inteligentnego, jak i LED. Sterownik pozwala niezaleznie kontrolowa¢ oswietlenie
(lub inne systemy np. multimedialne) w 10 strefach. Strefa to umowny podzial, jakiego nalezy
dokona¢, aby modc niezaleznie sterowaé funkcjami urzadzen, ktore sa powigzane z dang strefs.
Strefa moze by¢ jedna albo wszystkie funkcje dowolnej grupy urzadzen. W przypadku
zainstalowanych  urzadzen typu skaner czy glowice ruchome, wspdlnymi funkcjami beda
np.: przestona, kolor, gobo, PAN/TILT. Naturalne wiec begdzie przypisanie tych funkcji do osobnych
stref.

W przypadku o$wietlenia LED, podziatu mozna dokona¢ w oparciu o fizyczng strefe, w jakiej
znajduje si¢ o$wietlenie np. oswietlenie sufitu, baru lub danego pomieszczenia.

Ponizej przedstawiono dwa sposoby zaprogramowania sterownika — dla o§wietlenia inteligentnego
1 o$wietlenia LED.

10.1 Oswietlenie inteligentne — przykladowe programowanie

W ponizszym przyktadzie zastosowano o$wietlenie w postaci: skaneréw, gtowic ruchomych,
laserow, oswietlenia LED 1 stroboskopow.

Krok 1

Podzieli¢ wszystkie funkcje w urzadzeniach lub urzadzenia na strefy - patrz przyktad
ponizej. Nazwy stref wpisa¢ w odpowiednich polach w panelu sterowania.

Przykladowy podzial na poszczegolne strefy dla oswietlenia inteligentnego:

» Strefa 1 - sekwencje odpowiedzialne za otwarcie przestony

» Strefa 2 - sekwencje zmieniajace kolor we wszystkich skanerach, glowicach, itp.
» Strefa 3 - sekwencje zmieniajace gobo

» Strefa 4 - sekwencje odpowiedzialne za funkcje roto w gobosach

» Strefa 5 - sekwencje wiaczajace pryzmat lub inne funkcje optyczne

» Strefa 6 - sekwencje do sterowania funkcjg PAN/TILT w glowicach i skanerach

» Strefa 7 - sekwencje sterujgce laserami

» Strefa 8§ - sekwencje sterujace oswietleniem LED

» Strefa 9 - sekwencje sterujace stroboskopami

» Strefa 10 - sekwencje do innych urzadzen lub do zastosowan specjalnych.

Jednoczesne uruchamianie poszczegdlnych sekwencji, daje bardzo duzo mozliwosci
tworzenia roznych, niepowtarzajacych si¢ efektéw §wietlnych. Zmieniajac przyktadowo sekwencje
w bloku kolor, mozna zmieni¢ barwe¢ we wszystkich urzadzeniach, a reszta sekwencji bedzie
dziatala bez zmian. W kazdej strefie mozliwa jest niezalezna zmiana predkosci sekwencji
(w okreslonych granicach) oraz sposéb jej synchronizacji (Muzyka/Zegar).

Uruchomione sekwencje wraz z parametrami mozna zapisa¢ w postaci jednego programu —
CUE. Wywolywanie poszczego6lnych programoéw — CUE jest bardzo przydatng funkcja przy
naglych zmianach o$wietlenia. Wowczas, po jednym przycis$nigciu przycisku, ulega zmianie caty
efekt wizualny.

Krok 2
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Zaprogramowac¢ sekwencje odpowiedzialne za otwarcie przestony i efekt stroboskopowy
w skanerach i glowicach, a nastepnie przypisac je do przyciskow sekwencji w panelu — Strefa 1.

Krok 3

W panelu sterowania uruchomi¢ sekwencje otwierajaca przestony. Nastepnie zaznaczyc
urzadzenia z funkcja PAN/TILT i ustali¢ ich poloZenie tak, aby byla widoczna plama $wietlna
(np.: na parkiecie tanecznym, scenie). Kolejny etap, to przejscie do tworzenia sekwencji dla takich
funkcji, jak kolor, gobo, pryzmat, z jednoczesnym podgladem na programowane urzadzenia.
Kanaty odpowiedzialne za PAN/TILT oraz otwarcie przestony — shutter, nie bedg zaprogramowane,
stuza one tylko do podgladu. Przy nadawaniu nazw sekwencji nalezy wzia¢ pod uwage fakt, iz sa
one wys$wietlane na liscie w sposob alfabetyczny.

Krok 4

Przypisa¢ zaprogramowane w poprzednim kroku sekwencje do przyciskow w panelu
wedtug opracowanego schematu w kroku 1.

Krok 5

W panelu sterowania uruchomi¢ sekwencj¢ otwierajaca przestony oraz wytaczy¢ funkcje
Manual w urzadzeniach z funkcjg PAN/TILT (Program -> Manual OFF). Nastepnie przejs¢ do okna
z tworzeniem sekwencji i zaprogramowac ruch skanerow, i gtowic (dzigki otwartym przestonom
wida¢ promien wychodzacy z urzadzenia). Sekwencje te nalezy przypisa¢ do odpowiednich
przyciskow w panelu.

Krok 6

Wyltaczy¢ wszystkie sekwencje w panelu 1 przej$¢ do tworzenia sekwencji. Zaprogramowac
sekwencje obstugujace lasery i przypisa¢ je do odpowiedniego bloku w panelu.

Krok 7

Identycznie jak w poprzednim kroku zaprogramowac o§wietlenie LED 1 stroboskopy.

Krok 8

Zaprogramowac sekwencje¢ specjalng. Jej zadaniem bedzie - pomimo uruchomionych innych
programéw - skierowanie wybranych skaneréw w okre§lonym kolorze na scen¢. Aby to wykonac,
nalezy przej$¢ do tworzenia sekwencji i w wybranych skanerach zaprogramowac wszystkie funkcje
(Shutter, Kolor, Gobo, PAN/TILT itp.) tak, aby oswietlaty one np. wokaliste. Nalezy przypisac
te sekwencje do ostatniej strefy w panelu (strefa 10 — najwyzszy priorytet). Jej uzycie, lacznie
z innymi programami, spowoduje nadpisanie uruchomionych programow i w rezultacie skierowanie
skaneréw na scen¢. Po wylaczeniu tej sekwencji, skanery beda wykonywaly polecenia sekwencji
z poprzednich stref.

Krok 9

Poprzez wybranie odpowiednich sekwencji z panela, ewentualnej korekcie predkosci
1 synchronizacji, stworzy¢ efekt wizualny. Dzieki funkcjom Zapisz lub Zapisz jako... (oknie CUE),
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ustawiony efekt mozna zapisa¢ w postaci jednego programu — CUE. Zapisany program nalezy
przypisa¢ w panelu do wybranego przycisku CUE. Aby stworzy¢ dynamiczne zmiany $wiatla,
nalezy pod pozostate przyciski CUE przypisa¢ rdézne efekty wizualne.

Szczegotowe informacje dotyczace np.: tworzenia sekwencji, CUE i panela sterowania, zawarte sg
w osobnych rozdziatach.

Ponizej przedstawiono przyktadowy widok zaprogramowanego panela.

| oo

E R EE R E e E e E

MNIEBIESKO | CZERWOMY | CZERWONY PAPIESKI Z0LTY MIX 1 MIX 2 MIX 2 BIT JASNO CZERWONY
CZERWONY MIX KLIMAT +LASER

WSZYSTKO | NIEBIESKIE | _ v WOLNY 2
NIEBIESKIE PLIMKTY

—Sekwenge

=|Al+ =[Al+| =[A]+] =[A]+] =[Al+] =[Al+] =|A|+] =[A]+] =[A]+] ~[A]+]

SWIATED KOLOR | GOBO GOBO ROTOl PRYZMAT RUCH | LASERY LED |5TROBOSKOP| INNE

PAN/TILT
SHUTTER
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GOBO 1 FRYZMAT RUCH LASER LED FALA RED PODEST 2
ROTO OSEMKA STATIC 1

LED FALA

KOLOR
ZMIAMNA
KOLOR
BIALY
KOLOR
PAPIESKI
KOLOR

CZERWONY

KOLOR

10.2 Oswietlenie LED — przykladowe programowanie

W ponizszym przykladzie zastosowano oswietlenie w postaci opraw LED RGB oraz
tradycyjnych lamp halogenowych.

Krok 1

Podzieli¢ system os$wietleniowy na strefy. Nazwy stref wpisa¢é w odpowiednich polach
w panelu sterowania.
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Przykladowy podzial na poszczegolne strefy dla oswietlenia wnetrz:
» Strefa 1 - sekwencje sterujace dynamicznym o$wietleniem sufitu
» Strefa 2 - sekwencje zmieniajace kolor pod$wietlenia obrazow.

» Strefa 3 - sekwencje sterujace oswietleniem wnek $ciennych

» Strefa 4 - sekwencje sterujgce oswietleniem antresoli

» Strefa 5 - sekwencje sterujace oswietleniem baru

» Strefa 6 - sekwencje sterujace oswietleniem wejscia

» Strefa 7 - sekwencje zmieniajgce kolor podswietlenia podestow

» Strefa 8 - sekwencje sterujace strefag VIP

» Strefa 9 - sekwencje sterujace oswietleniem halogenowym - og6élnym
» Strefa 10 — sekwencje specjalne — sterowanie roletami itp.

Jednoczesne uruchamianie poszczegolnych sekwencji daje bardzo duzo mozliwosci
tworzenia roznych, niepowtarzajacych sie efektow swietlnych. Zmieniajac przyktadowo sekwencje
w strefie oswietlenie sufitu, mozna dokona¢ zmiany barwy lub wywota¢ dynamiczny program, przy
czym pozostate strefy beda dziataly bez zmian. Uruchomione sekwencje mozna zapisa¢ w postaci
jednego programu — CUE.

Wywotywanie poszczegdlnych programéw — CUE jest bardzo przydatng funkcja przy catosciowych
zmianach oswietlenia. Wowczas, po jednym przyci$nigciu przycisku, ulega zmianie caty efekt
wizualny we wszystkich strefach.

Krok 2

Zaprogramowac¢ sekwencje odpowiedzialne za dynamiczne o$wietlenie sufitu (efekty fali,
przenikanie kolorow itp.).Zaprogramowane sekwencje, nalezy przypisa¢ do przyciskow sekwencji
w panelu — Strefa 1.

Krok 3

Zaprogramowa¢ sekwencje zmieniajace kolor pod$wietlenia obrazow 1 przypisad
je do przyciskéw Strefy 2 w panelu sterowania.

Krok 4

Zaprogramowac sekwencje dla pozostatych stref, tak jak w poprzednich krokach.

Krok 5

Przypisa¢ zaprogramowane w poprzednim kroku sekwencje do przyciskow w panelu
sterowania wedtug opracowanego podziatu w kroku 1.

Krok 6

Poprzez wybranie odpowiednich sekwencji z panela, stworzy¢ efekt wizualny. Dzieki
funkcjom Zapisz lub Zapisz jako.. (w oknie CUE), ustawiony efekt mozna zapisaé
w postaci jednego programu — CUE. Zapisany program nalezy przypisa¢ w panelu do wybranego
przycisku CUE. Program CUE pozwala, za pomoca jednego kliknigcia, zmieni¢ o$wietlenie
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w catym lokalu. Dlatego zaleca si¢ przypisanie do przyciskow CUE roznych wariantow o§wietlenia.

Szczegotowe informacje dotyczace np.: tworzenia sekwencji, CUE i panela sterowania
zawarte s3 w osobnych rozdziatach.

Ponizej przedstawiony jest przyktadowy widok zaprogramowanego panela.

e
[ b« EEETT
i\ I~ = < o = & s w1 1]

MNIEBIESKO CZERWONY | CZERWONY PAPIESKI ZOLTY MIX 1 MIX 2 WOLMY 1 WOLNY 2 WOLNY 3
CZERWONY MLX KLIMAT

WSZYSTKO KOLOR v
MIEBIESKIE |  ZMIANA

—Sekwenge

=|Al+| =[Al+] =[A]+| =[A]+| =[B]+| =[A|+] =[A]+] =[A]+| -[A]+] -[A]+]

SUFTT CERAZY WHMEKT ANTRESOLA BAR | WEISCIE PODESTY VIP OSWIET. ROLETY

OGOLME

SUFIT CERAZY VWMNEKT ANTRESOLA || BAR MIEB. WE FALA PODESTY VIP KLIMAT OGOLNE
CZRWONY KOLOR FIOLET FIOLET CZERWONY FIOLET MNIEBIESKIE FIOLET MASTROJ
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11. Tworzenie sekwencji

Sekwencja nazywamy program, ktory wykonuje si¢ automatycznie. Jest on zbiorem scen

wyswietlanych sekwencyjnie - od pierwszej do ostatniej

. Gdy wyswietlona zostanie ostatnia scena,

nastepuje powrot do pierwszej i cala operacja rozpoczyna si¢ od nowa. Scena to statyczny obraz
swietlny. Zmiana kolejnych scen sprawia, ze calo$¢ staje si¢ dynamicznym widowiskiem.
Przyktadowo, jezeli chcemy uzyskaé efekt zmiany koloréw, to w kolejnych scenach ustawiamy
inny kolor w urzadzeniu. Uruchomienie sekwencji spowoduje zmiang kolorow.

Zapisz sekwencje jako...
Zapisz sekwencje
Nowa sekwencja

Lista zaprogramowanych

N

Nazwa programowanej —___

Plynna zmiana scen sek\;vencp
— — [
EER %kwen cia A / ﬂ
- /
O &3 [] Phyrna zmiana Mazwa | o

39 |KPaPEBlaLYCT

sekwencji KOLOR ROZNE

| 40  |K PAPIESEI BLUE CT

EYELLOW BLUE CT

Zmiana biezgcej sceny ——

KLATKA DJ a
KOLOR BIAEY

Dodaj scene

KOLOR CZERWOMNY
KOLOR MIEEIESE]

Usun scene

Zmiana czasu trwania

KOLOR PARPIESK]
KOLOR RAIMED
KOLOR RED ELLE CT

poszczegdlnych scen

[[] Caas globabw—T 50 |KOLOR ZMIANA <

Koniec
/

Start Pauza Stop

Zmien nazwe sekwenciji

Usun zaznaczong
sekwencje

Koniec programowania
sekwencji

Otwarcie okna Sekwencje, umozliwi tworzenie nowej pustej sekwencji z jedng scena.
W tym momencie uzytkownik moze przej$¢ do programowania poszczegolnych scen w sekwencji.
Do tego celu wykorzystuje funkcje opisane w poprzednim rozdziale — Sterowanie urzgdzeniami.
Ustawienie parametrow sceny, polega na kolejnym zaznaczaniu urzadzen oraz ustawianiu ich
parametrow (PAN/TILT, Kolor, Gobo itd.). Zapisowi podlegaja tylko te parametry, ktore zostaly

zmienione przez uzytkownika. Program sygnalizuje
na czerwony.

to przez podswietlenie przycisku PRG
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Jako przyktad postuzy nam okno powyzej. W tej sytuacji zapisowi ulegnie tylko kanat
KOLOR MAKRO. Kanal PREDKOSC nie ulegnie zapisowi, cho¢ jest wysterowany. Wyltgczenie
przycisku PRG spowoduje, ze kanal ten nie nie bedzie zaprogramowany, mimo tego, ze jest
wysterowany.

Tylko kanaly z czerwonym napisem PRG ulegng zapisowi.

Gdy uzytkownik zdefiniuje catg scene, to moze przej$¢ do konfiguracji kolejnej. Do tego
celu stuzy przycisk Dodaj. Stworzona zostanie nowa scena z takimi samymi ustawieniami
urzadzen, jak poprzednia. Woéwczas jej konfiguracja polega¢ bedzie jedynie na modyfikacji
biezacych ustawien. Uzytkownik ma mozliwo$¢ ustawienia czasu trwania poszczegdélnych scen
w sekwencji. Pole wyboru Czas globalny umozliwia zdefiniowanie jednakowego czasu dla
wszystkich scen.

ir zek 0.1 zek
o 2] 1zfoo

Czas globalny

Mozliwe jest rowniez ustawienie trybu plynnej zmiany pomigdzy scenami. Do tego celu
stuzy przycisk Phynna zmiana, umieszczony w gornej czgsci okna. Tryb ptynnej zmiany powoduje,
ze przejscia z jednej sceny do drugiej sa wykonywane w sposob ptynny. Przyktadowo, jezeli
stworzymy sekwencje o dwoch scenach 1 w pierwszej ustawimy warto$¢ suwaka $ciemniania
reflektora na max. (255), a w drugiej na min. (0), to uzyskamy efekt ptynnej zmiany natezenia
$wiatla. Zmieniajac czas trwania sceny mozna przys$piesza¢ lub zwalnia¢ ten efekt.

Po zdefiniowaniu calej sekwencji mozna ja przetestowac. Stuzy do tego celu przycisk Start,
ktoéry uruchamia wykonywang sekwencje. O tym, ktéra scena jest wlasnie wyswietlana, operator
dowiaduje si¢ z opisu umieszczonego w oknie (np. opis 1:4 mowi, ze jest aktywna pierwsza scena
z pieciu zdefiniowanych w tej sekwencji).

Sceny

4 1:4 4

| Doda || Us |

Jesli uzytkownik stwierdzi nieprawidtowosci w ktdérejs ze scen, moze przystapi¢ do jej
modyfikacji. Nalezy wowczas zatrzymac sekwencje przyciskiem Stop 1 przyciskami strzatek
ustawi¢ zadang scen¢ jako aktywna. Za pomoca funkcji shuzacych do sterowania urzadzeniami
nalezy zmodyfikowaé ustawienia. Przyciskiem Usun mozna usunaé biezacg sceng z sekwencji.
Aby stworzong sekwencj¢ zapisa¢ na dysku, nalezy uzy¢ jednego z dwodch przyciskow: Zapisz
sekwencje lub Zapisz sekwencje jako... Jego uzycie spowoduje otwarcie okna dialogowego,
umozliwiajacego wprowadzenie nazwy.
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Podaj nazwe

Mazwa: [KOLOR ZMIaMNA

ok || e

Dostep do stworzonej sekwencji uzyskujemy po zaznaczeniu jej na liscie
zaprogramowanych sekwencji. Po tej operacji uzytkownik ma mozliwo$¢ modyfikacji i zapisania
jej pod starg lub nowa nazwa. Jesli zdecyduje si¢ na tworzenie zupetnie nowej sekwencji, to musi
skorzysta¢ z przycisku Nowa sekwencja. Aby zakonczy¢ programowanie sekwencji, nalezy wcisngé
przycisk Koniec. Nastagpi wowczas zamknigcie okna i powrdt do gldéwnego okna programu.

Generatory efektow PAN/TILT

Przy otwartym oknie Sekwencje w funkcji PAN/TILT uvaktywnia si¢ modul generatoréw
ruchow. Pozwala na tworzenie bardzo zlozonych efektow PAN/TILT. Kazde zainstalowane
urzadzenie ma wlasny niezalezny generator. Mozliwe jest wzajemne powigzanie wszystkich
generatorow w urzadzeniach, w celu ich synchronizacji. W kazdej scenie sekwencji moze by¢
zdefiniowany inny efekt generatora (np. 1 scena — kolo, 2 scena — elipsa, itd.)

1-> MINLSCAN @

Bbit 16 bit
pan 80 ][117]
Ti

4

-+ B »

A\

FRG

Generator

| Aveuroon | JISVICRRE

Podziel efekt
Lo | 2.
4 » oM OFF \Whadcinadc

Aby wywola¢ efekt generatora, nalezy na siatce PAN/TILT zdefiniowa¢ punkt srodkowy

figury. W kolejnym kroku po kliknigciu £aduj Generator, nalezy wybra¢ z listy efekt generatora.
Po kliknigciu w oknie sekwencji przycisku Start, generatory zostang uruchomione. Za pomocg
suwaka Amplituda mozna zmniejszy¢ figur¢ lub zmieni¢ jej dynamike suwakiem Predkosc.
Parametrem Faza mozna ustala¢ op6znienie figury.
W przypadku kilku urzadzen, mozliwe jest wzajemne przesunigcie figury tak, aby kolejne
urzadzenia wykonywaty ten sam ruch, ale byty kolejno opdznione. Poprzez funkcje Podziel efekt,
mozna, w automatyczny sposob, dokona¢ opodznienia kolejnych urzadzen. Kolejno$¢ zaznaczania
urzadzen decyduje o kolejnosci opdznienia.
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DmxTracker

TN

Wiczpsé |

[ zankni

DmxTracker

[ \Wyczyst ] [ Zamknij

Wywohujac z gtownej formy okno DMX Tracker, na biezagco mozemy $ledzi¢ ruch urzadzen.
W oknie tym wys$wietlany jest §lad ruchu zaznaczonych urzadzen.

Po przej$ciu do wilasciwosci generatorow, mozemy edytowaé figur¢ poprzez zmiang
parametrow amplitudy, predkosci 1 fazy. Parametry te ustalaja ksztalt 1 wielkos¢ figury. Mozna
je zapisac, tworzac swoja wlasng figure.

1-> MINL_SCAN

& Zapisz generator

ﬁ Generatomy

—Patr

(so](o][a]| [5][2][0]
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Przy programowaniu generator6w mozna skorzysta¢ z wlasciwosci przesuwania punktu
srodkowego w kolejnych scenach, przy zachowaniu tej samej figury. Jezeli zaprogramujemy
w kolejnych scenach, przy tej samej figurze dwa rozne punkty srodkowe 1 uruchomimy ptynng
zmiang, to uzyskamy efekt przesuwania figury z jednego punktu do drugiego. Czas sceny decyduje
o przesuwaniu punktu srodkowego, a predkos¢ generatorow o predkosci figury.

DmxTracker

[ wiyczpéc ]

[ Zamkni

38



12. Tworzenie CUE

Wywotanie opisywanego okna nastepuje po wybraniu z menu gldéwnego opcji
Program->CUE lub poprzez nacisnigcie przycisku szybkiego dostepu z gtownego okna.

Okno Cue umozliwia tworzenie, edycj¢ 1 uruchamianie programoéw — CUE. Jest ono $cisle
powigzane z oknem Panel sterowania. Zmiany sekwencji i CUE w panelu powodujg zmiany
w oknie Cue.

W jednym programie CUE moga by¢ uruchomione sekwencje dla réznych stref,
odpowiedzialne za poszczegélne parametry w urzadzeniach (np.: Intensywno$é, Kolor, Gobo,
PAN/TILT, itp.). Mozna réwniez doda¢ sekwencje, ktére definiujg prace catych grup urzadzen
(np.: neondéw, reflektorow, zmieniaczy kolorow lub sterownikow LED). Dla kazdej sekwencji
mozliwe jest indywidualne zaprogramowanie szybkosci i1 rodzaju synchronizacji - Muzyka/Zegar.
Maksymalnie w jednym czasie mozna uruchomi¢ 10 sekwencji.

Zapisz Cue Rozmiar figur generatorow
Nowe Cue Zapisz Cue jako... Szybkos¢ globalna generatoréow Lista Cue
Nazwa biezgcego Cue / Szybkos¢ globalna sekwencji /
N\ / / / /
B Cue \ / =
x M 2 \ 3 CUE [
. 5 [JasnO
[ Mowe Zapizz Zapizz jako = L KOLOR Zhlana
Vat A\ VAN E
fu) e, Sekwencia a Predkodéd X ity
3 [MzEIT
1 SHUTTER OPEN  ~ |/l | [ol 10 |MiX BLUE RED
R e 11 |Mi< NIEBIESKI
2 o i I = [ 12 |MIEBIESKIE PUNK
3 GOBO 3 PRISM ~ | 1 [ ol B 13 |NIEBIESKD CZERY
14 |P&PIESK
a (FucHzmiens  ~| i I B 15 |woLny 1
5 PAR ZOLTY PULS  ~ | fif _g Bl 16 |wioLNY 2
17 [woLny 2
6 SUFIT Blaky FaLs  ~ | [ ol 1 | g Terarrorro MBI
7 ANTRES. ZMIaNA K~ | i | & | [13|zMians GoBO |
20 |zoLTY -
s LED FALA YELLOW ~ | [ [el = |1
9 LASER STATIC 1 - m _ 0| l Zmiefi nazwe \ ‘
N — [ uen \ |
I ] \ \‘ 1 1 \\ \\
/ / Regulacja szybkosci \
. ; i poszczegoinych Bity muzyki .
Aktywacja Usun sekwencje sekwendi y muzy Usun Cue
P z Cue )
sekwendji L
Zmien nazwe Cue
Numer strefy Wybdr sekwendii Wyzwalanie muzyczne

Wskaznik Fade
/ Ptynna zmiana /

Wybor CUE z listy powoduje uruchomienie sekwencji zgodnie z parametrami
1 wyswietlenie ich w oknie CUE. Dla poszczegolnych sekwencji w CUE, dostepne sa nastgpujace
komponenty:

6 |SURIT BIAEY FALS  ~ | I 1 v |

* Numer strefy - pozycji w CUE
» Aktywacja sekwencji — pozwala na zalgczenie i wylaczenie sekwencji,
* Okno wyboru sekwencji z listy
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* Przycisk shluzacy do usuwania sekwencji z CUE

* Wskaznik Fade informujacy o zaprogramowanej w sekwencji funkcji - Plynna zmiana

* Potencjometr do zmiany szybko$ci wykonywanej sekwencji. Srodkowe potozenie oznacza,
ze predkos¢ nie zostata zmodyfikowana w stosunku do nominalnej predkosci sekwencji.
Potozenie —100 oznacza maksymalne zwolnienie wykonywanej sekwencji, a potozenie
+100 - maksymalne przys$pieszenie.

* Wyzwalanie muzyczne. Funkcja ta pozwala na synchronizacj¢ zmian scen w sekwencji
z muzyka. Sygnat audio dostarczany jest poprzez interfejs. Jezeli sekwencja z ptynng zmiang
(Fade) zostanie przetaczona na muzyke, to szybkos¢ przej$cia pomiedzy scenami bedzie
regulowana przez czas sekwencji, a sygnatl audio wyzwoli przejscie do kolejnej sceny.

» Lista bitow muzyki. Jest ona aktywowana po ustawieniu wyzwalania muzycznego. Parametr
ten definiuje, co ktory bit muzyki (reakcja na bas), ma nastgpi¢ zmiana sceny. Jest to
przydatna funkcja jezeli chcemy, aby zmiany scen nie nastgpowaty zbyt szybko (np.: przy
zmianie gobosoéw, koloréw). Mozliwe sg nastepujace ustawienia: 1, 2, 4, 8, 16.

W dowolnej chwili uzytkownik ma mozliwo§¢ proporcjonalnej regulacji predkosci
wszystkich sekwencji. Stuzy do tego suwak Predkos¢ Cue. Do regulacji parametrow generatorow
we wszystkich uruchomionych sekwencjach wykorzystuje si¢ suwaki Predkos¢ generatorow
1 Amplituda generatorow.

I m wvrLiTUDA GENERATORGW

s mewoon |
-l PREDKDSC CUE

Przed rozpoczegciem tworzenia nowego CUE, nalezy wcisngé przycisk Nowe CUE - nastapi
usunigcie sekwencji ze wszystkich pozycji w CUE. Chcac doda¢ sekwencje do wybranej pozycji,
nalezy kliknag¢ na okno wyboru sekwencji 1 wybra¢ ja z rozwinigtej listy dostepnych sekwencji.
Poprzez zatadowanie sekwencji, kolejno dla réznych stref, mozemy stworzy¢ program — CUE,
ktory bedzie obstugiwat wszystkie dostepne urzadzenia (np.: skanery, gtowice, zmieniacze kolorow,
sterowniki LED itp.). Gdy zaladowane b¢da kolejno dwie sekwencje odpowiedzialne za ta sama
funkcje, to wykonywana bedzie tylko sekwencja o wyzszym priorytecie. Najwyzszy priorytet ma
sekwencja zatadowana w strefie 10 CUE. Przyktadowo, jezeli w strefie 2 uruchomili$my sekwencje
z kolorem czerwonym w urzadzeniach, a w strefie 10 z kolorem niebieskim, to sekwencja ze strefy
10, nadpisze sekwencje ze strefy 2. W rezultacie - kolor w urzadzeniach bedzie niebieski.

Dla kazdej strefy z sekwencja dostgpna jest niezalezna regulacja predkosci i1 sposob
wyzwalania (Muzyka/Zegar). Caty zestaw sekwencji wraz z parametrami, mozna zapisa¢ w postaci
CUE. Shuzy do tego przycisk Zapisz CUE. Po wcisnigciu przycisku pojawi si¢ okno, w ktorym
nalezy wpisa¢ nazwe CUE.

Podaj nazwe

Mazwa: |GlEEEND
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Wybierajac z listy jedno z CUE, powodujemy przetadowanie sekwencji, a w konsekwencji
zmian¢ efektu §wietlnego. Poprzez zmiang¢ parametrow predkosci, mozemy zsynchronizowac¢ ze
sobg rozne efekty $wietlne. Aby zapisa¢ wprowadzone zmiany w tym samym CUE, nalezy wcisnaé
przycisk Zapisz. Uzycie przycisku Zapisz jako.., zapisze wprowadzone zmiany w nowym CUE.
Mozna réwniez usung¢ CUE lub zmieni¢ jego nazwe. Nalezy wowczas zaznaczy¢ CUE na liscie
1uzy¢ odpowiednio przyciskow Usun lub Zmien Nazwe.

CUE -
1 CZERWOMY
2 CZERWOMNY + LAS
3 CZERWOMY ELIME
4 CEERWOMNY MU
] JAaSHO
B FOLOR ShlAMNA
7 kel 1
a Pl 2
|
10 |ME<BLUE RED
11 M MIEBIESK]
12 |MIEEIESKIE PUMNE
13  |MIEBIESKDO CZERY
14 |PAFIESK]
15 |'WiOLMY 1
16 |'WOLNY 2 -
| Emiefi nazwe
| Llzuni
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13. Panel sterowania

Wywotanie opisywanego okna, nast¢puje po wybraniu z menu gldéwnego opcji Program-
> Panel sterowania lub poprzez przycisk szybkiego dostepu z gtéwnego okna. Wykorzystujac panel
mozna w bardzo prosty i1 efektowny sposob sterowa¢ calym o$wietleniem.

Przyciski CUE umozliwiajg szybka zmian¢ catego obrazu $wietlnego. Przyciski w bloku
Sekwencje, podzielone sg na 10 stref. Pozwalajag na zmian¢ programéw odpowiedzialnych za
konkretne efekty w strefach (np.: kolor, gobo, ruch PAN/TILT, o§wietlenie LED, lasery itp.). Istnieje
mozliwos$¢ przyporzadkowania sekwencji lub CUE do wybranego przycisku. Kazde CUE lub
sekwencje mozna wilaczy¢ 1 wylaczy¢. Dostepna jest wspolna regulacja szybkosci dla wszystkich
sekwencji i CUE.

Nazwa biezgcego Cue  Play Pauza Stop  Suwak predkosé¢ globalna

SN C e W B A
Zmiana N I

stron Cue \

Przyciski Cue N

Zmiana stron
sekwencji

Nazwa strefy

Nazwa
uruchomione;
sekwencji

Przyciski .~
sekwencji ‘
strefy 1

Blok sekwencii - strefa 3 Blok sekwencji - strefa 10

Powyzej przedstawiony =zostal Panel sterowania, w ktérym nie zaprogramowano
przyciskow. Okno to mozna podzieli¢ na dwie czgéci. Pierwsza z nich to obszar CUE, a druga to
obszar Sekwencji. W obszarze CUE znajduje si¢ 20 przyciskow do wyboru CUE i 10 przyciskow
do zmiany stron CUE. Lacznie w tym obszarze mozna zaprogramowac 200 przyciskow.

W obszarze Sekwencji znajduje si¢ 10 identycznych stref. Kazdej strefie mozna nadac¢
wlasng nazwe, klikajac prawym klawiszem w pole z nazwa strefy. Do kazdej strefy
przyporzadkowane jest okno z nazwg uruchomionej sekwencji oraz komponenty do zmiany strony.
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Przyciskami + i - mozna ustawi¢ zadang strone. Obok przyciskéw znajduje si¢ wyswietlacz,
ktory informuje o biezacej stronie. Kazda strefa sekwencji posiada 10 stron. Daje to dostep do 50
przyciskéw z sekwencjami w kazdej z 10 stref. Poszczegodlne strefy sekwencji przyporzadkowane
sg do odpowiedniej pozycji w CUE, zgodnie z rysunkiem powyzej. W danej strefie moze byc¢
wlaczony tylko jeden przycisk (aktywna tylko 1 sekwencja). Zaznaczenie kolejnego przycisku,
powoduje przelaczenie sekwencji. Cheae przypisa¢ sekwencje, nalezy klikng¢ prawym przyciskiem
myszy na przycisk sekwencji.

Spowoduje to pojawienie si¢ menu rozwijanego, gdzie trzeba wybra¢ opcje Sekwencja. Wyswietli
si¢ wowczas lista z dostepnymi sekwencjami. Wskazana sekwencja zostanie przypisana do danego
przycisku. Mozna rowniez ustawi¢ parametry przycisku powigzane z dang sekwencja. Zaznaczenie
opcji Flash spowoduje, ze sekwencja bedzie uruchamiana tylko w czasie zaznaczenia (trzymania)
przycisku. Przycisk bez tej opcji dziala na zasadzie wlacz — wylacz.

Sekwencia ...
v Flash

il Muzyka ) ® Brak

Usut y e
! v 2 hit

- T 4 bit
& bit
|— — 16 bit

Aby, po wcisnieciu przycisku, dana sekwencja byta uruchomiona zgodnie z rytmem muzyki,
nalezy zaznaczy¢ opcje Muzyka 1 wybraé, co ktory bit sygnatu audio, ma si¢ zmieni¢ scena
w sekwencji. Uzycie opcji Usun, doprowadzi do skasowania powigzania sekwencji z przyciskiem
(sama sekwencja nie zostanie skasowana). Po tej operacji przycisk zostanie wyswietlony
z charakterystycznym znakiem.
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Przypisanie CUE do danego przycisku, odbywa si¢ poprzez kliknigcie prawym przyciskiem
myszy na wybrany przycisk. W wyswietlonym oknie nalezy zaznaczy¢ wiersz CUE.

Pojawi si¢ wowczas lista wszystkich zaprogramowanych CUE, z ktdrej nalezy wybra¢ jedno z nich.

Dostepne CUE \E'

CUE -
CZERW MY
CZERWOMNY + LASER

CEERMWOMY M1

JASNO

KOLOR ZMIANS

b= 1

M= 2

M= 2 BIT

10 |MI<BLUE RED

11 |MI<£ MIEBIESEKI

12 |MIEBIESKIE PUNETY =

00 | = | O | T | e | | P | —

[Wn]

Zatadi | | Anui

Po tej operacji, wybrane CUE bedzie przypisane do przycisku, a na nim wyswietlona zostanie
nazwa programu — CUE.

CZERWONY | __ v
KLIMAT
W W

Wiaczenie przycisku CUE spowoduje zaladowanie sekwencji do odpowiednich stref.
Nazwy zaladowanych sekwencji zostang wyswietlone w oknach tekstowych, odpowiednio dla
kazdej uzytej strefy.

Istnieje bardzo mocne powigzanie Panela z oknem CUE. Wszelkie dokonane zmiany
w panelu, sa3 wyswietlane w oknie CUE. Ponizej przedstawiony jest przyktadowy sposob
konfiguracji Panela sterowania. Zaznaczono réwniez system powigzan miedzy poszczegdlnymi
modutami.
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8 v-ne e

<l o]

CZERWONY PAPIESKI 26LTY MIX 1
KLIMAT
v ZMIANA N___ —_N_
GOBO

SWIATLO KOLOR GOBO RUCH LED PAR LED SUFIT LED
PAN/TILT ANTRESOLA
SHUTTER KOLOR | GOBO 3 RUCH PAR ZOETY |suFrr BIALY ‘ ANTRES. ’ LED FALA LASER
OPEN ROZNE PRISM ZMIANA PLLS FALA ZMIANAKOL ||  YELLOW
KOLOR LEDFALA
26eTY

=

LED FALAYELLOW |
LeseRsTATIE]  ~|

<]

-

(CZERWONY
KOLOR RUCH
NIEBIESKI ZMIANA
f (
B Cue =
| IS w0 7| [ 3
i s JASND
Ll 11
M Nowe [ Zapise % Zapisz jako - ] ﬁ?}'(—?ﬂ ZMIANA \
Lp. Aktyw.  Sekwenci Fade Predkosé Muz.  Bit
p. . wencja ade redkosé uz. ity WX 2BIT
SHUTTEROPEN  ~|f [ (10 |MI< BLUE RED
- = 11 |MIX NIEBIESKI
Z \GOLOR ROAHE o) Ll 12 |NIEBIESKIE PUNK’
<3 7] |GoBO3PAISM  ~|ff [ 13 |NIEBIESKD CZERY
14 |PAPIESKI
a RUCHZMIANS  ~ [T [ o= A
5 PARZOLTYPULS | | & [WOLNY 2
- 1X_|woLny 3
¢ B |sunpstviaaey)ff O 18\_|WSZvSTKO NIEBIE
7 ANTRES. ZMISNAK » | F| [ 19 \ZMIaNA GOBO %
s [ 0 20 LT &
9 -

Zmien nazweg
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14. Obsluga sterownika

Po zaprogramowaniu sekwencji, CUE i panela sterowania, Light Magic jest gotowy
do pracy. Podstawowym oknem, z ktérego bedzie korzystat operator, jest Panel sterowania.

EEJ Panel sterowania

[« el < of e = s &l 1 ]

NIEBIESKO | CZERWONY | CZERWONY PAPIESKI 20LTY MIX 1 MIX 2 JASNO CZERWONY
CZERWONY MIx KLIMAT +LASER

WSZYSTKO MIEBIESKIE v EZMIANA V___ WOLNY 1 WOLNY 2

NIEBIESKIE PUNKTY GOBO

—Sekweng

=[A[+] =[B]+| =[A|+| =[A|+| =[A|+| =[A|+]| =[A|+] =[A|+] =[A|+] =[A]+

SWIATLO KOLOR. GOBO RUCH LED PAR. LED SUFIT LED LED WEISCIE LASER. INNE
ANTRESOLA

PAN/TILT

SHUTTER KOLOR GOBO 3 RUCH PAR ZOLTY || SUFIT BIALY ANTRES. LED FALA LASER.
ROZNE FRISM ZMIAMA PULS FALA ZMIAMA KOL YELLOW STATIC 1

Mozna z niego wywotywaé program CUE, ktéry bedzie zmieniat jednocze$nie caty efekt
Swietlny. Istnieje rowniez mozliwo$¢ zmian pojedynczych sekwencji np.: od koloru, ruchu czy
reflektorow lub w przypadku o$wietlenia LED — zmian sekwencji od danej strefy. Wywotane CUE
mozna bardzo fatwo modyfikowa¢ (np.: zmieniajac sekwencje), przez co efekt Swietlny staje si¢
dynamiczny 1 niepowtarzalny. Mozliwe jest dostosowanie predkosci zmian $wiatla do tla
muzycznego. Do tego celu stuzy potencjometr szybkos¢ globalna, ktory jednoczes$nie zwalnia lub
przyspiesza wszystkie wykonywane sekwencje, lacznie z generatorami PAN/TILT. Dodatkowo
poprzez przyciski: Start, Pauza, Stop, mozna sterowa¢ wykonywaniem sekwencji.

W czasie normalnej pracy, uzytkownik moze korzysta¢ z okna CUE.

(ap cue =
T e T T a—
1 |CZERWONT ||
[ [T R e
BN M Zxi Zagicz jok 2 |CZERWONY +LAS
- O T | W SR [0 ][5 |cerron kv
- - - 4 |CZERWONY MIX
Lp  Akbwa  Sebomenc Fad Predkod Muz. B —
P . =] ] L] s uz. ity 5 1ash0
@ s R =
a 7 (LB
2 [ [KOLORAGZNE  ~| ff s 5 |miz
3 [/ |GOBO3FAISM - [ F O i1 2 BIT
- = 10__|MIBLUE RED
4 F |GUCHABHA i -_ ) * 1 |MIxNIEBIESK
5 7 [PeRzoeTvPuls <) BT @ 1+ 12 |MIEBIESKIE PUNK
) 13 |MIEBIESKD CZE Ry
o @ ([wmsaves g EEEONENN @ 0 - U
7 0 (e s @ v - [ o
o U (Dmaruow-)8 g 1 [l -
o ¥ [LseRsTaTicl = [ IS Zriedi sz
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W oknie tym mozliwe jest wywotywanie sekwencji i CUE. Suwaki Amplituda generatorow
1 Predkos¢ generatorow, pozwalajg na zmiang tych parametrow dla wszystkich uruchomionych
sekwencji, w ktorych zaprogramowano generatory ruchow.

Przez regulacje szybko$ci 1 zmiang¢ bitdow muzyki, mozna niezaleznie kazda sekwencje
dostosowa¢ do rytmu utworu muzycznego. Tryb synchronizacji z sygnatem audio, da si¢ wlaczy¢
lub wylaczy¢ dla wszystkich sekwencji z aktywng opcja Muzyka. Stuzy do tego przycisk
Muzyka/Zegar znajdujacy si¢ w oknie glownym.

1
iJ

Kazda z funkcji dowolnego urzadzenia, mozna wylaczy¢ z wykonywanych programow
1 przeja¢ w tryb reczny — Manual. Zmiana programow nie ma wplywu na dzialanie funkc;ji,
bedacych w trybie Manual. Jezeli dana funkcja bedzie w trybie Manual, to nie bedzie mozliwe
sterowanie ta funkcja poprzez sekwencje. Przestawienie na tryb Auto, mozna dokona¢ dla wybrane;j
funkcji z poziomu okna np.: Kolor, Gobo, PAN/TILT lub dla wszystkich funkcji - z okna gtownego —
przycisk Manual off.

SUFIT 1-> DDL-88 ]

Man | Man | Man

Sterownik zostat wyposazony w funkcje Blackout — wyciemnienie.

Blackout

sl

BLACKOUT

Pozwala ona na wyciemnienie urzadzen, niezaleznie od uruchamianych programéw. Przycisk
do wywotania tej funkcji, znajduje si¢ w oknie gldownym.
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W czasie pracy lub podczas programowania, mozna przeglada¢ przestrzeh DMX. W tabeli
wyswietlane sg biezgce warto$ci wysytane do poszczego6lnych kanatow.

Przestrzefi DMX =

1 2 [z |4 |s |8 [7 [g |3 o=
100[127 127 128 16 255 255 243 1190 0
110(128 55 255 255 243 119 255 0 128 0
1200 0 0 0O 0 0 0 0 0 0
1300 0 0 o0 0 0 0 @00
140126 56 255 255 243 1190 0 128 16
150|255 255 243 1190 0 128 16 255 255
160(243 1190 0 128 0 255 255 243 119
170(0 0 1280 255 255 243 1190 0
180128 16 255 255 243 119 255 115 75 255
190(0 0 0 0 255 11575 2550 0 @~

Wykorzystanie powyzej opisanych mozliwosci, pozwala stworzy¢ efektowne widowisko $wietlne.
Bardzo prosty sposob zmiany programow sprawia, ze osoby po kréotkim instruktazu potrafig
wykorzysta¢ mozliwosci o§wietlenia.
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15. Praca bez komputera - modul DMX

Modut DMX posiada dwa tryby pracy: PC i SOLO. W trybie PC, rola modutu ogranicza si¢
do fizycznego polaczenia aplikacji z urzadzeniami DMX. Natomiast w trybie SOLO, modul staje
si¢ samodzielnym sterownikiem DMX.

Poprzez aplikacje Light Magic 1 prac¢ modutu w trybie PC, mozliwa jest konfiguracja
1 zaprogramowanie systemu oswietleniowego z jednoczesnym podgladem na sterowane urzadzenia.

Tak stworzong konfiguracj¢ 1 programy, nalezy przesta¢ do modutu DMX, aby mogt on pracowac
w trybie SOLO.

Przejs$cie do trybu PC nastepuje z chwilg uruchomienia aplikacji Light Magic. Informuje
o tym komunikat przedstawiony ponize;j.

LIGHT MAGIC V3

TRYB PRACY: PC

Przy braku polaczenia z aplikacja, modut samoczynnie przestawia si¢ w tryb SOLO.

Praca modutu, jako samodzielnego sterownika daje szeroki wachlarz zastosowan -
od prostych instalacji reklamowych, po zloZzone systemy z =zastosowaniem os$wietlenia
inteligentnego oraz LED. Dzigki temu, ze modul jest sterownikiem strefowym, mozliwe jest
elastyczne sterowanie systemem o$wietleniowym. Cate o$wietlenie mozna pogrupowaé w strefy
dzigki czemu sterowanie jest bardzo intuicyjne. Do obstugi sterownika nie jest potrzebna fachowa
wiedza, wystarczy kilkuminutowe szkolenie przez osobg¢ programujaca sterownik lub zapoznanie
si¢ z tym rozdziatem instrukcji, punkt - Obstuga sterownika.

15.1 Programowanie modulu

Zapisane w komputerze programy wraz z konfiguracja, mozna przesta¢ poprzez USB
do modutu. Wywotujac z menu gtownego System->Modut DMX, mozemy przejs¢ do okna
konfiguracji sterownika.

i B
B4 Modut DMX -t
|dentyfik.ator modubu: Wersja: LIGHT MAGIC ¥3
Sala DISCo MNurmner Ser.: B054216091110371
‘whibrane CUE - Dogtepne CUE -
|1 |MIEBIESKO CZERWONY | || |1 |CZERWONY (o
|2 |CZERWONY MIx 2 |CZERWOMY + LASER
|3 |ZMIANA GOBD Kl CZERWONY ELIMAT
|4 |PAPIESK] |4 |CZERWONY MIX
5 M2 15 |JASND
[ CZERWONY KLIMAT & |KOLOR ZMIANA
|7 |MI=1 |7 |MI=1
18 |ME<2BIT 18 |MI<2
9 [JaSWO | |9 [MK2BIT <
+ | * | ﬂ | 4 Cue 44 Parel
Frogramowarie Frogramowanie z pliku Odcayt
L
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W polu Identyfikator modutu zaleca si¢ podanie nazwy instalacji.

Aby przepisa¢ programy do interfejsu, nalezy zapemié list¢ programow, ktora zostanie
do niego wyslana. Najbardziej efektywny sposdb, to dodanie do listy calego panela sterowania wraz
z programami. Mozna to wykonac¢ klikajac przycisk Panel.

44 FPanel

Mozliwe jest pojedyncze dodawanie programoéw. W tym celu na liscie Dostepne CUE,
nalezy wskaza¢ program, ktory chcemy przekopiowac i potwierdzi¢ przyciskiem ze strzatka.

4 Cue

Na liscie Wybrane CUE, pojawig si¢ wskazane przez nas programy. Chcgc zmienié
kolejnos¢ programow na liscie, a tym samym w sterowniku, nalezy uzy¢ przyciskow ze strzatkami
umieszczonymi pod listg. Mozliwe jest réwniez usuni¢cie CUE z listy.

YEER N

Tak przygotowana list¢ CUE, wraz z powigzanymi sekwencjami, mozna przestaé
do interfejsu. Wciskajac przycisk Programowanie uruchomimy akcje wysytania konfiguracji
1 programéw. Za pomoca przycisku Odczyt, mozliwe jest odczytanie programéw z interfejsu
1 zapisanie ich na dysku. Zapisany w ten sposob plik, moze by¢ traktowany jako archiwum
1 wykorzystany ponownie do zaprogramowania interfejsu. Chcac wysta¢ plik z dysku
do sterownika, nalezy uzy¢ funkcji Programowanie z pliku.

Po przejsciu modutu do trybu SOLO, zostaje uruchomione CUE, znajdujace si¢ jako pierwsze
na liscie.

15.2 Obstuga sterownika

Sterownik pozwala na regulacj¢ o§wietlenia w 10 strefach niezaleznych od siebie. Zmiana
oswietlenia w jednej strefie, nie powoduje zmian w innych strefach. Mozliwe jest réwniez
sterowanie o$§wietleniem we wszystkich strefach jednoczesnie.

Obsluga sterownika ogranicza si¢ do wyboru strefy, w ktérej chcemy dokona¢ zmiany programu
oraz wyboru programu. Wywotane programy mozna modyfikowac¢ poprzez zmiang¢ intensywnos$ci
1 predkosci. Zestaw przyciskow 1-4, pozwala na szybkie uruchomienie zapamigtanych programéw.
Funkcja Blackout, umozliwia wyciemnienie o$wietlenia. Dzigki wbudowanemu wyswietlaczowi
tekstowemu, mozliwe jest wyswietlanie nazw stref i programdéw, ktdre wczesniej zostaly
zdefiniowane przy programowaniu sterownika. Pokretto enkodera pozwala na sprawne poruszanie
si¢ po menu sterownika.
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Pokretto

Wyswietlacz LCD enkodera
Blackout Intensywnos¢é
Wybor strefy Predkosc¢

\ Przyciski szybkiego dostepu

15.2.1 Wybor strefy

Po nacis$nigciu przycisku strefy na wyswietlaczu pojawi si¢ komunikat:

WYBIERZ STREFE;:
WSZYSTKIE STREFY

W dolnej linii znajduje si¢ nazwa aktualnej strefy. Mozliwy jest wybor wszystkich stref lub
kazdej z osobna. Przekrecanie enkodera umozliwia przegladanie stref. Nazwy tych stref sg $cisle
powigzane z nazwami stref w panelu sterowania w aplikacji Light Magic. Potwierdzenie wyboru
strefy, nastepuje po kliknigciu pokretta enkodera. Po tej operacji, nastgpuje przejscie do listy
z programami. Jezeli dokonano wyboru wszystkich stref, woéwczas nastepuje przejscie do listy
z programami CUE. W konsekwencji daje to mozliwo$¢ sterowania wszystkimi strefami

jednoczesnie.
CUE: CZERWONY
KLIMAT

W przypadku wyboru jednej ze stref, nastgpuje przejscie do listy z sekwencjami
przypisanymi dla danej strefy. Woéwczas mozna sterowac tylko jedng wybrang strefg. Reszta stref

dziala bez zmian.
SEQ: ANTRESOLA
CZERWONA
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Dodanie sekwencji do strefy, dokonuje si¢ poprzez przypisanie sekwencji do przyciskow
odpowiedniej strefy w panelu sterowania.

15.2.2 Wybdr programu.

Po wyborze strefy dostepna jest lista z CUE lub z sekwencjami. Poprzez programy CUE,
mozliwa jest jednoczesna zmiana o$wietlenia we wszystkich strefach. Sekwencje natomiast,
odpowiadaja za sterowanie tylko w jednej strefie. Mozliwe sg dwa tryby wyboru programow:
z akceptacjg 1 bez akceptacji. Zmiana trybu wyboru, nastgpuje po dtuzszym nacisnigciu gatki
enkodera, az do chwili pojawienia si¢ komunikatu:

CUE: CZERWONY CUE: CZERWONY
AKCEPT LUB NO AKCEPT

W trybie z akceptacja, przekrecenie gatki enkodera powoduje zmian¢ nazwy programu.
Program nie zostanie zaladowany do momentu akceptacji (naci$nigcia gatki enkodera).
Rozwigzanie to, pozwala na przejScie do wybranego programu na liscie 1 zaladowanie go
w odpowiedniej chwili. Do momentu akceptacji na wyswietlaczu, bedzie aktywny komunikat
AKCEPTUJ, informujacy, ze ustawiony program jest inny niz ten, ktdry jest obecnie uruchomiony.

W trybie bez akceptacji, przekrecenie gatki enkodera powoduje natychmiastowg zmiang programu.

15.2.3 Zmiana intensywnosci

Poprzez nacis$nigcie przycisku intensywnos$¢ i obrét enkodera, mozliwa jest regulacja
intensywnos$ci oswietlenia. Zmiana natezenia o$wietlenia, nastepuje tylko w biezacej strefie. Aby
zmieni¢ intensywnos$¢ w innej strefie, nalezy dokona¢ wyboru strefy (patrz opis powyzej) 1 przejs$é
do zmiany intensywno$ci. Mozna zmienia¢ intensywno$¢ jednoczesnie we wszystkich strefach,
jezeli przy wyborze stref wybrano wszystkie strefy.

CUE: CZERWONY
INTENSYWNOSC: 84

Zmianie intensywnos$ci ulegna tylko te kanaty, ktére w bibliotece urzadzen sa zdefiniowane
w funkcji Swiatlo->Intensywnos¢ lub funkcji Dimmery 1 majg zaznaczong opcj¢ - Intensywnosc.

15.2.4 Zmiana predkosci

Zmiana predkosci sekwencji, dokonuje si¢ w identyczny sposéb, jak zmiana intensywnosci
opisywana powyzej. Pozwala ona na zmniejszenie lub zwigkszenie czasu, w ktorym nastepuje
zmiana scen w sekwencjach.

SEQ: RUCH GLOWIC
PREDKOSC: 12
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Jezeli w sekwencjach zastosowano generatory ruchu, to zmiana predkosci wptynie roéwniez
na generatory ruchu.

15.2.5 Funkcja Blackout.

Przycisk Blackout — pozwala na realizacj¢ efektu ciemnosci przy niezmienno$ci innych
funkcji np.: kolor, gobo, PAN/TILT itp. Blackout dziata tylko na tych kanatach DMX, ktore
w bibliotece urzadzen, w zaktadce Swiatlo->Blackout, maja przypisane kanaly do tej funkcji.

15.2.6 Zapami¢tane programy

Zestaw przyciskow szybkiego dostepu 1-4, pozwala na przypisanie programu CUE lub
sekwencji do wybranego przycisku, co daje szybki dostep do wybranych sekwencji lub CUE.
Za pomocg przyciskOw mozna zarowno wywotywac, jak i wytgczaé przypisane programy.

Aby przypisa¢ program do przycisku, nalezy uruchomi¢ wybrany program i przytrzymac przycisk,
az do momentu pojawienia si¢ komunikatu o zapisie.

CUE: CZERWONY

zapisany prg. 1

15.2.7 Synchronizacja programow z muzyka

Synchronizacja z muzyka jest realizowana poprzez wbudowany mikrofon lub wejscie audio
in, do ktoérego mozna podlaczy¢ zewnetrzny sygnat audio. Kazda sekwencja moze mie¢ ustawione
wyzwalanie czasowe lub muzyczne 1 jest to zalezne od konfiguracji w panelu sterowania.
O wyzwalaniu kolejnych scen sekwencji, decyduja niskie tony sygnatu audio.

15.2.8 Pamiec interfejsu

Pami¢¢ w sterowniku jest przydzielana dynamicznie, w zaleznosci od ilosci uzytych
kanatéw w sekwencjach. Im sekwencje maja mniej scen i powtarzaja si¢ w kolejnych CUE, tym
wiecej mozna zapisa¢ programow w sterowniku. W interfejsie na state wpisany jest numer seryjny
1 wersja oprogramowania, ktéra wyswietla si¢ w czasie programowania modutu.
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16. Parametry techniczne

16.1 Parametry aplikacji

* liczba kanalow DMX— 128/256/512 (w zalezno$ci od wersji)

* liczba scen w sekwencji - 255

* liczba sekwencji - nieograniczona

* liczba CUE - nieograniczona

* minimalny czas sceny - 0.05s

* max. czas sceny - 50 min

* rozdzielczo$¢ ustawianego czasu - 0.05 s.

* max. liczba jednocze$nie uruchomionych sekwencji - 10

* plynna zmiana w wybranych sekwencjach

* synchronizacja wybranych sekwencji z muzyka, poprzez wbudowany mikrofon lub sygnat
audio, podtaczony do gniazda jack w interfejsie.

* PAN/TILT - 8 lub 16 bit

» generatory ruchéw PAN/TILT

16.2 Parametry modulu

* liczba kanalow DMX — 128/256/512 (w zaleznos$ci od wersji)
* max. liczba scen w sekwencji - 255

* max. liczba sekwencji - 255

* max. liczba CUE - 128

* liczba jednocze$nie uruchomionych sekwencji - 10
* czas trwania sceny - od 0.05s. do 50min.

e PAN/TILT - 8 lub 16 bit

» generatory ruchow PAN/TILT 8 lub 16 bit

* synchronizacja z muzyka

* obstuga 10 stref

* regulowana predkos¢ sekwencji

* regulowana intensywnos$¢ w strefach

» funkcja Blackout

» cztery programowalne przyciski szybkiego dostepu
* liczba wyjs¢ DMX-OUT - 2

« USB2.0

* wejscie DMX-IN*

* wejscie MIDI*

e dwukierunkowy port RS-232*

* obstuga kart microSD*

* odbiornik podczerwieni*

* wyjsScie stereo sygnatu audio*

* max. pobor pradu - 400 mA

* napigcie zasilajgce - 9V AC

* poziom sygnahu audio - 0.775V

* wejscie audio — gniazdo mini jack stereo 3,5mm

* automatycznie regulowana czuto$§¢ wbudowanego mikrofonu i wejscia audio
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* optymalnie dobrany protok6t DMX zapewniajacy poprawng prace urzadzen
» sygnalizacja polaczenia z aplikacja

* zabezpieczenie elektryczne linii DMX przed przepigciami

* praca w temperaturze od+1 °C do 45 °C

* praca w wilgotno$ci ponizej 90%

* obudowa desktop

* mozliwo$¢ montazu do $ciany*

* wymiary 100x130x45 mm

Pozycje zaznaczone * nie sa dostepne w standardowej wersji sterownika.

Producent stara si¢ nieustanne podnosi¢ jakosci swoich produktow, co moze skutkowaé¢ zmianami
w oprogramowaniu i specyfikacji techniczne;.
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