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LED Build

Часть 1: Введение
1.1 Описание
ПО “LED Build” предназначено для создания файлов управления светодиодными системами освещения. Создание и настройка программ освещения, множества изменяемых композиций. Профессиональная обработка данных делает анимацию плавной. Запись любых видов показа на карту памяти SD: текст, изображение, анимация, видео.

1.2 Системные требования
Операционная система: Windows XP / Vista / 7
Процессор: 1.5 ГГц и более
Оперативная память: не менее 256 Мб

Часть 2: Интерфейс программы
Основной функцией ПО “LED Build” является создание и редактирование различных проектов светодиодного освещения. Программа имеет четыре основных интерфейса (окна).

2.1 Основное окно – Окно редактирования дизайна
Запустите программу “LED Build” с помощью ярлыка на рабочем столе или через меню «Пуск». 
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Окно редактирования дизайна (главный интерфейс)

Окно редактирования дизайна – это главное окно, через него можно выйти в три других интерфейса. Обычно окно редактирования дизайна запускается при запуске программы. В случае если не найден файл макета освещения, будет открыто окно макета освещения. В окне создания и редактирования пользователь может создавать, редактировать, просматривать и воспроизводить композиции, а также сохранять их как файл с программой или файл AVI. Задавать настройки программы.
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Панель редактирования дизайна

2.2 Окно макета освещения
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Окно макета освещения

В главном меню выберите пункт “Setting” – “Set sculpt”, чтобы открыть в окно макета освещения. В этом окне выбирается тип источника света, тип контроллера, тип соединения. Поддерживаются плоские и круглые композиции. Пользователь может создать файл конфигурации, как до создания проекта, так и после. При сохранении файла макета, одновременно создается файл конфигурации. Файл макета и файл конфигурации соответствуют проекту освещения, при изменении дизайна нет необходимости редактировать их.
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Интерфейс макета освещения


2.3 Интерфейс круглого обзора
[image: ]
Интерфейс круглого обзора

В главном меню выберите пункт “Setting” – “Sphere view”, чтобы зайти в интерфейс круглого обзора. Создание круглой композиции также доступно в интерфейсе редактирования дизайна.
Здесь показаны некоторые простые операции создания, показывающие эффект круга.

Часть 3: Окно создания макета освещения
3.1 Порядок
1. Row: Подключение по горизонтали
2. Column: Подключение по вертикали

3.2 Режим подключения
1. Single: Подключение в форме “Z”
2. Return: Подключение в одном направлении (змейкой)
3. Shortest distance: Связь с ближайшей точкой. Применяется при выборе подключений выделений всего маршрута, перекрестием и нажатием левой кнопки мыши. В этом режиме при выборе порядка “Row” включит упорядочивание по строкам, при выборе “Column” связь с ближайшей точкой не действует.

3.3 Добавление контроллера
По умолчанию контроллер один. Для больших проектов, которые требуют большего количества контроллеров, пользователь может добавить контроллеры, нажав кнопку “Add” на диалоговой панели. При добавлении маршрутов в один определенный контроллер, сначала необходимо выбрать определенный контроллер. Нажмите кнопку “Modify”, чтобы изменить тип текущего контроллера. Нажмите кнопку “Delete”, чтобы удалить текущий контроллер. Поле со списком показывает номер текущего контроллера.

3.4 Порты контроллера
Один главный (master) контроллер может управлять множеством второстепенных (slave) контроллеров. После выбора главного контроллера необходимо выбрать порты для второстепенных контроллеров. При добавлении маршрутов, в первую очередь выберите порты. При выборе одного порта, светодиоды будут добавляться только к этому порту. При выборе еще одного порта, маршруты добавляются ко всем портам в равной степени. Чтобы выбрать несколько портов нажмите и удерживайте кнопку “Ctrl” на клавиатуре и выбирайте порты один за другим в поле со списком. Или ведите мышкой по списку, выделяя сразу несколько портов. В списке портов показывается количество пикселей для каждого порта текущего контроллера. По умолчанию маршруты идут на главный порт А. При необходимости пользователь может назначить часть портов на главный порт В. Например, всего 20 портов, первые 12 портов идут от главного порта А, а следующие 8 портов идут от главного порта В.

3.5 Подключение маршрута фоном
Для сложных изображений пользователь может выбрать режим “Connect route by background” (Подключение маршрута фоном). Затем перейти в меню фона. Есть три способа установить фон, они будут описаны в следующей части руководства пользователя. После добавления фона добавьте маршруты. Могут быть соединены только пиксели фонового изображения.


Часть 4: Меню создания макета освещения
Панель меню имеет пять пунктов: File (Файл), Edit (Редактирование), View (Вид), Setting (Настройки), Help (Помощь).

4.1 Меню File
[image: ]
1. New (Новый): создать пустой файл макета. После нажатия открывается диалоговое окно создания нового файла макета. Размеры отображаются в пикселях. Введите нужные значения в соответствии с требованиями проекта, укажите количество пикселей по горизонтали и вертикали. Если макет проекта круглой формы, выберите круг (Sphere) в списке форм. В противном случае выберите плоскость (Plane). Нажмите “OK”.
2. Open (Открыть): открыть файл макета. Файлы макета имеют расширение *.scu
3. Save (Сохранить): сохранить открытый файл макета. Одновременно создается файл конфигурации контроллера. Файл конфигурации имеет расширение *.cfg
4. Save As (Сохранить как): сохранить открытый файл макета с другим именем.
5. Output image (Сохранить изображение): сохранить текущее изображение макета как файл изображения.
6. Return (Возврат): возврат к окну редактирования дизайна.

4.2 Меню Edit
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1. Undo (Отменить): отменить последнее действие
2. Redo (Повторить): повторить последнее действие
3. Cut (Вырезать): в режиме вырезания указатель мыши приобретает вид [image: ], после этого выделите нужные пиксели в рабочей зоне. Программа задаст вопрос, нужно ли удалить пиксели в выделенной области, после нажатия кнопки “Confirm” (Подтвердить), пиксели будут удалены. Копия выделенной области будет находиться в системном буфере обмена и может быть вставлена по команде “Paste” (Вставить).
4. Copy (Копировать): в режиме копирования указатель мыши приобретает вид [image: ], после этого выделите нужные пиксели в рабочей зоне. Выделенные пиксели будут скопированы в системный буфер обмена.
5. Paste (Вставить): в режиме вставки указатель мыши приобретает вид [image: ]. Если в системном буфере обмена находится скопированная или вырезанная область, вы можете воспользоваться данным действием. Наведите курсором мыши на нужную область, щелкните клавишей, и область будет вставлена в указанную позицию. Если пользователь скопировал пиксели из нескольких портов и выбрал один порт для вставки, то все пиксели из буфера обмена будут подключены к этому порту. При выборе нескольких портов для вставки, то пиксели из буфера обмена будут подключены к нескольким портам.
6. Delete (Удалить): в режиме удаления указатель мыши приобретает вид [image: ], после этого выделите нужные пиксели. Программа задаст вопрос, нужно ли удалить пиксели в выделенной области, после нажатия кнопки “Confirm” (Подтвердить), пиксели будут удалены.
7. Transfer (Переместить): в режиме перемещения указатель мыши приобретает вид руки. Перемещение выбранного пикселя и следующих пикселей в конец текущего маршрута.
8. Reverse (Обратное направление): в режиме обратного направления указатель мыши приобретает вид стрелки вверх. Нажмите на один конец маршрута, указатель мыши приобретет вид стрелки вниз. Затем нажмите на другой конец маршрута, маршрут изменит своё направление на обратное, т.е. последовательность пикселей маршрута сменится на обратную.
9. Add (Добавить): в режиме добавления маршрута указатель мыши приобретает вид перекрестия. В режим добавления маршрута также можно перейти, нажав правую клавишу мыши. При движении указателя мыши по сетке, на строке состояния будет показана его позиция, X – столбец, Y – строка. Есть два способа добавить маршрут.
· Прямоугольное выделение. Подходит для обычного построения маршрута в форме прямоугольника. Размер прямоугольника не ограничен.
Сначала в диалоговом окне выберите последовательность соединения. Выберите “Row priority” (Строки) для построения маршрута в прямоугольной области горизонтальной ориентации. Или выберите “Column priority” (Столбцы) для построения маршрута в прямоугольной области вертикальной ориентации.
Затем выберите тип соединения. “Single direction” (Односторонний маршрут), “Return” (Возврат) или “Shortest distance” (Кратчайшее расстояние). Если контроллеров несколько, пользователь должен выбрать контроллер, который будет управлять этими маршрутами. После этого выберите порты для добавления маршрутов. Пользователь может выбрать один или несколько портов. При выборе нескольких портов, выбранные строки или колонки будут поровну распределены между портами. Если число пикселей не делится без остатка, то остаток будет распределен между последними портами.
Способы прямоугольного выделения. Первый способ – нажать левую кнопку мыши у начальной точки, не отпуская её, выделить нужную область, перемещая указатель. В строке статуса будет показываться текущая ширина и высота. Дойдя до последней точки – отпустите левую кнопку мыши. Второй способ – нажмите на начальную точку левой кнопкой мыши, переместите указатель к конечной точке и нажмите кнопку еще раз.
Если нужная область выходит за пределы экрана, можно использовать стрелки на клавиатуре и кнопки “+” и “-” для увеличения или уменьшения масштаба. 
· Нажатие правой кнопки мыши. Определите точку, до которой нужно добавить пиксели, нажмите на ней правой кнопкой мыши. Пиксели будут добавлены от последней точки маршрута до точки, которую вы указали.

4.3 Меню View
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1. Image Center (Центр изображения): отобразить изображение по центру.
2. Show Dialog Bar (Показать диалоговую строку): показать или скрыть диалоговую строку. 
3. Show background image (Показать фоновое изображение): показать или скрыть фон.
4. Show outline border (Показать границы): показать или скрыть границы.
5. Show grid (Показать сетку): показать или скрыть сетку. 
6. Show route (Показать маршрут): показать или скрыть маршрут.
Чтобы увеличить масштаб изображения нажмите кнопку “+” на клавиатуре и кнопку “-”, чтобы уменьшить масштаб.

4.4 Меню Setting
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1. Background Setting > Edit background (Настройки фона > Редактировать фон): при открытии откроется режим рисования. Выберите пункт “Image” – “Properties” и задайте ширину и высоту изображения. В данном режиме доступно изменение масштаба. Выберите пункт “View” – “Zoom” – “Show grid”, чтобы отобразить сетку для удобства рисования. Кисть может помочь нарисовать контур маршрута. Нажмите кнопку “Esc” на клавиатуре, чтобы выйти из режима рисования и вернуться в окно создания макета.
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После создания фона можно соединить пиксель в соответствии с фоновым изображением. Выберите пункт “Connect route by background” в диалоговой строке. Пиксели не будут соединены вне границ фонового изображения. Это показано на рисунке ниже:
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2. Paste from clipboard (Вставка из буфера обмена): вставить текст или изображение в рабочее поле как фон.
3. Lead in from file (Ввод из файла): установить файл изображения как фон. Укажите путь и выберите нужный файл.
4. Delete background (Удалить фон): удалить фоновое изображение.
5. Lighting setting (Настройки освещения): установить тип источника света и контроллера, инверсию цветов. Сначала выберите порт, затем тип источника света и контроллера. После этого нажмите “Modify”. Если контроллеров несколько, проверьте настройки каждого из них.
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Часть 5: Интерфейс редактирования дизайна
Интерфейс редактирования дизайна включает в себя поле дизайна и поле цветов.

5.1 Поле дизайна
Поле дизайна может автоматически создавать файлы дизайна. Всего 12 видов эффектов: moving (движение), symmetry (симметрия), interleaving (расслоение), diffusing (расширение), rotation (вращение), dripping (стекание), toy brick (кубики), sound wave (звуковая волна), picture & text (изображение и текст), gradual changing (плавное изменение), jalousie (жалюзи), V shape (форма V), text (текст) и другие.
Каждое действие может иметь множество направлений. Выберите определенное направление или нажмите кнопку быстрого действия, после чего будет автоматически создано нужное количество кадров. 
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· Recycling before a color (Повторение перед цветом): при выборе данного пункта движущаяся пустая часть будет заполнена смещаемым цветом. В противном случае, она будет заполнена цветом палитры.
· Make frame number (количество кадров): укажите количество цифр, чтобы создать нужное количество кадров.
· Romance : если активное действие не использует цвет палитры, этот пункт будет недоступен.
· Step (Шаг): длина движения каждого кадра.

5.1.1 Moving (Движение)
Движение может иметь 10 направлений. Пользователь может выбрать повторение цвета предыдущего кадра (“Cycle the previous frame color”), создать кадры и их длительность.
· Left – движение влево
· Right – движение вправо
· Up – движение вверх
· Down – движение вниз
· LeftUp – движение влево вверх
· LeftDown – движение влево вниз
· RightUp – движение вправо вверх
· RightDown – движение вправо
· Inner-port – движение в направлении маршрута порта. Настройки блоков игнорируются.
· Inter-port – все пиксели в одном порту одного цвета, цвет движется по портам. Длина движения кадра игнорируется.
[image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]

5.1.2 Symmetry (Симметрия)
Симметрия может иметь 6 направлений. Пользователь может выбрать повторение цвета предыдущего кадра (“Cycle the previous frame color”), создать кадры и их длительность.
· Horizontal open (Горизонтальное открытие): цвет движется в две стороны от центра
· Horizontal close (Горизонтальное закрытие): цвет движется в центр от двух сторон
· Vertical open (Вертикальное открытие): цвет движется вверх и вниз от центра
· Vertical close (Вертикальное закрытие): цвет движется в центр от верха и низа
· Double angles open (Треугольное открытие): цвет в форме треугольника движется в две стороны от центра
· Double angles close (Треугольное закрытие): цвет в форме треугольника движется в центр от двух сторон 
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5.1.3 Interleaving (Расслоение)
Расслоение может иметь 2 направления. Пользователь может выбрать повторение цвета предыдущего кадра (“Cycle the previous frame color”), создать кадры и их длительность.
· Horizontal (Горизонтальное): Расслоение по строкам, одна строка – одна единица. Копированием можно объединить несколько строк в одну единицу.
· Vertical (Вертикальное): Расслоение по столбцам.

5.1.4 Diffusing (Расширение)
Рассеивание может иметь 6 направлений. Пользователь может выбрать повторение цвета предыдущего кадра (“Cycle the previous frame color”), создать кадры и их длительность.
· Ellipse diffusing (Расширение эллипса): Цвет расширяется из эллипса
· Ellipse shrink (Сжатие эллипса): Цвет сжимается в эллипс
· Rhombus diffusing (Расширение ромба): Цвет расширяется из ромба
· Rhombus shrink (Сжатие ромба): Цвет сжимается в ромб
· Rectangle diffusing (Расширение прямоугольника): Цвет расширяется из прямоугольника
· Rectangle shrink (Сжатие прямоугольника): Цвет сжимается в прямоугольник
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5.1.5 Rotation (Вращение)
Вращение может иметь 4 направления. Пользователь может выбрать повторение цвета предыдущего кадра (“Cycle the previous frame color”), создать кадры и их длительность.
Right handed screw: цвет вращается по часовой стрелке
Left handed screw: цвет вращается против часовой стрелки
Right circumrotate: цвет вращается по часовой стрелке
Left circumrotate: цвет вращается против часовой стрелки
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5.1.6 Dropping (Стекание)
Стекание может иметь 2 направления. Пользователь может выбрать номер фильтра и romance (стиль).
· Стиль 1: Стекание сверху, все капли одного цвета. Цвет меняется по палитре.
· Стиль 2: Стекание сверху, все капли белого цвета.
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5.1.7 Toy bricks (Кубики)
Кубики могут иметь 4 направления. Пользователь может выбрать romance(стиль), ширину и высоту кубиков, промежутки между ними, частоту, переходы, высоту отскока.
Toy bricks width: ширина кубиков
Toy bricks height: высота кубиков
Space between (Промежутки между кубиками): Ширина кадра кратна ширине кубиков. Если кратность равна 1, то промежутков между кубиками не будет.
Frequency (Частота): Определенные кадры выдают строку с кубиками. Если частота равна 0, то после того, как строка с кубиками опустится, следующая строка с кубиками появится.
Overpass (Переход): Кубики в первых кадрах будут фильтроваться.
Rebound height: высота отскока после падения кубиков вниз.
Если не использовать romance, все кубики будут одного цвета. Цвет меняется по палитре.
Left: кубики движутся влево
Right: кубики движутся вправо
Up: кубики движутся вверх
Down: кубики движутся вниз
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5.1.8 Sound wave (Звуковая волна)
Звуковая волна может иметь 4 направления. Пользователь может создать кадры и выбрать romance. Звуковая волна будет использовать цвета палитры.
Left: звуковая волна двигается влево
Right: звуковая волна двигается вправо
Up: звуковая волна двигается вверх
Down: звуковая волна двигается вниз
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5.1.9 Picture and text (Изображение и текст)
Изображение и текст могут иметь два направления. Пользователь может ввести текст, выбрать его направление, шрифт, цвет, эффект, создать кадры и выбрать romance. А также просматривать, удалять или редактировать файл изображения или текста.
I. Ввод текста
1. Введите текст в текстовое поле (на картинке ниже введен текст “Merry Christmas!”), затем выберите направление: горизонтальное или  вертикальное, выберите нужный шрифт. После этого нажмите “BuildPicture”, в списке файлов (File list) появится файл Text.bmp
2. Нажмите кнопку редактирования, откроется окно рисования. В окне рисования можно отредактировать изображение. В случае если после создания дизайна изображение не подошло, вы можете удалить его для создания или вставки нового изображения. На изображении ниже с помощью окна рисования рисунок вставлен слева от текста. Нажмите на серое поле, чтобы активировать окно рисования, затем нажмите кнопку Esc на клавиатуре, чтобы выйти из него.
3. Выберите Style 1 или Style 2 в списке действий. Style 1 – движение влево или вверх, Style 2 – движение вправо или вниз.
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II. Просмотр файлов изображений и текста
1. Нажмите кнопку “Browse”, добавьте файлы изображений и текста в список.
2. Выберите файл. Вы можете редактировать его или удалить.
3. Выберите эффект или romance, Style 1 или Style 2, укажите количество кадров для каждого изображения.

5.1.10 Gradual changing (Плавное изменение)
Плавное изменение может иметь 6 направлений, пользователь может выбрать количество кадров и romance.
Brighten: плавное осветление текущего кадра
Darken: плавное затемнение текущего кадра
Zoom in: плавное увеличение текущего кадра
Zoom out: плавное уменьшение текущего кадра
Fade out: плавная смена кадра на фоновый цвет
Transition: весь кадр меняет цвета по палитре

5.1.11 Jalousie (Жалюзи)
Жалюзи могут иметь 4 направления, пользователь может установить число блоков и romance.
Left: жалюзи закрываются влево
Right: жалюзи закрываются вправо  
Up: жалюзи закрываются вверх
Down: жалюзи закрываются вниз

5.1.12 Others (Другое)
Другие действия имеют несколько видов. Пользователь может выбрать количество кадров, romance и настроить дополнительные параметры.
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5.2 Color board (Вкладка настройки цветов)
Вкладка цветов используется для настройки цветовой палитры. Палитра по умолчанию – все цвета.
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Background (Фон): выбор цвета фона, по умолчанию – черный
Color (Цвет): выбор текущего цвета
Grade (Переход): выбор значения между границей и цветом при переходе цветов
Total (Всего): общее количество цветов в палитре
Clear (Очистить): удалить все цвета в палитре
Delete (Удалить): удалить последний цвет в палитре
Save (Сохранить): сохранить текущую палитру в список
Sample color list (Список цветов): выбрать готовую палитру из списка
Remove (Удалить): удалить палитру из списка

5.2.1 Использование кнопок цветов
Background (Фон) и Color (Цвет) являются кнопками выбора цвета. Нажмите кнопку выбора цвета, чтобы открыть цветовую раскладку и выбрать нужный цвет. Если в раскладке отсутствует нужный цвет, нажмите на кнопку в правом нижнем углу, чтобы открыть окно смешения цветов и подберите нужный.
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5.2.2 Настройка палитры
1. Нажмите кнопку “Clear”, чтобы удалить все цвета в палитре.
2. Добавление одного цвета:
· Выберите цвет из цветовой таблицы для добавления в палитру.
· Нажмите кнопку “Color”, выберите цвет в открывшейся цветовой раскладке. Выбранный цвет станет текущим цветом, после чего вы можете добавить его в палитру.
3. Добавление перехода от одного цвета к другому:
· Удерживая клавишу Ctrl, выберите начальный цвет, затем, не отпуская клавишу, выберите конечный цвет. 
· Удерживая клавишу Ctrl, нажмите кнопку “Color”, выберите начальный цвет в открывшейся раскладке, затем, не отпуская клавишу, снова нажмите кнопку “Color” и выберите конечный цвет в открывшейся раскладке.
· Удерживая клавишу Ctrl, нажмите левую кнопку мыши у начального цвета, удерживая её, перетаскивайте указатель к конечному цвету, захватив нужный диапазон цветов.
4. Добавление нескольких цветов одновременно
· Удерживая левую кнопку мыши, перетаскивайте указатель от первого нужного цвета к последнему, захватив нужный диапазон цветов.
· Удерживая клавишу Shift, нажмите левую кнопку мыши и перетаскивайте указатель от начального к конечному цвету. 
5. Выбор палитры из списка
Откройте выпадающий список в пункте “Sample color” и выберите нужную палитру.

Часть 6: Меню редактирования дизайна
Строка меню имеет шесть пунктов: “File”, “Edit”, “View”, “Control”, “Setting”, “Help”.

6.1 Меню File (Файл)
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1. New (Новый): создать новый файл дизайна (уже открытый файл будет закрыт)
2. Open (Открыть): открыть файл дизайна
3. Save (Сохранить): сохранить редактируемый файл дизайна
4. Save As (Сохранить как): сохранить файл дизайна с другим именем
5. Output Controller Data (Выходные данные контроллера): создать файл управления в соответствии с редактируемым файлом дизайна.
6. Output AVI file (Преобразовать в файл AVI): преобразовать редактируемый файл дизайна в файл AVI.
7. Exit (Выход): закрыть программу.

6.2 Меню Edit (Редактировать)
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1. Undo (Отмена): отменить последнее действие
2. Redo (Повторить): повторить последнее действие
3. Cut (Вырезать): вырезать объект из одного кадра и вставить его в другой (при вставке нажмите “OK”, чтобы подтвердить действие)
· В режиме блоков будет вырезан цвет в зоне блоков выбранных кадров и скопирован в буфер обмена для последующей вставки.
· Не в режиме блоков будут вырезаны выбранные кадры и скопированы в буфер обмена для последующей вставки.
4. Copy (Копировать): Введите начальный кадр и конечный кадр в открывшемся диалоговом окне.
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· Copy to clipboard. Выберите кадры для копирования: Start frame – начальный кадр, End frame – конечный кадр. Выбранные кадры будут скопированы в буфер обмена.
Repeat time of every frame. Выберите количество повторений каждого кадра. Выбранные кадры будут повторяться указанное количество раз.
5. Paste (Вставить): Выберите позицию для вставки, число вставок, режим вставки, направление вставки и разворот.
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Place (Место): позиция для вставки
Times (Повторения): количество повторений вставляемых кадров
Mode (Режим): Insert (Вставка) или Overlay (Наложение). При выборе наложения вы можете выбрать опции:
· Normal (Нормальный): вставить исходный кадр в указанную позицию
· Unite (Объединение): комбинировать исходные кадры и вставить их вместе в указанную позицию с помощью Boolean OR
· Or (Или): комбинировать исходные кадры и вставить их вместе в указанную позицию с помощью Boolean XOR
· Superposition (Совмещение): комбинировать исходные кадры и вставить их вместе в указанную позицию с помощью PRO Rata
· Transparency (Прозрачность): если пиксели исходного кадра черные, то укажите пиксели выбранного кадра. В противном случае, будут показаны пиксели исходного кадра.
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Paste direction (Направление вставки)
· Originally (Оригинальное): направление будет совпадать с копируемым
· Horizon mirror (Горизонтальном отражении): отразить направление по горизонтали
· Vertical mirror (Вертикальное отражение): отразить направление по вертикали
· Center mirror (Отражение по центру): повернуть на 180 градусов.
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Reverse (Разворот): вставка в обратном порядке

6. Delete (Удалить): удалить выбранные кадры
7. Color process (Способ цветовоспроизведения): 6 опций параметров цвета, нажмите “OK” после выбора опции.
[image: ]
Color replace (Замена цвета): заменить один цвет на другой в выбранных кадрах.
Color member swap (Смена порядка цветов): заменить порядок цветов RGB на другой в выбранных кадрах.
Color light and shade adjust (Регулировка яркости цветов): регулировка уровня яркости цветов RGB в выбранных кадрах.
Clean no lighting of point (Очистить неработающие пиксели): удалить пиксели, не соответствующие источнику света в выбранных кадрах.
Clear pixels corresponding to black pixels of current frame (Удалить пиксели, соответствующие черным пикселям текущего кадра): удалить пиксели, соответствующие черным пикселям в выбранных кадрах.

8. Insert frame (Вставить кадр): вставить пустой кадр с текущим цветом фона.

6.3 Меню View (Вид)
[image: ]
1. Image center: показать изображение по центру
2. Dialog bar: показать или скрыть диалоговую строку
3. Show grid: показать или скрыть сетку
4. Status bar: показать или скрыть строку статуса

6.4 Меню Control (Управление)
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1. Play: воспроизвести файл дизайна
2. Stop: остановить воспроизведение файла дизайна
3. Paint edit: редактировать кадр с помощью программы “Paint”
4. Video capture:  захват определенной области экрана ПК и преобразование в кадры.
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Перетащите окно видеозахвата в нужную область или укажите координаты (X, Y). Отрегулируйте размеры, растягивая окно, или введите размер в пикселях (Width – ширина, Height – высота).
Speed: скорость захвата, кадров в секунду. 
FrameNu: общее количество кадров.
Capture: начать захват видео. Захват остановится автоматически после достижения указанного количества кадров. Нажмите “Stop”, чтобы остановить захват вручную.
Play: воспроизвести записанное видео. Нажмите “Stop”, чтобы остановит воспроизведение.
Delete: удалить выбранные кадры.
Save: сохранить записанное видео как файл дизайна или файл AVI.
Open: открыть сохраненный файл видео или видеофайл (AVI, MPG, ASF, RM и др.). При открытии видеофайла будет открыто указанное количество кадров.
Ok: добавить записанное видео в текущий файл дизайна.
Smooth zoom: плавное увеличение
Hardware Acceleration: аппаратное ускорение

6.5 Меню Setting (Настройки)
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1. Block: указать активную область, в противном случае активной областью будет весь кадр. С помощью данного пункта доступно редактирование отдельных областей одного кадра.
2. Cover mode: режим смещения/режим вставки.
3. Setting sculpt: открыть окно макета.
4. Setting effect: открыть окно эффектов.
5. Sphere view: открыть окно круглого обзора.
6. System setting: настройка параметров программы.
A. Auto check update software: проверка наличия обновлений при запуске программы.
B. Pixel repeat output: обычно данная функция не используется. Когда проект подсветки большой (например, здание или мост), и используются тысячи пикселей, то вы можете назначить несколько пикселей как один пиксель. Если установить значение 8, то 8 пикселей будет назначено как 1.
C. Compress file: чтобы сохранить созданный файл дизайна необходим немалый объема памяти. При выборе данной функции, файл будет сжат до малого объема.
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7. AVI file: настройка параметров сохранения файла AVI.
8. Language: выбор языка программы.
9. Skin: выбор оформления программы.

6.6 Меню Help (Помощь)
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1. Help: файл помощи программы.
2. Testing Update: проверить наличие обновлений программы.
3. About: информация о программе


Часть 7: Создание и редактирование дизайна
7.1 Создание нового файла
Выберите пункт “File” – “New”, чтобы создать новый файл. При запуске программы также открывается новый файл.

7.2 Выбор цветов
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1. Выбор текущего цвета
Нажмите кнопку “Color” и выберите нужный цвет в открывшейся цветовой раскладке.
2. Выбор цвета фона
Нажмите кнопку “Back” и выберите цвет фона. Он будет использоваться на всех новых кадрах
3. Выбор палитры
Вы можете выбрать уже готовую палитру из списка палитр либо создать новую. В графе “Total” показывается общее количество цветов в палитре. Нажмите кнопку “Clean”, чтобы удалить все цвета из палитры. Нажмите кнопку “Delete”, чтобы удалить последний цвет из палитры. Нажмите кнопку “Save”, чтобы сохранить палитру в список палитр.
Способы добавления цветов в палитру:
А. Нажмите кнопку “Color” и выберите нужный цвет, чтобы добавить его в палитру.
B. Выберите нужный цвет в таблице цветов в верхней части панели. Выбранный цвет будет добавлен в конец палитры. Чтобы добавить в палитру градиент, удерживая на клавиатуре кнопку “Ctrl”, выберите начальный цвет градиента, а затем конечный. 
На изображении выше показана палитра с градиентами с красным, желтым, зеленым, синим, фиолетовым и снова красным цветами. В палитру должен быть добавлен по крайней мере один цвет.

7.3 Добавление дизайна
Есть два способа добавить дизайн.
1. Видеозахват
Выберите пункт “Control” – “Video capture”, основное окно будет свернуто, и откроется окно видеозахвата и окно настройки видео.
Перетащите окно видеозахвата в нужную область. Размер окна видеозахвата настраивается в окне настройки видео, в нем же укажите скорость видеозахвата и количество кадров. Нажмите кнопку “Capture” (или сочетание клавиш Ctrl+Alt+F5 на клавиатуре), чтобы начать видеозахват. Он будет остановлен после того, как указанное количество кадров будет исчерпано. Нажатие кнопки “Stop” (или сочетание клавиш Ctrl+Alt+F5 на клавиатуре) также останавливает видеозахват. Для воспроизведения записанного видео нажмите кнопку “Play” и кнопку “Stop” для остановки. Для удаления нажмите кнопку “Delete”, укажите диапазон кадров, затем нажмите “Ok” для подтверждения.
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Нажмите кнопку “Open”, чтобы открыть файл *.vid. Нажмите кнопку “Save”, чтобы сохранить записанный файл видео в формате .vid или .avi. Нажмите кнопку “Ok”, чтобы добавить записанное видео в редактируемый макет. Если размер записанного видео изменился, выберите опцию “Vector zoom”, для сглаживания изображения. Есть три опции отображения: Center, Zoom и Stretch.

2. Панель Design (дизайн)
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 Программа поддерживает 12 действий, таких как Moving (движение), Symmetry (симметрия) и другие. Каждое действие включает в себя различные направления.
Выберите одно из действий, укажите количество кадров, затем выберите направление из списка. Некоторые действия могут использовать цвет предыдущего кадра. “Romance” означает выбор цвета палитры Romance.
В действии “Toy bricks” пользователь может выбрать размер кубиков. Space – расстояние между ними. Frequency – расстояние между текущей строкой кубиков и следующей. Overpass – число начальных строк кубиков, которое не учитывается.
В действии “Text” нажмите кнопку “Font”, чтобы открыть окно выбора и настройки шрифта. Выберите пункт “Custom”, чтобы указать собственную ширину и высоту.

7.4 Редактирование
1. Выберите пункт “Control” – “Paint edit” для открытия графического редактора “Paint”. Пользователь может редактировать текущий кадр с помощью стандартного редактора Windows Paint.
2. Копирование анимации: выберите пункт “Edit” – “Copy”, откроется окно копирования.
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Введите номера начального и конечного кадра для копирования. Отметьте опцию “Copy to clipboard”, чтобы скопировать выбранный диапазон кадров в буфер обмена. Вставку можно произвести как в текущий файл, так и в другой файл. Отметьте опцию “Repeat time of every frame”, чтобы продублировать кадры выбранного диапазона указанное количество раз. 
Выберите пункт “Edit” – “Cut”, чтобы вырезать выбранный диапазон кадров и скопировать его в буфер обмена. 
3. Вставка анимации: выберите пункт “Edit” – “Paste”, если вы скопировали кадры в буфер обмена. В открывшемся окне введите место для вставки, число вставок, режим и направление, затем нажмите “Ok”.
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4. Удаление анимации: выберите пункт “Edit” – “Delete”.
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В открывшемся окне введите номера начального и конечного кадра. Отметьте опцию “Delete appoint range of all frame”, чтобы удалить выбранные кадры. Отметьте опцию “Space frame numbers”, чтобы удалить кадры с указанным интервалом.

5. Настройка цветов: выберите пункт “Edit” – “Color process”.
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В открывшемся окне введите номера начального и конечного кадра. 
Выберите пункт “Color replace”, чтобы заменить один цвет на другой.
Выберите пункт “Color member swap”, чтобы изменить порядок цветов “R G B”.
Выберите пункт “Color light and shade adjust”, чтобы отрегулировать уровень яркости.
Выберите пункт “Clear not lighting of point”, чтобы удалить неработающие пиксели.

6. Выбор блока
Выберите пункт “Setting” – “Block”, откроется окно настройки блоков.
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Введите ширину (Width) и высоту (Height) блока. Перетащите блок в нужную область поля. 
Все операции будут производится только в заданном поле.

7.5 Сохранение файла данных
Выберите пункт “File” – “Output controller data”, введите путь сохранения, имя файла и сохраните его.


Часть 8: Настройки эффектов

Выберите пункт “Setting” – “Setting effect”, откроется окно настройки эффектов.
1. Импорт сетки. Выберите пункт “File” – “Import gridding”, откроется окно импорта.
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Введите номера начальных строк (Start row) и столбцов (Start col), их количество (Row number и Col number). Затем выберите форму, её размер и отступы. Нажмите кнопку “Ok”.
2. Слои изображения: под полем “Image Layer” нажмите кнопку “New”, чтобы создать новый слой. Нажмите кнопку “Delete”, чтобы удалить выбранный слой. Выбранный слой – это текущий слой, только он может быть отредактирован или перемещен. Нажмите кнопку “Move up”, чтобы поднять выбранный слой в списке слоев или “Move down”, чтобы опустить его. Слой будет показан, если поставить галочку напротив названия слоя, и скрыт, если снять галочку.
3. Инструменты: на боковой панели расположена панель инструментов, таких как выделение, текст, прямая линия, эллипс, прямоугольник, прямоугольник с закругленными углами, изображение и видео. Сначала выберите слой для добавления объекта и инструмент, затем используйте его на рабочем поле. Выделив объект, вы можете выбрать его цвет, размеры. Размеры и позиция будут отображаться на боковой панели, вы можете изменить их с помощью мыши либо указав значения.
4. Объединение и разъединение: выберите объекты, которые хотите объединить. Удерживая на клавиатуре кнопку “Ctrl”, выделите объекты для объединения, затем выберите пункт “Edit” – “Group” для объединения. Для разъединения уже объединенных объектов выделите нужный объект и выберите пункт “Edit” – “Unlay”.
5. Разбиение прямоугольника на линии: выберите нужный прямоугольник, затем выберите пункт “Edit” – “Rectangle become line”, чтобы разбить прямоугольник на четыре линии.
6. Координатная сетка. Если объект не привязан к координатной сетке, то значение координат 0,0 и объект будет иметь свой цвет при воспроизведении. Если объект привязан к сетке координат, то он будет иметь цвет сетки.
Чтобы указать координаты, выделите нужный объект и введите значения в соответствующие поля боковой панели. Или выберите пункт “Edit” – “Mapping gridding”, и в открывшемся окне укажите параметры. Чтобы удалить существующие точки координат, нажмите кнопку “Delete”. Затем выберите точку координат на карте. Нажмите кнопку “Exit” для выхода.
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7. Вращение и приближение: выделите объект, выберите пункт “Edit” – “Rotation and zoom”. В открывшемся окне вы увидите опции движения, вращения, приближения. Выберите нужную опцию и нажмите кнопку “Apply”, чтобы изменить применить опцию к объекту.
8. Список объектов: выберите пункт “Dispose” – “Meta list”. Откроется список всех объектов, вы можете перемещать объекты и распределять их по слоям.
9. Сохранить файл AVI: выберите пункт “File” – “Output AVI file”.
10. Возврат к предыдущему окну: выберите пункт “File” – “Return”.


Часть 9: Пример №1
A. Запустите программу “LED Build”, выберите пункт меню “Setting” – “Setting sculpt”, чтобы открыть окно создания и настройки макета системы. 
B. Создайте новый макет
1. Выберите пункт “File” – “New”
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Введите размеры – ширину (width) и высоту (height), и форму – плоскую (plane) или круглую (sphere).
2. На боковой панели выберите пункт “Return Row”, в списке портов – 1, 2 и 3 порты. Выделите всё поле, удерживая левую кнопку мыши и перетащив её указатель от верхнего левого до нижнего правого угла. В результате будет добавлено 1600 пикселей.
В файле макета должно быть добавлено столько пикселей, сколько необходимо в проекте. Нужно также знать число портов и количество пикселей для каждого из них.
В рабочей области первый пиксель имеет форму квадрата, а следующий за ним – круга.
Чтобы увеличить масштаб нажмите клавишу “+” на клавиатуре, и клавишу “-”, чтобы уменьшить. 
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4. Выберите пункт “Setting” – “Lighting Setting”, откроется окно настроек системы освещения. Выберите порты 1, 2 и 3. В пункте типа управления (IC Type) выберите DMX. Нажмите кнопку “Apply” для применения параметров, затем “Exit”, чтобы закрыть окно.
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5. Для возврата в главное окно программы выберите пункт “File” – “Return”. В открывшемся диалоговом окне нажмите “Да” для сохранения файлов настроек системы освещения. Введите имя файла и нажмите “Сохранить”, будут созданы два файла: *scu, *cfg. Файл конфигурации *.cfg нужно скопировать на карту памяти.

C. После возврата в главное окно программы вы можете приступить к созданию дизайна.
1. Перейдите на вкладку “Color” боковой панели, выберите первую палитру из списка палитр “Sample color”.
2. Перейдите на вкладку “Design” боковой панели, выберите в списке “Action” (действия) пункт “Interleaving”. Выберите направление “Horizon” (горизонтальное) и укажите Make Frame Num (количество кадров): 99.
3. Выберите пункт “Control” – “Video capture”, откроется окно видеозахвата. Введите параметры видеозахвата, укажите FrameNu (количество кадров): 200. Перетащите окно видеозахвата в нужную область и нажмите “Capture”. После завершения записи нажмите “Ok”.
4. Перейдите на вкладку “Color”, укажите “Grade” (градиент) 32. Нажмите кнопку “Clear”, чтобы очистить текущую палитру. Выберите розовый цвет, затем, удерживая на клавиатуре клавишу “Ctrl”, выберите белый цвет, а затем снова розовый.
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5. Перейдите на вкладку “Design”, выберите в списке “Action” (действия) пункт “Toy bricks” (кубики). В эффекте “Toy bricks” в опции “Romance” выберите значение “Up”, width – а 2, height – 2, space – 3, frequency – 5, overpass – 0, rebound height – 0. В списке направлений выберите “Down”.
6. Выберите в списке “Action” (действия) пункт “Picture And Text», в опции “Stunt” выберите значение “Push left”. Нажмите кнопку “Browse”, чтобы открыть файл изображения. В списке направлений выберите “Style 1”.
7. Удаление кадров. Выберите пункт меню “Edit” – “Delete”, в открывшемся окне введите в поля “Start frame” и “End frame” значение 1 и выберите опцию “Delete all frame of appoint range” (Удалить все кадры в указанном диапазоне), затем нажмите “Ok”.
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8. Выберите пункт меню “File” – “Save”, чтобы сохранить файл.

D. Добавление фиксированного текста на предыдущий дизайн, в это же время текст меняет цвет.
1. Откройте программу LED Build еще раз, будет одновременно запущено два окна программы.
2. В открывшемся окне программы, выберите пункт меню “Setting” – “Setting sculpt”, откроется окно создания и редактирования макета. Создайте новый файл с шириной (width) 80 и высотой (height) 60 и плоской формой (plane). Нажмите “Ok”.
3. Выберите пункт меню “Setting” – “Background setting” – “Edit background”, откроется графический редактор Windows Paint. Выберите красный в качестве основного цвета, затем воспользуйтесь инструментом “Текст”, установите режим прозрачности, напечатайте слово “LED”. После настройки шрифта нажмите кнопку “Esc”, чтобы вернуться в окно создания и настройки макета.
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4. В пункте “Connection mode” боковой панели выберите опцию “Shortest distance” и отметьте “Connect route by background”. Затем выделите всё поле, удерживая левую кнопку мыши и перетаскивая указатель от верхнего левого угла к нижнему правому.
Данная операция только строит маршрут и не соответствует проекту. Для возврата в главное окно создания макета выберите пункт “File” – “Return”.
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5. Нажмите кнопку “Color” и выберите цвет.
6. Перейдите на вкладу “Design”, в списке “Action” выберите эффект “Moving”.  Укажите Make Frame Num (количество кадров) 200, Step length (длина шага) 2, в списке направлений выберите “Right”.
7. В списке “Action” выберите “Diffusing”, укажите количество кадров 200, в списке направлений выберите “Ellipse diffuse”.
8. В списке “Action” выберите “Rotation”, укажите количество кадров 200, в списке направлений выберите “Right-handed screw”.
9. В списке “Action” выберите “Symmetry”, укажите количество кадров 230, Step length (длина шага) 1, в списке направлений выберите “Double angles open”. 
Всего создан 1031 кадр.
10. Выберите пункт меню “Edit” – “Color process”. В открывшемся окне отметьте пункт “Clear no lighting point”. Введите Start frame (начальный кадр) – 2 и конечный кадр (End frame) – 1031, затем нажмите “Ok”.
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11. Выберите пункт меню “Edit” – “Copy”. В открывшемся окне введите “Start frame” (начальный кадр) – 2 и “End frame” (конечный кадр) – 1031, затем нажмите “Ok”.
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E. Закройте второе открытое вами окно программы LED Build. В первом окне программы выберите пункт “Edit” – “Paste”. Укажите “Place” (позиция) – 1, “Times” (Количество повторений) – 1, “Mode” (режим) – “Overlay” и “Transparency”, “Direction” – “Originally”. Нажмите “Ok”.
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Часть 10: Пример №2.
А. Запустите программу “LED Build”, выберите пункт меню “Setting” – “Setting sculpt”, чтобы открыть окно создания и редактирования макета освещения.
B. В окне создания и редактирования макета освещения укажите параметры макета.
1. Выберите пункт меню “File” – “New”. 
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В открывшемся окне введите размеры – ширину (width) и высоту (height), форму (sculpt). 
2. Тип контроллера – YM-G16KB.
3. В пункте “Connection mode” (режим подключения) выберите режим “Return Column”. В списке портов выберите порты 1, 2, 3, 4. Выделите все пиксели поля: удерживая левую кнопку мыши, перетащите указатель от верхнего левого угла до нижнего правого. В результате на каждый порт будет добавлено по 300 пикселей.
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4. Выберите пункт меню “Setting” – “Lighting setting”, в открывшемся окне настройки освещения выберите порты, тип управления (IC Type).
5. Сохраните файл настройки освещения, затем выберите пункт меню “File” – “Return”.

C. Создание дизайна
1. Откройте вкладку “Color”, выберите первую палитру из списка палитр (Sample color).
2. Откройте вкладку “Design”, в списке “Action” выберите эффект “Sound wave”. Укажите “Make Frame Number” (количество кадров) – 100. Опция “Romance” – “Not”, в списке направлений выберите “Up”.
3. Выберите пункт меню “Setting” – “Block”. Укажите позицию и размеры блока: X=1, Y=1, Width=20, Height=30. Вы можете видеть параметры позиции и размеров под рабочим полем.
4. Выберите пункт меню “Edit” - “Copy”, в открывшемся окне укажите начальный кадр (Start frame) – 2, конечный кадр (End frame) – 101 и выберите “Copy to clipboard”.
5. Выберите пункт меню “Setting” – “Block”, чтобы завершить настройку блоков.
6. Выберите пункт меню “Edit” – “Paste”, в открывшемся окне введите позицию (Place) – 101, количество повторений (Times) – 1, режим (Mode) – “Insert”, направление (Direction) – “Originally”. Затем нажмите “Ok”.
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В открывшемся диалоговом окне нажмите “Да”. 
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102-ой кадр будет скопирован из 2-ого.
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На изображении выше мы видим, что звуковые волны стали шире. Таким образом мы продемонстрировали, что функция вставки может изменять дизайн.

D. Создание слоя
1. Откройте окно создания или редактирования макета, выберите пункт меню “New”, затем нажмите “Ok” в открывшемся окне, чтобы удалить все пиксели.
2. Выберите пункт меню “Setting” – “Background setting”  - Lead in from file”, откройте изображение .
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3. В окне создания и редактирования макета освещения укажите параметры. В пункте “Connection mode” (режим подключения) выберите режим “Shortest distance”, затем приоритет “Column” и “Connect route by background”.
4. Добавьте центральный пиксель, затем выделите всю рабочую область, перетащив указатель мыши.
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Данное окно предназначено только для установки макета, но не для настроек освещения. Вы можете вернуться к главному окну.
5. Нажмите кнопку “Color”, выберите палитру
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6. Переместите ползунок на первый кадр.
7. На вкладке “Design”, в списке действий выберите пункт “Moving”, установите число “Make frame number” 200, “Step length” 1, нажмите “Inner port”.
8. Выберите пункт меню “Edit” – “Cut”, в открывшемся окне укажите начальный кадр 2, конечный кадр 201, нажмите “Ok”.
9. Выберите пункт меню “Edit” – “Paste”, задайте параметры как на рисунке.
[image: ]
После завершения слияния дизайнов, вы добьетесь эффекта как на рисунке ниже. Слияние может также осуществляться в режиме “Cover”, который отличается от вышеописанного. Давайте попробуем.
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Е. Добавление дополнительного дизайна
1. Перейдите к последнему, 201 кадру. Нажмите кнопку “Color”, выберите первый цвет.
2. На вкладке “Design”, в списке действий выберите “Dropping”, укажите “Maker frame number” 10, здесь означает 10 капель исчезают. Выберите в списке “Style 2”.
3. В списке действий выберите “Graual changing”, значение “Romance” – Not, “Make frame number” – 20. Выберите в списке “Fade out”.
4. Выберите пункт меню “Control” – “Paint Edit”. Нарисуйте прямоугольник с закругленными углами, фон – черный. Нажмите на клавиатуре клавишу “Esc” для выхода.
5. Выберите пункт меню “Edit” – “Color process”. В открывшемся окне в отметьте пункт “Clear pixels corresponding to black pixels of current frame”, укажите значения “Start frame” (начальный кадр) – 202, “End frame” (конечный кадр) – 658. Нажмите “Ok”.
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Описанный выше дизайн приведен для примера, вы можете использовать любую нужную форму.

F. Добавление слоя в созданный дизайн
1. Откройте окно создания макета освещения (“Setting” – “Setting sculpt”), выберите пункт меню “New” и нажмите “Ok” в открывшемся окне, чтобы очистить все пиксели.
2. Выберите пункт меню “Setting” – “Background setting” – “Edit background”, откроется приложение “Paint”, в нем нарисуем несколько кругов. Нажмите на клавиатуре клавишу “Esc” для выхода.
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3. На боковой панели в пункте “Connection mode” (тип соединения) выберите значение “Shortest distance”, “Priority” – “Column”, затем “Connect route by background” и отметьте первый порт в списке портов.
4. Выделите все пиксели, удерживая левую кнопки мыши и перетащив её указатель от верхнего левого угла к нижнему правому. 
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5. Выберите пункт меню “Edit” – “Transfer”. Выберите 2-ой порт в списке портов, нажмите на первый пиксель второго круга, он будет 81-ым в 1-ом порту. Выберите 3-ий порт в списке портов, нажмите на первый пиксель третьего круга, он будет 53-им пикселем во 2-ом порту.
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6. Вернитесь к главному окну программы, нажав на клавиатуре клавишу “Esc”. Выберите пункт меню “Setting” – “Cover mode”, установите 202-ой кадр в качестве текущего кадра.
7. Перейдите на вкладку “Color”, нажмите кнопку “Clear”, затем выберите красный, зеленый и синий цвета.
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8. Перейдите на вкладку “Design”, выберите в списке действий “Moving”, в пункте “Set romance” – “Not”, укажите количество кадров “Make frame number” – 455, “Step length” – 1, “Inter port”.
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G. Создание дизайна второстепенной зоны
1. Перейдите на вкладку “Color”, нажмите кнопку “Clear”. Выберите желтый цвет, затем, удерживая на клавиатуре клавишу “Ctrl”, выберите черный цвет. Палитра будет иметь вид градиента от желтого цвета к черному.
2. Выберите пункт меню “Setting” – “Block”, укажите значения X: 1, Y: 1, Width: 20, Height: 30. Вы можете увидеть текущие значения в строке под рабочим полем.
3. Перейдите на вкладку “Design”, в списке действий выберите “Moving”, укажите количество кадров “Make frame number” – 200, “Step length” – 1, “Top left”.
4. Выберите пункт меню “Edit” – “Copy”, в открывшемся окне укажите значения как на рисунке ниже, затем нажмите “Ok”.
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5. Укажите значения блока X: 21, X:1, Width: 20, Height: 30.
6. Выберите пункт меню “Edit” – “Paste”, в открывшемся окне укажите значения как на рисунке ниже, затем нажмите “Ok”.
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H. Выберите пункт меню “File” – “Save”, чтобы сохранить файл дизайна.
I. Сохранение данных для контроллера.
Внимание: Для того чтобы создать дизайн, мы изменили файл макета, поэтому необходимо снова открыть файл макета и настроить его.
Запустите окно редактирования макета (пункт меню “Setting” – “Setting sculpt”) и откройте сохраненный файл Example2.scu, после чего вернитесь к основному окну. Выберите пункт меню “File” – “Output controller data”.


Часть 11: Простой пример
Пример 1
С использованием драйвера DM134 с OE.

А. Запустите программу “LED Build”, выберите пункт меню “Setting” – “Setting sculpt” , чтобы открыть окно создания макета освещения.
В. Создайте макет в окне создания макета освещения 
1. Выберите пункт меню “File” – “New”
[image: ]
Укажите размер и форму, затем нажмите “Ok”.
2. Укажите количество пикселей на порт “LineLimitPixels” – 400. Выберите “Four line with a slave”.
3. Удерживая левую кнопку мыши и перетащив её указатель от верхнего левого угла до нижнего правого, выделите все пиксели. В результате для каждого из 4 портов будет добавлено 400 пикселей.
[image: ]
4. Выберите пункт меню “Setting” – “Lighting Setting”, откроется окно настройки системы освещения. Укажите параметр “Control type” – “HasEnable”, выберите порты, затем нажмите кнопку “Apply”.
[image: ]
5. Нажмите кнопку “Exit”, чтобы закрыть окно. Сохраните файл (пункт меню “File” – “Save as”) с названием “11”, будет создано два файла – 11.scu и 11.cfg. Вернитесь к главному окну, выбрав пункт меню “File” – “Return”.

C. Создание дизайна
Создайте 100 кадров, нажмите “Display”, чтобы проверить их.
Выберите пункт меню “File” – “Output controller data”, сохраните файл с именем 22.data.
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D. Проект светодиодного освещения
Очистите карту памяти SD, скопируйте на нее файлы 11.cfg и 22.dat. Вставьте карту памяти в контроллер и включите его для воспроизведения проекта. 

Пример 2
Программа может разделить экран на несколько частей, независимо от количества выходных портов или маршрутов проекта.
А. Запустите программу “LED Build”, выберите пункт меню “Setting” – “Setting sculpt”, чтобы открыть окно создания макета освещения.

В. Откройте файл макета в окне создания проекта освещения. 
Выберите пункт меню “File” – “Open” и откройте файл 11.scu. Вернитесь к главному окну, выбрав пункт меню “File” – “Return”.

C. Создание дизайна
1. В меню “Setting” отметьте пункты “Block” и “Cover mode”.
[image: ]
2. Установка блока 1
Поместите блок в верхнем левом углу, задайте его ширину и высоту – Width: 20 и Height: 20. На строке под рабочим отображаются текущие значения позиции и размера. Создайте 100 кадров.
[image: ]
3. Установка блока 2
Поместите блок в верхнем правом углу, задайте его ширину и высоту – Width: 20 и Height: 20. Перетащите ползунок раскадровки в верхней правой части окна программы на первый кадр. В списке действий “Action” выберите “Rotation”, в списке направлений – “CCW Right-handed screw” и создайте 100 кадров.
[image: ]
4. Установка блока 3
Поместите блок в нижней половине, задайте его ширину и высоту – Width: 40 и Height: 20. Перетащите ползунок раскадровки в верхней правой части окна программы на первый кадр. В списке действий “Action” выберите “Sound wave” и создайте 100 кадров.
5. Выйдите из режимов “Block” и “Cover”. Нажмите “Display”, чтобы проверить их. Выберите пункт меню “File” – “Output controller data” и сохраните файл с именем 23.data.
[image: ]

D. Проект светодиодного освещения
Очистите карту памяти SD, скопируйте на неё файлы 11.cfg и 23.dat. Вставьте карту памяти в контроллер и включите его для воспроизведения проекта. 
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