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Informac0es gerais

Manual de programacdo BETA BRITE

Pode-se operar um letreiro luminoso BETA BRITE de duas formas:

= utilizando-se o controle remoto portatil.

= utilizando-se um computador pessoal.

Uso de um controle remoto para operar o letreiro luminoso

O controle remoto é um teclado portéatil utilizado para operar o letreiro
luminoso BETA BRITE. A maior parte deste manual mostra como programar
mensagens em seu letreiro luminoso utilizando o controle remoto.

O controle remoto necessita de duas baterias do tipo AA para funcionar.

Pressione PROGRAM para
colocar o letreiro luminoso em um
destes modos: (utilize BACK para
passar de um modo para o outro e
ADV para selecionar o modo).

= PROG TEXT A — para digitar
mensagens de texto.

(“A” é 0 nome de um arquivo,
deAaz).

= PROG DOTS A — para criar
graficos. (“A” é 0 nome de um
arquivo, de Aa 2).

= SET TIME — modifica o horario
no letreiro luminoso.

= SET DATE — modifica a data no
letreiro luminoso.

« SET PASSWORD (senha) —
utilizado para impedir que
alguém modifique suas
mensagens.

= CLEAR MEMORY — apaga
todos os arquivos contendo
textos e graficos.

Use SPACE para inserir um
espaco em branco entres 0s
caracteres. (Para inserir apenas
meio espaco, pressione
SELECT).

Informag@es gerais

Aponte este lado do controle remoto para a
frente do seu letreiro BETA BRITE.
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HOW TO ENTER A MESSAGE:

H
NT TO BE DISPLAYED.
(USETHE | 1| AND | SELECT | KEYS FOR PUNCTUATION),
4. PRESS THE |RUN| KEY TWICE.

SEEYOUR PROGRAMMING MANUAL FOR
ADDITIONAL INSTRUCTIONS AND DISPLAY FEATURES.

BETA''[

Pressione e segure FCN e
em seguida, pressione
PROGRAM para ligar e
desligar o letreiro luminoso.

Pressione RUN duas vezes
para sair do modo de
programagao.

Estas teclas com triangulos
vermelhos sdo utilizadas em
PROG DOTS para desenhar

gréficos. (Pressione
SELECT para ativar e
desativar o modo de
desenho).

Para digitar um caractere
especial (como ? ou!) ou um
simbolo gréafico pressione
SYMBOL ou !.

Em seguida, pressione
SELECT para escolher um
caractere especial ou gréfico.
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Uso de um computador para operar o letreiro luminoso

Ainda que mensagens possam ser programadas no letreiro luminoso
utilizando-se o controle remoto, as mensagens também podem ser enviadas
ao letreiro utilizando-se um computador. Para fazer isto, vocé precisara de
conectores especiais e de software de computador:

A B

’ PC rodando
;alra a Saltlia RS232 Para uma das software
o letreiro luminoso portas COM do AlphaNET
<+ \ (na lateral) PC (RS232)
D

Para a fonte de
alimentacdo

0BS.: NAO conecte telefones & saida RS232 do letreiro luminoso.

0BS.: NAO use fios de telefone convencionais para conectar o letreiro luminoso
a um computador.

OBS.: Utilize somente a fonte de alimentacdo (item D) que acompanha o seu
letreiro luminoso.

OBS.: Todas as pegas relacionadas abaixo (inclusive o software AlphaNET)
encontram-se disponiveis junto a Adaptive Micro Systems.

ITEM PECA N° DESCRICAO
A |— Ferrite (lado do ferrite voltado para o letreiro luminoso)
1088-8625 Cabo de dados RS232 com 6 condutores de 8 metros.

B 1088-8627 Cabo de dados RS232 com 6 condutores de 16 metros.

c 4370-0001C Adaptador RJ11 para 6 posi¢des de 25 pinos sub-D.
1088-9108 Adaptador RJ11 para 6 posi¢des de 9 pinos sub-D.

D |[— Fonte de alimentaco.

OBS.: Este manual mostra como enviar mensagens ao seu letreiro
luminoso com o controle remoto.

O manual incluido com o software AlphaNET mostra como
enviar mensagens ao letreiro luminoso com um computador.

2 Informac@es gerais
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Fixag&o do letreiro luminoso na parede

O seu letreiro luminoso pode ser colocado em um balcdo, parede ou teto.
Em primeiro lugar, instale os suportes de montagem na parede ou na
superficie desejada. Em seguida, coloque o letreiro luminoso no suporte de
montagem utilizando parafusos e arruelas conforme mostrado.

OBS.: Este letreiro luminoso € projetado somente para 0 uso interno.

Suporte de
montagem I< 62,7 cm (24 5/8 pol) kl

Arruelas lisas
// (entre o suporte e o letreiro luminoso) \

Vista superior

o S e e S e e s e e S e e S e
90[00000/0000000000O00 0000000000000 0O0OO00000O0O00P0000O0OO0000000000000]
0000000/06000000000000006000/00000000000000000000000PE00000A0000000000a00] -
0[00000/00000/000000000010000000000/0000000000000000000[00000000300000000000/000 00l
000000000000000/000000000000000I00000/000090000000000000000000000000(00000/0000 T
0000000000/00000[000000O0000000PO000000POVOOL0000PAO00000POA000000A00Y
0000010000000002100000000000000000002000006000000000000Cl0000o0000 0000 oo

Vista frontal

00
0000

Como pendurar o letreiro luminoso no teto

Vista superior a
Suporte de teto ——
Vista lateral

Teto

®, ®,

() Esta corrente para montagem e gancho para teto (ndo 0 .

0 fornecidos) devem ser fortes o suficiente para suportar pelo () Vista
| menos 4 vezes o peso do letreiro luminoso. |

U V

000 O0J0 00O 0000 0000000000000 0000 000000OCO0OOO0] 00000000V
00000j00000[00000/00000/000000000[0000 000000000000 000| 000000009
00000j00000[00000[0000000000j00000000 00 00000000 00000000
looo 0000[00000000000000000000000 0o 000 lboood]
00 0000[000 o o 0000[000 00 00 00009
00 0000[000 o <} 0000[000 00 00 000009
00 0000000000000 o 0000000000000 oo 00007]
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Especificagbes técnicas

Peso (sem incluir a fonte de
alimentagéo ou o teclado):

Altura: | 9,7 cm (3 13/16 pol)
Largura: | 65,7 cm (25 7/8 pol)
Profundidade: | 3,4 cm (1 15/16 pol)

1,16 kg (2,55 Ib)

Informacées relativas a EMI
Abaixo, informacdes sobre interferéncia eletromagnética (EMI)

Estados Unidos

Este dispositivo cumpre com a se¢do 15 das normas da FCC. A operagéo
estd sujeita as duas condicGes seguintes: (1) Este dispositivo ndo deve causar
interferéncia que represente perigo. (2) Este dispositivo deve ser capaz de
acatar quaisquer interferéncias que receba, inclusive interferéncias que
possam causar operacao inadequada.

Canada

Este aparelho digital da classe A atende a todos os requisitos dos
regulamentos relativos a equipamento causadores de interferéncia
canadenses.

4 Informac@es gerais
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FuncgOes basicas do letreiro luminoso

Ligar e desligar o letreiro luminoso

Quando a fonte de alimentagédo do letreiro luminoso é ligada em uma
tomada, o letreiro luminoso liga-se automaticamente e ao tirar a fonte da
tomada, o letreiro se desliga.

Entretanto, em vez de tirar o letreiro da tomada, existe uma outra forma
de desliga-lo:

Mantenha FCN pressionada, em seguida pressione PROGRAM para desligar e
ligar o letreiro luminoso.

OBS.: As mensagens que estejam programadas no letreiro luminoso néo
serdo perdidas quando o letreiro luminoso for desligado. As
mensagens serdo mantidas por um periodo de até 30 dias se 0
letreiro luminoso néo for energizado.

Quando um letreiro luminoso é ligado, 0s seguinte dizeres serdo exibidos:

A versdo do software (ou “firmware”) no interior do
letreiro luminoso.

ENTAO

A quantidade de memdria no interior do letreiro
luminoso.

ENTAO

A hora e a data do letreiro luminoso.

Funcdes basicas do letreiro luminoso 5
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Acertar a hora e a data do letreiro luminoso

Uma vez que for programado, o letreiro luminoso memorizara o horario
e a data, a menos que o letreiro seja desligado da tomada ou caso haja uma
gueda de energia elétrica.

OBS.: J4 que a hora e a data ndo séo atualizados quando o letreiro é
desligado, a hora e data devem ser reprogramados cada vez que o
letreiro luminoso for ligado e desligado.

Etapa Quando vocé faz isto... Vocé vé isto...
1 Pressione PROGRAM.
2 Pressione BACK até que apareca SET TIME
3 Pressione ADV.
Pressione D para acertar o dia da semana.
Pressione H para acertar a hora.
4 Pressione M para acertar os minutos.
OBS.: Pressione SELECT, para alternar entre 0s
modos de 12 horas (AM-PM) e 24 horas (0-23).
5 Pressione BACK até que apareca SET DATE.
6 Pressione ADV.
Pressione D para acertar o dia.
Pressione M para acertar 0 més.
Pressione Y para acertar o ano.
7
OBS.: Pressione SELECT para exibir a data em
formatos diferentes — por exemplo, JAN 26,
1998 ou 01/26/98 ou 26/1/98, etc.
Apds acertar a data e a hora, pressione RUN duas vezes para voltar ao funcionamento normal.
8
OBS.: A data e a hora ndo aparecerdo na tela apds o retorno ao funcionamento normal.

Fungdes basicas do letreiro luminoso



Manual de programacdo BETA BRITE

Como limpar a memodria do letreiro luminoso

Ao limpar a mem@ria do letreiro luminoso, apaga-se todas as mensagens
e gréaficos que estiverem programados no letreiro luminoso — além disso, a
senha do letreiro luminoso (se houver) também serd eliminada.

Etapa Quando vocé faz isto... Vocé vé isto...

1 Pressione PROGRAM.

2 Pressione BACK até que apareca CLEAR MEMORY.

3 Pressione ADV.

Pressione Y para limpar a memoria do letreiro luminoso. O letreiro luminoso retornara ao funcionamento
normal e exibird uma série de mensagens de demonstragéo.

Funcdes basicas do letreiro luminoso 7
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Configuragdo de uma senha do letreiro luminoso

Pode-se configurar uma senha pessoal para proteger suas mensagens e
gréficos contra a violacao por terceiros.
Caso se esqueca da senha, consulte “O que fazer quando se esquecer da
senha do letreiro luminoso” na pagina 9.

Etapa Quando vocé faz isto... Vocé vé isto...
1 Pressione PROGRAM.
2 Pressione BACK até que aparega SET PASSWORD.
3 Pressione ADV.
4 Pressione Y para configurar uma senha.
Digite uma senha de 6 caracteres. (Somente
asteriscos aparecerdo no letreiro luminoso a medida
que vocé digita).
Torne a digitar a senha quando isto for solicitado.
ENTAO
5
ENTAO
CORRECT aparecera caso tenha registrado a mesma
senha.
ENTAO
Caso tenha cometido um erro ao digitar a mesma
senha, ERROR apareceré e vocé terd que comegar
novamente da Etapa 1.
6 Pressione RUN duas vezes.
Pressione Y para proteger o letreiro luminoso com
uma senha.
O letreiro luminoso retornarg ao
7 | OBS.: Caso selecione N, entéo uma senha néo funcionamento normal.

ser4 necessaria quando PROGRAM for
pressionado

Agora, toda vez que PROGRAM for
pressionado, vocé tera que digitar a senha que
acabou de configurar.

Fungdes basicas do letreiro luminoso
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O que fazer quando se esquecer da senha do letreiro luminoso

Etapa Quando vocé faz isto... Vocé vé isto...

1 Pressione PROGRAM.

2 Pressione L seis vezes.

ENTAO

3 Digite uma nova senha. (Consulte “Configuragdo de uma senha do letreiro luminoso” na pagina 8).

Como apagar uma senha do letreiro luminoso

Caso vocé ndo queira mais receber a solicitagdo para registrar uma senha
de protecdo do letreiro luminoso, pode-se limpar a memoria do letreiro
luminoso a fim de apagar a senha. Para fazer isto, consulte “Como limpar
a memoria do letreiro luminoso” na pagina 7.

Controle do som

Normalmente, quando se pressiona uma tecla do controle remoto
durante a programacao do letreiro luminoso, este emitird um bipe.

Caso queira desativar a agdo do bipe, pressione e segure FCN e em
seguida, pressione FONT. (Para reativar o bipe, repita este procedimento).

Fungdes basicas do letreiro luminoso 9
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Como iniciar as mensagens de texto

Esta se¢cdo mostra como iniciar a criagdo de mensagens em seu letreiro
luminoso.

Exemplo 1 — Uso de caixa alta e baixa em mensagens

Neste primeiro exemplo, vocé exibird o texto THIS IS YOUR FIRST
MESSAGE da seguinte forma:

ENTAO

ENTAO

Sua primeira
mensagem terd esta
aparéncia.

A sua segunda mensagem
utilizard texto com caixa baixa.

Esta mensagem deve ser
exibida em trés visores, ja que
as palavras “second message”
ndo cabem em apenas uma
linha.

uando vocé A A
Etapa Q . Vocé vé isto...
faz isto...

1 Pressione PROGRAM.

2 Pressione ADV.

Digite THIS IS YOUR FIRST |
MESSAGE |
) [AUT], que é abreviacéo para Automode,

3 Obs.: Caso com_et_a um aparecera & medida que vocé digita o A sua mensagem deve ter
erro ao digitar, primeiro caractere. O Automode exibe esta aparén ci% quando a
pressione DELETE automaticamente a sua mensagem em digitacao for concluida
para apagar uma formato diferente. '
letra J

10
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Pressione RUN duas

4
Vezes. , - .
Ja que Automode [AUT] foi utilizado em sua mensagem (veja a Etapa 3), 0
texto de sua mensagem sera exibido em uma variedade de formatos. Por
exemplo, um dos formatos (ou modos) chamado Scroll (deslocamento)
move a sua mensagem da parte inferior para a parte superior do letreiro
luminoso.
Agora que a primeira mensagem foi concluida, registraremos uma segunda mensagem,
que contém caixas altas e baixas.
5 Pressione PROGRAM
novamente.

6 Pressione SELECT.

0 A muda para um ponto de interrogacdo (?) ap6s SELECT ser pressionado.

7 Pressione B. |

“B” é agora 0 nome do arquivo de sua segunda mensagem. Se tivesse
pressionado A em vez de B, vocé teria escrito sobre a primeira mensagem.

Digite T

Pressione e segure FCN
em seguida, pressione
8 MODE para trocar para
letras mintsculas.

Sua mensagem deve ter esta aparéncia quando vocé terminar a

digitacéo.
Digite this is your second
message.
ENTAO
9 Pressione RUN duas ENTAO
Vezes.

Vocé deveria observar que. ..

= A primeira mensagem simplesmente n&o aparece.
(Iremos trabalhar nisto no exemplo seguinte).

Como iniciar as mensagens de texto 11
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Exemplo 2 — Exibi¢cdo de mensagens por ordem de nome
de arquivo

Uma vez que tiver programado mensagem no seu letreiro luminoso,
vocé pode querer definir a ordem de seqliéncia na qual as mensagens irdo
aparecer.

Neste exemplo, exibiremos mensagens pelo nome de arquivo das
mesmas (A, B, C, etc.) ou em ordem alfabética.

Quando vocé

. Vocé vé isto...
faz isto...

Etapa

Este exemplo continua onde o exemplo 1 parou.
Este exemplo é baseado na presuncéo de que haja duas mensagens (arquivos A e B) em seu letreiro luminoso:
Arquivo A= THIS IS YOUR FIRST MESSAGE
Arquivo B= This is your second message.

1 Pressione PROGRAM.

2 Pressione RUN.

TIME ou DEMO também podera aparecer aqui.

Se RUN aparecer no
letreiro va para a proxima

o T

Em caso negativo,
pressione SELECT até que
apareca RUN.

4 Pressione B.

ENTAO

5 Pressione RUN.

ENTAO

Vocé acabou de programar o letreiro luminoso para rodar somente o arquivo de mensagem B.

A seguir, iremos programar o letreiro luminoso para exibir a mensagem B ¢, em seguida, a mensagem A.

12 Como iniciar as mensagens de texto
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6 Pressione PROGRAM.
7 Pressione RUN.
Caso RUN apareca no
letreiro, v para a
8 proxima etapa.
Pressione SELECT até
que apareca RUN.
9 Pressione B,
em seguida A.
A ordem destas letras determina a ordem na qual as mensagens irdo
aparecer no letreiro luminoso. (Neste caso, a mensagem B aparecera
primeiro, em seguida, a mensagem A).
ENTAO
[aa]
£
g =
< ENTAO
10 | Pressione RUN. ENTAO
<
o ~
2 ENTAO
o
<

|
Estas duas mensagens continuardo a ser exibidas
nesta ordem até que uma nova ordem por nome de
arquivo ou uma nova mensagem seja registrada.

Utilizando este método, vocé pode programar a ordem de algumas ou todas as mensagens
que tiver programado no letreiro luminoso.

Como iniciar as mensagens de texto
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Exemplo 3 — Exibigdo de mensagens por ordem de hora

No Exemplo 2, vocé configurou a ordem das mensagens pelo nome de
arquivo. Entretanto, este método pode néo especificar a hora exata em que
uma mensagem deve aparecer.

Nesse exemplo, mostraremos como fazer com que uma mensagem
apareca e desapareca no horario que especificar.

OBS.: A exibicdo de mensagens em ordem de horario funcionara
somente se o letreiro luminoso receber energia. Quando o letreiro
luminoso ndo mais receber energia, o seu relégio interno fica
impreciso e deve ser reprogramado (veja “Acertar a data e a hora
do letreiro luminoso” na pagina 6).

Quando vocé

. Vocé vé isto...
faz isto...

Etapa

Para este exemplo, verifique se o relégio interno do seu letreiro luminoso foi acertado precisamente.
(Veja “Acertar a data e a hora do letreiro luminoso” na pagina 6).

Este exemplo continua aonde o Exemplo 1 parou.
Este exemplo baseia-se na presuncdo de que haja duas mensagens (arquivos A e B) no letreiro luminoso:
Arquivo A= THIS IS YOUR FIRST MESSAGE
Arquivo B= This is your second message

Neste exemplo, iremos programar o letreiro para exibir o arquivo A de segunda a sexta-feira das
1:10 as 2:30 da tarde. Iremos programar o letreiro luminoso para sempre exibir o arquivo B.

1 Pressione PROGRAM.

9 Pressione SELECT até que
apareca B.
ON ALWAYS é a configuracdo
P LY —predefinida para uma
3 Pressione TIME/DATE. - - — mensagem. A mensagem
Ja que o arquivo B foi cqnﬁgurado, definida para ON ALWAYS sera
iremos para 0 arquivo A. rodada de forma continua.

4 Pressione PROGRAM.

Pressione SELECT até que
apareca A.

6 Pressione TIME/DATE.

Primeiro, iremos selecionar o horario de ON (ativagdo) ou quando a
mensagem inicia.

14 Como iniciar as mensagens de texto
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Pressione D (para dia) até

7 que M- (segunda a sexta)
apareca. Pressione D para acertar o dia, H para a hora e M para
0s minutos (em incrementos de 10 minutos).
g | PressioneH (para hora) até =
que apareca 13:00.
As horas devem ser representadas em 24 horas, isto € estilo militar.
Portanto, 1:00 PM = 13:00, 2:00 PM = 14:00, etc.
Pressione M (para
9 minutos) até que apareca
13:10.
10 Pressione SELECT.
Apbs configurar o horério para ON (ligar), selecione o horario de
OFF (desligamento) ou o horério em que a mensagem deve parar.
11 Repita as etapas 7, 8 e 9 para configurar o horario de OFF (desligamento) (2:30 ou 14:30 neste exemplo).
Pressione RUN uma vez.
L | (CosoTIME nio parca, e 1
pressione SELECT até que
isto ocorra). RUN ou DEMO também poderda aparecer aqui.
13 Pressione AB.
ENTAO
Estamensagem «
deve aparecer S _ |
de forma =
continua. < ENTAO
14 Pressione RUN uma vez.
- ENTAO
Esta mensagem B
deve aparecer <
somenteentre S __| %
oshorariosde & ENTAO
ONe OFF <
programados. L

Como iniciar as mensagens de texto
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Exemplo 4 — Modificag&o do texto de uma mensagem existente

ApOs digitar uma mensagem, pode-se querer adicionar ou remover texto
da mesma. Abaixo, encontra-se um exemplo dessa situa¢do muito comum:

uando vocé A a
Etapa Q . Vocé vé isto...
faz isto...
Este exemplo continua onde o Exemplo 2 parou.
Este exemplo baseia-se na presuncdo de que haja duas mensagens (arquivos A e B) no letreiro luminoso:
Arquivo A = THIS IS YOUR FIRST MESSAGE
Arquivo B = This is your second message
e
que primeiro exibi-se o Arquivo A, e em seguida, 0 Arquivo B.
Neste exemplo, iremos modificar 0 Arquivo A e o Arquivo B para o seguinte:
Arquivo A = THIS IS YOUR FIRST MESSAGE, BUT NOW IT'S LONGER
Arquivo B = This is the second message (your mudou para the)

1 Pressione PROGRAM.
9 Pressione SELECT até que

apareca B.

Pressione ADV até que
3 apareca 0 espaco depois de

your.

Pressione DELETE até que
4 | your(e 0 espago apds isso)

sejam apagados.
5 Pressione INSERT.

O texto a ser digitado serd inserido neste
local — apds o espago ao lado de /s.

6 Digite the

(e em seguida SPACE).

Pressione INSERT para
7 | desativar a insercdo de

texto.

16
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Pressione ADV até que as
primeiras letras da palavra
second aparegam.

Pressione APPEND parair
para o final da mensagem.

NAO PULE ESTA ETAPA.
Em caso positivo, a Gltima
parte de sua mensagem
serd automaticamente
apagada.

10

Pressione RUN duas
Vezes.

Arquivo B

11

Pressione PROGRAM.

12

Pressione SELECT até que
aparega A no letreiro
luminoso.

13

Pressione APPEND.

14

Para digitar uma virgula,
pressione ! e entdo
SELECT até que uma
virgula apareca.

15

Pressione SPACE e entdo
digite BUT NOW IT.

16

Pressione ! e entdo
SELECT até que um
apostrofo aparega.

17

Digite S LONGER.

Como iniciar as mensagens de texto
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18 Pressione RUN duas
Vezes.

Arquivo A

Como iniciar as mensagens de texto
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Exemplo 5 — Apagamento de mensagens

Para apagar todas as mensagens de um letreiro luminoso, consulte
“Como limpar a memoaria do letreiro luminoso” na pagina 7.

Entretanto, caso queira apagar apenas mensagens selecionadas, utilize
entdo o método mostrado neste exemplo.

Quando vocé

- Vocé vé isto...
faz isto...

Etapa

Este exemplo continua aonde o Exemplo 4 parou.
Este exemplo baseia-se na presuncéo de que haja duas mensagens (arquivo A e B) no letreiro luminoso:
Arquivo A = THIS IS YOUR FIRST MESSAGE, BUT NOW IT'S LONGER
Arquivo B = This is the second message

Neste exemplo, iremos apagar o arquivo B.

1 Pressione PROGRAM.

Pressione SELECT até que
2 apareca B no letreiro
luminoso.

3 Pressione DELETE.

Pressione Y para apagar o
arquivo.

Pressione RUN duas
Vezes.

Arquivo A
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Mensagens de texto complexas

Antes de experimentar o seguinte, certifique-se de que esta familiarizado
com os exemplos anteriores na se¢do “Como iniciar as mensagens de texto”
deste manual.

Exemplo 6 — Exibi¢4o de hora e data

OBS.: J4 que a hora e a data ndo sdo atualizados quando o letreiro é
desligado, a hora e data devem ser reprogramados cada vez que
o letreiro luminoso for ligado e desligado.

Etapa

Quando vocé
faz isto...

Vocé vé isto...

Neste exemplo iremos criar uma mensagem que exibe a hora e a data atuais de forma continua:

A hora serd exibida em
letras largas.

Apague todas as mensagens atualmente gravadas no letreiro luminoso.
(Veja “Como limpar a meméria do letreiro luminoso” na pagina 7 ou “Exemplo 5 — Apagamento de

mensagens” na pagina 19).

Pressione PROGRAM.

Pressione SELECT.

Pressione A.

Pressione MODE para
selecionar um “modo”. (Os
modos séo utilizados para
alterar aforma em que uma
mensagem aparece.
Consulte o Apéndice A
para uma relacdo dos
modos disponiveis).

Isto representa 0 modo Hold.

20

Mensagens de texto complexas



Manual de programacdo BETA BRITE

Pressione SELECT até que
0 modo de deslocamento
para baixo — [RL 1 ]
apareca.

Isto representa o modo Roll Down.

Digite R

Pressione e segure FCN,
em seguida, pressione
MODE para alternar entre
as letras maidsculas e
minusculas, digite o
seguinte:

o0sco Advertising

Iremos exibir a hora de baixo para cima no letreiro luminoso.

Pressione MODE e entdo
SELECT até que 0 modo
Roll Up (deslocamento
para cima) apareca: [RL 1]

10

Pressione FONT e entdo
SELECT até que [WD7]
apareca.

1

Pressione TIME/DATE
para incluir a hora na
mensagem.

Isto introduz a hora atual (em caracteres largosy————

A seguir, iremos exibir a data da esquerda para a direita no letreiro luminoso.

OBS.: Certifique-se de que a data esteja correta antes de utilizar a mesma em uma mensagem.
(Veja “Acertar a hora e data do letreiro luminoso” na pagina 6).

12

Pressione MODE e entéo
SELECT até que 0 modo
Roll Left (deslocamento
para a esquerda) apareca:
[RL -]

Iremos fazer com que a data desloque-se para a esquerda.

Mensagens de texto complexas
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13

Pressione FONT e entdo
SELECT até que [SS7]
apareca.

([SS7] representa a fonte
predefinida ou normal).

[SS7] significa que os caracteres seguintes ndo serdo largos.

14

Pressione TIME/DATE e
entdo SELECT para exibir a
data.

15

Pressione RUN duas vezes
para visualizar a
mensagem.

ENTAO

ENTAO

ENTAO

22
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Exemplo 7 — Uso de fontes e cores

Fontes

As fontes representam a forma com a qual os caracteres sdo exibidos no
letreiro luminoso. No mundo da impresséo e publicacéo, as fontes sdo nomes
determinados como Times ou Helvética e as qualidades sdo designadas com
ou sem serifa, tamanho de fonte (como 12 pontos ou 14 pontos), negrito ou
itdlico, etc.:

Esta € Times — uma fonte com serifa.

Esta é Helvética — uma fonte sem serifa.

As fontes disponiveis para o seu letreiro luminoso encontram-se no
“Apéndice A — Modos, fontes, cores e graficos disponiveis” na pagina 39.

Cores

O letreiro luminoso pode exibir até oito cores — [GRN] para verde, [RED]
para vermelho, etc. — além de quatro combinagdes de cores especiais.

Para determinar que cores estdo disponiveis no letreiro luminoso,
consulte o “Apéndice A — Modos, fontes, cores e graficos disponiveis” na
pagina 39.

Os exemplos abaixo demonstram como utilizar fontes e cores no letreiro
luminoso:

Quando vocé

. Vocé vé isto...
faz isto...

Etapa

Apague todas as mensagens atualmente gravadas no letreiro luminoso.
1 (Veja “Como limpar a memdria do letreiro luminoso” na pagina 7 ou “Exemplo 5 — Apagamento de
mensagens” na pagina 19).

2 Pressione PROGRAM.

3 Pressione ADV.

Pressione MODE até que
apareca [HLD].

0 modo Hold desativa Automode.

Mensagens de texto complexas 23



Manual de programacdo BETA BRITE

Pressione COLOR e entéo
SELECT até que [GRN]
(verde) aparega.

Pressione FONT e entéo
SELECT para selecionar
[SRF] (uma fonte serifa).

Utilizando-se FCN e
PROGRAM quando
necessario digite
This is SRF

A medida em que digita, a fonte selecionada aparecera
da mesma forma que sera exibida no letreiro luminoso.

Pressione RETURN para
iniciar uma nova linha de
texto.

mmi;!]

Este simbolo indica RETURN.

Pressione COLOR e entdo
SELECT até que apareca
[AMB].

10

Pressione FONT e entéo
SELECT até que [WDF]
(texto largo) aparega.

11

Utilizando-se FCN e
MODE quando
necessarios, digite
WDF Wide.

12

Pressione RETURN para
iniciar uma nova linha de
texto.

13

Pressione COLOR e
SELECT até que [RBI]
(Rainbow 1) apareca.

14

Pressione FONT e entéo
SELECT para selecionar a
fonte [SS5].

[SS5] = a menor fonte

24
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Digite THIS IS SS5

OBS.: Somente caracteres

15 . =
de caixa alta podem
ser utilizados com
essa fonte.
- Este texto deve
— aparecer em verde.
ENTAO
Pressione RUN duas vezes m— Este texto deve
16 | para visualizar o que foi ENTAO aparecer na cor

digitado.

ambar.

Este texto deve
aparecer em
rainbow 1..

Mensagens de texto complexas
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Exemplo 8 — Aumento e diminui¢&o da velocidade de mensagens

A velocidade das mensagens pode ser aumentada ou reduzida
utilizando-se 0 modo SPEED. Uma vez que o modo for selecionado, como
ROTATE, uma velocidade pode ser definida ao selecionar SPEED no controle
remoto. A seguir, pressione SELECT para alterar a velocidade:

Velocidade
mais baixa

Velocidade
mais alta

Eis aqui um exemplo de como variar a velocidade do modo SCROLL
(deslocamento) de uma mensagem:

Etapa

Quando vocé
faz isto...

Vocé vé isto...

Apague todas as mensagens atualmente gravadas no letreiro luminoso.
1 (Veja “Como limpar a memdria do letreiro luminoso” na pagina 7 ou “Exemplo 5 — Apagamento de
mensagens” na pagina 19).

2 Pressione PROGRAM.

3 Pressione ADV.

apareca).

Selecione 0 modo
SCROLL. (Pressione

4 MODE e entéo pressione
SELECT até que [SCR]

[SCR] = modo Scroll, o qual iremos utilizar para demonstrar a velocidade

da mensagem.

5 Pressione SPEED.

aparega.

Pressione SELECT até que
6 [SP1] (muito devagar)

(velocidade de
deslocamento)

o sinal de “=").

Digite Scroll speed=1

(Pressione SYMBOL e
entdo SELECT para obter

26
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8 Selecione SCROLL
novamente.
9 Selecione SPEED
novamente.
Pressione SELECT até que
10 [NVHL] apareca.
(No Hold = muito rapida)
11 | Digite Scroll speed=N
Utilizando-se [SP1],
. velocidade baixa, a
Pre55|_one RUN duas vezes | mensagem se desloca de
para visualizar a baixo para cima no letreil
mensagem. luminoso, faz uma pausa
entéo continua o
A mensagem Scroll speed deslocamento até
= 1 deve deslocar-se de desaparecer do letreiro.
12 | baixo para cima muito

vagarosamente.

Entretanto, a mensagem
Scroll speed = N deve
deslocar de baixo para
cima sem nenhuma pausa.

Utilizando-se [NHL], a
velocidade mais alta, a
| mensagem desloca-se de
baixo para cima no letreir
luminoso, sem nenhuma
pausa até desaparecer.

Mensagens de texto complexas
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Exemplo 9 — Efeitos especiais com modos (modos de trailing)

Os modos, como ROTATE e ROLL, sdo utilizados para criar efeitos especiais
nas mensagens. Normalmente, os modos séo utilizados uma vez no inicio de
uma mensagem. Entretanto, o modo também pode ser introduzido ao final
de uma mensagem (chamado de “modo trailing”) para criar um efeito
especial.

OBS.: Os seguintes ndo pode ser utilizados como um modo de trailing:
CONDENSED ROTATE, SCROLL, SLIDE, SNOW € SPRAY.

Quando vocé

Etapa - Vocé vé isto...
faz isto...

Apague todas as mensagens atualmente gravadas no letreiro luminoso.

1 (Veja “Como limpar a memoria do letreiro luminoso” na pagina 7 ou “Exemplo 5 — Apagamento de
mensagens” na pagina 19).

2 | Pressione PROGRAM.

3 Pressione ADV.
Pressione MODE e entéo

4 | SELECT até que [FLS]
(Flash) apareca.
Digite ATTENTION!

5 . <
(Pressione ! e entéo
SELECT para obter 0 “!")
Pressione MODE e entéo

6 SELECT até que [RF 1]
(Roll Up ou deslocamento
para cima) aparega.

7 Digite Trailing mode

8 Pressione RUN duas vezes para visualizar o modo de trailing em agéo. ATTENTION! deve piscar e entéo
deslocar-se até desaparecer do visor seguido de Trailing mode.
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Exemplo 10 — Caracteres internacionais

Os caracteres internacionais — como U e é — podem ser introduzidos nas
mensagens. Além disso, as teclas de ! e SYMBOL podem produzir caracteres especiais
(consulte “Uso de um controle remoto para operar o letreiro luminoso” na pagina 1).

OBS.: Os caracteres internacionais ndo podem ser utilizados com as
fontes pequenas (como [SS5]).

Os caracteres internacionais abaixo podem ser utilizados:

Digite um Caractere Basico como A.
E Em seguida pressione SELECT para
selecionar um caractere internacional.
(Pressione e segure FCN e entéo pressione MODE no controle remoto
§ » para alternar entre caixa alta e baixa).
gs S
c L
S8l A|B|Cc|D|E|1I|[N|O|S|uUu|lY|zZz]|!']|8
(&) =
n
A B C D E | N 0 S U y z
A R c | D E i N | 6| S 0 i 7
A ¢ | d £ [ n| 6| R | u z
s C | da| e i il o | s | 7 g
. - - B8
A c é i 0 3 a 598
- - - P
A o é i o] B u K} §
o[ 3 p " - g3
n'g| A ¢ é i 0 u a 8
[ = o o 8
02| a c e 0 S E
S 8 >
S c| @ 0 P
S & >3
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. 8.2
a S <
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a
a
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O exemplo seguinte mostra como utilizar caracteres internacionais em
uma mensagem:

uando vocé A A
Etapa Q . Vocé vé isto...
faz isto...
Apague todas as mensagens atualmente gravadas no letreiro luminoso.
1 (Veja “Como limpar a memoria do letreiro luminoso” na pagina 7 ou “Exemplo 5 — Apagamento de
mensagens” na pagina 19).
2 Pressione PROGRAM.
3 Pressione ADV.
Utilizando-se FCN e
4 MODE quando
necessarios, digite
Submit your re
5 Pressione SELECT até que
é aparega.
6 Digite sume
7 Pressione SELECT até que
éaparega.
8 Pressione RUN duas vezes para visualizar a mensagem.

30

Mensagens de texto complexas



Manual de programacdo BETA BRITE

Graficos

Além dos graficos pré-programados ou “canned” (veja “Graficos
disponiveis:” na pagina 43), vocé pode criar seus proprios gréaficos
personalizados utilizando os arquivos DOTS.

Pode-se exibir um gréafico DOTS que tenha criado isoladamente ou com
texto.

OBS.: ApoOs criar um grafico DOTS para exibi-lo no letreiro luminoso, o
grafico DOTS deve ser colocado em um arquivo de texto — mesmo
que vocé queira apenas exibir o grafico separado totalmente.

Exemplo 11 — Criagdo de um letreiro de cinema

Quando vocé

Etapa fazisto...

Vocé vé isto...

Neste exemplo, iremos criar trés gréficos (ou arquivos DOTS)
e combinar 0s mesmos com texto para fazer um letreiro intermitente:

Em primeiro lugar,
vocé criar 0s trés
arquivos de graficos__|
(chamados arquivos
DOTS A, B, C). —

Em seguida, T IREEETT
; 230 of
este texto serd — ol Bt o ]
acrescentado apds 88 32 %% %% o3 Beee S eoe’

0s trés arquivos —
graficos.

Apague todas as mensagens atualmente gravadas no letreiro luminoso.
1 (Veja “Como limpar a memdria do letreiro luminoso” na pagina 7 ou “Exemplo 5 — Apagamento de
mensagens” na pagina 19).

2 Pressione PROGRAM.
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3 Pressione BACK. |

0 nome do primeiro gréafico DOTS é A.
(0 segundo sera nomeado Be o terceiro C).

0 cursor de DOTS intermitente acompanha
0 progresso do seu desenho.

4 Pressione ADV.

Continue a

WODE  FONT pressionar | até que
o cursor de DOTS
fique neste local.

Pressione | até que o
5 cursor dos DOTS fique na
parte inferior.

—— Estas teclas deslocam o cursor
de DOTS.

Além disso, pode-se desenhar
pontos quando SELECT for
pressionado.

SEEYOUR, PROGRAL u R (Pressione SELECT
) novamente para desativar o
modo de desenho).

HE DISPLAY.

Pressione E para desenhar

6 uma linha através de toda a E >
parte inferior do visor. 000000000
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Complete o grafico de
DOTS A utilizando as teclas
9,Cel

Pressione RUN.

Em seguida, pressione Y
para gravar o grafico A.

10

Pressione SELECT até que
um ponto de interrogacdo
apareca.

11

Digite Bcomo 0 nome do
préximo arquivo de
gréaficos.

12

Repita as etapas anteriores
para desenhar os gréficos
Be C. (ambos séo apenas
versdes menores do
grafico A).

Use a tecla COLOR para
fazer com que todos os
pontos no grafico B sejam
verdes, e todos os dots no
grafico C tenham a cor
ambar.

Gréfico de DOTS B

Gréfico de DOTS C

sé

g

A fim de exibir um gréfico de DOTS, 0 mesmo deve ser colocado em uma mensagem de texto. Nas etapas

0BS.:

uintes, iremos criar uma mensagem de texto e acrescentar os trés graficos de DOTS que acabamos de criar.

13

Pressione BACK até que
PROG TEXT A aparega.

14

Pressione SELECT até que
um ponto de interrogagdo
aparega.

15

Pressione A.

16

Pressione MODE e entdo
SELECT até que [FLS]
(Flash) apareca.

Graficos
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17

Pressione SPEED e entdo
SELECT até que [SP5]
aparega.

18

Introduza o primeiro
grafico de DOTS criado
(arquivo A) ao pressionar
DOTS.

19

Introduza o segundo
grafico de DOTS a0
pressionar DOTS
novamente.

Em seguida, pressione
SELECT até que a letra B
aparega.

20

Introduza o terceiro e
(ltimo gréfico de DOTS
ao pressionar DOTS
novamente.

Em seguida, pressione
SELECT até que a letra
Capareca

Pressione SELECT.

Agora iremos acl

21

Pressione FONT e entdo
SELECT até que [SRF]
apareca.

22

Digite a letra M.

23

Pressione FONT
novamente. Em seguida,
pressione SELECT até que
[SS5] apareca.

24

Digite ovie, em seguida,
pressione SPACE.

25

Pressione FONT, em
seguida, SELECT até que
[SRF] apareca novamente.

34
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26 | Digite a letra .

Pressione FONT, em
27 | seguida, SELECT até que
[SS5] apareca novamente.

28 | Digite ews
H 3
B | |
B |
Pressione RUN duas vezes =
29 | paraassistir o letreiro +
criado. ‘ ‘
i P B BRSO (LR L SR
‘ § oL R B b ‘

Graficos 35



Manual de programacdo BETA BRITE

Exemplo 12 — Combinacédo de texto com graficos
Neste exemplo, iremos criar um grafico e combina-lo com texto:

Etapa

Quando vocé
faz isto...

Vocé vé isto...

Estes graficos de triangulo (que representam apenas um arquivo DOTS) serdo combinados com o texto Graphics!

Apague todas as mensagens atualmente gravadas no letreiro luminoso.

entre a linha vertical e 0
final do letreiro.

OBS.: Se a rea do grafico
néo for reduzida, o
gréfico podera
tomar toda a area do
letreiro.

1 (Veja “Como limpar a memdria do letreiro luminoso” na pagina 7 ou “Exemplo 5 — Apagamento de
mensagens” na pagina 19).
2 Pressione PROGRAM.
3 Pressione BACK.
0 nome do arquivo de graficos DOTS sera A.
O cursor de DOTS intermitente acompanha
0 progresso de seu desenho
4 Pressione ADV. °
I
Eressiong X'paramovera |\ move esta linha paraaesquerda X move esta linha para a direita
linha vertical sobre o (aumenta a drea para desenho) (reduz a area do desenho)
letreiro. Isto reduz o
tamanho da area a ser < >
desenhada. I
Continue pressionando X
5 até que haja cinco pontos

Alinha deve terminar 5 pontos antes do final. Portanto, a area
de desenho tera 5 pontos de largura por 7 pontos de altura.

36
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mensagem gréafica e de
texto pelo letreiro
luminoso.

\
L 1818 owel )
o Lembre-se:
Desenhe o seguinte gréfico o I Use SELECT para
6 utilizando as teclas .. ativar ou desativar o
indicadas. ® 00 modo de desenho.
0 v 0@
[
J
7 Pressione RUN duas
vezes.
8 Pressione BACK até que
PROG TEXT A aparega.
9 Pressione ADV.
Pressione MODE e
10 | pressione SELECT até que
[ROT] (rotate) aparega.
11 Pressione DOTS para
inserir o grafico de DOTS. |
A letra A é 0 nome de arquivo para o seu grafico de DOTS
Utilizando-se FCN e
MODE quando
necessarios, digite
12 | Graphics!
Introduza um espago antes da palavra Graphics! (Em caso negativo,
(Introduza um espago antes 0 primeiro triangulo sera exibido muito proximamente & mesma).
de Graphics!)
Pressione DOTS para
13 | inserir o gréafico de DOTS
novamente.
Pressione RUN duas vezes H R B e ;...; ! R u
para visualizar o =
14 deslocamento de sua

OBS.: Caso ndo tenha introduzido um espaco antes do primeiro gréfico de
tridngulo, a mensagem teria a seguinte aparéncia:

U il

Graficos
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Exemplo 13 — Apagamento de um gréfico

Caso queira apagar todo um arquivo grafico de DOTS, use este exemplo
como referéncia:

Quando vocé

. Vocé vé isto...
faz isto...

Etapa

Esta é uma continuacao do exemplo anterior.

Este exemplo baseia-se na presungdo de que o seguinte gréfico esteja no arquivo DOTS A:

1 Pressione PROGRAM.

2 Pressione BACK.

3 Pressione SELECT.

Digite a letra do gréafico I
4 | que queira apagar. ‘ i D i ‘
(Neste caso, digite A). e

5 |Pressione CLERR DOTS i+ |
Pressione Y para apagar 0 =

6 | grafico. (Ou N caso nio ‘ i ‘
queira apagé-lo). ——

7 Pressione RUN quatro vezes para voltar ao funcionamento normal.
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Apéndices

Apéndice A — Modos, fontes, cores e graficos disponiveis

Os modos determinam a forma que textos e graficos se deslocam no
letreiro. Por exemplo 0 modo ROTATE desloca a mensagem em um letreiro da
direita para a esquerda. As fontes representam o tamanho e a forma dos
caracteres de texto.

As letras em colchete — como [AUT] e [RED] - representam o que sera
exibido no letreiro:

Modos disponiveis
Use a tecla MODE para selecionar um dos itens abaixo:

Apéndices

Automode - [AUT]

Cycle colors — [SPC]5

Flash - [FLS]

Hold - [HLD]

Interlock — [SPC]3

Roll — [RL1] — use SELECT para alterar a dire¢éo do deslocamento.

Rotate ou Condensed Rotate — [ROT] ou [CTR] — Use SELECT para
alternar entre os dois.

Scroll - [SCR]

Snow - [SPC]2

Sparkle — [SPC]1

Spray - [SPC]6

Starburst - [SPC]7

Switch - [SPC]4

Twinkle — [SPC]0

Wipe — [WI 1] — use SELECT para alterar a dire¢do do movimento.
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Fontes disponiveis

As fontes sdo selecionadas utilizando-se as teclas FONT e SELECT. Um
exemplo de cada fonte é demonstrado na tabela abaixo:

Fonte 5-HIGH SANS SERIF (= LED com altura de 5 pixels)

5 bl B i 0
e HHES EH 5TH |
wos TET i CHT SSED T W0 -
vt ||| g g g e i
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Fonte 7-HIGH SANS SERIF (= LED com altura de 7 pixels)

Nome Exemplo
[SS7] bt 0 ...0 2 ““ S 0000 :m. :”.. “..i
s e )
|
000000 “:. [ L] m‘ii
ST7 t
o Fpier Bap RHOE |
00 00 0000 00000 0000 00 00 |
0000000000 (1]
[WD7] gooom “0“000 o .mooooo
[ st et |
(1 [ ] 000
[WS7] “‘%g‘“ g%’.... 000“0 0“0000
WO R H .
This 1=m S
Ll e 8
[SDS] '
[SDS] ¢ a uma fonte de “shadow” (sombra) visto que cada letra é composta de
duas cores — face e sombra — como vermelho e verde, dmbar e vermelho, etc.
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Fonte 7-HIGH SANS SERIF (= LED com altura de 7 pixels)

Nome Exemplo
0000“00 000 :;.m 0“000: 00“0..0
s | : ) B4
1 *33:. g ]
000 . .00 0000 00“ 0000 00000 000 000 0000
1
segesens 98s
[STF] .m: ° 'ﬁ:”
00000 0000 gg 0@0 .g& “”iz. .
1
- 8 88 o0 o000
11 00 ¢ (1
|
0000
t114 t411 $
[WSF] } e (113
4 B e i
|
L] { 1 lo] 000
:832.88 foj [ ] .gzoo [ ] 000
0 o !ig 0@0 moggo oigo “”ggo .
[SDF] |
[SDS] é a uma fonte de “shadow” (sombra) visto que cada letra é composta de
duas cores — face e sombra — como vermelho e verde, ambar e vermelho, etc.
42 Apéndices




Manual de programacdo BETA BRITE

Cores disponiveis

Use as teclas COLOR e SELECT (ou apenas COLOR) para selecionar um dos
itens abaixo:

= Vermelho - [RED]

< Vermelho claro - [LRD]

e Verde - [GRN]

= Verde claro - [LGN]

e mbar-[AMB]

e Marrom - [BRN]

e Laranja-[ORG]

e Amarelo-[YEL]

< Rainbow 1 -[RB1]

= Rainbow 2 - [RB2]

« Cores misturadas — [MXI]
< Cores automaticas — [ACL]

Grdficos disponiveis:

Use as teclas MODE e SELECT para selecionar um dos itens abaixo:
e “Bem-vindo”- [SPC]8

e “Obrigado”- [SPC]S

= “Proibido fumar”- [SPC]U

e “Nao beba e dirija”- [SPC]V

< Animagdo com motivo de caca-niquel — [SPC]9

< Animacéo do tipo de flash de noticias — [SPC]A

< Animacdo com motivo de trombeta — [SPC]B

= Animag¢do com motivo de bal6es de festa — [SPC]Y
< Animag¢do com motivo de peixe — [SPC]W

= Fogos de artificio — [SPC]X

= Coquetel de cereja - [SPC]Z
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Apéndice B — Teste de diagndstico do letreiro luminoso

O seu letreiro luminoso pode realizar um teste autbnomo para
determinar se todos os LEDs estéo funcionando adequadamente:

Quando vocé

Etapa faz isto...

Vocé vé isto...

1 Pressione PROGRAM.

Pressione BACK até que
SET TIME apareca.

3 Pressione ADV.

Digite TEST.

OBS.: Este teste apaga
todas as mensagens
no letreiro
luminoso.
Entretanto, se vocé
digitar a letraR
imediatamente ap6s
digitar TEST, todas
as mensagens serao
preservadas.

ENTAO

Uma série de visores de teste aparecerao.

5 Pressione PROGRAM para sair do modo de teste automatico.
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