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1. Introduccioén

Build 0

PopSoft

DMXControl
2.12

DMX Show Control Software

Lade Core...
www.dmxcontrol.de

Figura 1.1: Pantalla de inicio de DMXControl 2.12

1.1 Bienvenido

En este manual, le presentaremos el software gratuito DMXControl 2, con el que puede llevar a cabo de manera
muy elegante el control basado en PC de sus dispositivos de iluminacion DMX. Se puede acceder al proyecto
DMXControl a través de la pagina de inicio de DMXControll y es parte de la asociacion sin fines de lucro
DMXControl Projekts eV2 .

En el manual entramos en mas detalles sobre las areas individuales del programa
y le damos consejos Utiles para trabajar con DMXControl. Ademas, hay varios
tutoriales (aqui) con instrucciones paso a paso y el DMXControl Forum3 para mas
preguntas y sugerencias sobre DMXControl.

Este manual esta dirigido tanto a principiantes que estan dando sus primeros pasos con DMXControl 2 como a
usuarios avanzados que aun pueden tener uno o dos consejos Utiles aqui.

1 Pagina de inicio de DMXControl: http://www.dmxcontrol.de
2 Péagina de inicio de DMXControl Projekts eV: http://www.dmxcontrol-projects.org
3 Foro de DMXControl: http://www.dmxcontrol.de/forum
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1. Introduccién

para una operacién mas rapida y facil. En la parte frontal del manual describimos los médulos de
programa individuales de DMXControl y entramos en més detalles sobre los respectivos elementos
de control de los médulos. En la parte posterior hay articulos sobre complementos populares, un

glosario con algunas explicaciones de términos y una descripcién general de todos los comandos
admitidos por DMXControl.

1.2 Estructura y convenciones

El manual de DMXControl 2 estéa estructurado de tal manera que puede hojear los capitulos individuales uno
tras otro, como si fuera un libro. Hay barras de navegacion al principio y al final de cada articulo, que lo llevan a
los capitulos anteriores o siguientes o al resumen general de todos los articulos contenidos en este manual.

Todos los articulos estan estructurados segun un esquema uniforme para garantizar la mayor
claridad y comprensibilidad posibles. Al comienzo de cada articulo hay una breve descripcién de lo
gue hace cada médulo y para qué se puede utilizar. A esto le sigue una mirada mas cercana a la
interfaz del moédulo y como funciona, asi como una descripcién mas detallada de los controles y los
efectos que tienen. Finalmente , hay consejos Utiles que pueden acelerar y simplificar
significativamente el trabajo con el médulo.

En su caso, las notas individuales se convierten en advertencias y referencias utilizando especial
campos resaltados:

Este campo contiene informacion Gtil y consideraciones mas detalladas de los
componentes individuales del modulo.

Aqui hay notas importantes que deben tenerse en cuenta, ya que se relacionan
con funciones importantes del programa.

AN Acht Este cuadro contiene informacién muy importante que, si se ignora, puede
chtung provocar fallas en el funcionamiento de DMXControl.

Este campo contiene referencias a otros sitios web, algunos de los cuales son
Referenz

externos .

Por supuesto, siempre estamos encantados de recibir sugerencias constructivas y consejos sobre
el software y el manual para mejorarlos ain mas. Puede hacer sugerencias para mejorar el software
en el foro de DMXControl. Con la amplia aprobacion de la comunidad, puede
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1. Introduccion

Ingrese sugerencias como un deseo en el rastreador de errores de DMXControll . Para comentarios
sobre los articulos del manual, utilice la pagina de discusion del articulo correspondiente.

Ahora le deseamos mucha diversion con DMXControl 2 y el manual y esperamos que con DMXControl se acerque un
paso mas a la meta de un espectaculo de luces perfecto.

Su equipo DMXControl

1 rastreador de errores de DMXControl: http://www.dmxcontrol.de/bugtracker
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2. Introduccion

2.1 Resumen

Con DMXControl obtienes una herramienta para disefiar y controlar tu espectaculo de luces. Puede usarlo
para controlar dispositivos compatibles con DMX, como atenuadores, focos LED o cabezas mdviles desde
la computadora . DMXControl le ofrece modulos de programa especiales para muchas areas de aplicacion
diferentes. Ya sea en fiestas privadas con un "érgano de luces" controlado por computadora, iluminacion
navidefia encendida y dentro de la casa, como instalacion permanente en discotecas o en grandes eventos
como coros, teatros o musicales, DMXControl se puede usar con éxito en todas partes, como varios
usuarios. Los informes lo confirman.

2.2 Caracteristicas importantes

Las caracteristicas mas importantes de DMXControl son:
* se ejecuta en diferentes versiones de Windows (XP, Vista, Windows 7)
» admite 1024 canales de salida (con 2 interfaces con 512 canales) y 512 canales de entrada

« admite el protocolo DMX512 para varias interfaces DMX (una lista actual esté disponible en la pagina
de inicio del proyectol )

» admite varias interfaces como MIDI, DMX-In (si se controla mediante la interfaz DMX en
admite) y el protocolo ArtNet

« Tiene opciones para crear y guardar sus proyectos de espectaculos de luces
« tiene una representacion gréfica de la configuracion de los faros (escenario)
« tiene varias opciones de control de sonido a luz

« Ofrece opciones para crear efectos individuales como persecuciones o cabezas moviles
movimientos

* Proporciona configuraciones para eventos cronometrados, como en una fecha determinada, una vez por
dia o cada 20 minutos

« Contiene un libro de texto y listas de escenas para controlar eventos teatrales y musicales
mentos

1 Interfaces compatibles: http://www.dmxcontrol.de/Unterstuetzte DMX-Interfaces.html
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2. Introduccién

« ofrece interfaces abiertas para ampliar la funcionalidad (OSC, interfaz serie,
IP TCP)

2.3 Uso

DMXControl es un proyecto gratuito, lo que significa que puede utilizar el programa en cualquier

tipo de evento de forma gratuita. Si alin desea apoyar financieramente el proyecto, tiene la opcién

de hacer una donacioén a la asociacién DMXControl Projects eV en la pagina de inicio de la asociacionl
mandar.

Sin embargo, el proyecto no es un proyecto de cédigo abierto, es decir, el codigo fuente del programa no esta
disponible publicamente. Al igual que con otros proyectos tipicos de cédigo abierto, la publicacion del cédigo
fuente daria lugar a una masa confusa de diferentes versiones, cada una con diferentes ventajas y
desventajas. Para evitar esto, el codigo fuente de DMXControl permanece accesible solo para el equipo de
programacion. Como resultado, las competencias del equipo de desarrollo se agrupan de manera significativa ,
lo que significa que el proyecto en su conjunto aumenta en calidad. Sin embargo, esto de ninguna manera
excluye la cooperacién de otros miembros de la comunidad. Gracias a una estructura modular con muchas
interfaces diferentes, puede desarrollar facilmente sus propios complementos. Ademas, el equipo de
programacion también esta abierto a refuerzos que quieran implicarse de forma mas intensa y durante mas
tiempo. Cualquiera que se tome en serio ayudar a mejorar ain mas DMXControl puede ponerse en contacto
con nosotros en cualquier momento a través de la direcciéon de correo electronico de informacién del proyecto.

Por otro lado, los desarrolladores de DMXControl siempre estan felices de recibir
comentarios para adaptar el programa aun mejor a los requisitos de los diferentes tipos
de eventos . Puede crear informes de campo correspondientes aqui en DMXControl Wiki
e intercambiar ideas con otros usuarios de la comunidad en DMXControl Forum2 .

1 Pagina de inicio del club DMXControl Projects eV: http://www.dmxcontrol-projects.org/
2 DMXControl Forum: http://www.dmxcontrol.de/forum/
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3 instalacion

3.1 Resumen

Los siguientes pasos describen una nueva instalacion de DMXControl 2. Esta es la instalacion
estandar. El instalador actual se puede encontrar en el area de descargas del

Pagina de inicio de DMXControl1 .

Dado que DMXControl también es compatible con el control de sonido a luz , el reproductor de MP3
Winamp debe estar instalado en la computadora si se va a utilizar esta funcion.

Si Winamp no esta instalado, los dos archivos de comunicacion
DMXControl.ape y DMXControl.avs se copian en el directorio del programa
DMXControl . Si Winamp esta instalado, los dos archivos se copian en el
directorio del complemento de Winamp durante la instalacion. Si Winamp
se instala mas tarde, estos dos archivos deben copiarse en el directorio de
complementos de Winamp.

3.2 Instalacion paso a paso

Las siguientes capturas de pantalla describen el proceso de instalacion paso a paso. Segln el sistema
operativo y su idioma, algunos de los pasos pueden diferir ligeramente de los que se muestran aqui.

1 Pagina de inicio de DMXControl, &rea de descargas: http://www.dmxcontrol.de/downloads/software.html
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3 instalacion

idioma
Installer Language XS
(in Please select a language.
¥y
[Deutsch '}

Figura 3.1: La seleccién de idioma

Bienvenidos

{57 DMXControl 2.12 Installation =

Willkommen beim Installations-
Assistenten fur DMXControl 2.12

Dieser Assistent wird Sie durch die Installation von
DMXControl 2,12 begleiten,

Es wird empfohlen, vor der Installation alle anderen
Programme zu schlieBen, damit bestimmte Systemdateien
ohne Neustart ersetzt werden knnen,

Klicken Sie auf Weiter, um fortzufahren.

Weiter >

]

Abbrechen |

Figura 3.2: El didlogo de bienvenida

El asistente de instalacién comienza directamente con el
Seleccién del idioma de instalacion. El cuadro de dialogo
aparece en el idioma establecido en el sistema operativo y
con la entrada preseleccionada correspondiente.

Se le informara al respecto en esta pantalla.
indica qué software esta a punto de instalar
gustaria. Con un clic en "Siguiente” llegas

el cuadro de dialogo de la licencia.
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3 instalacién

licencia
(57 DMXControl 2.12 Installation = b9
y Lizenzabkommen
8 Bite lesesizie e tnembedngingen dudd bevar sie it des La licencia de usuario final de DMXControl se
N nstallation fortfahren.

T e T by et s i e e muestra en dos idiomas en el cuadro de dialogo de licencia.
Please scrol donn for the Engish version) z Indica lo que cubre esta licencia.

””” Esto incluye, entre otras cosas, lo que un
usuario puede hacer con el software y lo que

Lizenzbestimmungen:

Die Software ist Freeware. Die Software ist NICHT Public Domain-Software.
Das Copyright sowie alle Eigentumsrechte an der Software und dem Quellcode bleiben

beim Projektteam von DMXControl no esta permitido. Es muy importante que
SnedurFenrdreSeftwraremterrfolgendanaedmgungen benutzen und weitergeben: J acepte eSte acuerdo de I|Cenc|a haCIeI’ldO CI|C
Falls Sie alle Bedingungen des Abkommens akzeptieren, Kicken Sie auf Annehmen, Sie misssen en "Aceptal’" y que esté de acuerdo con él. Al

die Lizenzvereinbarungen anerkennen, um DMXControl 2.12 instalieren zu kénnen.

aceptar esto, acepta el contrato y se vuelve
legalmente vinculante, incluso si se trata de
software libre.

< Zurick }[ ‘Annehmen \\ [ Abhrec;m J

Figura 3.3: La ventana de confirmacion de licencia

Instalar EasyView

(5 DMXControl 2,12 Installation = P

Magic 3D Easy View installieren?

8 Mit diesem Visualisierer kann DMXControl eine Vorschau anzeigen

Sunithebvemlm\t'Mag':EEasv View' einen im 'Limited mode’ kostenlos verwendbaren Una VeZ que haya aceptado el acuerdo de

Vi ran. . . , . .

Dhs;(?:;:hdbmmanemmheuezu diesemPrqgrammundkarmesvemenqm,wnejne I|CenC|a, se Ie preguntara Sl debe |nstalar O no

Emmwwau ihrer Bihne anzuzeigen. Dazu mssen Sie das Ausgabeplugin 'Sunlite MEVP ) ) i i

(visualizer)' in der DMXControl-Konfiguration aktivieren, dann wird der Visualizer ge6ffnet. el Vlsua“zador 3D MagIC EaSyVleW EI

Dieses Installationsprogramm kann die Software automatisch herunterladen (ca. 71 MB) und . . . o

anschiefend instaleren, Winschen Sie dies? visualizador es una herramienta muy util en el
home office, donde preparas los espectaculos
y simulas el escenario . En la computadora

(73, Magic 30 Ensy View herunteriaden ud instaieren portétil en vivo, gue no tiene tanta potencia 3D
como la computadora de escritorio en el hogar,

(< zuick | weter > | [ Abbrechen | puede prescindir de la pantalla 3D de manera segura.

Figura 3.4: consulta de instalacion de 3D-Easy
View
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3 instalacion

directorio de destino

(57 DMXControl 2.12 Installation = b9

v Zielverzeichnis auswahlen
L Wahlen Sie das Verzeichnis aus, in das DMXControl 2. 12 installiert
N werden soll.
DMxControl 2.12 wird in das unten angegebene Verzeichnis installiert. Falls Sie in ein anderes
Verzeichnis installieren méichten, Kiicken Sie auf Durchsuchen und wahien Sie ein anderes
Verzeichnis aus. Klicken Sie auf Weiter, um fortzufahren.

Zielverzeichnis
C:\Program Files (x86)\DMXControl Durchsuchen. ..
Bendtigter Speicher: 27.0MB
Verfugbarer Speicher: 47.0GB
<zuick ][ weiter > | [ Abbrechen

Figura 3.5: Seleccion de la ubicacion de almacenamiento

caracteristicas del programa

(57 DMXControl 2,12 Installation = P

Komponenten auswahlen
Wahlen Sie die Komponenten aus, die Sie installieren mochten.

Wahlen Sie die Komponenten aus, die Sie instalieren mochten und wahlen Sie diejenigen ab,
die Sie nicht installieren wollen, Kiicken Sie auf Weiter, um fortzufahren.

Wahi;n Ze die Wlh nenten | ) [#] DMXControl-Programmdateien
aus, die Sie instalieren
méchten: 4[] Sprachdateien

usgabeplugins

eratebibliothek
Winamp-Anbindung
Demoprojekte

.. [¥] Weitere Bilhnenhintsrgrundbilder

*

Bengtigter Speicher: 27.0MB

< Zuruck ‘ Weiter > -} l.Abbredlen J

Figura 3.6: Seleccion de los componentes a
instalar

El siguiente paso es seleccionar el directorio
de destino en el que se instalard DMXControl
2. La ruta estandar ya se sugiere alli y si no
tiene necesidades especiales, puede usarla de
manera segura. La sugerencia varia segun el
sistema operativo, la version y el idioma.

Win 32bit: C:\\Programs\DMXControl o

C:\Archivos de programa

Win 64bit: C:\\Programas (x86) o
C:\Archivos de programa (X86)

Ahora es el momento de seleccionar los detalles de la instalacion.
En la instalacién estandar, se seleccionan
todas las funciones y puede pasar directamente
al siguiente paso. Sin embargo, si desea
realizar una instalacion simplificada en otro
sistema, puede omitir ciertas funciones aqui
eliminando la marca . Dado que DMXControl 2
no necesita mucho espacio de almacenamiento
en el disco duro, la variante mas sencilla es la
instalacion completa.
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3 instalacion

Carpeta del menu de inicio

-

(3 DMXControl 2.12 Installation

Startmenu-Ordner bestimmen

Bestimmen Sie einen Startmend-Ordner fir die
Programmverkniipfungen.

5N

Wahlen Sie den Startmen(-Ordner fur die Programmverkniipfungen aus. Falls Sie einen neuen
Ordner erstellen mochten, geben Sie dessen Namen ein,

DMX Control
| 3Dconnexion
| 7-Zip
| Accessories
| Administrative Tools 4
| Adobe Production Premium CS5.5
| Adobe Production Premium CS6
| Atari
|Blender Foundation
|Bootus
| Boriand Deiphi 7
| Canon 11 Network Tool x
[ Keine Verkniipfungen erstellen

me| »

Nullsoft Install Syster

< Zuruck H Instalieren 1 [Aﬂucchm

Figura 3.7: Entrada en el menu de inicio

instalacion

7

(57 DMXControl 2,12 Installation

Bitte warten Sie, wahrend DMXControl 2. 12 installiert wird.

3]

Dekomprimiere: DMXControl.exe... 100%
.

Zielverzeichnis: C:\Program Files (x86)\DMXControl
Dekomprimiere: DMXControl.exe... 100%

< Zuriick ‘ Weiter > Abbrechen

Figura 3.8: Progreso de la instalacién

Finalmente, después del nombre del
Se requiere entrada en el menu de inicio. La sugerencia
predeterminada es "DMXControl".

Ahora las partes del programa seleccionadas son

descomprimidas por DMXControl 2 e instaladas en el lugar

correcto.

10
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3 instalacion

Descargar EasyView (opcional)

{3 DMXControl 2.12 Installation =
Installiere...
Bitte warten Sie, wahrend DMXControl 2,12 installiert wird,

Lade Magic.exe herunter...
— L —————.

33173kB (35%) von 95133kB @ 721. 1kB/s (1 Minute verbleibend)
o

urtick Abbrechen
Figura 3.9: Descarga de Easy View
Instalacion EasyView (opcional)
I@Setup-Magk 3D Easy View ] = ]

Installiere ...

Warten Sie bitte wahrend Magic 3D Easy View auf Threm Computer installiert
wird.

Dateien werden entpackt ...

Abbrechen

Figura 3.10: Instalacion de Easy View

Si ha seleccionado la opcion para la instalacion de
EasyView, ahora comenzara la descarga del
programa de instalacion de EasyView.

La instalacion de EasyView comienza de forma
completamente automatica y no requiere ninguna
intervencion directa del usuario.

11
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3 instalacién

Instalacion del controlador EasyView (opcional)

Geratetreiberinstallations-Assistent
Willkommen

Mt diesem Assistenten konnen Sie Softwaretreiber
installieren, die zum ordnungsgemalen Ausfihren einiger
Computergerate eforderlich sind.

Kicken Sie auf "Weiter", um den Vorgang fortzusetzen

 Weter > ] 7Abb|ed'|enr‘

Figura 3.11: Instalacion del controlador para Easy

puntos de vista

Durante la instalacién de EasyView

Controladores instalados en el sistema. En este punto,

aparece el cuadro de dialogo de instalacion de los

controladores de dispositivos proporcionados por el

propio Windows, que puede iniciarse simplemente con “Siguiente”.
voluntad.

Instalacion completa del controlador EasyView (opcional)

Geratetreiberinstallations-Assistent

Fertigstellen des Assistenten

Die Treiber wurden auf dem Computer instaliert. Falls ein Gerat mit
der Software geliefert wurden, kénnen Sie es jetzt an den
Computer anschlieBen. Falls Sie Uber eine entsprechende
Gebrauchsanweisung verfligen, soliten Sie diese zuerst lesen

Treibemame Status

~ Das (WinUSB) USB (12... Betriebsberei

v Das USB (08/20/2010 ... Nicht bendtigt (Kein zu akiualisier
‘ m »

Fertig steflen Abbrechen

Figura 3.12: Finalizacién de Easy View
instalacién

Si los controladores se han instalado correctamente, este
parte y volvera al asistente de instalacion de

EasyView y luego
volver a la instalacion de DMXControl 2.

12
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3 instalacién

Instalacién realizada

{57 DMXControl 2.12 Installation =
KO Die Installation ist vollstandig
. Die Installation wurde erfolgreich abgeschlossen.
4
Fertig
e 0 Al final de la mstalacpn, tiene la oportunidad
Delawprimiere: pele_tnp, o, ., 100% de ver el curso de la instalacion.
Dekomprimiere: pyramid_front.gif... 100%
Dekonprisiere: pyrasid_tonoif.. 100% También puede ver donde esté instalado EasyView
Dekomprimiere: quad_front.gif... 100% K i i
Dekomprimere: quad_top.gif.. 100% convertirse. Esta ruta es |mportante si desea
Dekomprimiere: quadbig_front.gif... 100% ) ) . L. )
Dekompriniere: quadbig_top.gf... 100% integrar dispositivos adicionales en EasyView.
Erstelle Deinstallations-Programm: C:\Program Files (x86)\DMXControl\uninst. exe ) )
Ferti - Por lo tanto, debe anotar la ruta si es necesatrio.
Weiter > eche

Figura 3.13: Finalizacién de la instalacion

Iniciar control DMX

i DMXControl 2.12 Installation =

Die Installation von DMXControl
2.12 wird abgeschlossen

DMXContral 2.12 wurde auf Threm Computer installiert.

Klicken Sie auf Fertig stellen, um den
Installations-Assistenten zu schiiefen,

La finalizacién de la instalacién le da la oportunidad de
utilizar DMXControl directamente después de la instalaciéon
para iniciar o volver a Windows sin iniciar DMX
Control 2.

| DMXControl 2.12 ausfiihren

Fertig stellen

Figura 3.14: Finalizacién de la instalacion

13
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4 centro de control

4.1 Resumen

Después de iniciar DMXControl a través del icono del programa, se abre el centro de control de DMX Control
(ver figura 4.1). Esta ventana da acceso al operador a todos los médulos, herramientas y configuraciones de
DMXControl. Ademés de los elementos de menu « Archivo », « Ventana », « Configuracion » y « ? » (Ayuda),
se puede acceder a los médulos y herramientas mas importantes a través de los iconos en la barra de iconos.

Ademas, la barra de estado en la parte inferior de la ventana del centro de control le brinda informacién sobre la
ruta y el archivo del proyecto cargado, asi como la carga aproximada en el sistema de mensajes interno. Ademas,
aqui se muestran la fecha, la hora actual del sistema y el nimero de version de DMXControl.

[ €' DMXControl = P
Datei Fenster Konfiguration
F * x| . T =
NEH VO @oEtEweysdHe mJd
| Aktuelles Projekt: E:ADMX Contro\DMXContro...\Meues Projekt [ 31.07.2012 | 1843 |V2120

Figura 4.1: El centro de control de DMXControl

Esta ventana aparece después de iniciar el programa y le permite:
« abrir, guardar y cerrar su espectaculo (elemento de menu «Archivo»)
 Acceder a todas las herramientas de DMXControl (elemento de menu «Ventana»)
* la configuracién de su sistema (opcién de menu «Configuracion»)

« Activacion de funciones de apoyo (opcién de menl « ? »)

4.2 Controles

4.2.1 El ment Archivo

El mena Archivo contiene principalmente los elementos de menu estandar de Windows.

14



Machine Translated by Google

4 centro de control

Elemento de menu de icono atajo descripcion
e
|—1 Nuevo proyecto n/A Creacioén de un nuevo proyecto.
- Abierto... n/A Proyecto abierto.
H Guardar en a computadora CTRL+G Sobrescribe el proyecto seleccionado actualmente.
Guardar como... n/A Guarda el proyecto en la carpeta seleccionada.
Empacayy listo... niA Archive todo el proyecto, por ejemplo, para pasar a una

computadora nueva oa una segunda. ( ver capitulo 31)

Final niA Sale de DMXControl con el habitual

Consultas de seguridad y memoria.

4.2.2 El menud Ventana

El menud Ventana contiene todos los elementos de menud importantes para que DMXControl llame a los modulos,
Los complementos instalados adicionalmente también se muestran aqui.

Tabla 4.1: Agrupacién 1

icono opcién del mend atajo descripcion
Dispositivos niA Abra la ventana del dispositivo para administrar el
Dispositivos.

(ver capitulo 6)
» Vista grafica del escenario n/A Abre la vista grafica del escenario.
(ver capitulo 5)
seleccién de grupo n/A Abre la ventana de seleccion de grupo.

(ver capitulo 5)

Descripcién general del canal n/A Abre la ventana de resumen de canales.

.

(ver capitulo 8)

15
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4 centro de control

icono

Tabla 4.2: Agrupacion 2

opci6n del meni atajo descripcion
BeatTool n/A Abre la ventana BeatTool para el control de sonido a luz .
(ver capitulo 15)
Control remoto DMXIn n/A Abre la ventana para activar el control remoto DMXIn.
(ver capitulo 28)
control remoto de palanca de mando n/A Abre la ventana de configuracién del mando a distancia con
joystick .
(ver capitulo 26)
"_’/‘ caja de comando n/A Abre la ventana del cuadro de comandos.
(ver capitulo 16)
control remoto midi n/A Abre la ventana para activar el control remoto midi.
(ver capitulo 27)
j‘ Maestro n/A Abre la ventana maestra con los faders maestros.
(ver capitulo 13)
mando a distancia pda n/A Abre la ventana de configuracién de la PDA.
(ver capitulo 24)
controles de teclado n/A Abre la ventana de activacion del control del teclado .
(ver capitulo 25)
n/A

programador

(experimental)

Abre la ventana del Programador.

(ver capitulo 21)

dieciseis
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4 centro de control

Tabla 4.3: Agrupacién 3

icono opcién del mend atajo descripcion

m reproductor de miisica n/A Abre la ventana del reproductor de audio.
(ver capitulo 17)

yil secuenciador de efectos n/A Abre la ventana del secuenciador de efectos.
(ver capitulo 11)

analizador de sonido n/A Abre la ventana Sound Analyzer para

Configuracion de sonido a luz.

(ver capitulo 14)

N submaestros n/A Abre la ventana del submaestro.

sl
(ver capitulo 12)

'\ii‘ = lista de escenas n/A Abre la ventana de la lista de escenas.
(ver capitulo 10)

e libro de texto n/A Abre la ventana del libro de texto.
(ver capitulo 19)

Reproductor de cédigo de tiempo n/A Abre la ventana del reproductor de cédigo de tiempo.
(ver capitulo 18)
Tabla 4.4: Agrupacion 4
icono opci6n del meni atajo descripcion

Ver biblioteca de escenas CTRL+N Abre la ventana de la biblioteca de escenas.

(ver capitulo 10)

vista de edicién CTRL+E Oculta los puntos de configuracién para la operacién en
vivo.

Todas las ventanas en el primario ni/A Si esté trabajando con varios monitores,

obtener escritorio Al volver al modo de monitor Gnico, puede

suceder que la ventana aln esté abierta

uno de los entonces monitor virtual reside. Con
esta caracteristica puede proporcionar ventanas faltantes para el
Edicion de vuelta al monitor principal

para ser buscado

4.2.3 El menu Configuracion

El mend Configuracion contiene los elementos de menu para la configuracién de DMXControl y
servir a sus modulos.

17
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4 centro de control

icono opcién del men atajo descripcion

Complementos de salida.. n/A Abre la ventana para establecer y configurar los
complementos de salida.
(ver capitulo 7)

complementos... n/A Abre la ventana para establecer y configurar los
complementos adicionales.
(ver capitulo 30)

Configuracién del programa... n/A Abre la ventana Configuracion del programa.
(ver capitulo 29)

Mando a distancia... n/A Abre la ventana para configurar el control remoto midi .
(ver capitulo 27)

Mando a distancia DMXIn... n/A Abre la ventana para configurar el control remoto DMXIn.
(ver capitulo 28)

control de joystick... n/A Abre la ventana de configuracion del joystick.
control.
(ver capitulo 26)

Control de teclado... n/A Abre la ventana de configuracién de Tasta
control de puerta
(ver capitulo 25)

listas de colores... n/A Abre la ventana para definir las listas de colores.
(ver capitulo 6)

Gobolistas... n/A Abre la ventana para definir los gobolistas.
(ver capitulo 6)

Editor de figuras... n/A Abre la ventana del editor de caracteres para el
madulo de escena de movimiento.
(ver capitulo 23)

inglés

n/A Configuracion del idioma para DMXControl.
Aleman
Mostrar partes del programa experimental n/A Si se selecciona este elemento del menu, también

gene

aparecen las partes del programa que ain no se han
probado exhaustivamente y que adn se encuentran en
la etapa beta . En el 2.12 actualmente no hay ninguno
partes del programa experimental integradas, solo
algunos complementos requieren este punto para que
son mostrados. (por ejemplo, el complemento
BeatDetection )

18



Machine Translated by Google

4 centro de control

4.2.4 Otros controles en el centro de control

designacion de icono descripcion

apagon Cuando se presiona el icono, todos los canales de dimmer se configuran en el
Se establece el valor DMX 0, al presionarlo nuevamente se devuelve el
valores actuales de los médulos en DMXControl.

-

congelar Cuando se hace clic en el icono, la salida se congela, es decir,

—— los valores de la Ultima salida todavia estan disponibles en la

salida . Cambio realizado durante la activacion de Freeze
se hacen sélo surten efecto después de que se han pulsado de nuevo

en la sefial de salida.

Por el contrario, el botén Congelar en la vista grafica de escenario solo
afecta la salida de la vista grafica de escenario.

:ﬁ - reproduccién de audio Una escena de audio iniciada se puede terminar prematuramente con este botén
cancelado o a través del menu desplegable
se puede manipular una de las 16 escenas de audio.

4.2.5 Elementos generales de control en DMXControl

designacién de icono descripcién

F{% afiadir El botén Agregar esté incluido en casi todas las ventanas de DMXControl
y se usa para agregar escenas, crear nuevas listas, efectos, etc.

‘“ Extinguir Dondequiera que encuentre el boton Agregar,
S — también hay un botén de borrar.
jj Copiar El boton Copiar aparece en algunos lugares para copiar escenas o
— efectos.
E‘:D Rebautizar Con este boton nombres de listas o también
— se renombran los efectos.
4 ascender Este boton se utiliza para subir las entradas
— gen en listas.
& mover hacia abajo Este bot6n se utiliza para mover entradas hacia abajo en las listas.
Para editar Con este boton la entrada seleccionada o la

la escena seleccionada se puede cambiar.

Reiniciar Con el botén Restablecer, la salida se restablece a la corriente

Windows se restablece a los valores predeterminados.

comienzo El boton Iniciar aparece en todos los puntos en los que se puede iniciar

v el

la ejecucion de una secuencia de escenas.

4.3 Comandos relacionados con el médulo

Los comandos relacionados con el médulo se relacionan esencialmente con los botones Blackout y Freeze.

Significado del dispositivo/funcion y canal:
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4 centro de control

dispositivo/funcién descripcion canal descripcién

apagén Cambiar El comando Toggle invertido
el estado actual de
Funcién de apag6n.
El comando de apagoén se refiere

en el icono de apagén en el A El comando On activa el apagén
Funcion.

centro de control y en el

vista gréfica del escenario. Fuera de El comando Off desactiva el

Funcién de apagoén.

congelar Cambiar El comando Toggle invertido

el estado actual de
Funcién de congelacion.
El comando Congelar se refiere

en el icono de congelar en el A El comando On activa el Freeze
Funcion.

centro de control y en el

vista gréfica del escenario. Fuera de El comando Off desactiva el

Funcién de congelacion.

Significado de las banderas:

banderas sentido descripcién

T modo alternar El indicador de modo alternar hace que la funcion falle en la primera llamada
se ejecuta y se restablece en la segunda llamada.

o Usar valor especificado El indicador Usar valor especificado hace que el valor en el

La columna de valor se asigna al canal correspondiente. Este valor es
sin valor DMX 0 a 255, pero un valor porcentual 0.000 a 100.000%

A consultas de valor El valor del indicador de consulta provoca un error cuando se invoca el comando.
Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

Ignorar valor 0 El indicador de ignorar valor 0 hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente

garantizar.

4.4 Consejos

Para estar seguro, los proyectos deben guardarse regularmente durante la fase de creacion,
especialmente con un nombre diferente, para que pueda acceder a una version anterior si es necesario.
ser capaz de Las partes del programa experimental (p. ej., nuevas herramientas en la fase de prueba beta) aparecen

s6lo en el menu si se selecciond la opcion correspondiente en configuracion.
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5 Vista grafica del escenario

5.1 Resumen

La vista de escenario ofrece la posibilidad, al igual que el médulo de lista de dispositivos, de agregar y direccionar dispositivos
al proyecto. Ademas, puede usarlo para mapear el proyecto con anticipacién, en funcion de la estructura real posterior
(posicionamiento aproximado). La imagen de fondo se puede seleccionar libremente y puede estar en formato .gif, .bmp

0 .jpg. También ofrece la oportunidad de poner a prueba todos los dispositivos reales poco después del ensamblaje. Esto es

particularmente Util para los DDF recién creados.

f = B 0%

#® Grafische Bihnenansicht
HEEEI) 11:25:48

| Zoom: [1:1 =] Koordinaten: 0053, 0117

Defaul | ‘ q}| , ‘ ®

o B R B A I )

(L L e S— — —

Figura 5.1: La vista grafica del escenario

5.2 Descripcion

Se puede acceder a la vista grafica del escenario a través del mend Ventana y el icono asociado
en el centro de control.

Figura 5.2: El icono del médulo

Los iconos de dispositivos individuales estan firmemente anclados en su posicién y solo se puede acceder a ellos a través del
Editar y mover el menu contextual. Al hacer clic con el botén izquierdo en un dispositivo, se abre la

ventana DDF (consulte la Figura 5.3), que muestra todos los canales DMX asignados al dispositivo con
manipuladores gréficos . El ejemplo muestra el DDF del dimmer genérico, que tiene un canal de dimmer. A
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5 Vista gréfica del escenario

Al hacer doble clic en el icono del DDF, se establece el valor del dimmer del dispositivo en 0 0 100%.

Este es el Unico canal que también se puede cambiar directamente debajo del icono con el mouse sin
abrir el DDF.

En DMXControl, un DDF es la descripcion del dispositivo, incluida la asignacion de
canales de un dispositivo, similar a, p. B. en las consolas de hardware son los
accesorios. Puede encontrar informacién detallada sobre la creacion de DDF en el

capitulo 32 Conceptos basicos de DDF y en el capitulo 33 EI DDFCreator).

Sin embargo, con estructuras muy grandes, uno puede perder rapidamente el rastro de una sola
vista.Por lo tanto, DMXControl ofrece la opcion de dividir los dispositivos en varias pestafas o vistas
de pestafias. Se pueden crear o administrar varias pestafias usando el boton Agregar, editar y
eliminar en la parte superior derecha . Cada vista de pestafia recién creada puede tener su propia
imagen de fondo, lo que permite dividir el escenario en diferentes secciones.

Si un dispositivo debe estar visible en varias pestafias, se debe insertar un nuevo DDF para cada una.

Las direcciones de inicio de los DDF deben ser las mismas.

® Grafische Buhnenansicht = E pX4
Zoom: [1:1 +| Koordinater: 000D, 0000 12:03:00
Default| Tab2 Tab3 | @ ‘kl
~|

Kl i

Figura 5.3: Vista de la vista grafica del escenario con varias pestafias

Las nuevas imagenes de fondo se pueden guardar y usar facilmente
en la carpeta del programa en ..\DMXControl\Resources\Stage Images .
Se puede encontrar una seleccién en este directorio después de la instalacion:
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(a) circulo (b) cima de la piramide (c) techo cuédruple (d) peonza voladora

Figura 5.4: Imagenes de fondo

La vista del escenario tiene la prioridad de control mas alta.

Por lo tanto, los cambios de canal en otros médulos como Sonido

Analyzer suprimido por un cambio en la vista de etapa grafica . Solo
presi{)ne el Eotén "rgstablecer" o vuelva a configuralo ’

del otro mddulo (aqui: desactivacion y reactivacion del S2L)

cancela la anulacion.

5.3 Controles

Ademas de los iconos estandar, la ventana de vista grafica del escenario también proporciona los
siguientes elementos operativos:

designacién de icono descripcion

el modo de seleccion El botén de modo de seleccion proporciona cuando hace clic con la izquierda

D —— Se dispone de un rectangulo de seleccién con el botén del raton, con el que
se pueden seleccionar los mismos dispositivos que estan dentro
ser capaz. La seleccién de dispositivos individuales también funciona
la funcién estandar de Windows CTRL y haga clic izquierdo en el
mismos dispositivos correspondientes. Los dispositivos pueden acceder a este

manera de agruparse. Consulte también la seccién Agrupacion.

modo de movimiento En el modo de movimiento, por otro lado, puedes hacer esto con el mouse
Mueve la imagen de fondo (clic izquierdo, mantén presionado y mueve).
Esto se puede usar en lugar de las barras deslizantes si

la ventana del escenario es mas pequefia que el gréafico de fondo.

=3 congelar A diferencia del botén Congelar en el Centro de control, congela
el botén de congelacién solo en la vista grafica de escenario

Salida de la vista grafica del escenario. la edicion
de todos los demas mddulos permanece activo.

Ademas de los iconos, también hay 2 menls contextuales en la vista grafica del escenario, que son
aparecen con un clic del boton derecho del ratén. Aparece un menu contextual en el at

Haga clic con el boton derecho en la imagen de fondo, el otro men( contextual aparece al hacer clic con el botén derecho en

icono de dispositivo
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Menu contextual al hacer clic derecho en la imagen de fondo

opcién del menu

Cambiar el fondo de pantalla

afiadir dispositivo

Modo de posicionamiento del dispositivo

Para alinear a la cuadricula

descripcion

Al seleccionar este elemento de mend, se abre un cuadro de dialogo de archivo en el que se
Se pueden seleccionar graficos de la imagen de fondo. Al confirmar

el botén abre la imagen en la vista de pestafia seleccionada

cargado. Las imagenes se pueden cargar en formato .gif, .bmp o .jpg.

Abre la ventana de didlogo 'Agregar dispositivo'. (ver la seccion Agregar dispositivo )

Activa el modo de posicionamiento del dispositivo. Los dispositivos ahora pueden
mover y posicionar directamente con el botén izquierdo del raton.
(Se debe salir del modo de nuevo)

Alinea todos los dispositivos a la cuadricula interna (de DMXControl) de la gréafica
vista del escenario apagada.

Menu contextual del dispositivo con clic derecho

opcién del mend

grafico. prefiero ver

Muevete

pestafia

Extinguir

Configurar

descripcion

Al seleccionar este elemento de menu para el dispositivo seleccionado,
la vista de etapa gréafica siempre tiene mayor prioridad que las demas

madulos. Es decir, la salida para el dispositivo es, por ejemplo, ejecutando
Efectos no cambiados.

Después de seleccionar este elemento de mend, el dispositivo seleccionado se puede

botén izquierdo del ratén en la vista de pestafia actual.

Las vistas de pestafias creadas se muestran en el subment. Cuando se selecciona, el
dispositivo se mueve a la vista de pestafia seleccionada.

Elimina el dispositivo seleccionado de la vista grafica del escenario.

Abre la ventana de configuracién del dispositivo seleccionado. (ver apartado Configurar
dispositivo)

5.4 Agregar dispositivos

Después de seleccionar el elemento de menu Agregar dispositivo en la vista de etapa grafica, se abre

la ventana Agregar dispositivo. Aqui puede elegir de una lista de fabricantes (carpetas).
Seleccione el fabricante de su dispositivo abriendo la carpeta.
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Los dispositivos que ya existen en DMXControl se encuentran en la carpeta. Si el dispositivo

#* Gerite hinzufigen

Empire Electronic -

ETC

Euralite

EvenTec

Expolite

Firestorm

Futurelight

Generic

oy CMY

¥ Dimmer

<y OnOff

¥y RGB-Light-2 [Generic RGB-Light.xml]
- &y Ventilator

@] Geni

@] GLP

@] G-Tech

&) Hazebase

-1 Hendik Hoelscher

Mame: Dimmer

Hersteller: Generic

Autor: DMXControl Community

Definerte Kanale: 1 "

m

O-E-B-EE-e-EE
(R

Anzahl | 1 j Erste Startadresse: | 3 ﬂ

Freie Adressen zwischen den Geraten: | 0 j

Name: |Dimmer

oK | Abbrechen |

Figura 5.5: Agregar dispositivo

gue esta buscando no esta en la lista, aun tiene la opcién de buscar o escuchar en la biblioteca
de dispositivosl en la pagina principal de DMXControl o en el foro de DMXControl2 . Otra forma
de obtener un DDF de dispositivo es leer las instrucciones para la creacion de DDF en el capitulo
32 Conceptos basicos de DDF y el capitulo 33 El creador de DDF y crear un DDF de dispositivo

usted mismo.

Después de seleccionar el dispositivo correspondiente, aparecen mas debajo de la ventana de seleccion

Informacion sobre el dispositivo seleccionado:

« Nombre: Nombre del dispositivo DDF.

« Fabricante: DDF del dispositivo del fabricante.

« Autor: Autor del DDF del dispositivo.

« canales definidos: Numero de canales DMX que se definieron en el DDF del dispositivo.

Debajo de esta informacion hay 4 campos de entrada con las siguientes funciones:

* Namero: aqui puede especificar el nimero de dispositivos del tipo seleccionado que se insertaran

ben

1 Biblioteca de dispositivos DMXControl: http://www.dmxcontrol.de/Geraetedefinitionen/Geraetebibliothek.html
2 Foro DMXControl: http://www.dmxcontrol.de/forum/index.php?page=Board&boardID=17

25



Machine Translated by Google

5 Vista gréfica del escenario

» Primera direccion de inicio: aqui puede especificar la direccion de inicio desde la que se
insertan los dispositivos en el universo DMX. DMXControl gestiona la insercién en el universo
DMX de forma independiente, para que no tengas que preocuparte por esto.

 Direcciones libres entre los dispositivos: aqui puede especificar la distancia entre los

dispositivos individuales en el universo DMX especificando el nimero de direcciones libres entre
los dispositivos que se insertaran.

* Nombre: después de seleccionar el dispositivo, aqui se muestra el nombre del dispositivo, que
se puede sobrescribir con otro nombre. Si se insertan varios dispositivos, DMXControl agrega un
namero consecutivo entre paréntesis al final del nombre.

Después de hacer clic en Aceptar o Cancelar , DMX-Control agrega los dispositivos a la vista grafica
del escenario o descarta la seleccion. Si la ventana se cerrd con Aceptar , los dispositivos también
aparecen en la ventana de dispositivos.

*m Si se agregan nuevos archivos DDF a la carpeta Dispositivos, la lista de
seleccion de DDF solo se actualiza cuando se reinicia el programa.

5.5 Configurar dispositivo

Después de seleccionar el elemento de menu Configurar dispositivo en la vista de etapa grafica, se
abre la ventana Configurar dispositivo. En esta ventana se pueden cambiar varios ajustes.

#* Gerat konfigurieren &

Gerdt:  Generic Dimmer
Symbol Mame:  |Par 56 Dimmer (1)

97 Adresse: | 7 —"
Bild andem

Bild
zurucksetzen

l.. """'

§12345678910

Farbliste: | cht zutreffend
Farbfilter: Andern Loschen
Gobahstel Nicht zutreffe

Dimmer: |~ Sekundarer Grandmaster

- [ =
Verschieben: 0 % Yerschieben: 0 %
Skaleren 100 % Skaleren 100 %

oK | Abbrechen I

Figura 5.6: Configurar dispositivo
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Actitud descripcion

Icono: cambiar imagen Al hacer clic en el botén, se abre una lista de la que puede seleccionar otro
imagen del icono del directorio de iconos de DMXControl para el

dispositivo . Los iconos estan en el directorio del programa DMXControl
\DMXControl\Dispositivos\Imagenes\.
Icono: restablecer imagen Al hacer clic en el botén, la imagen del icono volvera a la imagen predeterminada,

definido en el archivo de definicién del dispositivo se restablece.

Apellido El nombre del dispositivo se puede cambiar aqui.

Direccion La direccién DMX se puede cambiar aqui mas adelante.

lista de colores En este punto, se puede seleccionar una de las listas de colores predefinidas .

filtro de color Aqui se puede seleccionar un filtro de color para los proyectores PAR. se convierte

necesario si esta en la configuracion del programa en la pestafa gréafica
Vista de escenario seleccionada Mostrar color en lugar de grafico

Posee.

lista de gobos En este punto, se puede seleccionar una de las listas de gobos predefinidas
voluntad.
Si se selecciona esta opcion, el dimmer no se asignara al Gran Maestro,

pero asignado al Gran Maestre secundario.

Pan/Tilt: Invertir Si el dispositivo es un escaner o cabeza mdvil, aqui puede si
necesario, los ejes de giro e inclinacion se invierten.
Panoramica/inclinacion: Mover Los ejes de giro e inclinacion se pueden mover aqui, por ejemplo, para adaptar un proyecto

existente a una ubicacion similar.

Panoramica/inclinacion: Escala Los ejes de giro e inclinacién se pueden escalar aqui, por ejemplo, para adaptar un proyecto

existente a una ubicacién similar pero mas pequefia.

Al hacer clic en "Aceptar" 0 "Cancelar" guarda o descarta la configuracién.

5.6 Agrupar dispositivos

Como se describe en la seccidn Controles, la seleccion multiple es posible
desde los mismos dispositivos usando la tecla CTRL o el botén Modo de seleccién .

Estas agrupaciones se pueden guardar para su uso posterior en la ventana del modulo Seleccion de grupo

voluntad. La seleccién de grupo se puede realizar a través del menu Ventana y el elemento de menu Seleccién de grupo
ser llamado.
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®! Gruppenauswahl | = CIR

PAR Gruppe
MH Gruppe
LED PAR Gruppe

Name: |

* 29| X|

Figura 5.7: Seleccién de grupo

En la ventana de seleccidn de grupos, se puede asignar un nombre al grupo y luego se puede
guardar la seleccion con el botdn "Agregar". Al seleccionar con el mouse, los dispositivos ahora
se seleccionan en la vista grafica del escenario.

Si selecciona la primera entrada <Eliminar seleccién> en la ventana de seleccién de grupo, los
dispositivos correspondientes se deseleccionan nuevamente. Si se selecciona otra entrada, se
seleccionan los nuevos dispositivos y se deseleccionan los previamente seleccionados.

Los comandos relacionados con el madulo para la seleccion de grupos consisten en el médulo:

seleccién de grupos y las correspondientes entradas de la ventana de seleccién de grupos en
dispositivo/funcion:, que finalmente se activan mediante el canal de comandos: seleccionar.

5.7 Comandos relacionados con el médulo

Los comandos relacionados con el médulo se aplican tanto a la vista grafica del escenario como a la
ventana del dispositivo. Los comandos se relacionan esencialmente con los dispositivos (DDF)
disponibles en DMXControl.
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dispositivo/funcion

descripcion

Tabla 5.1: Médulo: Grupo - significado de dispositivo/funcién y canal

canal

descripcién

seleccionado

Los demas parametros son sélo
a los dispositivos seleccionados
aplicado en la vista de etapa grafica .

Otras entradas debajo del dispositivo seleccionado

son todos los dispositivos dem

afiadido al proyecto actual. Aqui puedes
directamente un Ge

aconseja seleccionar sobre cuél de los siguientes

se aplican los parametros.

Dimmer, Pan, Tilt Para el dispositivo seleccionado puede

Canal 1 - 32

sartén invertida

invertir la inclinacién
panoramica e inclinacion incl.

Seleccione

deseleccionar

alternar seleccion

diez

Otras designaciones
de canales

sartén invertida

invertir la inclinacién

panoramica e inclinacion incl.

se puede seleccionar el canal
correspondiente y asignar un valor
correspondiente en la columna Valor .

En el caso de escéneres y cabezas

moviles , esto es posible por comando
para invertir los ejes.

El dispositivo correspondiente es
seleccionado desde la vista de etapa
gréfica .

La seleccion de la adecuada
El dispositivo se cancela en la vista de
etapa gréfica .

La seleccion de la adecuada
El dispositivo esté invertido en la vista de
escenario grafico .

Para el dispositivo seleccionado, el

canal correspondiente seleccionado
voluntad. Aqui, en el DDF

especificado, nombres de los canales
desplegado.

Con escaneres y cabezales moéviles , existe

la posibilidad, mediante mando,
para invertir los ejes.

Tabla 5.2: M6dulo: Seleccion de grupo - significado de dispositivo/funcion y canal

dispositivo/funcion descripcion canal descripcion

<Eliminar seleccion Se restablece una agrupacion previamente Elegir El que esta debajo de Dispositivo/Funcién
nombre> seleccionada . se selecciona la funcién.

nombres de grupos El grupo con el nombre del grupo. Elegir El que esta debajo de Dispositivo/Funcién

se selecciona para agrupar.

se selecciona el grupo.

Significado de las banderas:
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banderas sentido descripcion

T modo alternar El indicador "Modo de alternar" hace que la funcién falle en la primera llamada
se ejecuta y se restablece en la segunda llamada.

0 Usar valor especificado  El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en el
La columna de valor se asigna al canal correspondiente. Este valor es
sin valor DMX 0 a 255, pero un valor porcentual 0.000 a 100.000%

A consultas de valor El indicador "Valor de consulta” significa que cuando se llama al comando, aparece un

Ignorar valor 0

Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

El indicador "ignorar valor 0" hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente
garantizar.

5.8 Consejos

* Pruebe el modo de movimiento configurando el valor de zoom en 2:1 y luego

mover la imagen.

« Si un dispositivo parece desaparecer después de trabajar en el modo de posicionamiento del dispositivo o

moverse, verifique la posicién de los dispositivos en la lista de Dispositivos. Probablemente solo se han deslizado

dos iconos uno encima del otro o el dispositivo esta fuera del

area de procesamiento.
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6 Lista de dispositivos

6.1 Resumen

Al igual que la vista de etapa grafica, la lista de dispositivos contiene todos los dispositivos (DDF)
seleccionados para el proyecto y los enumera claramente con varios parametros.

r 2
#&* Gerdte o = &
Geratename l Geratetyp Adiesse | Kanale I *-Pos l Y-Pos l
Ari 1000 (1) Generic Dimmer 1 1 175 300
Ani 10001(2) Generic Dimmer 2 1 245 300
Arri 1000 (3) Generic Dimmer b 1 B30 300
Arri 1000 [4) Generic Dimmer 53 1 700 300
Par 56 Dimmer (1) Generic Dimmer 7 1 350 300
Par 56 Dimmer (2) Generic Dimmer 8 1 400 300
Par 56 Dimmer (3] Generic Dimmer 9 1 490 300
Par 56 Dimmer (4) Generic Dimmer 10 1 540 300
DJ Scan 200 Futurelight DJ Scan 200 17 4 445 300
E‘FJ EJ “‘r @ ‘ Kaonfigurieren J In die Zwischenablage
A >

Figura 6.1: La lista de dispositivos

6.2 Descripcion

En la lista de dispositivos (Figura 6.1) , se muestran los datos mas importantes de todos los dispositivos
gue ya estan presentes en el proyecto, asi como su posicion gréfica en la vista de escenario grafico.

Los datos se pueden ordenar en columnas segln sea necesario. La lista de dispositivos solo se puede
abrir a través del menu "Ventana" y se puede copiar en el portapapeles como texto separado por
tabuladores usando el boton "Copiar en el portapapeles” , de modo que se pueda usar en otros programas.

Los nombres de los dispositivos se pueden renombrar para un mejor reconocimiento, y la direccién
DMX se puede ingresar facilmente en el sistema decimal y binario (interruptores DIP). Ademas , las
posiciones x e y de los iconos se pueden leer si no se encuentran en la vista grafica del escenario.

Se pueden realizar mas ajustes del dispositivo seleccionado respectivamente a través de la

ventana Configurar dispositivo. Se puede encontrar una descripcion detallada en el Capitulo 5
Vista gréfica del escenario.
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Los dispositivos se agregan como de costumbre usando el botén "Agregar”, que abre la ventana
Agregar dispositivo, como en la Vista gréafica de escenario.

6.3 Listas de colores y gobos

DMXControl también ofrece la opcion de trabajar con listas de colores y gobos. Aqui puede crear
diferentes listas para diferentes dispositivos, o también para escaneres y cabezas moviles, donde
se pueden intercambiar los colores o gobos, que luego se asignan al dispositivo. La ventaja es
gue no tiene que cambiar el archivo de definicion del dispositivo cada vez , sino que puede
asignar los nuevos colores o gobos a través de las listas de colores y gobos.

Una nueva lista de colores o gobos se crea en el menu «Configuracién» con los dos elementos de
menu «Listas de colores» y «Listas de gobos». La asighacion de las listas creadas se realiza en la
configuracion del dispositivo, en la que se selecciona la lista de colores o gobos mediante desplegable
en los puntos correspondientes .

Para que todo funcione realmente, la funcion para las listas de colores y gobos también debe introducirse
en el archivo de definicién del dispositivo correspondiente .
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7 complementos de salida

7.1 Resumen

La interfaz entre DMXControl y los dispositivos DMX a controlar se realiza a través de una
interfaz DMX. Esto convierte las sefiales de la PC al protocolo DMX. Aqui, 512 canales forman
un llamado universo. La interfaz se direcciona a través de un complemento de salida, que debe
configurarse en DMXControl. Lo mismo se aplica a un visualizador, pero la interfaz aqui es
"virtual".

7.2 Descripcién

Dado que DMXControl deberia funcionar con tantos transmisores como sea posible, estos se
abordan a través de complementos (ampliables). Cuando se inicia el programa, DMXControl
busca archivos con la extension out.dll en su directorio del programa e intenta integrarlos. El
usuario puede asi agregar nuevas interfaces (también llamadas transmisores) simplemente
copiando archivos en este directorio .

& Pluginverwaltung

Installierte Plugins:

Name
[[] BeatDetection
[ MadMaxOne

Gewahltes Plugin konfigurieren |

Plugins fur Benutzer ohne Administratorrechte freigeben |

Figura 7.1: Gestién de los complementos de salida

También se pueden utilizar varios transmisores en paralelo. Para hacer esto, marque todos los
complementos de interfaz requeridos en el menu de configuracién del complemento de salida
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Error. Esto puede ser (til, ya que la experiencia ha demostrado que los dispositivos econdémicos tienen problemas con
transmisores individuales. De esta forma puedes formar diferentes cadenas DMX con la
combinacién mas favorable. O todos los valores se emiten en todos los transmisores

(por defecto) o divide los rangos de direcciones si los transmisores admiten direcciones de inicio.

Debajo del botén «Configurar complemento seleccionado» se encuentra el boton «Complementos para
Habilitar usuarios sin derechos de administracién ». Los usuarios que no tienen derechos de
administracion en la PC pueden omitir esto aqui.

7.3 Controles

Configurar complemento seleccionado:
Algunos complementos de interfaz permiten la configuraciéon de parametros de "bajo nivel”, como los tiempos de
DESCANSO. Aqui uno debe informarse en fuentes relevantesl sobre el significado.

7.4 Consejos

Si ha desarrollado su propia interfaz, puede escribir con relativa facilidad su propio complemento de salida y, por lo tanto,
usar la interfaz junto con DMXControl.

Puede usar complementos de ejemplo (Visual Basic 6) como punto de partida para su propia implementacion
descarga aqui. El ejemplo de Visual Basic estd ampliamente comentado y describe el

Mecanismo de complemento de salida.
No necesita registrarse con nosotros para descargarlo, pero seria genial si se registrara

haganos saber cuando haya escrito un nuevo complemento. Sélo para que podamos sobre el disponible

Los conductores se mantienen actualizados y los indican en la pagina de inicio.

7.4.1 Complemento de demostracion de Visual Basic 6.0 con DMX-In

Fechay hora: 29.10.2005/17:35

Autor: Stefan Krupop

Estado: Estable

Expediente: http://www.dmxcontrol.de/files/Sample.zip

o Este complemento proporciona un esqueleto para sus propios desarrollos y proporciona una guia breve
Descripcion: 3 ) ) .
cémo funciona el sistema de complementos de salida.

1 http://www.soundlight.de/techtips/dmx512/dmx512.htm
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Resumen de 8 canales

8.1 Resumen

La vista general de canales le ofrece una vista general de la entrada y salida actual de
las sefales DMX. Contiene informacién compacta sobre los valores actuales del canal,
la asignacion del canal a uno o mas dispositivos y la fuente del valor del canal.

8.2 Descripcion

En la vista general de canales, puede ver el valor del canal de cada canal DMX individual y ajustarlo
directamente. En el area de la discoteca, este médulo se usa principalmente para probar ticks o para
analizar una configuracion de dispositivo desconocida. En el area del teatro, la vista general de canales
es particularmente (til para iluminar y generar los estados de iluminacién individuales. Por ejemplo,
también puede probar el efecto de los procedimientos en los DDF con esta ventana, ya que se muestran
los valores DMX de los canales individuales.
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Figura 8.1: Vista general del canal

Los canales individuales se muestran en forma de tabla en la parte central de la vista general de
canales. Cada celda representa uno de los 1024 canales DMX soportados por DMXControl Cada
una de estas celdas esta a su vez dividida en varias areas que contienen informacion diferente.
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Kanalnummer ] Intensitat (Grafik) J

Informacién: Pantalla de canal

El nimero de canal, que indica la direccion
del canal correspondiente, se encuentra

en la esquina superior izquierda de la celda .
A la derecha hay una pantalla de valor
de canal que muestra la intensidad del
canal correspondiente de 0 a 255. Una
barra a la izquierda representa

graficamente la intensidad del canal .

Justo debajo se muestra a qué funcion pertenece el canal en el
dispositivo asignado o qué funcion de dispositivo controla.

El nombre del dispositivo correspondiente se muestra una linea debajo
en un campo gris. Si un dispositivo tiene mltiples canales, el campo gris
cubre todos los canales correspondientes.

Se muestra un marcador de color en la parte inferior de la celda, que

indica la fuente del valor del canal. La asignacién del color a la fuente se
encuentra en la parte inferior de la vista general de canales.

El canal actualmente seleccionado esta marcado con un marco rojo. Haga clic en una de las celdas para

seleccionar un canal diferente. El valor del canal seleccionado se puede cambiar usando el control
deslizante en el borde izquierdo de la ventana. Sin embargo, también es posible seleccionar multiples

canales usando las teclas Shift y Ctrl.

SO8 (ST 508 SR 5010 .58 M 10912 409 43 1-1- 1109 95 _bss 46

ﬁﬁﬁ;ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁm e e |

B WUrschsrrio Gusten Fonmarduania | Taribuch | =y
avaiberich uuche Birencrichs B Submaser [Spiye——

o

Figura 8.2: Seleccién de varios canales en la vista general de canales

8.3 Controles

Botén Out/In

El botén «Out» 0 «In» en la esquina inferior izquierda se usa para establecer si DMX Out o
Se muestran los valores de DMX-In. Los valores de canal solo se muestran en la vista DMX-In si los
complementos de salida activos admiten DMX-In.

Control deslizante Justo encima de este botdn hay un control deslizante que se utiliza para ajustar el
valor de los canales seleccionados. La barra de desplazamiento de la derecha es solo para desplazarse
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para desplazarse por la visualizacion del canal.

Hacer doble clic en el canal

Hacer doble clic en un canal (celda en la vista general de canales) abre una ventana de entrada en la que se puede introducir
un nuevo valor DMX para el canal seleccionado usando el teclado.

Marcar varios canales Los rangos

de canales se pueden seleccionar con las teclas tipicas de Windows SHIFT y CTRL, que se pueden cambiar a un valor

simultaneamente usando el control deslizante o la rueda de desplazamiento.
Cambiar el valor del canal con larueda de

desplazamiento del mouse Con un mouse con rueda de desplazamiento, los valores del canal marcado activo se pueden
desplazar hacia arriba o hacia abajo en incrementos de 10.

Activar/desactivar canal con la tecla de espacio Puede

utilizar la tecla de espacio para activar (valor DMX 255) o desactivar (valor DMX 0) uno o méas canales marcados.

Vista general de
fuentes En el area inferior de la vista general de canales, se muestran todas las fuentes posibles para la salida y se les
proporciona una marca de color, por lo que se puede identificar la fuente para la salida del valor del canal de un canal. Cada

fuente tiene su propio canal mezclador.

Unbekannte Quellen . Kommandozeile . Tastaturkontrolle Textbuch . Audioplayer
Kanallibersicht . Grafische Bihnenansicht . Submaster . DMXIn-Femsteuerung

Figura 8.3: Especificacion de todas las posibles fuentes de valor DMX

La entrada "Fuente desconocida" representa el canal mezclador publico, que es utilizado por todas las partes del programa de
DMXControl que no tienen su propio canal mezclador. Las fuentes son desconocidas, porque el canal del mezclador no se

puede asignar directamente a ninguna herramienta DMXControl.

8.4 Consejos

La ventana Channel Overview también se puede utilizar para probar nuevos dispositivos. Incluso sin

DDF, se puede cambiar cualquier canal DMX (simplemente haga clic en el canal y use el control
deslizante de la izquierda), lo que le permite conocer la configuracion de canales de dispositivos individuales.
Por supuesto, se debe tener en cuenta la direccion de inicio del dispositivo.

La funcién de cambio con la barra espaciadora, que se puede utilizar para alternar entre los

*m valores de canal "0"y "255", es especialmente adecuada para iluminar . Esto significa que
los faros, por ejemplo, se pueden encender o apagar muy rapidamente.
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9.1 Resumen

Las escenas son elementos fundamentales en la luminotecnia. Una escena representa un estado de

animo de iluminacién , es decir, tanto los valores de brillo de los focos como el posicionamiento, los

colores 0 motivos (los llamados gobos), etc. de cabezas moviles o escaneres. Las escenas almacenan
informacion sobre valores DMX, archivos de audio o escéner o movimientos de cabeza moévil en DMXControl.
Cada proyecto se compone de una combinacién de escenas y combinaciones de escenas

diferentes y autodefinibles .

9.2 Trabajando con Escenas

Cada escena (aparte del comando) tiene su propio nombre en DMXControl 2, que se puede seleccionar
individualmente. También se permiten espacios y caracteres especiales en el nombre de la escena. Sin embargo,
debe asegurarse de que este nombre se explique por si mismo, como "Song X, Solo Vocal Part" o "LED-PAR1 Red".
Por un lado, esto garantiza que la funcion de una escena pueda seguir reconociéndose incluso después de un
periodo de tiempo mas largo. Por otro lado, una escena también se puede encontrar con bastante facilidad en la

biblioteca de escenas (ver mas abajo) si desea reutilizarla en otro lugar .

Las escenas se comportan de forma ligeramente diferente en el libro de texto que en el resto de DMXControl. En el

guion, las escenas también tienen un tiempo de aparicion gradual, pero no tienen duracién. Esto significa que las
escenas no se pueden encender ni finalizar después de un cierto tiempo.

Las escenas se agregan a un proyecto en cada médulo usando el botdn «Agregars.

Al hacer clic en el botdn "Agregar" se abre un menu (consulte la Figura 9.1) que se puede usar
para acceder a los tipos de escenas individuales, los comandos, la biblioteca de escenas o el
submenu "Generado automaticamente”.

E"\ [ els2] = |

Aus Bibliothek i

Automatisch erzeugt » Lauflicht

i} Einfache Szene (aktive Ausgabe) Laukicht (RGE)
- Aus DDF

Befehl
Audioszene Import aus CSV

Bewegungsszene

Kompositionsszene

Figura 9.1: Menu Agregar escena
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Para una creacion de escena mas rapida, se puede acceder al boton «Agregar»

manteniendo presionada simultaneamente la tecla "MAYUS" en el dltimo elemento

seleccionado en el mend.

9.3 Tipos de escena

Hay un total de cinco tipos de escenas en DMXControl, la "escena simple", la "comando”, la

"escena de audio", la "escena de movimiento" y la "escena de composicion”. Dependiendo de la

tarea, se puede usar un tipo de escena diferente. En la siguiente descripcién rapida, encontrara

una breve explicacion de cada tipo de escena, asi como algunos ejemplos para el propdsito respectivo.

vista rapida

Escribe descripcion

escena sencilla Almacena los valores DMX de varios canales de dispositivos seleccionables. De esta
manera, los estados de iluminacion se pueden guardar con bastante facilidad, por
ejemplo, los valores de color y atenuacion de los focos LED.

dominio Se utiliza para controlar ciertos parametros en el proyecto, como iniciar o detener un efecto
a través de otro, transferir un valor a un dispositivo o controlar el gran maestro.

escena de sonido Se puede usar para integrar y reproducir facilmente archivos de audio en el proyecto.

escena de movimiento Almacena secuencias de movimiento para escaneres y cabezas moéviles, como la figura
circular de una cabeza movil.

escena de composicion Combina varias escenas en una sola escena general. con ella por ejemplo

se pueden iniciar varios comandos al mismo tiempo.

9.3.1 Escena sencilla

En DMXControl, una "escena simple" representa un ambiente de iluminacién, también conocido como CUE
en tecnologia de iluminacién. En él se guarda una seleccion definida por el usuario de los valores de canal de
los dispositivos presentes en el proyecto. Cada escena tiene un fundido de entrada y un tiempo de espera. El
tiempo de fundido de entrada entra en vigor cuando se inicia una escena. DMXControl se desvanece del
estado de iluminacion actual a la escena iniciada en el tiempo de aparicion gradual especificado. El tiempo de
espera se puede utilizar para establecer el tiempo de espera de DMXControl antes de que aparezca la
siguiente escena, por ejemplo, en el secuenciador de efectos.

Para crear una nueva "escena simple" en un modulo, primero configure la atmosfera de

iluminacion deseada, por ejemplo, a través de la vista general de canales o el submaster. Luego

haga clic en el botdén "Agregar" en el médulo correspondiente y seleccione en el siguiente menl emergente
«Escena simple» desactivada. Aparece el cuadro de dialogo « Guardar escena » (Fig. 9.2)
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¥, Szene speichern B =
W ahlen Sie alle Kanale aus, deren aktuelle ~ Standardeinstellungen fir diese Szene:
‘werte in die Szene Ubemommen werden: A, Neue Szene (1)
Suchtest hier eingeben [T NS ) ; = ry =
—I ‘-—J —-J Einblendzeit: ]Tj?j?j
Clear | Al | Store | al | =y
Dauer: [Manuel] - -
[] Heligket “ || Uberblendpunkt Tt
=¥ PR 2301 (16bit Version) (1) Beschreibung:
[T Gobo
-~ Goborotation
LT Farbe
[~ Dimmer/Strobo
\.-[7 Pan =
L Ti Kategorie:
T Focus HINWEIS: Dies sind nur die Einstellungen,
[~ Prisma die in der Szenenbibliothek gespeichert
+-[¥ Pan[Fein) werden. .
L7 Tit(Fein) : Ep« Name ﬁﬁrdielul‘:e[blen%zeken
57 PR 2301 (16bi Version) (2 ‘ ikl el
[~ Gobo =
[~ Goborotation | Legende
o ™ Nicht speichern / Lisschen
i I” Dimmer/Strobo ¥ Speichem / Aktualisieren
¥ P_an [V Gespeicherten Wert behalten
[V Tilt -
‘ m | ¢
Wert [Byte]: 0 ‘Wert [%]: 0
[ Alle speichem [nicht empfohlen) | Auto-Recall Automatisch ausklappen [~
ok | Abbrechen

Figura 9.2: Dialogo para guardar una escena

En el lado izquierdo, se preseleccionan automaticamente todos los valores DMX que han cambiado desde
que se guardo la ultima escena. Puede cambiar esta configuracion segun los requisitos de la escena. Solo
se guardaréan los valores de los canales marcados con un tick . Si un tick es negro, el valor DMX se guarda
de nuevo, si el tick es gris, el valor previamente guardado en esta escena se conserva y no se reemplaza
por un valor modificado.

La eleccién debe ser cuidadosamente considerada. Si se van a ejecutar varias
escenas simultaneamente, los canales solo se pueden seleccionar en un
maximo de una de las escenas correspondientes. Por otro lado, si es posible,

todos los canales de dimmer deben almacenarse para aplicaciones de teatro
para que cada escena pueda iniciarse independientemente de otras escenas.
Para hacer esto, use la funcién "Guardar todo" (no recomendado)

Los canales se pueden buscar por nombre en la ventana de bisqueda. Junto a la ventana de busqueda hay
tres botones con los que se puede ampliar el arbol de escenas de diferentes formas:

* « - » cerrar todos los canales
* « + » expandir todos los canales
* « / » muestra solo los canales que tienen un valor distinto de cero

Los botones debajo de la ventana de basqueda permiten marcar canales mas facilmente. Con "Borrar"
se borra la seleccion de canales, "Todos" marca todos los canales, "Guardar" guarda la seleccién actual
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entre y «Recall» carga la seleccién guardada con el botdn «Store». Los dos ultimos botones en
particular simplifican la seleccidn de asignaciones de canales recurrentes.

p
%, Szene speichemn

Wahlen Sie alle Kanale aus, deren aktuelle
Werte in die Szene ubemommen werden:

o | 1] <]

Clear I All ] Store | |

- Par 64 - der Bar 4/3 -
[T ParB4 - derBar 4/4
=% PR 2301 (16bit Version) (1)

[~ Gobo

[T Goborotation

[~ Farbe

[ Dimmer/Stroba

-~ Pan
v Tilt

Figura 9.3: La busqueda en el cuadro de diadlogo «Guardar escena»

Si selecciona un canal en la ventana izquierda (incluida la configuracién de una marca), también
puede ingresar el valor DMX que se guardara con los dos campos de entrada "Valor [Byte]" (como

un valor numérico entre 0 y 255) o con " Value[Percent]" (como un porcentaje entero) en la parte
inferior de la ventana.

[~ Farbe
[~ Dimmer/Strobo
.¥ Pan
I Tilt i

4 I ¢

Wert [Byte] | 114 Wert [%Z]: 44

Figura 9.4: Entrada manual de un valor de canal

Los ajustes de seleccion para la pantalla son temporales y no se guardan al salir del cuadro de
dialogo .

En el lado derecho de la ventana, puede dar un nombre al estado de animo de iluminacion

previamente establecido y definir el tiempo y la duracién del fundido de entrada. Al establecer el

tiempo a cero y reducirlo en un paso adicional, también puede establecer la duracién en

"manualmente”. Esto significa que DMXControl, por ejemplo, solo ejecuta la siguiente escena en

la lista de escenas cuando se presiona el boton "GQO". Ademas, puede establecer el punto de

fundido, que es el punto de fundido de entrada en el que se cambia de canal, guardar un

comentario sobre la escena y dividir la escena en una categoria definible por el usuario. Para ello,

basta con introducir el nombre de la categoria en el campo correspondiente. Si alin no existe, automaticamente s
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categoria creada.

El cuadro de leyenda en la parte inferior derecha de la ventana de dialogo es solo
una leyenda para la explicacién. No puede cambiar nada en él, incluso si parece

ser.

9.3.2 Comando

Los comandos ofrecen amplias y versétiles opciones de control en DMXControl. Se pueden usar
para cambiar o establecer funciones o parametros (valores) especificos de médulos o dispositivos
individuales . Esto también es posible a través de los limites del méddulo, de modo que un médulo
también puede controlar una funcién de otro mddulo. Por ejemplo, un comando en el reproductor
de audio puede iniciar un efecto en el secuenciador de efectos o establecer su velocidad de
ejecucion. También es bastante facil anidar efectos con comandos, que a su vez inician o
detienen otros efectos con comandos .

»" Befehl bearbeiten =

Mit Befehlen kinnen Sie viele Funktionen von DMXControl femsteuem oder in Szenen integrieren.

-" - TIPP: Verwenden Sie den Befehl "Effekt -> <Effektname> -> Start/Stop™ zusammen mit den Optionen
- "Einblendzeit verwenden" und "Nach Fade-InWert auf 0 setzen”, um Effekte z.B. in Audioplayer-Tracks zu
integrieren.

Befehl
|Maste{ LJ |Gfandmaster L] ]Selzen Li

Flags: [~ UmschaltModus [~ Angegebenen Wert verwenden: o T
[ Wert 0 ignarieren

[ Einblendzeit verwenden
[ r r

Abbrechen

Figura 9.5: Didlogo para guardar un comando

En el cuadro de didlogo "Editar comando" puede redactar el comando correspondiente. Un comando tiene la
estructura basica:

<moédulo> - <funcién> - <atributo> - <bandera> -<valor>

Escribe descripcion botén
<mddulo> Médulo de destino en el que el comando es realizar un ajuste mend desplegable izquierdo
<funcién> Métodos, acciones u objetos proporcionados por el médulo mend desplegable medio

seleccionado. La seleccion depende del médulo seleccionado.

<atributo> Ya sea un atributo o, en el caso de subobjetos, la operacion. La
seleccion depende de la funcion seleccionada.

men0 desplegable derecho

Solo se muestran las funciones compatibles con el médulo correspondiente, lo que facilita la seleccién del
comando correcto.
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Ademas, se pueden configurar varios indicadores en los tres menus desplegables con los que
puede influir en el comando. Puede encontrar una descripcidn general precisa de qué comandos
y banderas admite un médulo correspondiente y qué hacen en los articulos del médulo correspondiente.

Puede encontrar una descripcion completa de todos los comandos posibles en DMXControl en el apéndice en la descripcién
general de comandos.

9.3.3 Escena de audio

Las escenas de audio se utilizan para implementar grabaciones de sonido y piezas musicales, por ejemplo, en proyectos
teatrales . La escena de audio se limita a la reproduccién de los archivos de audio.

El reproductor de audio es mas adecuado para acompafiar una pieza musical con efectos de iluminacién que se colocan con
precision en el tiempo .

-
&) Audioszene R4

m Audioszenen konnen fiir Soundeinspielungen z.B. wahiend eines

Theaterstucks genutzt werden.
Uber die Kanal-Nr. konnen Audioszenen per Befehl abgebrochen
werden. Es konnen beliebig viele Audioszenen auf einem Kanal liegen.

Szeneneinstellungen

Name: |Ehipsy [T anzwelten Kinder)
Audiodatei: |D:\Theater Projekte\Theater Serapharina\Musik\auffi. =~ % |
Dauer: [o=Jo =0 ::_IJ [” Nach Ablauf ‘Wiedergabe abbrechen

Kanal-Nr.: IKanaI 2 - I

Optionen: [~ Wiedergabe wiederhalen

(1] | Abbrechen

Figura 9.6: Didlogo para configurar una escena de audio

En el cuadro de didlogo "Escena de audio” puede crear una nueva escena de audio. La ruta del archivo de
audio se ingresa en el campo Archivo de audio. El archivo de audio se carga a través del botén "Abrir
archivo" a la derecha del campo y se puede previsualizar con el botén "Reproducir”. Use la Duracién para
configurar el tiempo hasta que se ejecute la siguiente escena en una secuencia de escenas. También puede
elegir si desea finalizar la reproduccion después de que haya transcurrido el tiempo.

Dado que una escena en el libro de texto, por definicién, no tiene duracién, un archivo de
audio no se puede abortar después de un cierto periodo de tiempo , sino que finaliza
inmediatamente. Para poder implementar una cancelacién controlada por tiempo de la

reproduccion de audio, debe insertar la escena de audio en un efecto con una duracién
especifica y una opcion de cancelacion activa. Luego lo inicia desde el libro de texto usando
un comando.

Ademas, las escenas de audio se pueden asignar a uno de un total de 16 canales de sonido.

Cada uno de estos canales se puede finalizar mediante un comando de otros médulos. Incluido
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también puede haber varias escenas de audio en un canal. La opcién Repetir reproduccion reproduce
la escena de audio en un bucle sin fin.

Para poder ver una lista de todas las escenas de audio activas, debe
hacer clic en la flecha junto al icono "Reproduccién de audio” en el centro

de control .

9.3.4 Escena de movimiento

Con escenas de movimiento es posible crear patrones de movimiento complejos de escaneres y
cabezas mdviles y resumirlos en una escena. También son concebibles otros usos , como el
control dirigido del color o los canales de gobos de un dispositivo y, por lo tanto, se pueden usar
en una variedad de formas mas alla del control de movimiento.

1| Bewegungsszene =

Szeneneinstelngen

Szenenname: [Lightshaw 4 (1)
Figur: [Spirse | Figueneditor

Daver [T=n <+ Anzah Wisderholungen: | 5]

Wartezeit [0 =] =+ Bealgesteuett

Gerdte

Geratename [ wx[ wv] o[ Gr[os] INV|QQJ
PR 2301 (16bitVer.. 32768 32768 100% 100% O - =
PR 2301 (16bilVer.. 32768 3268 94% W% 0 - ﬂ
PR 2301 (16bil Ver. 32768 32768 98% 88% O -
PR 2301 (16bilVer.. 32768 32768 82% 2% D -

Gewahltes Gerat

Mittelpurkt >: GroBe:
Mittelpunkt : GroBeY: 3
| J ol
[~ ¥-und'V-Kanalardnungen verauschen
Offeat in Schrittern: Investisren: T Zugeordnete Szenen
— igur fickwarts =
......... A e o Posiion | Szens [ e
Positon1 < Nicht zugeardnet >
0 S — Position 2 < Nicht zugeordnet >
o o
Starlpositionen: (& Absolut (" Relstv [ Sequenciellsr Offset Psiiond <Nt aigacudnel> —
Positond < Nicht ugearnet > |
| Szene testen Positon5 < Nicht zugeardnet >
Fositon& < Nicht zugeardnet > .
oK Abbrechen || Toadims  Caimemasy

Figura 9.7: Didlogo para crear una escena de movimiento
Consulte el articulo de Motion para obtener mas informacién sobre como crear una escena de movimiento.
escena.
9.3.5 Escena de composicion

Las escenas de composicién brindan la capacidad de combinar multiples escenas en una sola. Esto esta disefiado
principalmente para comandos y escenas multiples con el mismo tiempo y duracion de fundido de entrada. Las

escenas con diferentes duraciones de fundido de entrada y tiempos de espera no se pueden combinar de esta
manera .
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&) Szene zusammensetzen P

Szene ] & Standardeinstellungen fur diese Szene:
Gewitter (1) Szenenname: W
Szenenliste->Gewitter 01->Start : - Eirblandoeh [TiIT___ 5 j
E Dauer: iTj[T i 3 j

Uberblendpunkt:

I T R B |

Beschreibung:

| oK | Abbrechen

Figura 9.8: Dialogo para configurar una escena de composicion

En el lado izquierdo de la ventana hay una lista de todos los incluidos en la lista de escenas

escenas Puede editar esta lista utilizando los botones «Agregar», «Editar» y «Eliminar» . En el lado
derecho, puede personalizar el nombre de la escena de composicion, establecer el tiempo de aparicion
gradual y espera para todas las escenas presentes en la escena de composicion, y el

Elija el punto de transicion desde el que se activan las escenas sin un tiempo de fundido de entrada, como los comandos.
A continuacion, puede escribir una breve descripcion de la escena de composicién para que sepa para
gué sirve la escena incluso después de mucho tiempo.

9.3.6 Biblioteca de escenas

Todas las escenas utilizadas en el proyecto se enumeran en la biblioteca de escenas y estan disponibles globalmente
en muchos moédulos. Si se crea una escena nueva, se crea automaticamente una nueva entrada en la biblioteca de
escenas. Las escenas existentes se pueden agregar facilmente usando el boton "Agregar” de los médulos

correspondientes a través del elemento de menu "Desde la biblioteca de escenas” . La biblioteca de escenas que ahora
se abre muestra las escenas estructuradas segun su tipo y segun la categorizacion mencionada anteriormente.
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i A

([J Szene aus Bibliothek wahlen = | & %

Suche: |

[ Eintrage alphabetisch sortieren
[v Automatisch ausklappen

=) Einfache Szene - E‘ai
[ Einlass & Moderation —

- Einlassstimmung
-~ An- / Abmoderation

m

=) Blackout x
Blackout [ohne Arbeitsbeleuchtung) —
- Blackout [mit Arbeitsbeleuchtung) B
[+ Gewitter —

=) Saalbeleuchtung
- Schleiertanzlicht 01
Palast 01
Regentanz
- Kebou
- Baladi
- Chipsy

‘ - Rasar M1
P m 3

oK Abbrechen

Figura 9.9: La biblioteca de escenas

En la parte superior de la ventana se encuentra la basqueda y dos campos de opciones para
influir en la visualizacion en la biblioteca de escenas. En el lado derecho hay cuatro botones para
administrar escenas individuales. Puede agregar nuevas escenas, asi como editar o eliminar
escenas existentes. Ademas, la biblioteca de escenas también le ofrece la opcion de copiar
escenas individuales. Esto es particularmente importante teniendo en cuenta que las escenas no
se copian de la lista de escenas cuando se insertan, sino que siempre hacen referencia a la
instancia de escena correspondiente en la biblioteca de escenas, como se describe al principio.

Si se agregan escenas de la biblioteca de escenas a un médulo, no se copian, pero se crea un
enlace a la escena correspondiente en la biblioteca de escenas.

Esto garantiza que un cambio en esta escena (por ejemplo, para correccion o mejora) también
tenga efecto globalmente en todos los puntos utilizados. Por lo tanto, solo debe usar una escena

mas de una vez si la escena tiene que ser la misma en todos los puntos. De lo contrario, es
apropiado crear una nueva escena.
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9.3.7 Generador de luz de escena y marcha

En la version 2.12, DMXControl contiene un total de cuatro generadores de escena y persecucion.
Estos asistentes te permiten asignar automaticamente escenas y cazadores en tres pasos

crear. En cualquier lugar donde se pueda crear una escena usando el botén «Agregar», puede

haga que los asistentes se creen a través del submeni « Generado automaticamente ». Se crean
escenas independientes y todas las escenas generadas también aparecen en la biblioteca de escenas.

' o
%, Szenenliste = 8 =
| Scene List 1 ﬂ @ Vemalten
MName | Einblendzeit I Dauer I
stiobe rgb weiss (0] 00:00:00.1 00:00:005
strobe rgb weiss (1) 00:00:00.1 00:00:00.5
[v BeiDoppelkiick Einfadezeit berutzen —VJ
P2 [lz] aldisel =
— Aus Bibliothek |
Automatisch erzeugt 3 Lauflicht
Einfache Szene (aktive Ausgabe) iRy

Aus DDF
Import aus CSV

Befehl
Audioszene
Bewegungsszene

Kompositionsszene

Figura 9.10: Creacion automatica de escenas

Encontrara instrucciones paso a paso sobre cdmo crear escenas con los respectivos asistentes.
en el tutorial "Creacion automatica de un chaser (DMXControl 2)".

9.3.8 Escenas - Importar desde CSV

El elemento del submeni «Importar desde CSV» ofrece otra forma de crear una escena.
Puede hacerlo en Excel o programas similares que ofrecen una exportacion CSV
Al ingresar los canales y los valores de los canales, se crean varias escenas a la vez.

Para hacer esto, escriba la direccién del canal requerido en una tabla de Excel en la linea superior y en
las lineas debajo de los valores de canal asignados a los canales. En la siguiente tabla
una luz de marcha de 4 canales se muestra a través de 4 atenuadores genéricos. La primera columna es solo para informacion.

y NO se ingresa.

direccion del canal 1 2 3 4
escena 1 255 0 0 0
escena 2 0 255 0 0
escena 3 0 0 255 0
escena 4 0 0 0 255
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Cuando abre el elemento de menu "Imoprt from CSV", se abre el cuadro de didlogo "Asistente para
importar escenas de CSV". Aqui puede usar el boton "Abrir archivo” para importar el archivo CSV a

DMXControl (ver Figura 9.11).

»" Assistent fur den Import von Szenen aus CSV

", Schritt 1: CSV einfugen
s

Fugen Sie im Textfeld unten die zu importierenden Daten ein. Jede Zeile reprasentiert eine Szene,
wobei es eine Kopfzeile zur Zuordnung von DMX-Kandlen geben kann.

o oo NP
comOoN
o
o
oMo Oo®

w
w
MOOOoWm
"

€1 Dateigfinen

I Weiter > | Abbrechen I‘

y

Figura 9.11: Importar desde CSV: Paso 1

Segun el separador CSV que se haya utilizado, puede aparecer un mensaje de error como el
gue se muestra en la Figura 9.12 . Para obtener una visualizacion correcta, puede elegir entre
cuatro separadores CSV (coma, punto y coma, espacio, tabulacion) en la parte superior.

P

» Assistent far den Import von Szenen aus CSV

"4 Schritt 2: Daten importieren

Legen Sie die Importoptionen fest.

Trennzeichen

[V Komma [~ Semikolon [ Leerzeichen | Tabstopp [ Erste Zeile ist Kanalnummer

1]
12
25
0.
00...

™ Aktuelle Zeile auf Gerdte ausgeben {. Die Tabelle enthalt ungiitige Daten!

< Zurtick | te ‘ Abbrechen

Figura 9.12: Importar desde CSV: Paso 2 con error

En nuestro caso, la tabla importada se muestra correctamente después de seleccionar el separador
CSV (tabulador) (ver Figura 9.13).
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» Assistent fir den Import von Szenen aus CSV

iy
- Trennzeichen

7, Schritt 2: Daten importieren

, Legen Sie die Importoptionen fest.

v Komma [~ Semikalon [ Leerzeichen | Tabstopp [ Erste Zeile ist Kanalnummer

[R=N— R N

4}
T

[~ &ktuelle Zeile auf Gerate ausgeben

< Zurtick | Weiter > I Abbrechen

Figura 9.13: Importar desde CSV: Paso 2 sin error

Al hacer clic en la casilla de verificacion La primera linea es el niumero de canal, los nimeros de canal se

toman de la primera linea (consulte la Figura 9.14).

Figura 9.14: Importar desde CSV: Paso 2 (leer en nimeros de canal)

#" Assistent flr den Import von Szenen aus CSV

- Schritt 2: Daten importieren

, Legen Sie die Importoptionen fest.

Trennzeichen

v Komma [~ Semikolon [ Leerzeichen v Tabstopp [v Erste Zeile ist Kanalnummer

[ Aktuelle Zeile auf Gerdte ausgeben

< Zurlick I ‘weiter > I Ahhlechenl

En el paso 3, ahora se puede configurar el tiempo de aparicion gradual y de espera para todas las escenas, y
también se puede dar a las escenas un nombre que se numere consecutivamente.
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» Assistent fir den Import von Szenen aus CSV

eizeugten Szenen heiflen sollen.

Uberblendzeit:

500 ms

", Schritt 3: Weitere Einstellungen

‘Wahlen Sie zum Abschluss noch aus, wie hell die Lampen eingeblendet weiden sollen und wie die

Basis-Name der Szenen:

'Neues Lauflicht

< Zurick | Ferligslallenl Abbrechen

Figura 9.15: Importar desde CSV: Paso 3

9.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 9.1: Médulo: Escena de audio - significado de dispositivo/funcién y canal

dispositivo/funcién descripcion canal descripcion
Canal 1-16 Seleccion de uno de los 16 canales de audio ~ Romper Soporta el dispositivo/funcién inferior
al que se aplica el comando adicional . canal seleccionado, después de re
La salida del canal se establece forja cuando
se llama.
Rebobinar Rebobina el archivo de sonido hasta el

principio .
Detener Detiene el archivo de sonido.

Establecer volumen establece el volumen aceptando el valor

especificado.

Tabla 9.2: Mddulo: Biblioteca de escenas - significado de dispositivo/funcién y canal

dispositivo/funcién

descripcién

Todas las entradas

Las entradas en el Dispositivo/-
Funcion, todas las escenas estan dentro

la biblioteca de escenas. Cuando se selecciona
de una entrada, el comando im

El menG desplegable de canales se
puede aplicar a la escena .

canal descripcion
Realizar Ejecuta la escena seleccionada directamente.
mostrar

Ejecuta la escena seleccionada con la que
tiempo de fundido de entrada almacenado en

la escena , apagado.
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Significado de las banderas:

banderas sentido descripcion

T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcion falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

o) Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a
100,000%

A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un

Ignorar valor 0

Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

El indicador « Ignorar valor O » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente
garantizar.

9.5 Consejos

Por lo general, las escenas se pueden llamar haciendo doble clic, es decir, las apropiadas
A continuacién, se recuperan y reproducen los ajustes.
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10.1 Resumen

Con la lista de escenas, se pueden combinar varias escenas en una secuencia de estados de
iluminacion . Esto le da la oportunidad de organizar las escenas individuales en un evento con
una secuencia fija de ambientes de iluminacion. Al igual que el libro de texto, este médulo
también es adecuado para eventos de teatro y tipos de eventos comparables .

|v Bei Doppelklick Einfadezeit benutzen

> 2|z 4K

Aus Bibliothek

Automatisch erzeugt

Einfache Szene (aktive Ausgabe)

Se puede especificar un tiempo de fundido de entrada y una duraciéon para cada escena, pero esto

Befehl
Audioszene
Bewegungsszene

Kompositionsszene

Figura 10.1: Creacion de una nueva escena

solo tiene un efecto dentro de la lista de escenas o un efecto. Los valores de una escena permanecen

activos en la salida hasta que se sobrescriben explicitamente, por ejemplo, por otra escena.

Todas las escenas se administran en la biblioteca de escenas y se pueden seleccionar y reutilizar

desde alli .

El concepto de la escena de DMXControl se corresponde con el de la

sefal de varios otros controles DMX.
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10.2 Descripcion

Una o mas escenas forman una lista de escenas. El nimero maximo de escenas por lista de escenas solo
esta limitado por los recursos de su computadora. Reproducir una lista de escenas significa la ejecucion
secuencial de todas las escenas individuales, teniendo en cuenta su tiempo de aparicién gradual y su
duracion (tiempo de espera). Las escenas también se pueden encender manualmente. Varias listas de
escenas pueden ejecutarse simultaneamente (funcionamiento en paralelo).

Puede usar la herramienta de escena, por ejemplo, en aplicaciones de teatro y donde sea suficiente para
avanzar escenas simples después de un cierto periodo de tiempo. La herramienta de escena utiliza

considerablemente menos recursos que el secuenciador de efectos. La lista de escenas siempre se
procesa secuencialmente , comenzando con la escena que estd marcada actualmente. Al comienzo de
la pieza, se debe marcar la primera entrada.

10.3 Controles

”
% Szenenliste = B X
itter 01 Verwalten [
| Gewiter 0 2R TN prrr——
Name l Einblendzeit I D auer I 4 # Kopieren
Gewitter (1) < Audioszene > 00:00:00.0 ®) Umbenennen...
] Geitter [2) 00.00:00.0 00:00:00.1 # Loschen
Gewitter [3) 00:00:00.0 00:00:001 E @ Verwalten...
Gewitter [4) ooooooo oo
Gewitter [5) 00:00:00.0 00:00:00.1
Gewitter [B) 00:00:00.0 00:00:00.1
Gewitter [7) 00:00:00.0 00:00:00.1
Gewitter [8) 00:00:00.0 00:00:00.1 i
|v Bei Doppelklick Einfadezeit benutzen ﬂ
> 2| %7 2K
GO! |
I
A\ o

Figura 10.2: La lista de escenas

Para que el botdn «GO» funcione para el cambio manual, se debe hacer lo siguiente

deben cumplirse las condiciones:
« La lista de escenas debe reproducirse (es decir, presione el boton « Play »).

« La escena respectiva debe tener la duracion como manual (poner el tiempo a cero y luego reducirlo en una décima). Si se
establece una duracién, esta se tiene en cuenta, lo que también puede ser muy practico (por ejemplo, para ejecutar una

secuencia de ambientes de iluminacion con tiempos fijos y solo luego cambiar manualmente a la siguiente escena).

* Las escenas deben estar marcadas con la casilla de verificacion (gancho), de lo contrario se desactivan.
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Al hacer clic con el boton derecho en el nombre de la escena, se abre un menu contextual con el elemento de menu
« Establecer color... », cuando se selecciona, se abre una ventana de paleta de colores desde la cual se selecciona un color para el

Se puede seleccionar el nombre de la escena.

Si es necesario, apague HTP en la configuracién del programa (se cuelga
de la definicion de la escena).

10.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 10.1: Médulo: Lista de escenas - significado del dispositivo/funcion y canal

dispositivo/funcién descripcion

canal

descripcion

Seleccionado El comando adicional se aplica a la lista

de escenas actualmente seleccionada .
(El comando Seleccionar no
no tiene sentido en esta funcién)

Siguiente, Anterior, El comando adicional se basa en el actual

Otras entradas se aplica a la lista siguiente, anterior o de

escena nombrada en el menu desplegable .

Iniciar/Detener

empezar

deténgase

iVAMOS!

también actuar. escena

Desplazarse

Elegir

Iniciar/Detener
empezar

deténgase
iVAMOS!

también actuar. escena

Desplazarse

El comando Start/Stop inicia y

detiene la lista de escenas seleccionada
para proceso automatico. (El comando debe
estar relacionado con

usarse con la bandera T.)

El comando Iniciar inicia la lista de escenas

seleccionadas para su ejecucion automatica.

El comando Detener detiene la lista de

escenas seleccionada cuando se ejecuta
automaticamente.

El comando jVAMOS! lidera el siguiente
escena de la lista de escenas.

El comando A actual escena de desplazamiento
desplaza la escena actual a la

area de la ventana visible.

Selecciona el siguiente, anterior o

la lista de escenas especificada en el menu
desplegable Dispositivo/Funcion.

véase mas arriba

Significado de las banderas:
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banderas sentido descripcion

T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcién falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

9) Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a
100,000%

A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un

Ignorar valor 0

Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

El indicador « Ignorar valor 0 » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente
garantizar.

10.5 Consejos

De la siguiente manera puede configurar listas de escenas para que cuando llegue al final
Enumere lo siguiente que esta activado e iniciado:
Al final de cada lista de escenas hay una escena de comando con el comando "lista de escenas ¥ siguiente y inicio".

para insertar
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11.1 Resumen

Con esta herramienta puedes crear y ejecutar efectos. Un efecto representa una secuencia de
escenas que, sin embargo, se pueden cambiar en orden, velocidad, Sound2Light, etc. Un efecto
también significa
« un juego coherente de luces de diferentes dispositivos (por ejemplo, la interaccién de dos colores
cambiador),

« una secuencia funcional de un dispositivo (la progresion de los valores DMX describe una funcién)
« actividades particularmente concisas (por ejemplo, efecto estroboscoépico)

Se pueden iniciar varios efectos en paralelo.

Un efecto en DMXControl corresponde al término perseguidor de otros programas.

Finalmente, un efecto es similar en efecto a una lista de escenas, pero ofrece una
funcionalidad avanzada.

11.2 Descripcién

Todos los efectos de un proyecto se muestran en una estructura de arbol en DMXControl. Cada efecto contiene cualquier

numero de pasos (escenas individuales).
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Wy Effektsequencer = B X
# Lauflicht [Par) » [ Effekiverwaltung
# Wechsel Par) Effekt: & 3B Pl K
[# BlendenLinksRechts [Par)
# Background 1 [Back) Schritt: = P d K
[+ Background 2 [Back) 4‘ 4‘ J
[ Background Lauflicht [Back) Effekt
& ScannerSFhwenk (Scan] |3 Effektname: (Gruppenniamen in Klammern
[# Scanner winkend [Scan) Lauflicht (Par]
[# Scanner falling [Sean) URGR T
[ Scanner Bewegungsszene 1 [Scan) Wiedergabemodus: | Normal -
E. Scanner Bewegungsszene 2 [Scan) 7 Wiederholen
[+ Gobos+Farben 1 [SeanColor) I~ Musikgesteuert
[+ Gobos+Farben 2 [ScanColor] adan ’—1 Beat
[+ Gobos+Farben 3 (ScanColor) ! i
[+ Facher_Echoeffekt [Facher) = =
= Erweiterte Einstellu !
1 Féicher_Doppellauficht (Fiicher) fEtenle BN Blingen |
[ Facher_Wechsel [Facher) =
“Wiedergabe (gewshlter) Wiedergabe (alle]
” ‘ Néchsten Schiitt | I} Alle Effekte stoppen [
Intensitat: Gruppiett [~ Beschleunigunc Gruppiert [~ W Mur sinen Effekt pro Gruppe ausfiibren
. ) ' ' . ‘ ' v '
”ﬁj J— [V Letzte Werte Ubemehmen
“ . B . 3 T . ! [V Nur starten. wenn keiner l5uft

Figura 11.1: El secuenciador de efectos

Los efectos y pasos se pueden agregar, mover, copiar o eliminar a voluntad. Por supuesto, las
escenas individuales también se pueden seleccionar de la biblioteca de escenas. Los pasos
también se pueden definir como comando, escena de audio o escena de movimiento.

11.3 Controles

En la parte superior izquierda de la ventana del secuenciador de efectos se encuentra la vista con la
estructura de arbol de todos los efectos. Los pasos individuales se pueden mostrar u ocultar con los nodos
+/- (ver Figura 11.1).

11.3.1 Gestion de efectos

En el &rea de Gestidn de efectos (consulte la Figura 2), se pueden crear nuevos efectos con el
botén "Agregar", los efectos existentes se pueden copiar con el botén "Copiar" o eliminar con el

boton "Eliminar". También es posible mover los efectos en la lista utilizando los botones «Flecha
arriba» y «Flecha abajo».

Ademas de crear efectos, las escenas (pasos) contenidos en los efectos también se pueden crear, editar o
eliminar aqui. Ademas, las escenas se pueden mover dentro del efecto . (ver figura 11.2)

Effektverwaltung

Effekt E eI IS El
Schritt; ij—,?F f 4‘ ‘& El

Figura 11.2: Gestion de efectos
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11.3.2 Efecto

Si se crea un nuevo efecto, se puede configurar en la seccion «Efecto». Debe asignarse un
nombre significativo al efecto en el area Nombre del efecto. En esta &rea también puede
configurar el modo de reproduccion y activar el modo Sound2Light. Los efectos también se
pueden agrupar aqui ingresando un nombre de grupo (nombre de grupo entre paréntesis) entre
corchetes. (ver figura 11.3)

Effekt
Effektname; [Gruppennamen in Klammem)
|Lauflicht (Par)

‘Wiedergabemodus: | Mormal v

v ‘Wiederholen
[~ Musikgesteuert

jeden |_1 Beat

Erweiterte Einstellungen... |

Figura 11.3: Configuracion de efectos

11.3.3 Agrupacion de efectos

La agrupacion de efectos es otra forma de controlar los efectos. Dado que varios efectos pueden
ejecutarse en paralelo en el «Effktsequen cer», existe el riesgo de que se influyan entre si. Con
la casilla de verificacién "Ejecutar solo un efecto a la vez" puede configurar que solo un efecto
esté activo por grupo. No es necesario detener otros efectos (por ejemplo, manualmente o con
comandos individuales). Esta opcion se puede utilizar para evitar efectos paralelos que, de lo
contrario, podrian influirse entre si.

Ejemplo de agrupaciones de efectos
myEffectl (primerGrupo) myEffect2

(primerGrupo) myEffect3
(segundoGrupo) myEffect4 Una

aplicacion tipica es la separacion
de los efectos de escéner y los efectos normales de foco . La lista de efectos puede verse asi, por ejemplo:

luz corrientel (PAR)
intermitentes alternados (PAR)
TodosBlink (PAR)
Escaneres en un circulo (Escéaner)

Panoramica salvaje (escéner)

Estado de &nimo tranquilo (escéner)
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Los siguientes puntos se utilizan para la configuracion o la sintaxis de las
agrupaciones

* Los grupos de efectos se pueden mostrar en la configuracién del programa
ajustarse a la derecha.

* No se deben ingresar mas caracteres después del nombre del grupo .
Espacios afiadidos accidentalmente o similares
el grupo no tiene ningln efecto.

11.3.4 Modo de reproduccion de efectos

El menu desplegable «Modo de reproduccion» afecta la reproduccion del efecto, aqui hay seis
Modos que se pueden seleccionar.

modo de reproduccién descripcion

A mano Si selecciona Manual, la siguiente escena debe repetirse manualmente.
active el bot6n Siguiente paso.

normal Si se selecciona Normal, las escenas se reproduciran en orden desde la parte superior
procesado hacia abajo. Si la casilla de verificacion "Repetir" esta activada,
luego, después de editar la Gltima escena, comenzara de nuevo con la primera
empezé.

Hacia atras Si se selecciona Inversa, las escenas se reproduciran en orden desde
procesado de abajo hacia arriba. Si la casilla de verificacién "Repetir" esta activada,
luego, después de editar la primera escena, comenzara de nuevo con la Gltima
empez6.

De ida y vuelta Si selecciona Atras y adelante, las escenas se reproduciran en orden de
procesada de arriba a abajo. Si la casilla de verificacion "Repetir" esta activada,
luego, después de editar, la Ultima escena sera de abajo hacia arriba

procesada.

Coincidentemente Si selecciona «Random», las escenas se reproduciran en orden aleatorio
secuencia procesada.

solo un paso Si la casilla de verificacion "Repetir" no esté activada, el Ef
ejecuta aleatoriamente una escena y luego desactiva el efecto.

« La casilla de verificacion «Repetir» permite que el efecto comience de nuevo después de que haya expirado.

» La casilla de verificacion «Controlado por musica» permite que las escenas en el efecto dependan de BeatTool o del
Botén de toque avanzado.

» En el campo de entrada "cada # latido" puede ingresar un factor que indica cuanto
latidos, el control de musica debe encenderse.
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11.3.5 Efecto (Configuracion avanzada)

Cuando hace clic en el botén "Configuracién avanzada", el campo de configuracion de efectos avanzados se

vuelve visible. (ver figura 11.4)

Este campo de configuracion ofrece ajustes avanzados para configurar el efecto.

Effekt

[ Globalen Speedmaster ignorieren
Kategorie: |LED Lj
Prioritat [0 = keine): 0
‘Wiederholungen [0 = unendl | 0

Befehle definieren: Beim Starten
Beim Beenden

I Erweiterte Einstellungen..

Figura 11.4: Efecto ampliado

« La casilla de verificacion «lgnorar Global Speedmaster» asegura que el efecto se activa cuando se activa
no esta influenciado por el Speedmaster en el médulo Master.

« El cuadro desplegable "Categoria" también es un campo de entrada. Aqui puede ingresar los nombres
de las categorias para que los efectos se puedan dividir en diferentes pestafias . Los nombres de
categoria permiten ordenar los efectos claramente Al asignar un efecto a un nombre de categoria
existente, se asigna a la pestafia correspondiente.

 Se puede definir una prioridad en el campo de entrada "Prioridad". Los efectos de mayor prioridad
cancelan los efectos de menor prioridad. Siempre que se haya activado la casilla de verificacion "Solo
un efecto por grupo”. Una prioridad de cero significa que el efecto no tiene prioridad.

 En el campo de entrada "Repeticiones" puede determinar después de cuantas repeticiones de la
el efecto debe ser terminado. Un valor de cero significa repeticion infinita.

* Con los dos botones define comandos, al iniciar y al finalizar puedes modular
Invoca comandos relacionados al iniciar y finalizar la escena.

*m La visualizacion de los grupos de efectos se puede ajustar a la derecha en la
configuracion del programa.

11.3.6 Configuracién de escena

Si se ha creado un nuevo paso para un efecto, se puede configurar en el campo de entrada "SStep" (ver Figura
11.5).
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Schitt
Schiittname: Schritt 1
Bltiv: v

Einblendzeit: IF :W:{T j
Haltezeit: [0 :W :iTj
Einblendzeit fiir alle Schiitte Uibernehmen

Haltezeit fur alle Schritte Ubernehmen

Figura 11.5: Configuracion de pasos

La creacion de escenas se explica en detalle en el capitulo 9 Escenas.

« El nombre del paso se puede describir de manera significativa en el campo de entrada «Nombre del paso»
0 cambiarse mas tarde para el paso seleccionado.

* Con la casilla de verificacion "Activo" puede decidir si el paso se procesaréa en el efecto.

« El tiempo de fundido de entrada de la escena seleccionada se puede determinar en el campo de entrada «Tiempo de fundido de entrada»
voluntad.

« El tiempo que la escena permanece en su lugar antes de cambiar al siguiente paso se puede configurar
en el campo de entrada "Tiempo de espera".

*m Los campos de entrada para el tiempo de aparicion gradual y el tiempo de espera representan
décimas de segundo, segundos y minutos de derecha a izquierda.

11.3.7 Reproduccién

Los ajustes para la reproduccion se pueden realizar en 2 areas de la ventana del secuenciador de efectos.

reproduccién (todas)

Los ajustes de configuracion para la reproduccion de todos los efectos se encuentran en Reproduccion
(todos) (consulte la Figura 11.6), y el boton para detener todos los efectos en ejecucién ("Detener todos
los efectos”) también se encuentra aqui.

‘Wiedergabe [alle)
Il Alle Effekte stoppen

¥ Mur einen Effekt pro Gruppe ausfiihren

|v Letzte Werte ubernehmen
¥ Nur starten, wenn keiner |&uft

Figura 11.6: Configuracion de reproduccion
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« Casilla de verificacion "Ejecutar solo un efecto por grupo”: segun la configuracién, el efecto seleccionado
se inicia adicionalmente o reemplaza todos los efectos en ejecucion (que luego finalizan).
Esta propiedad se aplica a todos los efectos.

* Casilla de verificacion "Aplicar los dltimos valores": de forma predeterminada, después de
procesar un efecto, se cambia al estado de iluminacién que existia antes del inicio del efecto.
Esto significa que cuando cambia entre 2 efectos, el efecto antiguo se convierte en el nuevo,
pero al universo se le asignan los valores antiguos cuando sale. Si la casilla de verificacion
esta marcada, los ultimos valores quedan en el universo. Importante: Esto solo se aplica a
los efectos agrupados , en los que, por supuesto, los dispositivos también se sobrescriben si el

efecto reiniciado estos dispositivos también se utilizan.

* Casilla de verificacion "Comenzar solo si no se esta ejecutando ninguno”: solo se puede seleccionar si la
casilla de verificacion "Ejecutar solo un efecto por grupo” esté activa. Si un efecto ya se esta ejecutando
en un grupo, no es posible iniciar otro desde este grupo. Para hacer esto, primero se debe finalizar el
efecto actual .

iLa funcién "Solo iniciar si no se esta ejecutando ninguno" no significa
- . Que los ultimos valores continuaran emitiéndose después de que el

5 Wichtig j efecto (u otro efecto en el grupo) haya terminado! Todos los dispositivos
- -~ vuelven al estado anterior al inicio del primer efecto. Para ello,
recomendamos utilizar la lista de escenas.

e

Reproduccién (seleccionado)
Los ajustes en Reproduccion (seleccionado) se aplican al efecto resaltado en la lista y se guardan para cada

efecto.
‘Wiedergabe (gewahlter]
» ] Nachsten Schiitt
Intensitat Gruppiert [~ Beschleunigune Gruppiert [~
L —
“ . ' ) o i . T i )

Figura 11.7: Reproduccion (seleccionado)

 Boton «Play»: este botén se puede utilizar para iniciar o detener el efecto seleccionado en la lista
siendo detenido. El boton funciona alternativamente como botdn de inicio/parada.

* Boton «Siguiente paso»: este botén se puede utilizar para cambiar el efecto del modo de reproduccion
El manual tiene que ser avanzado.

« Fader «Intensity»: Este fader se puede utilizar para establecer el brillo del efecto seleccionado en la lista,
siempre que el efecto tenga un canal con el Tipo: Dimmer. (Tipo: atenuador, consulte el capitulo 32
Conceptos bésicos de DDF)

« Casilla de verificacién «Agrupacion de intensidad»: Con la casilla de verificacién, puede agrupar la

intensidad dentro del grupo para los efectos seleccionados. Esto significa que todos los efectos
seleccionados en un grupo reaccionan al cambio de intensidad cuando se activan.
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 Fader «Acceleration»: aqui puede influir en la velocidad del efecto durante la reproduccion . Todos
los pasos de un efecto se aceleran o desaceleran en la misma proporcion.

« Casilla de verificacion “Agrupacion de aceleracién”: Con la casilla de verificacién, puede agrupar
la aceleracion dentro del grupo para los efectos seleccionados. Esto significa que todos los
efectos seleccionados en un grupo reaccionan al cambio de aceleracién cuando se activan.

11.3.8 Uso de efectos

Los efectos pueden iniciarse manualmente directamente desde el secuenciador de efectos o incrustarse
en cualquier forma de lista de escenas (incluido el reproductor de audio y la herramienta de texto). Para
hacer esto, seleccione el elemento de menu « Comando » del menu contextual. Un solo efecto se activa
con los comandos Start y Stop, por ejemplo, también hay un comando para detener todos los efectos

en ejecucion. Ejemplo: en el reproductor de audio puede integrar efectos yendo a Agregar y luego
seleccionando el elemento de menl « Comando ».

En Médulo, luego Efectos. A continuacion, seleccione el efecto en Funcion que haya creado

anteriormente. Luego coloque el primer marcador Inicio donde desea que comience el efecto y cree
el comando Detener donde desea que finalice el efecto. Al iniciar y finalizar los efectos, se puede
ejecutar un comando de inicio o finalizacién , que se puede definir en "configuracion de efectos extendidos".

Asegurese siempre de antemano de que el efecto/paso a renombrar esté

*m realmente seleccionado. A veces puede suceder que al abrir/cerrar el arbol
cambie el marcado. Incluso cuando se crea un efecto, todavia no se marca

automaticamente.
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11.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 11.1: Médulo: Secuenciador de efectos - significado de dispositivo/funcién y canal

dispositivo/funcion Descripcién canal descripcion

Todos El comando se aplica a todos geténgase Todos los efectos de ejecucion
efectos aplicados. detenido.

Seleccionado El comando adicional iniciar/detener El comando Start/Stop comienza
aplicado al efecto actual. Por y detiene el seleccionado
encima de una categoria de Efecto de caducidad automatica .
efecto si se han utilizado (El comando debe usarse en
categorias que conexién con T-Flag

ser usado.).

nombres de las categorias
correspondientes . estos pueden
aunque sea seleccionado
pero no se puede asignar a
ningn comando.
empezar El comando Iniciar inicia el
efecto seleccionado en el
secuenciador de efectos para automatico
Proceso.

deténgase El comando Detener detiene el
efecto seleccionado en el
secuenciador de efectos para automatico
Proceso.

Establecer aceleracién Con este comando puedes
la aceleracion del efecto
el ingresado en valor
establecer porcentaje.

interés poner Con este comando puedes
la intensidad del efecto en la entrada
establecer el valor porcentual
introducido .

Préximo paso Actla sobre efectos que
Modo de reproduccién Solo uno
se establecen los pasos, el
préximo paso.

repetir Encendido apagado Activa o desactiva la opcién Repetir
para el efecto seleccionado. (Usar
bandera T ) ver nota

ContinGa en la siguiente pagina
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Siguiente Anterior

Otras entradas

El comando adicional sera
al siguiente actualmente

aplicado al efecto anterior o al
efecto mencionado en el menu

desplegable .

gesto musical On/Off Activa la opcién de control de musica para el

Proximo. modo de
reproduccion

Modo de reproduccion:

* Manual

* Regular

* Reverso

* De iday vuelta

« Coincidentemente

* Solo a

Paso

intenso con inicio/-

deténgase

Elegir

Start/Stop empezar

Set Aceleracion Int.
poner

Proximo paso

repetir Encendido apagado

gesto musical Encendido apagado

Modo de

reproduccion Intenso. Con

iniciar/detener

Efecto activado/desactivado. (Usar
bandera T ) ver nota

Selecciona el siguiente modo de
reproduccion para el efecto
seleccionado.

Elige el apropiado

Modo de reproduccion para el efecto
seleccionado.

El comando Intens. con estrella
t/Stop inicia y detiene el

efecto seleccionado para ejecutarse
automaticamente, simultaneamente
se puede introducir a través de la columna de valor
porcentaje de brillo

para ser entregado.

Selecciona el siguiente, anterior o

efecto nombrado en el menu
desplegable Dispositivo /Funcion

afuera.

véase mas arriba
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Significado de las banderas:

banderas sentido descripcion

T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcién falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

o) Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a
100,000%

A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un
Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

Ignorar valor 0 El indicador « Ignorar valor O » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente

garantizar.

¢La opcién de control de repeticion o masica en el secuenciador de efectos
usado, esto debe hacerse sin usar la bandera T. Aqui debe
se puede especificar la siguiente secuencia de comandos para encender:

Mddulo: efecto

Dispositivo/Funcion: Nombre del efecto, Siguiente, Anterior, Actual
Canal: repetir encendido/apagado, control de musica encendido apagado
banderas: Indicador O (Usar el valor especificado)
Valor: 100

La desconexién se realiza en consecuencia a través del valor: 0.

11.5 Consejos

Con la agrupacion de efectos puedes usar el siguiente truco, por ejemplo:

Por ejemplo, crea 3 movimientos de escaner diferentes. En cada escena SOLO el

Posicion guardada (marca de verificacion al crear) y sin brillo, color, gobo, etc. Luego

haces exactamente lo contrario y programas 3 efectos mas solo con cambios de color. a

Necesita entonces de nuevo 3 solo con cambio de gobo. Y ya puedes usar estos efectos 3x3 para crear uno

crear una gran combinacion. Para esto entonces tomas "efectos de arranque" que nada mas
contienen como comandos "iniciar movimientol, iniciar cambio de color3, iniciar cambio de gobo2". Con

los tiempos de espera correspondientes son una secuencia de cambios "automaticos" con bastante rapidez
programado.
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12.1 Resumen

En DMXControl, el submaster refleja exactamente la herramienta que todo jockey ligero ya
conoce desde su consola de hardware. Los 12 submasters se pueden ampliar con cualquier
namero de bancos . También es posible seleccionar varios canales DMX al mismo tiempo para
cada canal submaster o asignar comandos o escenas individuales.

Si se va a utilizar un controlador midi para un mejor manejo (ver Control remoto MIDI), también
es muy recomendable familiarizarse con este mdédulo.

— T ——
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Figura 12.1: Ventana Submaster

12.2 Descripcién

a

El médulo se puede encontrar e iniciar bajo el elemento de menl "Ventana" "Submaster" y bajo
su icono en el centro de control (ver Figura 12.2) .

=k

Figura 12.2: El icono del médulo

Cuando se inicia por primera vez, la ventana del submaestro aparece en la "vista simple" (consulte la Figura 12.1).

Ademas de la vista Simple, también existe la vista «Crossfade», en la que hay dos bancos reales
de submasters, Ay B. Aqui puede usar el crossfader para realizar un fundido cruzado entre los

dos bancos Ay B.
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12.3 Controles

En la esquina superior izquierda hay un menu desplegable para seleccionar la vista "Vista
simple" o "Fundido cruzado". Por defecto, después de instalar DMX Control, la vista se establece
en «Vista simple».

El area para administrar los bancos de submaestros se encuentra en el lado izquierdo de la
ventana, debajo del cuadro desplegable para seleccionar la vista . Mientras no se haya creado un
banco submaster, no habré faders disponibles en el area de faders. Se crea un nuevo banco
submaster haciendo clic en el boton "Agregar”. El nuevo banco submaster aparece en la ventana
de lista y en el campo de entrada. Esta designacion ahora se puede sobrescribir con un nombre
significativo en el campo de entrada. Un banco submaestro se elimina seleccionandolo en la
ventana de lista y haciendo clic en el botén "Eliminar”. Las entradas en la ventana de lista se
pueden ordenar con los botones «Flecha arriba/abajo».

v Kanile
Befehl

Szene

Figura 12.3: Menu contextual

Una vez que se ha creado un banco, a cada fader se le puede asignar uno o mas canales DMX,
un comando o una escena. Un clic con el boton izquierdo del mouse en el punto debajo del
controlador abre un menu contextual (ver Figura 12.3). Aqui, por un lado, el fader se puede
asignar a uno o mas canales de dispositivos, el fader se puede asignar a un comando o una
escena. Si se ha realizado una asignacion, aparece un control deslizante sobre la barra respectiva
y el nombre del canal seleccionado, el comando o el nombre de la escena al lado. Al hacer clic
con el boton izquierdo del mouse, el nombre se puede cambiar a una designacion significativa.

A partir de ahora , los canales, comandos o escenas asignados se pueden ajustar con el fader

de 0 a 255 . El valor actual est4 directamente debajo del boton «Flash» debajo del fader, con el

numero de submaster correspondiente (1-12).

Si se han seleccionado canales que ya se han manipulado/ajustado en otros mddulos, sus niveles se
pueden observar en el submaster de forma similar a la vista general de canales.

El submaster anula otros manipuladores. Si hay otra asignacion de los
canales utilizados aqui en otro médulo, como el Analizador de sonido
(Sound2Light), debe asegurarse de que el otro valor se suprimié después
de cambiar el control deslizante.

—

' Wichtig

Simplemente presionando el botdén «Reset» (en el contexto del modo
flash) o reiniciando el otro médulo (aqui: desactivando y reactivando el
S2L) cancela la sobrescritura del submaster nuevamente .

68



Machine Translated by Google

12 submaestros

12.3.1 Modo parpadeo

Si desea configurar uno de los 12 controladores a un valor diferente muy rdpidamente, puede usar el
botén "Flash". Asegura que el controlador respectivo salte al valor establecido en el médulo maestro
(flash). En la parte inferior izquierda de la ventana del submaster se encuentra el area "Modo de flash",
aqui puede configurar diferentes modos para los botones de flash:

» Hombre presente «normal»; El valor solo se conserva mientras se pulsa.
« Interruptor basculante « ON/OFF »; El valor se mantiene hasta que lo presione de nuevo.

» «Only one on» igual que ON/OFF, pero el modo parpadeara en todos los demas controladores
desactivado (restablecer) al mismo tiempo.

El botdn «Reset» y el botdn Flash «All» también se encuentran aqui.

12.3.2 Fundido cruzado (ver)

Si se selecciona "Crossfade” en el menu desplegable, la vista del submaster se expande en 12 controles
adicionales (banco B). Sin embargo, como antes, solo se pueden configurar 12 grupos de canales

diferentes . Sin embargo, ahora es posible asignar 2 valores a cada grupo de canales, entre los cuales

puede cambiar abruptamente, manual o automaticamente a través de un tiempo de transicién (1-30 segundos).
Si solo el banco A estaba visible en la "vista simple", el banco B ahora también esta disponible.
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Figura 12.4: Vista del crossfader del submaestro

Ademas de los elementos de control que también estan disponibles en la «Vista simple», también existe el
area «Crossfade automatico» en el area de la ventana izquierda. El control deslizante se puede usar para
establecer tiempos en el rango de 0 a 30 segundos como el tiempo de fundido para el fundido cruzado
automatico .

En el lado derecho se encuentra el area de "Apertura” con los siguientes controles:
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* Boton «Copiar A a B» con este puedes copiar la configuracion del fader del banco A al banco

B para ser copiado.

« El boton « A » cambia del banco B al banco A inmediatamente.

* El boton «Auto A» se desvanece de banco B a banco con el tiempo de desvanecimiento automatico establecido

A

* Crossfade «Fader» con el fader también se puede cruzar con el ratén.

« El boton «Auto B» se desvanece de banco A a banco con el tiempo de desvanecimiento automatico establecido

B.

* El botdn « B » cambia del banco A al banco B inmediatamente.

* Boton «Copiar B a A» con este puede copiar la configuracion del fader del banco B al banco

A para ser copiado.

12.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 12.1: Médulo: Submaster - significado de dispositivo/funcién y canal

dispositivo/funcién

descripcién

canal

descripcion

valor ajustado

brillante

aumentar el valor
disminuir el valor

seleccionar banco

El canal seleccionado estara en la
valor correspondiente en la columna

conjunto de valores. (La bandera O debe estar configurada
ser)

Con este comando todos los os

el canal seleccionado por comando
ser flasheado.

El canal seleccionado estara alrededor del
Valor 5 aumentado o disminuido.
Con el comando se puede seleccionar

uno de los bancos creados en el
submaster .

Nombre del banco: 1-12

Todos

1-12 nombre del banco:

1-12

1-12 nombre del banco:

1-12

nombres de bancos

Equivalente a Subbmaster 1-12 en
el banco seleccionado. El comando
se aplica al submaestro correspondiente .

Equivalente a Subbmaster 1-12 en
el banco con el nombre del banco. El comando

se aplica al submaestro correspondiente .

El comando se aplica a los 12
submaestros .

El comando se aplica al submaster
seleccionado. (consulte

también arriba)

véase mas arriba

El nombre del banco correspondiente
se puede seleccionar aqui
luego se selecciona.

Significado de las banderas:
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banderas

sentido

descripcion

T

(¢}

modo alternar

Usar valor especificado

consultas de valor

Ignorar valor 0

La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcion falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en

asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este

El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a
100,000%

La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un
Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

El indicador « Ignorar valor 0 » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente
garantizar.
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13.1 Resumen

Todos los canales regulables se pueden controlar con el maestro. Este modulo actia de forma
global y proporciona los valores DMX de todos los canales que se han definido como regulables en
el DDF con un multiplicador de 0-100%. Se pueden implementar 2 grupos de dimmer globales y se
pueden sobrescribir los valores de flash y la velocidad de todos los efectos.

~

(
§ Master — X

r Tr -r - = =

Grand | Grand 2  Flash Speed
100% 100% 255 100%

Figura 13.1: El maestro en DMXControl 2

13.2 Descripcion

El area de aplicacion mas comun para el médulo maestro es la atenuacion de todas las lamparas/
fuentes de luz. De forma predeterminada, todos los dispositivos que tienen un canal regulable se
atendan a través de « Grand ». El médulo se puede encontrar en el elemento de menu "Ventana",
asi como en su icono en el centro de control.
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Figura 13.2: Icono de médulo

*m Para probar el modulo maestro, es recomendable abrir también el
modulo submaestro y asignar 2-4 dispositivos diferentes.

13.2.1 Gran contra Gran?2

p
#* Gerat konfigurieren 2

Symbol

&7

Bild andem

Bild

zuriicksetzen

erschieben

Skalieren

0K

0 % Verschieben 0 %
W % Skalieren W 4

Gerdt  Generic Dimmer
Mame: |F'ar5EDimmeli1]

Adresse: | 7 i,'

| FERRERY
{11
012345678910
Farbliste: | Micht zutreffend > _I
Farbfiter: Laschen
Gobulisle:l Nicht zutreffend > _I

Dimmer. | Sekundarer Grandmaster

r r

| Abbrechen |

Figura 13.3: Configuracion del dispositivo

Si desea evitar esta atenuacion en algunos dispositivos o someterlos a una segunda atenuacion
separada, esto se hace a través de "Grand2". Sin embargo, esto requiere un pequefio cambio en cada
dispositivo en la «Configuracion del dispositivo». Alli se especifica a qué maestro esté asignado el
dispositivo. En la configuracion del dispositivo, a la que se puede acceder a través de la lista de
dispositivos o la vista grafica del escenario, hay una casilla de verificacion «Dimmer: Secondary

Grandmaster». Si esta casilla de verificacién esta activada, el "Grand2" es inmediatamente responsable de este dispo
(Si la funcién esta atenuada, este dispositivo no tiene un canal de atenuacion).
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13.2.2 Destello

Con «Flashmaster» se establece el valor DMX para el efecto de flash. Al hacerlo, el valor

un canal especifico seleccionado en el médulo submaster o en el cuadro de comando,
sobrescrito temporalmente. Ahora se establece un valor DMX mas alto que el establecido actualmente por otros
Efectos creados, obtenemos un destello (relampago). Sin embargo, si un valor muy bajo (cerca de cero)
seleccionado, obtenemos otra posibilidad de un apagon (ver centro de control).

13.2.3 Velocidad

El "Speedmaster” no afecta a los dispositivos individuales, pero los efectos en los que ya
se han utilizado dispositivos. En concreto, el Speedmaster accede a los valores de velocidad de todos
efectos también. El multiplicador se puede establecer entre 1y 200 %.

13.3 Controles

Todos los controles deslizantes se pueden operar con el mouse. Se puede tirar o directamente al
se puede hacer clic en la posicion del punto de ajuste. Si el controlador esta activado (cuadro punteado), también puede
Se puede hacer un cambio usando las teclas de flecha. Los controladores también estan ahi como un amortiguador.
entender y por lo tanto invertida (la flecha hacia arriba corresponde a un movimiento del controlador para
abajo).

13.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 13.1: Médulo: Maestro - significado de dispositivo/funcion y canal

dispositivo/funcién descripcion canal descripcion
gran maestro El otro parametro se establece en el poner El valor se establece en el Gran Maestro.
Gran maestro aplicado. aplicado. (Submaster, Midi, DM XIn o el

valor porcentual dado al O-Flag)

Sec. Abuelas El otro parametro se establece en el poner El valor esta en el secundario.
ter Gran maestro secundario aplicado . Gran maestro aplicado. ( Submaster, Midi,
DMXIn o el porcentaje especificado de O-
Flag)
maestro de la velocidad El otro parametro se establece en el poner El valor se aplica al Speedmaster.
Speedmaster aplicado. (submaestros, midi,

DMXIn o el valor porcentual especificado
a la bandera O)
maestro del flash El otro parametro se establece en el poner El valor esta en el Flashmaster

Flashmaster aplicado. aplicado. (Submaster, Midi, DM XIn o el
valor porcentual dado al O-Flag)
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Significado de las banderas:

banderas sentido descripcion

T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcién falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

9] Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a
100,000%

A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un

Ignorar valor 0

Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

El indicador « Ignorar valor O » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente
garantizar.
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14.1 Resumen

Y

f l 5
B Sound Analyzer | = .

Klicken Sie auf einen Balken, um ihn
einem Gerat zuzuordnen. URL “linein: /7"
in Winamp ermoglicht externe Quellen.

test j*l@m‘x

!

-

—r

" ]
1 ' 1 ' Ll ' I
%

— [2.0

v SoundZLlight an Beat: -

Beats von: (¢ Analyzer VU
Ausgabe: ¢ Alle gleich ¢ VU-Meter

v Spektrumsanhebung ein —

[~ Schaltschwelle bei 50% ——

Bei Uberschreiten
v Kanal auf 192 setzen « + o+ @

Kanaleinstellungen bearbeiten |

Figura 14.1: El analizador de sonido

El analizador de sonido permite que el control de iluminacién se adapte automaticamente al
ritmo y nivel de la musica. Esto puede ser muy bueno para una operacién de fiesta casi desatendida.
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ser usado.

Este médulo ofrece un analisis de espectro detallado, mediante el cual los 24 niveles de detalle
pueden manipularse y asignarse directamente a un canal. Ademas del médulo de ritmo, aqui se ofrece
otra opcidn para extraer ritmos de una fuente de musica externa.

14.2 Descripcion

Para que Sound Analyzer pueda cumplir con sus tareas, la ventana debe permanecer abierta en todo momento.
El analizador de sonido se puede llamar a través de la opcién de menu «Ventana» «Analizador de sonido»,
o directamente a través del icono.

Figura 14.2: Icono de médulo

Con Sound Analyzer, generalmente hay tres conceptos que deben entenderse, que se entrelazan y
conforman todo el médulo:

« La fuente y su manipulacion
* La generacion del ritmo

* La funcién Sound2Light y sus limitaciones

La fuente es AZUL, los Beats son ROJOS y Sound2Light es
VERDE .

14.2.1 Las fuentes

Hasta ahora, solo las dos fuentes de Winamp (VbVis o
AVS) se puede seleccionar (ver también configuracion del programa, pestafia Herramientas).
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Dock in AVS Editor
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Community Picks

Winamp 5 Picks
= >DMXControl

(a) Herramientas (b) Winamp (c) Enlace VB (d) SVA
enchufar

Figura 14.3: Fuentes de audio

Ambos estan en la configuracién del programa y el primero esta habilitado por defecto. Gracias

a la posibilidad de reproducir linein:// con Winamp, es posible utilizar cualquier otro reproductor
con controladores de audio adicionales o un simple cable de conexidn entre la fuente de sonido

(si es necesario también la misma tarjeta de sonido = line out) y la linea de entrada de la tarjeta

de sonido. Cabe sefalar que tanto VbVis como AVS también emiten los cambios en el ecualizador
de Winamp, pero el control de volumen de Winamp en si no tiene efecto en la salida. Al
seleccionar linein://, compruebe el nivel de entrada de su tarjeta de sonido/mezclador de Windows.

Una vez que haya configurado una fuente adecuada, deberia poder ver barras que cambian
constantemente en AZUL .

14.2.2 El ritmo

El tiempo esta simbolizado por el cuadro rojo, que debe parpadear regularmente. Todos los (dos)
ajustes para el ritmo también estan representados por bordes en ROJO . La salida del pulso
siempre esta activa. Solo los valores de umbral incorrectos pueden hacer que el campo para el
latido permanezca oscuro. Si se planea un control de efectos o secuencias, la marca para Beat-
triggered (controlado por musica) debe estar activada en el médulo de escena o médulo de
efectos .

14.2.3 Sonido2Luz

Si se marca la casilla correspondiente, se activa el control S2L. Sin embargo , no vera
inmediatamente un efecto la primera vez que lo use, ya que al menos una de las 24 barras de
espectro debe tener asignado un canal (de un dispositivo). Sin embargo, para poder configurar
esto, ademas de la existencia de al menos un dispositivo (ver lista de dispositivos), un banco,

test ﬂ '{‘,El @1 K

Figura 14.4: Eleccion del banco derecho

donde se guardan los ajustes. De esta forma, se pueden guardar varias configuraciones por

proyecto. Sin embargo, solo se guardan los canales de las barras de espectro y no los valores

de los otros controles en Sound Analyzer. Si se asigna un canal, la barra se vuelve VERDE, al

igual que el umbral de conmutacién, si esta activado. Los valores de los niveles estan directamente en
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Los valores DMX de 0 a 255 se convierten y emiten, con los que se pueden recrear los efectos clasicos del
organo de luces 1:1 con 24 niveles de detalle.

14.3 Controles

Con el aumento del espectro de elementos, puede manipular la fuente directamente y, por
lo tanto, influir tanto en Beat como en S2L. El valor se puede variar entre 0 y 255, sin

cambios en el medio alrededor de 128. Esta configuracion se puede ajustar un poco mas
finamente usando el boton "Editar configuracién de canal " .

B Korrekturkurve 23

Karrekturkurve [Zeichnen mit gedruickter linker Maustaste)

Schaltschwelle ignorieren

) ) O o o O o O

| oK

Figura 14.5: La curva de correccion de Sound Analyzer

14.3.1 Ajustes de ritmo

El tiempo se puede determinar a partir de una fuente de dos maneras diferentes. En primer lugar a través del
analizador de espectro (analizador para abreviar) y en segundo lugar a través del medidor VU (VU para
abreviar). El analizador se puede configurar con el rectangulo rojo (en la zona superior). Se detecta un latido
cada vez que una de las barras del espectro sobresale en este rectangulo. El rectdngulo se ajusta mediante
los 4 controles deslizantes alrededor de la visualizacion del espectro. El método del medidor VU es un método
de analisis de nivel simplificadol . La marca roja en las barras debajo de la visualizacién del espectro
representa un valor de umbral que se puede cambiar con el mouse. Se detecta un latido

1 Wikipedia http://de.wikipedia.org/wiki/VU_Meter
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cuando el indicador VU supera el umbral. "AutoGain" se puede activar/desactivar (-) con un clic y
muestra el multiplicador determinado automaticamente.

| x.l ..5

Mg

Figura 14.6: La pantalla AudioGain

14.3.2 Configuracion de sonido a luz

Si una de las 24 barras de espectro se asigna a uno o mas canales (haga clic en una de
las barras), se volvera VERDE y se puede guardar en un banco. Ahora la funcion S2L se
puede activar/desactivar a través de la marca correspondiente.

Hay otras cuatro configuraciones que SOLO afectan al S2L:

« Umbral de conmutaciéon en X%:

« Ignorar el umbral de conmutacién (al editar la configuracion del canal)

« Establezca el canal en X si se excede:

* Medidor de VU

El umbral de conmutacion es el valor inferior que debe superarse para que se produzca una salida S2L . Los valores por encima
del valor de conmutacion NO se redistribuyen a los 255 valores, solo todos los valores por debajo del umbral se establecen en
0. Por ejemplo, si el umbral es del 10%, el dispositivo DMX solo recibe valores de 26-255 (>25,5). Esta configuracién global se
puede cancelar para espectros individuales marcando «Editar configuracion de canal» (casilla de verificacion «lgnorar umbral

de conmutacion»).

Si también desea recibir una salida binaria (es decir, solo 0 o valor en X), se puede
configurar un valor DMX 'X' en «Establecer canal en X si se excede», que siempre se
transfiere a la salida tan pronto como el umbral se super6 el valor. Este ajuste no tiene
efecto una vez que se haya desactivado «Umbral de conmutacion al X%».

La forma mas facil de entender el "medidor VU" es verlo por ti mismo. Por lo tanto, para fines de
prueba, los canales de atenuacion de 4 a 8 dispositivos deben asignarse a una barra de espectro en
lugar de a un dispositivo. Si se selecciona el botén de opcién «Todos iguales», el comportamiento es

el mismo para todas las lamparas. Sin embargo, si la eleccion es el botén de radio «VU meter» (posible
desde 2.11), la desviacion se divide entre las 4-8 barras. (Ideal para observar en la vista grafica del
escenario cuando se colocan atenuadores genéricos uno al lado del otro).
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14.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 14.1: Médulo: Analizador de sonido - significado de dispositivo/funcién y canal

dispositivo/funcion descripcion canal descripcion
sonido2luz Los otros comandos (canal) son Encendido apagado Usar la bandera T puede
solo se aplica a la funcién Sound2Light . la funcién de encendido y apagado
voluntad.
Activar Con el comando, el Sound2Light
funcién activada.
Desactivar Con el comando, el Sound2Light
funcion desactivada.
Banco Con la funcién Banco, el Ent Nombre del banco Los nombres de banco creados
El banco de habla se puede seleccionar apropiadamente estan disponibles en Canal
desde el menu desplegable en el Analizador el menu desplegable en el Analizador de sonido.
de sonido .

Significado de las banderas:

banderas sentido descripcion

T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcién falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

o Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a
100,000%

A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un

Ignorar valor 0

Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

El indicador « Ignorar valor O » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para gque algunos comandos funcionen correctamente
garantizar.
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15.1 Resumen

Para el espectaculo de luces controlado por musica, también debes mirar el médulo Beat .

Ofrece la posibilidad de crear los llamados beats a mano o con la ayuda de fuentes externas
como el Winamp1l gratuito o el BPM-Studio2 y asi controlar los efectos en directo y de forma
totalmente independiente . Ademas del Sound Analyzer, es por lo tanto otro médulo para

’
J@ BeatTool = 28

128,5BPM / 467 ms / 21413.276%
r [Reset] 2|71 x|

" Manuell v Yom Sound Analyzer
Tap-Button |

375 312 185 187 250 = 262

* Windmp AVS-Plugin
[~ Begrenzen auf 200BPM |, , | ,,_.

" BPM-Studio
Host: [localhost
Abfrageintervall: S 2000 ms
BPM: 0

Figura 15.1: El m6dulo Beat

analizar musica fuera de DMXControl.

1 http://www.winamp.com/media-player/de (software
gratuito) 2 http://www.alcatech.de/html/rebuild.php?src=products_private.html
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*m Los programas NumarkCuel | DJ virtual 2, NI-TraktorDjStudio3 se
compatibles con la herramienta OSC-to-MIDI4 .

15.2 Descripcion

Figura 15.2: El icono del médulo

Para que el mddulo de ritmo haga su trabajo, la ventana debe permanecer abierta todo el tiempo. Se
encuentra en el elemento de menu "Ventana" y se puede llamar directamente a través del icono.

El moédulo de ritmo se puede utilizar para activar, desactivar o adelantar un evento especifico .
Para hacer esto, marque la casilla "activada por ritmo" (controlada por musica) para los eventos
deseados en el médulo de escena o modulo de efectos . Asi, por ejemplo, se puede activar una
sola luz/luz estroboscopica al compas de la musica o la posicion de uno aumenta

Correr ligero en cada latido. Para tener una idea de los ritmos deseados o no deseados, primero se deben
probar las escenas en el modo "Manual".

La barra roja parpadeara cada vez que el motor de ritmo haya generado una barra. Inmediatamente debajo , se
muestran el intervalo de tiempo y el valor en BPM (pulsaciones por minuto), que se pueden editar haciendo doble
clic para especificar manualmente un valor de BPM (por ejemplo, desde un contador de pulsaciones en la mesa
de mezclas de DJ).

Sin embargo, esto solo se aplica si esta en modo Manual.

15.3 Notas de instalacion

Si solo desea utilizar el modo Manual, puede omitir la siguiente seccion .

Los siguientes pasos son necesarios para comenzar en el modo « WinAmp AVS Plugin ». Esta es la forma
mas facil de obtener el ritmo de cualquier cancién (mp3) o micréfono en DMXControl.
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El modo "WinAmp AVS Plug-In" también es el que tiene el menor
retraso entre el ritmo audible real y el parpadeo visible de la barra.

Primero, descargue el reproductor gratuito de la pagina de inicio anterior y asegurese de que el

complemento AVS esté seleccionado durante la instalacion. (Todas las demas marcas se pueden
eliminar)

Fullscreen
= >AVS Editor
Dock in AVS Editor

Community Picks

Winamp 5 Picks
[y —— - = ~>DMXControl

| T

(a) Seleccion en (b) Activacion de (c) Activacién de (d) deshabilitar

Winamp AVS Visualizer DMXControl en el cambio aleatorio
instalacion en Winamp AVS

enchufar

Figura 15.3: AVSEditor

Algunos sistemas operativos pueden requerir que Winamp se ejecute

/\ Achtung con privilegios de administrador antes de que el reproductor comparta

datos con otros programas. (Este es el caso, por ejemplo, con Windows
7 en modo de prueba o Windows 8)

Una vez que el reproductor y DMXControl se han iniciado, el complemento se puede seleccionar
haciendo clic con el botén derecho en el espectro (o Ctrl+K). En la ventana AVS que se abre, el
complemento de salida DMXControl se puede seleccionar nuevamente con un clic derecho. Después
de una instalacién nueva de Winamp, el efecto Winamp DMXControl en AVS es solo uno de muchos,
por lo que aun es recomendable eliminar el interruptor aleatorio en AVS Editor.

15.4 Controles

El médulo Beat admite tres modos:

* Manuel

* Complemento WinAmp AVS

* Estudio BPM
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15.4.1 Manual

La mayor parte de la funcionalidad del médulo de ritmo se puede utilizar en este modo. Se puede
generar un solo latido con la ayuda del "Botdn Tap ". Se necesitan al menos dos de estos tiempos
para que el tiempo pueda continuar automaticamente. El tiempo entre los Ultimos latidos se puede
leer en ms directamente debajo del «botéon Tap». La pantalla esta limitada a cinco intervalos de
latidos y refleja la formula actual para el promedio, que ahora se muestra continuamente como un
latido .

Los tres valores debajo del parpadeo del tiempo reflejan exactamente este valor. (x/x/x) El valor recién
calculado esta en segundo lugar . En primer lugar las pulsaciones por minuto resultantes y en dltimo
lugar la desviacion maxima de esta barra respecto a las otras entradas del botén tabulador. Los valores
determinados se pueden borrar en cualquier momento con "Reset".

Los interruptores 2 1 1/2 se pueden usar para seleccionar el multiplicador con el que se emite el
tiempo. Cabe sefalar que el botén de tabulacién solo cambia el factor 1 en cualquier caso.

Entonces, si haces clic juntos en un tiempo de 60 BPM, 2 siempre seran 120 BPM y 1/2 sera 30
BPM. Bastante diferente cuando se sobrescribe la barra manualmente. Si esta a 2 y le ponemos

60.0, se baja a 15 BPM a 1/2 y viceversa.

Si "Desde el analizador de sonido" esté activado, los 5 tiempos simplemente se sobrescriben uno tras
otro por el reloj del Analizador de sonido.>br> Dado que todavia estamos en el modo "Manual" , estos
pueden sobrescribirse en cualquier momento a mano usando el botén de tabulacién y viceversa.

Si el ritmo no est4 sincronizado, puede usar el botdn de sincronizacion para ayudar . A
diferencia del botén de tabulacién , no se calcula ninguna distancia (tiempo) nueva, pero la
barra existente se sincroniza (reinicia) cuando se presiona el boton. En resumen, se corrige la
"posicion de fase".

15.4.2 Complemento Winamp AVS

Si ha seguido completamente las instrucciones de instalacion anteriores, un latido deberia
reconocerse inmediatamente al seleccionar este modo . Puede usar el control deslizante para
establecer un valor madximo de BPM, pero esto solo se aplica si la casilla de verificacidn esta
activada. Los botones "Restablecer" y "Tocar" no tienen funcionalidad para este modo, pero aun
estan accesibles para permitir un cambio suave al modo "Manual" sin pausas.

15.4.3 Estudio BPM

Si BPM Studio se esta ejecutando en cualquier computadora de la red , el ritmo también se puede
obtener de este reproductor ingresando el nombre de host. Cuando se instala en la misma computadora,
generalmente se puede conservar « localhost ». La consulta de intervalo también debe dejarse en
2000ms . Los valores pequefios pueden generar inestabilidad en computadoras lentas.
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15.5 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 15.1: Médulo: Beattool - significado de dispositivo/funcién y canal

dispositivo/funcién descripcion canal descripcion

toque el boton El comando (canal) se aplica al botén TAP Elegir El botén Tap esta seleccionado ( pulsado).
en BeatTool.

botén de sincronizacién El comando (canal) esta en el Elegir El bot6n Sincronizar esta seleccionado
Botén de sincronizacién aplicado en BeatTool. (presionado).

Boton de reinicio El comando (canal) esta en el Elegir El botdn de reinicio esta seleccionado
Boto6n de reinicio utilizado en BeatTool . (presionado).

factor El factor de funcion afecta 2 Multiplicador Dos para BPM.

el multiplicador para el BPM.

1 Multiplicador uno para BPM.
172 Multiplica la mitad de BPM.
valor BPM Con la funci6n de valor de BPM, poner El conjunto de comandos (canal) transmite
afectan directamente el valor de BPM. el valor de BPM especificado/introducido.
Del andlisis de sonido Esta funcion afecta a la comprobacion Encendi apagado En relacidon con la bandera T
caja en el analizador de sonido. la funcién se puede activar y desactivar.
Significado de las banderas:
banderas sentido descripcién
T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcion falle al principio

se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

o Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a
100,000%

A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un
Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

El indicador « Ignorar valor 0 » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente

Ignorar valor O

garantizar.

15.6 Consejos
« Con el «Botén de sincronizacion», se pueden generar ritmos individuales como efecto secundario, incluso si
no se tocé ningun valor de BPM.

« Con el botén «Reset» puedes sincronizar el ritmo con la musica si la hay
cambio de fase.<br>Junto a este botdn puede establecer si
quiere duplicar o reducir a la mitad el ritmo.
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16.1 Resumen

El cuadro de comando proporciona una interfaz simple y clara para la operacion en vivo. Con la caja de

comandos, DMXControl se puede controlar en todos los médulos mediante un botdn. Entonces puedes por ejemplo
Configure los canales DMX de los dispositivos a valores predefinidos, inicie/detenga efectos, inicie/detenga el
reproductor de audio , cambie la configuracidn del analizador de sonido, etc.

Ademés, la caja de mando se puede combinar idealmente con una segunda pantalla y/o pantalla tactil

utilizar para tener control directo sobre DMXControl.

16.2 Descripcién

Al programar libremente los botones individuales, puede crear un entorno operativo grafico para DMXControl
gue se adapte a sus propios requisitos. Esto es particularmente (til en los eventos porque solo necesita tener
una ventana (ventana del cuadro de comandos) abierta y desde alli puede controlar claramente todas las
acciones. Mediante el uso de bancos, son posibles hasta 1000 botones con una matriz de 10 x 10 o 4000
botones con una matriz de 20 x 20.

El nimero de llaves es variable. El nimero de botones se puede ajustar con el mouse o mediante entrada

directa a través del teclado.

El ajuste de los botones con el mouse esta limitado a una matriz de 20 x 20.
También se pueden ingresar valores mas altos ingresandolos directamente.

A Achtung Aparte del hecho de que, dependiendo del monitor, ya no tiene sentido a partir

de un determinado tamaiio, también puede colapsar a valores significativamente
mas altos.

El tamafio de la ventana del cuadro de comando variable se puede adaptar a los requisitos
pertinentes . Los botones se escalan para que se distribuyan uniformemente por la ventana.
De esta forma, también se puede crear espacio en el monitor para otras ventanas (p. €j ., Vista gréafica del escenario).
A cada boton se le puede asignar un texto, un color, un icono y el comando correspondiente (ver Figura 16.1).
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Figura 16.1: Ejemplo de disefio de la caja de comandos

16.3 Controles

La parte superior de la ventana del cuadro de comandos contiene la casilla de verificacion del modo de programacion
(consulte la Figura 16.2), que se puede usar para cambiar entre el modo de programacién y el modo de
funcionamiento .

“# KommandoBox

ﬁ‘togrammiermodus —

-
| 1

Figura 16.2: Casilla de verificacién para cambiar entre programacion y modo operativo

Para asignar comandos a los botones, la caja de comandos debe cambiarse al modo de programacion. Al hacer clic en la

casilla de verificacion, la mascara de entrada aparece en el area superior (ver Figura 16.3).

 KommandoBox = B =

¥ Proganmismodu:

Buttons pro Zede: [ 7] Zailen: [ 9

Bullon zuriicksetzen |

Butionname Farbe [ loon
PAR Laul aus Parkd s

Mod
Eftekiz

Geral/Funktion
PAR Lot

Figura 16.3: La mascara de entrada

AV Achtung

i En funcionamiento en vivo, el modo de programacién debe estar desconectado, es decir,
el modo de operacién debe estar activo!
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El tamafio de la matriz del cuadro de comando se puede configurar en el area superior de la méscara de
entrada, es decir, el nimero de botones por linea y el nUmero de lineas por banco.

Es posible cambiar posteriormente el tamafio de la matriz. Cambiar el nimero de filas es
relativamente facil, solo cuando se cambia el nUmero de columnas se mezclan los botones.

Dado que los botones se pueden mover en el modo de programacion usando "arrastrar y soltar",
puede volver a ordenar los botones. Al mover el boton, el botén se toma de la posicién anterior y se

inserta en la posicion frente al botdn, que esta precedida por una linea vertical negra. Todos los
botones intermedios se mueven, lo que lleva un tiempo acostumbrarse al principio.
Pero una vez que dominas el sistema, se vuelve mas facil.

Un botén del cuadro de comando asignado se puede restablecer (eliminar) con el botén en la parte
superior derecha «Botdn de reinicio» Para hacer esto, seleccione el botén correspondiente y luego
presione el botén «Boton de reiniciox.

Después de seleccionar un botdn, la asignacion del botdn correspondiente se muestra en la tabla.

Si el botdén aun no ha sido asignado, el botén correspondiente aparece debajo del nombre del botén
con su numero de indice y el color estandar gris, y se muestra "Desactivado” para el médulo.
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Nombre del botén:

Color:

Iconos:

Médulo:

En el campo Nombre del botén, puede ingresar su propio nombre para el botén haciendo clic en el
campo, que luego también aparecera en el botén .

Al hacer clic en el campo Color, se abre la ventana de la paleta de colores en la que puede
seleccionar el color del botén.

Al hacer clic en el campo del icono, se abre un explorador de archivos en el que puede seleccionar
y cargar el gréafico correspondiente para el botén. El formato de archivo se limita a los siguientes
graficos: bmp; gif; jpeg. El tamafio de la imagen debe ser de 64 x 64 pixeles, es decir, cuadrada.

Al hacer clic en el campo Médulo, se abre una lista desplegable desde la que puede seleccionar uno
de los modulos disponibles en DMXControl.

Se pueden seleccionar los siguientes modulos:

Desactivado:

ningun modulo seleccionado.

Audio:

Aplicar comandos al médulo de Audio.

Pista de audio:

Aplicar comandos al médulo Reproductor de audio.
batir herramientas:

Aplicar comandos al médulo Beat Tool.

Salida DMX: Aplicar
comandos al médulo de salida DMX.

Entrada DMX remota:

Aplicar comandos al médulo de control remoto DMXIn.

Efectos:

Aplicar comandos al médulo Effects Sequencer.

Dispositivos:

Aplique comandos al médulo Dispositivo en la vista grafica de escenario.
Seleccién de grupo:

apligue comandos al médulo Seleccion de grupo.

cuadro de comando:

Aplicar comandos al médulo de caja de comandos.
linea de comando:

Aplicar comandos al médulo de linea de comandos.
Maestro:

Aplicar comandos al médulo Master.

Mando a distancia Midi:

Aplicar comandos al médulo Midi Remote.

Sound Analyzer:

aplica comandos al mddulo Sound Analyzer.

submaestros:

Aplicar comandos al médulo Submaster. 90
Biblioteca de escenas:

Aplicar comandos al médulo Biblioteca de escenas.

Lista de escenas:

Aplicar comandos al médulo Lista de escenas.
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Ademas, los complementos que admiten el control a través del cuadro de
comando también aparecen aqui. EI complemento MadMaxOne debe
mencionarse aqui como ejemplo.

Dispositivo/Funcién:

Canal:

Banderas:

Valor:

Complemento
MadMaxOne: aplique comandos al complemento MadMaxOne.

Al hacer clic en este campo, dependiendo del médulo seleccionado, se pueden seleccionar
las funciones correspondientes del modulo o del dispositivo a direccionar.

Al hacer clic en este campo, se puede configurar un canal correspondiente para un dispositivo
0, segun el médulo y la funcién, se puede asignar una accién correspondiente.

Al hacer clic en el campo Banderas, se abre una lista desplegable con la que se pueden
configurar o eliminar las banderas correspondientes.

Se pueden seleccionar las siguientes banderas:

Modo de alternar (T): con la bandera T, un boton

se puede configurar como un interruptor de encendido/apagado.
Usar valor especificado (O): con el

indicador O, se puede aplicar un valor porcentual ingresado en el campo al médulo/dispositivo.

Valor de consulta (A):

con la bandera A, un valor ingresado en la ventana de entrada se puede aplicar al médulo/
dispositivo. Al hacer clic en el boton configurado, se abre una ventana de entrada en la que
se puede introducir el valor.

Ignorar valor 0 (I): Se
ignora la transferencia de un valor de cero cuando no se presiona la tecla.

Al hacer clic en este campo, se puede almacenar de forma permanente un valor
correspondiente para un dispositivo o una funcion.

Tanto para «Usar valor especificado» como para «Solicitar valor », el valor
introducido es un porcentaje en el rango de 0,000% a 100,000%. No es posible
ingresar valores de 0 a 255 o de 0 a 65535 aqui.
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16.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 16.1: Médulo: cuadro de comando - significado de dispositivo/funcion y canal

dispositivo/funcion descripcion canal descripcién

Banco Cuando se selecciona esta funcion, préximo Selecciona el siguiente banco.
la posibilidad de usar el comando
los distintos bancos (1-10) en
acceder al cuadro de comando.

anterior Selecciona el banco anterior.
Bancos 1 a 10 Seleccion directa de uno de los diez
bancos.
boton Con la funcion de boton nombre del botén Nombre del boton a utilizar.
comandos ya creados en el com
clon mandobox o en otros
madulos de uso.
Significado de las banderas:
banderas sentido descripcion
T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcion falle al principio

se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

(0] Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado” hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a

100,000%

A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un
Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

Ignorar valor 0 El indicador « Ignorar valor O » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente

garantizar.

16.5 Consejos

« Los efectos se pueden colocar en los botones del cuadro de comandos usando arrastrar y soltar.

« Un modo de encendido/apagado para los botones esté vinculado al indicador de modo de alternancia del comando. aqui

los botones también parecen estar permanentemente presionados hasta el siguiente clic.

« En el modo de programacion, los botones se pueden mover usando Drag&Drop. Para esto debe

el botén se puede soltar exactamente entre dos botones (donde aparece la linea).

En este punto, usando el médulo de efectos como ejemplo, la posible configuracion para
Efecto seleccionado a introducir. Aqui, solo los campos de entrada "Modulo”, "Dispositivo/-
Funcién®, "Canal", "Banderas" y "Valor" porque los campos de entrada Nombre del botén, Color y
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Los iconos son campos individuales. Una lista de todas las configuraciones posibles se puede encontrar arriba.

comenzando el efecto
Moédulo: Efectos
Dispositivo/Funcion: Seleccionado
Canal: Inicio

banderas: -,-,-,-

Valor: -

efecto aceleracion
establecer

Moédulo: Efectos

Dispositivo/Funcién: Seleccionado

Canal: establecer aceleracion

Banderas: -,0,-,1

Valor: 50

detener el efecto
efectos
Seleccionado
deténgase

Conjunto de intensidad de efecto

zen
efectos

Seleccionado
intenso poner

-0.A-

Inicio/parada del efecto
efectos

Seleccionado
iniciar/detener

T

efecto mas cercano

Paso

efectos

Seleccionado

Préximo paso

Los siguientes puntos deben tenerse en cuenta en los ejemplos anteriores:

« En el comando de ejemplo "Accel. set" se convierte en un valor fijo del 50%
aceptado.

« En el comando de ejemplo “Intens. Set" el valor es consultado por el usuario a
través de la ventana de consulta. Si la bandera de consulta (bandera A) no es
se muestra, esto se debe al ancho de columna de la columna "Banderas".

« Si durante la aceleracion aparece la bandera « Ignorar valor 0 »
no esté ajustado, la aceleracién sélo permanece en el

valor especificado como se presiona el botén.

« Para «Efecto de paso siguiente», debe seleccionarse el efecto correspondiente
se han iniciado antes.
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17.1 Resumen

Con el reproductor de audio, los titulos de audio se pueden resaltar con escenas, efectos y comandos. En
principio, el reproductor de audio ofrece una interfaz diferente para una lista de escenas, similar al libro de
letras y al reproductor de cédigo de tiempo, excepto que aqui existe la posibilidad de anclar las escenas

con precision al curso de la cancion. Esto permite crear espectaculos de luces individuales para canciones
individuales .

17.2 Descripcién

Una caracteristica llamativa del reproductor de audio son las dos pistas de audio, que presentan las pistas
estéreo de una pista de musica (canal izquierdo: verde, canal derecho: rojo). En esta &rea de la ventana,
se muestran la progresion en el tiempo con las amplitudes correspondientes de la cancion y las escenas
establecidas . Con computadoras de bajo rendimiento, es recomendable suprimir la visualizacion de la
curva de amplitud con la casilla de verificacion «No cargar graficos», lo que ahorra energia de la CPU .

&) Audioplayer =@ =

[ | B M| 2| &) zoom[1732 =]  Graik ichtaden Timecode:  00:07:47.575

A | I

Tracks: |HumarE atersHekdOn | @ Vewslen
Audiodatei: [HumanE aters_Hold_Onmp3 Difren
»a}[ Hame ] Fosiion | Ewblendest | »
_[ [ Scanner RieadyToStart 00:00:00,100 00:00:00.0 i
[ Blinder e aus 0000:00.150 00.00:00.0
[ e P4Rs aus 00.00:00.200 00.00:00.0
19| | 7] Al Etfekte Stop 00.00:00.250 <Belehl>
[ Effekt "LED PAR: Hintergrund 1" stasten 0000:00.300 <Belehl>
E [Vl Pai2 75% 000001340 0000020
[P 75% 000004142 0000:020
[ Effekt BlendenLinksRechts starten 0000:08,133 < Befehl » -

W Akt

Figura 17.1: El reproductor de audio

El reproductor de audio se utiliza para convertir archivos de audio. Si solo se

m trata de reproducir archivos de audio, se prefiere la escena de audio. También
‘ se pueden reproducir varios canales de audio (hasta 16 piezas) en paralelo.
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17.3 Controles

icono designacion descripcion

E

Control DMX El botén DMXControl del reproductor de audio se utiliza para configurar que el
El archivo de sonido y la lista de escenas de audio se iniciaron a través de DMXControl y
ser jugado

J | WinAmp El botén WinAmp en el reproductor de audio se usa para especificar que el archivo de
sonido y la lista de escenas de audio se reproduzcan a través del programa externo WinAmp

ser iniciado y jugado. (sincronizacién con WinAmp)

Tocar El botén de reproduccién inicia el archivo de sonido y la lista de escenas de audio cuando
se presiona el boton DMXControl.

rebobinar Este boton devuelve el cursor de audio al principio de la
canciones posicionadas. (Esto también funciona cuando se reproduce el archivo de

sonido )
. 4
Repetir Si se presiona este boton, el archivo de sonido se guarda después de salir
jugado desde el principio de nuevo.
€ |

avance Con el botén de vista previa, el archivo de sonido se reproduce desde el audio actual

Posicion del cursor reproducida. Cuando vuelves a hacer clic en el botén
el reproductor se detiene y el cursor de audio vuelve a su posicion original
devolver.

Zoom:|1:32 = z00m

[ Grafik nicht laden

La pista de audio se puede ampliar con el men( desplegable de zoom.

No cargar gréafico Si la casilla de verificacion estd marcada, el grafico de la pista de audio no se cargara.
Esto permite aumentar el rendimiento en equipos lentos.

reloj La escena marcada actualmente se mueve a la posicién actual del cursor de audio
en la lista de escenas de audio con el bot6n del reloj.

Los botones restantes son botones estandar o se explican por si mismos.

17.3.1 Pista de audio

 Una barra vertical amarilla en la pista de audio representa el marcador de posicion actual del
cursores de audio

« Una linea vertical blanca en la pista de audio ya muestra el marcador de escena
puestos asignados.

« La barra vertical azul en la pista de audio se muestra cuando el cursor de audio esta en
un marcador de escena asociado.

Si esta con el cursor del mouse en un marcador de escena, el puntero del mouse cambia
en una flecha doble. También se muestra una informacién sobre herramientas con el nombre de la escena. Mediante
Haga clic y mantenga presionado el botén izquierdo del mouse para colocar el marcador de escena.
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Si el puntero del mouse esta en la pista de audio y no en un marcador de

escena, se muestra una informacion sobre herramientas que contiene solo un

guion. Este ToolTip no tiene mas significado.

17.3.2 Administrar proyecto de audio

* Boton Agregar: este boton le permite crear un nuevo proyecto de pista de audio.

» Boton Abrir: este botdn se utiliza para asignar un archivo de audio al proyecto de pista de audio. Los
posibles archivos de audio deben ser del tipo mp3, mp2, mpl, wav u ogg.

» Botdon Administrar: este botén oculta los elementos del mend Agregar, Copiar, Renombrar, Eliminar y
Administrar. Se pueden utilizar para gestionar las listas de audio.

Los archivos de audio de tasa de bits variable (VBR) tienen algunos problemas

de "desviacion de tiempo" .
Por lo tanto, es mejor utilizar archivos de audio con una tasa de bits constante

(por ejemplo, 128 kbit o 320 kbit).

17.3.3 Funcionamiento

Cuando hace clic en la ventana de audio con el mouse, el cursor de audio ( linea amarilla) aparece en este
punto. Esto le permite, por ejemplo , saltar a cualquier posicién en el modo de reproduccién (presione el
botén de reproduccidn) para poder escucharlo. Un doble clic en la ventana de audio inicia el modo de
reproduccion en el punto correspondiente. Otro doble clic detiene el modo de reproduccion.

Las nuevas escenas se pueden asignar de la siguiente manera:

* Escuche el titulo y preste atencion al grafico de la cancion donde desea colocar escenas, efectos o
comandos. Esta accién se realiza como en otras herramientas de DMXControl presionando el botén

verde mas.

* Los usuarios particularmente rdpidos pueden incluso hacer esto en el modo de reproduccion.
Normalmente, sin embargo, detiene el titulo y coloca el cursor exactamente donde lo desea. Hay dos

formas de hacerlo bien:

— Amplia la ventana del reproductor de audio al ancho de toda la pantalla o — puede establecer un

factor de zoom para la representacion grafica de las amplitudes.

» Cree una nueva escena, elija una de la biblioteca de escenas o defina una
una orden.
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« Por cierto, puede cambiar la posicion de un comando en la pista de audio usando el
Mueva la barra azul asignada con el mouse (cursor de doble flecha). la nueva posicion
se actualiza en la lista de comandos. Al hacer clic en el encabezado de la lista "Posicion”, el
Comandos ordenados en orden ascendente o descendente.

« El tiempo de fundido de entrada se puede ajustar haciendo clic en la celda correspondiente de la tabla
voluntad.

« Si desactiva las marcas de verificacion delante de los nombres de los comandos, el comando correspondiente
desactivado, pero permanece en la definicion de la pista. Puedes hacer esto en la fase de creacion.
Uselo para probar la interaccién de los efectos individuales hasta que obtenga la combinacién correcta

ha encontrado.

17.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 17.1: M6dulo: Reproductor de audio - significado de dispositivo/funcién y canal

dispositivo/funcion descripcion canal descripcién
Seleccionado El comando adicional se basaenelak |njciar/Parar El comando Start/Stop inicia y
pista de audio actualmente seleccionada. detiene la pista de audio seleccionada
(El comando Seleccionar para la reproduccion. (EI comando debe
no hace nada con esta funcion relacionado con la bandera T
Sentido) ser usado.)
empezar El comando Iniciar inicia la pista de

audio seleccionada para su reproduccion.

El comando Detener detiene la
reproduccion de la pista de audio seleccionada.

deténgase

rebobinar Rebobinar a través del comando
El cursor de audio vuelve a saltar

el comienzo del archivo de sonido.

siguiente anterior El comando adicional se basa en el Elegir Selecciona el siguiente, anterior o
ge Otras entradas siguiente, anterior o pista de audio pista de audio especificada en el menu
nombrada en el menu desplegable . desplegable Dispositivo/Funcion .

Iniciar/Parar Iniciar véase mas arriba
dejar de rebobinar

Significado de las banderas:
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banderas sentido descripcion
T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcién falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

(0] Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a
100,000%

La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un
Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

A consultas de valor

El indicador « Ignorar valor 0 » hace que se ignore un valor de cero

Ignorar valor 0
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente

garantizar.

17.5 Sincronizacion de reproductor de audio con Winamp
El reproductor de audio también se puede sincronizar con una lista de reproduccion del reproductor Wimamp:

* El boton DMXControl establece el modo de reproductor de audio normal.

* El reproductor de audio puede sincronizarse con la lista de reproduccion del reproductor Winamp si
activar el botén Winamp. En este caso, el reproductor de audio busca si actualmente en el
La cancién reproducida en la lista de reproduccion también es una pista del reproductor de audio y luego inicia la correspondiente
Escenas y efectos. El control de la musica (por ejemplo, también saltar a ciertos pasajes)

entonces depende de Winamp.

La ventaja de este concepto operativo radica en el hecho de que, por supuesto, puede obtener latidos sincrénicos del
disparadores de ritmo que pueden desencadenar efectos controlados por la misica. El complemento Winamp AVS

debe estar instalado para esto. La lista de pistas y la lista de reproduccién de Winamp se sincronizan a través de la entrada
Titulo de Winamp, generalmente la etiqueta mp3 ID3 de la cancion. Puedes hacer esto en Winamp, por ejemplo
en el menu " ArchivoyVer archivo.info ..." y cambielos (ver la siguiente figura). Naturalmente

esto también funciona con otros editores de mp3. El titulo que se muestra esta en Winamp en «Configuracion
[Titulo/Formato de titulo extendido » cambiable.
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¢ Titelinformationen P
E:\DMX Control\Projects\AdvDemo'HumanEaters_Hold_On.mp3
Allgemein | Album-Cover | D3v1 | 1D3v2
Metadaten Format-Informationen
Titel Nr. 13 Disk Nr. BPM Payload-GroBe: 5747730 Byte
Header gefunden bei: 4513 Byte
Titel Hold On Kodiererverzégerung: 576, Zero-
Padding: 1781
Interpret  Human Eaters Lange: 226 Sekunden
MPEG-1Layer 3
Album 203 Kbps (VBR), 8658 Frames
Album- 44100 Hz Joint Stereo
Interpret CRC: Nein, Copyright: Nein
Jahr Genre Other - Original: Ja, Hervorhebung: Keine
Kommentar -
8 Lautstarkeanpassung
Titel Anpassung: nicht vorhanden
Komponist Album Anpassung: nicht vorhanden
Herausgeber
oK | Abbrechen

Figura 17.2: Informacion de la pista en Winamp

Para iniciar este modo, se debe activar el boton Winamp (ver punto 1 en la siguiente imagen). Es muy
importante que el nombre de la pista coincida con el titulo de la cancién que se muestra (ver punto 2 en la
imagen). Puede saber si la sincronizacién se realizé correctamente si aparece una "(X)" para indicar
correctamente o un "(-)" para indicar que no se encontrd en el campo del archivo de audio (donde se especifica
el nombre del archivo de la cancién) (consulte el punto 3 en la imagen). ).

& DMXControl = 2

e Konfigusation

H VUG @o0fHwessdHe my
# Grafische Buhnenansicht =@ = )
Zoom [1.2 =] Koonaen on.0 |1t 31| | @[15:14:11

Defaul | ofs|

roeccde - 00:01:23.418
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=
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ParaTaL 000004142 0000:020
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Figura 17.3: Sincronizacion del reproductor de audio con Winamp
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18.1 Resumen

El reproductor de cédigo de tiempo es similar al reproductor de audio en términos de funcion e interfaz
gréfica. Con esta herramienta puedes iniciar escenas, efectos y comandos en funcién de un cédigo de tiempo.

18.2 Descripcion

El reproductor de codigo de tiempo esta disefiado mas para aplicaciones especiales con codigo de tiempo,
como programas multimedia, videos o sincronizacion de fuegos artificiales. El objetivo es activar escenas

y efectos sincronizados con el codigo de tiempo de un dispositivo externo. La sefial de cédigo de tiempo

es generada por un maestro externo y acoplada a través del puerto de entrada MIDI (como una sefial

MTC). Esto le permite asignar comandos individuales a ciertas sefiales de tiempo externas. El cédigo de
tiempo se puede importar desde teclados MIDI adecuados o desde secuenciadores MIDI como Logic o Cubase.
En este caso, la secuencia de escenas o efectos de DMXControl siempre se ejecutara de forma sincronizada con la

pista de musica que se esta reproduciendo. El software "MidiOx" es ideal para conectar el secuenciador MIDI.

= 4
¥) Timecode-Player = | a3 Py

Einstellungen

MIDIHn Port: | Deaktiviert het
Timecode
Sequenz: |Auﬂuhrung U Vawa\len
wi| | Name ] Position I Einblendzeit !
[¥] Scanner Schwenk links Rot 00:00:14.050 00:00:03.0
Scheinwerfer front Dimmen auf Yol 00:00:20,000 00:00:02.0
Effekte->Alle->Stop 00:02:36.000 ¢ Befehl >

@

X

Iv Aktiv

Figura 18.1: El reproductor de cédigo de tiempo

18.2.1 Definicion

SMPTE se usa tipicamente en el lado analdgico para sincronizar componentes de audio digitales
y analdgicos (una sefial audible, por cierto). Los secuenciadores MIDI utilizan el
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Reproductor de 18 cédigos de tiempo

Cadigos de tiempo MIDI (MTC), que se pueden traducir a codigo de tiempo SMPTE y viceversa.

Con la ayuda de dispositivos apropiados (sincronizadores), se puede generar una sefial SMPTE
analdgica a partir del MTC digital y grabarse en forma de sefial de audio en una pista de una maquina
de cinta multipista (I6gica). Por lo tanto, SMPTE también se puede utilizar como disparador de un
espectaculo de luces sensible al tiempo basado en una sefial de audio o video. Los cédigos de tiempo
SMPTE se pueden grabar con una precision de 1/1000 de segundo.

18.2.2 Configuracién

 Puerto de entrada MIDI: aqui selecciona la entrada MIDI a través de la cual se importa la sefial MTC.

» Rango de compensacién permitido: Limite de precision para los cambios en la sincronizacion.
El retraso maximo aceptable se especifica aqui. Si la PC de DMXControl esta muy cargada y el
retraso es mayor, los efectos se ignoraran.

18.2.3 Secuencia

Para cargar una secuencia, proceda como con el reproductor de audio:

« Se configura una nueva secuencia con el botdn "Agregar".

* Los botones «Cambiar nombre, Eliminar y Copiar» se relacionan con secuencias y realmente hacen
lo que dicen. Puede asignar nuevos comandos utilizando el botdn verde «Mas». Seleccione el tipo de
comando deseado en el menu contextual de comandos y proceda como se describe en "Seleccionar
un comando”.

* Con el botén « Cambiar » (boligrafo amarillo) puede cambiar un paso de la secuencia. Este
debe estar marcado para esto.

« El comando seleccionado se borra con el botén "Borrar” (cruz roja).

 Puede cambiar los tiempos de un comando usando la configuracién de tiempo correspondiente en la lista
cambio.

» Con la casilla de verificacion "Activo" establece si las sefiales DMX se envian al mezclador en absoluto
debiera ser.

18.3 Consejos

Si desactiva la marca de verificacién delante del nombre del comando, el comando correspondiente
se desactiva , pero permanece en la definicion de secuencia. Esto se puede usar en la fase de
creacion para probar la interaccion de los efectos individuales hasta que encuentre la combinacién correcta.
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19 libro de texto

19.1 Resumen

En el caso de eventos teatrales y musicales en particular, es crucial que los efectos y estados de
animo de iluminacién se utilicen en una palabra clave. El médulo de libro de texto esta integrado en
DMXControl para este propdsito . Con esto puede iniciar escenas de luz o movimiento, pero también
efectos de sonido (como truenos, ladridos de perros o similares), asi como comandos para ciertos
pasajes de texto en una obra de teatro o musical. EI campo de aplicacion del modulo de libros de
texto no se limita al teatro y los musicales, ya que este modulo también es adecuado para otros
eventos con un horario fijo, como coros o eventos de carnaval.

@ Textbuch =B B

Texteditor
[Arial “fz =] B X |0 || === " RTF-Dateispeichemn | [ Fir Anderungen spemen
=l - speic) gen spen

Licht: Basarlicht
### 0047 - Basar 02 ###

Tanz: Saidi-Stocktanz (Tanzwelten F-Stufe)
& 0025 - Saidi-Stocktanz (Tanzwelten F-Stufe) ### (Aufg: ohne Musik, Abg: chne Musik)

(Frauen verkaufen weiter ihre Wahren)

(Kalif und GroBwesir kommen auf die Biihne)
Musik: Mashaal im Hintergrund
Kalif: Es ist nun schon 10 Jahre her, dass meine Thamina verschwunden ist, und der

Tag des Tanzes zu Ehren der grofien Schlange der Weisheit und Ewigkeit rickt
immer néher. Wir brauchen sie doch

G.rlqu{gsir: __Inder Tat quﬁ!.r!f_u'r_qt_ ich habe mir a_lir.‘lj‘;.;g.ﬁqnan_lQ?[l‘ken aemacht_und habe eine

Zwiick | vor &0 | uoscar |
Textbuch: iSerapharm Textbuch [&kt 1+ 11) j W Verwalten
Teutdatei [D-\Theater Frojekte\T heater SeraphainalSerapharina T extbuch [kt T + 2 Offnen |
| | Name | Zeie | Delta-T | Stichwort Kommentar | Eiblendesit |~
[ Blackout {mit Arbeitsbeleu.. 163 0s 00.0002.0
[“lo Basar 02 216 Os 00:00:04.0
¥l@ Thaminas Tanz 29 0s 00:00:04.0
[Vl Habagtak (Thamina) 32 0s [t mit Musik, Abg: mit Musik) < Audioszene >
[Vl Basar 02 233 0s 0000040
oo | | e SaidiStocktanz (Tanzwel.. 242 0s [t ohne Musik, Abg: ohne Musik) < Audinszene >
| | Fle shatto 265 Os 00.00:03.0 =

Figura 19.1: El modulo Libro de texto

19.2 Descripcion

La ventana del médulo Libro de texto se divide en tres areas:

« el area de campo de texto con funciones de editor de texto en la parte superior del médulo

« el &rea de control con botones para controlar el rendimiento en la parte central del médulo
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« la sala de control con una vista general de escena y funciones de edicién de escena en la parte inferior
parte del modulo

19.2.1 Area de cuadro de texto

El area del cuadro de texto incluye un editor de texto que le permite desplazarse por el libro de
texto (en lo sucesivo, el guion ) sin afectar el flujo de la escena. También puede usar el editor
para realizar ajustes simples, como cambiar el color o el tamafio del texto del script. Eso es
suficiente, por ejemplo, para subrayar palabras clave o colorear sus propias entradas de directorio
en diferentes colores segun la tarea. Sin embargo, el editor del modulo no esta disefiado para
escribir el script en este editor, por ejemplo, o para realizar ajustes extensos . Un editor de texto
estandar es mas adecuado para esto.

Para poder abrir archivos de script en DMXControl, deben estar en "Formato de texto enriquecido" ( extension de
archivo ".rtf") . Para que el texto en el campo de texto no sea demasiado grande, el guion debe dividirse en varias
partes, preferiblemente una subdivision para cada pausa. Los scripts parciales creados de esta manera se pueden
cargar por separado durante las pausas a través de un campo de seleccién que se explica con mas detalle mas
adelante en el articulo. Ademas, no se especifica la estructura de texto del guién en el médulo de libro de texto. Esto
significa que puede adaptar el script individualmente a sus requisitos y no tiene que ajustarse a una estructura de texto

especifica de DMXControl.

Debajo del cuadro de texto hay una pequefia barra de progreso. Esto muestra el progreso actual en la secuencia de
comandos, que se puede usar para estimar aproximadamente cuanto tiempo se ha estado ejecutando la pieza actual y
cuanto texto sigue hasta el proximo descanso o el final de la pieza.

Se crean referencias de escena con referencias a las escenas correspondientes para que
DMXControl reconozca las posiciones en el guién donde se encuentran las escenas
correspondientes. DMXControl siempre inserta estas referencias en el texto del script al comienzo
de una nueva linea. Lo mejor es dejar una linea libre arriba y abajo de la referencia para que el
guion quede lo mas claro posible.

La cadena de caracteres ### no debe aparecer en el texto normal del script,
ya que DMXControl utiliza esta cadena de caracteres como marcador para

las entradas de referencia creadas. j Se pueden producir errores graves si
se utiliza esta cadena de caracteres !

]
y
y,

19.2.2 Referencias de escena

Las referencias de escenas se resaltan mediante DMXControl para que sean mas faciles de leer. Siempre tienen el
siguiente formato:

1 Wikipedia: http://de.wikipedia.org/wiki/Rich_Text_Format
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### <id de escena> - <nombre de escena> ### <comentario del director>

El ID de escena es un numero de referencia de cuatro digitos generado autométicamente por DMXControl.
Este nimero es necesario para que DMXControl pueda encontrar la escena correcta para la referencia

de escena en la base de datos interna. El nombre de escena corresponde al nombre de escena asignado
en DMXControl y se puede seleccionar individualmente al crear la escena. Se debe tener cuidado aqui
para usar nombres apropiados para que las escenas correspondientes se puedan encontrar rapidamente
durante la busqueda. Se puede agregar informacién adicional, como el tipo de ambiente de iluminacion,
como un comentario del director al final de una referencia de escena. Una referencia de escena puede
verse asi, por ejemplo:

###0002 ? Tormenta ### Trueno (Audio)

Todos los tipos de escenas compatibles con DMXControl, como escenas simples o escenas de audio ,

se pueden utilizar en el libro de texto. Dado que las referencias de escena creadas son solo cadenas de
caracteres, se pueden editar con un editor externo, al igual que el resto del texto del guion. Por esta razén,
DMXControl realiza una verificacién de consistencia en cada inicio para determinar si todas las escenas
especificadas en el libro de texto estan disponibles en la base de datos interna. Si se ha encontrado una
escena en la base de datos, se mostrara un rombo verde junto al nombre de la escena correspondiente
en el area de control. Si una entrada de escena no hace referencia a una escena existente, el rombo junto
al nombre se colorea de rojo.

Es importante asegurarse de que las referencias de la escena no se

cambien al editar con un editor de texto externo, ya que esto puede
AN Achtung o ) . ) .
provocar la pérdida de las referencias de la escenay las inconsistencias|.

19.3 Controles
19.3.1 Area de control

Zuriick Vor GO AutoSeoll

Figura 19.2: El panel de control

Hay cuatro botones en el area de control. El mayor de ellos es el «botdon GO». Inicia la escena
seleccionada y autométicamente selecciona la escena siguiente. De esta forma, todas las escenas del
guién se inician una tras otra haciendo clic varias veces en el botén «GO».

A laizquierda hay dos botones de navegacion, "Atras" y "Adelante". Se pueden usar para

navegar entre escenas sin ejecutarlas. Por lo tanto, puede omitir referencias de escenas
individuales si se ha perdido una palabra clave y ahora debe seleccionarse la siguiente escena .
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El botén "Desplazamiento automatico" se encuentra a la derecha del botén "IR". Este botdn se puede usar
para activar o desactivar la funcién de desplazamiento automatico del libro de texto. Con la funcién de
desplazamiento automatico , se muestra una linea de lectura roja y el libro de texto siempre desplaza la
linea de lectura . y el guién hasta la referencia de la siguiente escena La velocidad de desplazamiento se

deriva del tiempo delta especificado hasta la siguiente escena en el area de control, lo que generalmente
requiere un ajuste manual .

% suchen [ MNacheer TFEHEIJ
Figura 19.3: El area de control en modo de busqueda

Desde la version 2.11 de DMXControl, el area de control también incluye una pequefia funcién de busqueda.

La funcion de busqueda se activa mediante la combinacion de teclas « Ctrl + F ». Busca en el guion
haciendo clic en "Next hit" desde la posicion actual del cursor para el texto de busqueda ingresado . Si el
texto de blsqueda se encuentra en el guion, el libro de texto salta a esta posicién y marca el pasaje de
texto correspondiente. El boton izquierdo en la vista de busqueda cierra la funcion de bdsqueda y vuelve a
mostrar la vista de control.

19.3.2 Area de control

El area de control contiene una gestién de libros de texto en la parte superior. Los diferentes scripts
parciales se pueden seleccionar mediante el menU desplegable y se pueden crear, copiar, renombrar
o eliminar mediante el botén "Administrar". El archivo de texto apropiado para cada secuencia de
comandos parcial se puede abrir con «Abrir» .

En la parte inferior hay una lista de todas las escenas contenidas en el guion, las cuales estan
ordenadas segun su aparicién en el guién. Esta lista muestra varios parametros de cada escena
individual, algunos de los cuales se pueden editar con un doble clic lento (sin doble clic):

Name | ZEI‘E‘ DeltaT | Stichwort ] Kommentar | Einblendzeit I
vl Chipsy 133 0s ..ausgedacht.  Tanzlicht Chipsy 00:00:03.0

[CI# Chipsy [T anzwelten Kinder) 135 0s [Aufg: mit Musik, Abg: ohne Musik]

12 4 5

3 6 7 8

Figura 19.4: Extracto de la lista de escenas del libreto
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Tabla 19.1: Parametros de escena

funcién descripcion Editable

1 escena activa Aqui puede seleccionar si la escena en Si
el procedimiento se tiene en cuenta o se omite

2 rombo verde/rojo Si la referencia de escena y la escena en la base de datos coinciden, el no
rombo es verde, de lo contrario es rojo

3 nombres Nombre de la entrada de escena correspondiente Si

4 lineas Aqui esta el nimero de linea de la referencia de la escena. no
desplegado

5Delta T Tiempo entre el dltimo y el actual Si

Escena. El valor especificado aqui tiene una influencia

sobre la velocidad de desplazamiento de la funcién
AutoScroll

6 palabra clave Como pequefia ayuda, aqui se puede especificar un pasaje Si
de texto donde se puede iniciar la escena .

objetivo

7 comentario Se puede agregar una nota con informacion adicional aqui Si
ser dado a la escena que termina
la referencia de la escena correspondiente en el guién
aparece

8 tiempo de aparicion gradual El tiempo de aparicion gradual determina cuanto dura  Si
la transicién de la Ultima escena a la actual.
la escena debe durar

A la izquierda de la lista de escenas se encuentran los botones conocidos de otros médulos para crear, editar y

eliminar entradas de escenas individuales. Consulte el articulo sobre como usarlos para obtener méas informacion.
centro de control. Debajo de la lista de escenas se encuentra la barra de progreso de la escena. este muestra
muestra graficamente cuanto tiempo se ha fundido la escena actual en relacion con su tiempo de fundido de entrada

se convierte en

Se inician mdltiples escenas simultaneamente usando los mismos dispositivos
contener, la salida DMX comienza a saltar y la luz

comienza a parpadear. Ademas, los fundidos de escena no pueden
ser abortado. Por lo tanto, se debe tener cuidado de que el

iLos tiempos de fundido de entrada no deben elegirse demasiado largos!
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19.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 19.2: Mdédulo: Libro de texto - significado de dispositivo/funcién y canal

dispositivo/funcion descripcion canal descripcion

botén ir En el botén Ir, cuanto mas lejos Elegir El bot6n se muestra cuando se ejecuta el
comando aplicado. comando accionado.

botén de retroceso En el botdn trasero, el blanco Elegir El botén se muestra cuando se ejecuta el
hay comando aplicado. comando accionado.

botén de avance Se hace clic en el siguiente botén Elegir El botén se muestra cuando se ejecuta el
comando aplicado. comando accionado.

Seleccionar libro de El comando adicional selecciona el Siguiente Seleccione el siguiente libro de texto.

texto libro de texto correspondiente.

anterior Selecciona el libro de texto anterior.

nombre del libro de jugadas

Seleccione el libro de texto con el nombre
de la lista desplegable.

Significado de las banderas:

banderas

sentido

descripcion

T

(e}

modo alternar

Usar valor especificado

consultas de valor

Ignorar valor 0

La bandera de «<Modo de alternar» hace que la funcién falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en

asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a

100,000%

La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un
Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

El indicador « Ignorar valor 0 » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente

garantizar.
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20.1 Resumen

El médulo de linea de comandos es una pequefia herramienta Util para configurar rapidamente

valores DMX para uno o mas canales DMX. Esta propiedad lo hace particularmente atractivo

para iluminar cuando se deben encender o apagar lamparas individuales o grupos completos de luces.
El médulo también es muy util a la hora de programar ambientes de iluminacion, ya que facilita la
configuracion de varias ldmparas con el mismo valor de brillo, lo que llevaria mucho mas tiempo

con varios faders, por ejemplo.

' b

B Kommandozeile | = =

+ Del

1 2 3 Thiu

4 5 6 Full | - -

0 : Enter

[ENTER
[4 THRUB-5+20@ 46

Figura 20.1: La linea de comando

20.2 Descripcion

Los botones se utilizan para ingresar comandos simples en la linea de entrada inferior del modulo. El valor
DMX de cada canal se puede establecer mediante cadenas de comandos especiales. Por el momento,

sin embargo, solo se pueden configurar valores DMX. Comandos mas complejos, como la aparicién
gradual dependiente del tiempo a un valor DMX previamente definido o el control de otros moédulos de
programa, no son posibles con la version actual de DMXControl.
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20.3 Controles

Los botones de comando ocupan la mayor parte de la ventana. el significado exacto
cada botdn se enumera en la siguiente tabla:

Tabla 20.1: Descripcion del boton

boton descripcién ejemplo
Ingrese un numero. Este puede ser un nimero de canal. 27 <Entrar>
. asi como un valor de canal, dependiendo de donde
digital .
ella esta en la cadena de mando.
ATRAVES DE Selecciona un rango contiguo de canales. 1 HASTA 5 corresponde a la entrada
1+2+3+4+5
+/- Agregar o eliminar canales, etc. 1HASTA50 - 20
@ Este caracter precede al comando de valor del canal. 20+21+25@128 (Configura los valores de
canal de los canales 20, 21y 25
128)
DEL Elimina la Gltima entrada.
COMPLETO Establece los valores de canal de los canales especificados a los suyos 255 (0 como se especifica en el DDF)
valor maximo.
Ingresar Envio de la cadena de comandos, que borra el campo de entrada  La cadena de mando actual esta en

area gris sobre la linea de entrada.

El campo de entrada esté en la parte inferior de la ventana. Consta de nuevo de dos
Compatrtir, el campo de entrada real (fondo blanco) y una visualizacion del dltimo comando (gris
depositado).

Hay un fader a la derecha de los botones. Con esto puede establecer el valor del canal de la

canales correspondientes, similar al submaster. Una vez que los nimeros de un
0 se ingresaron varios canales en el campo de entrada y la cadena de comando con <Enter>
confirmado, puede usar este fader para ajustar el valor del canal de los canales como desee.

Las cadenas de comandos validas pueden verse asi:

Tabla 20.2: Cadenas de mando

dominio descripcion

2 @ 134 <Entrar> Establece el valor del canal del segundo canal DMX en 134

2 + 3 COMPLETO Establece los valores de canal de los canales 2 y 3 a su valor maximo

3 HASTA 8 - 6 @ 57 <Entrar> Establece todos los valores de canal de los canales 3 a 8 sin el canal 6 al valor
57

También es posible ingresar en dos pasos:

1+ 4 <Entrar> 1. Selecciona los canales 1y 4
@ 82 <Entrar> 2. Establece los valores de canal de los canales previamente seleccionados (aqui 1y 4)
al valor 82
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20.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 20.3: Mddulo: linea de comando - significado de dispositivo/funcion y canal

dispositivo/funcion descripcion canal descripcién

0-9,.,+,-,a través Sobre los controles individuales poner Selecciona el elemento de control correspondiente
@,Completo, Intro, la linea de comando incluyendo el control deslizante o0 pone en el control deslizante

Supr,Control desiizante se aplica el siguiente comando . un valor.

Significado de las banderas:

banderas sentido descripcion

T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcién falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

o) Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a
100,000%

A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un

Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

Ignorar valor O El indicador « Ignorar valor O » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente
garantizar.

20.5 Consejos

Usar el médulo de linea de comandos es aln mas facil si

puede mirar las teclas individuales usando los controles del teclado en el
bloque numérico del teclado (« THRU » puede ajustarse a/y

" @ " colgar). Esto permite que las cadenas de mando sean alin mas claras.

entré mas rapido y mas facil.
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21.1 Resumen

Desde la version 2.11, puede usar la herramienta de programacion para ejecutar programas
programados, por ejemplo, diarios, semanales, cualquier tarea/cita periédica o Unica.

21.2 Descripcion

Se pueden programar varias tareas en paralelo. Las tareas se asignan a las citas mediante
comandos, como ya ocurre con otras herramientas.

En la version 2.11, el planificador todavia estaba en la etapa experimental,
por lo que el elemento "Partes del programa experimental” tenia que

seleccionarse en el elemento del menl "Configuracion”. Desde la version
2.12 esto ya no es necesario, ya que el programador ha sido uno de los
médulos estdndar desde esta version.

[T Zeitplaner o B 8]

F| 7] #IF|X| @ vl 03.08.2012 16:51:52

_Name | Geplante Ausfiiiung | Nachste Laufzeit | Letzte Laufzet ]
Lightshow 1 (aglich) U 13:00:00 taglich 03.08.201213:00:00 Nie
Lightshow 2 (Finaltag] Alle 00:15:00.0 am 05.08.2012 05.08.201217:0454 Nie
Lightshow 3 (Samstagsshow] Urm 20:00:00 wochentich jeden Sa 04.08.2012 20:00:00  Nie

Figura 21.1: El programador de tareas

21.3 Controles

Se aflade una nueva tarea con el boton «Afiadir». La ventana «Programar tarea» consta de cuatro
partes que se explican por si mismas:

* Nombre de la tarea
» Fecha: aqui también se pueden seleccionar citas periddicas

 Tiempo: puntos fijos, aleatorios o repetitivos en el tiempo
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» Comando: aqui la actividad de DMXControl se asigna a través de comandos

" Aufgabe planen

P

~

Mame der Aufgabe:  |Lightshow 4 (Midnightshow)
Datum

Ausfubrung: | Taglich -

Tagliche Ausfihung

Jeden 1 i!' tenT ag

Zeit

Ausfubrung: | Bestimmte Zeit b

Bestimmte Zeit

Ausfuhungszeit:

00:00:00 ==

Befehl

Modul I Gerat/Funktion I Kanal

| Flags | ‘wert

Szenenliste Lightshow 4 Start

oK | Abbrechen

v Aktiv v Nachtraglich ausfihren

Figura 21.2: Creando una nueva tarea

Para ejecutar las citas, se debe iniciar el programador, pero se puede minimizar.

Las tareas se pueden activar o desactivar usando la casilla de verificacion en la parte inferior de la ventana
"Activo" o usando la casilla de verificacion en la lista delante del nombre. Las tareas deshabilitadas

permanecen guardadas. La casilla de verificacion "Ejecutar mas tarde" hace que una tarea se ejecute mas
tarde incluso si DMXControl o el programador no se iniciaron en el momento actual.
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22 escena de movimiento

22.1 Resumen

El editor de escenas de movimiento es un submaddulo puro en DMXControl 2 y, por lo tanto, solo se
puede encontrar a través del moédulo de escena o el médulo de efectos si se inserta o edita alli un
nuevo paso "escena de movimiento" usando el boton "Agregar". La escena de movimiento en si, en
Gltima instancia, solo representa la asignacion de diferentes dispositivos (con propiedades de pan-+tilt)
a las figuras creadas previamente y su configuracion (ver editor de figuras). ( Por lo tanto, cada escena
de movimiento siempre contiene exactamente una figura a la vez, pero puede acceder y administrar
todas las figuras creadas previamente).

I/ Bewegungsszene

Szeneneinstellungen

Szenenname: [Lightshow 4 (1)

Figur: ‘SDIIB\E ﬂ Figureneditor
Dauer Wi@j’?j Anzahl ‘wiederholungen: ’—Sﬂ
Wattszet [0 =5 =[5 | Bealgesteuert I
Gerdte

Gerdtename [ wx] wv] e[ av[os[inv Iﬂ
PR 2301 (16bit Ver., 32768 32768 100% 100% O -

PR 2301 (16bitVer.. 32766 32766 94% 94% 0 - ¥
PR 2301 (16bitVer.. 32768 32768 88% 88% 0 --
PR 2301 (16bitVer.. 32768 32768 82% 82% 0 --

Gewdahltes Gerat

Mittelpunkt X Grobe >
Mittelpunkt : Grobe Y: ¥
f jd
[ % und Y-Kanalzuordnungen vertauschen
Offset in Schiitten: Invertieren: > Zugeoidnete Szenen
— — + — Figur ruckwarts - T 1
T T T M e Position | Szene [~ o
Position1 < Micht zugeoidnet >
o - - Position 2 < Micht zugeordnet
Startpositi @ I i
aitpositionen: * Absolut  Relativ I~ Sequenzieller Offset Position 3 < Nicht zugeordnet > =
Position 4 < Micht zugeordnet » 4
| Szene testen Position 5 < Micht zugeordnet >
Position & < Nicht zugeordnet » -
oK. | Abbrechen [[1o5:25  ChIiTENAT

Figura 22.1: El editor de escenas de movimiento

22.2 Descripcion

Una vez que se ha seleccionado un personaje y se ha agregado al menos un dispositivo a la lista,

se puede ver usando el botdn «Probar escena» en la parte inferior. Durante este ciclo de prueba, la
"duracion”, el "ndmero de repeticiones" y el "tiempo de espera" se pueden configurar en vivo, que

luego se reproducen una y otra vez exactamente en este orden. (En nuestro ejemplo, los 4 escaneres
giran la espiral 3x 5,1 segundos al mismo tiempo y luego esperan 10,8 segundos en la posicion final)

La funcidn de control de ritmo no se puede probar en vivo y solo esta disponible durante la reproduccion
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visible para la escena. (En este caso, la « Duracién » se reemplaza por los tiempos, pero se mantiene el
tiempo de espera). Si tuviéramos que cambiar la configuracion de "Absoluto” a "Relativo”, el siguiente
pasaje en espiral comenzaria exactamente en el punto donde se encuentra actualmente el punto. (Sin
embargo, debe tener cuidado aqui, porque con algunas configuraciones del escaner, las posiciones de
destino estan fuera del alcance de los espejos, lo que da como resultado una forma modificada de la figura).
Nota: Solo seleccione Pan+Tilt del dispositivo para evitar efectos secundarios no deseados.
Debajo de la lista de dispositivos hay algunos ajustes de correccion para la escena en movimiento.

Aqui la figura se puede escalar y/o mover para cada dispositivo enumerado. Graficamente, las instancias
de la figura se superponen en la ventana de vista previa negra, separadas por color. Los cambios (aqui 4
escalas diferentes de la espiral) son faciles de ver entre si .

22.2.1 Compensacion

La compensacion solo se puede reconocer si al menos 2 dispositivos estan presentes en la misma escena
de movimiento y han establecido una compensacion diferente. El dispositivo sigue la figura con un retraso
de tiempo (unidad en pasos).

Si la figura se cambia con un desplazamiento activo, siempre debe asegurarse

de que el desplazamiento de todos los dispositivos no sea mayor que los

pasos existentes de una figura.

Si se activa «Offset Secuencial», todos los demas dispositivos con menor offset esperaran a que se
complete la figura de sus dispositivos con mayor offset. Si la funcién esta desactivada, la figura vuelve a
salir sin esperar. SUGERENCIA: Para que la diferencia sea mas clara, se recomienda montar 4-6 escaneres
muy cerca uno del otro (con Easy View incluso se pueden empujar entre si) y dejar que todos los escaneres
se muevan en circulo con muy pocos pasos. . En el caso de desplazamiento no secuencial, todos los puntos
se pueden reconocer individualmente en todo momento. De lo contrario , estos se superponen al principio

y al final de la figura, de forma similar a una gradacion.

22.2.2 Color y Patron

Si no solo se va a cambiar el Pan+Tilt de un dispositivo con una escena de movimiento, esto también es
posible. Para ello, la lista de "Escenas asignadas" ofrece la posibilidad de asignar un comando a cada paso
de la presente figura. En el caso mas sencillo, aqui se pueden insertar comandos como gobo o cambio de
color. Sin embargo, por razones de rendimiento, esta opcion debe usarse con moderacion, ya que
tedricamente permite cualquier anidamiento.

22.3 Controles

Todos los controles se pueden mantener y arrastrar con el mouse o cambiar con las teclas de
flecha (si se seleccionaron de antemano). Este Ultimo es particularmente Gtil para ajustes finos
cuando el control deslizante tiende a saltar. Todos los dispositivos pueden
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se puede configurar individualmente para la escena. Es posible escalar, cambiar, invertir todos

los valores X (Pan) e Y (Tilt) independientemente uno del otro y puede variar de una escena a otra.
También es posible que dos figuras idénticas corran en direcciones opuestas, ya que la casilla de verificacion
"Reproducir figura al revés" se puede configurar para cada dispositivo.

Las transiciones de color lentas también se pueden realizar con escenas de

*m movimiento asignando un canal de color a cada uno de los parametros X e Y.
También son posibles otros efectos como la seleccion controlada de gobos, etc.
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23.1 Resumen

En DMXControl 2, el editor de figuras es un submaddulo del editor de escenas de movimiento, que
a su vez es un submédulo del médulo de escenas o del modulo de efectos.

7 Figureneditor

52

Figur: IKreis +Stem

[v Nummerierung anzeigen

Formen erstellen

j Hinzufugen | Umbenennen Loschen

Punkte loschen Alle Punkte loschen l

Punkte in umgekehiter Reihenfolge wiederholen l

| Kreis

L’ Figur erstellen | Auflosung: | 12 Schritte
0K | Abbrechen

Figura 23.1: El editor de figuras
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23.2 Descripcion

La biblioteca de figuras se gestiona en la parte superior de la herramienta. Antes de poder editar una
figura , debe seleccionarse del menu desplegable o crearse con el botén «Afadir».

Los puntos se editan en la parte central, por lo que puede utilizar cuatro formas estandar como punto
de partida. Puede especificar el nimero de puntos (resolucién). Por supuesto, también se puede crear
una figura a partir de puntos individuales. Para hacer esto, simplemente haga clic en el campo de
dibujo con el botén izquierdo del mouse . Los puntos se pueden mover facilmente con el ratén. Para
eliminar puntos, presione el botén «Eliminar puntos» y luego haga clic en los puntos a eliminar. Con la
casilla de verificacion "Mostrar numeracién” puede obtener rapidamente una vision general de la
complejidad de la figura y también identificar puntos para el desplazamiento en el editor de escenas de movimiento.
Si pulsa el botén «Repetir puntos en orden inverso», el nimero de puntos se duplica y la numeracién
continla en orden inverso. De esta manera, se crea rapidamente una figura de ping-pong , que luego
se puede ajustar. (La imagen muestra una figura que usa esta funcion para primero hacer un circulo y
dibujar una estrella regular en el camino de regreso).

La figura se guarda autométicamente tan pronto como se cierra la ventana haciendo clic en "Aceptar".

23.3 Consejos

« Para evitar tirones, siempre debe dibujar figuras cerradas, es decir
el dltimo punto debe estar cerca del primero.

« La figura aleatoria es una forma elegante de hacer zap luces en movimiento en la discoteca salvajemente
piel sin que parezca monétona.

« Si el personaje se va a utilizar en el Editor de escenas de movimiento en una escena de varios
dispositivos con desplazamiento , el personaje debe tener al menos tantos puntos como pasos de
desplazamiento se necesiten.
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24.1 Resumen

El control remoto de PDA ha evolucionado desde la interfaz de terminal DMXControl al control
remoto en serie. Con el "control remoto PDA" DMXControl se puede controlar a través de PDA,
pero también a través de cualquier otra comunicacion en serie (por ejemplo, a través de la interfaz
COM, Bluetooth o via WLAN).

Al igual que con todos los demas controles remotos/controles en DMXControl, la

Wichtig | ventana del control remoto de la PDA debe permanecer abierta; no se produce
> 4 . . - s z
- ninguna comunicacion cuando la ventana esta cerrada.

24.2 Descripcion

El "control remoto en serie" se implementé en DMXControl para permitir el acceso al programa a
través de Ethernet. DMXControl espera la conexion en el puerto 2145. Cualquier programa que
pueda enviar cadenas de caracteres (cadenas) puede controlar DMXControl de forma remota . El
"control remoto en serie" es utilizado, entre otras cosas, por el control PDA PDA-2- DMXC y la interfaz
web o la clase PHP, asi como por otros controles (por ejemplo, para Android). La interfaz es publica,
por lo que todos pueden acceder a DMXControl a través de cualquier programa.

La interfaz funciona bidireccionalmente, por lo que se pueden enviar y solicitar datos.
Una tabla de posibles comandos se puede encontrar a continuacion. Algunos comandos devuelven
un valor como confirmacién después de la ejecucion, otros no.

Cada comando que se envia a DMXControl debe terminar con un salto de linea (en Java 'y C# "\n").

24.2.1 Interfaz

La siguiente tabla muestra una lista de comandos y respuestas de DMXControl.

Los desarrolladores que deseen escribir un programa externo para controlar DMXControl pueden obtener mejor
experiencia inicial con un programa de terminal como Putty. Entonces puedes ver inmediatamente como se ven
las respuestas. Todos los comandos son interpretados por DMXControl independientemente de mayusculas o
minusculas.
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Entonces, en lugar de SetChannel , también puede escribir setChanNeL
voluntad.

Abreviaturas:
CV... Valor de canal

CVC... Valor de canal cambiado
SC...Establecer canal

GC... Obtener canal

STACN... Notificacion de inicio de canal

STPCN... Detener notificacion de canal
GCP...Obtener posibilidades de comando

Tabla 24.1: Comandos de control de PDA

Solicitud a DMXC Respuesta de DMXC descripcion ejemplo

SC Channel Value CV Channel Value Establece el canal chan SC 1200y CV 1200
nel al valor valor.

Valor de canal SC Valor de canal CV Abreviatura de SC 1200y CV 1200
Establecer canal.

Canal GC CV Valor del canal Consulta el valor del canal Canal . GC1y CV1200

Canal GC Abreviatura de valor de canal CV para GC1y CV1 200
ObtenerCanal.

Obtener todos los dispositivos lista de dispositivos Pregunta a todos en DMXControl  obtener todos los dispositivos §

dispositivos existentes.

1.PAR-1
2.PAR-2

10. Bétex SP-1500

Continda en la siguiente pagina
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GetDevicelnfo Dispositivo

CelD

Canal de inicio de STACN

en EndChannel

STPCN

Solicite informacion méas
informacion del dispositivo detallada sobre el dispositivo

el nimero DevicelD
lejos. Por lo tanto existen para

PanTilt tres opciones: No,

Grueso, Fino.
Con Grueso o Fino , los

canales siguen Pan
Inclinacion, en un escaner
entonces: PanTilt: Grueso 0
1 con un escaner de 16 bits
PanTilt : Fino 0 1

14 15. El orden

es Pan Tilt PanFi

No TiltFine. Después de Chan
nels: el nimero se convierte en uno
Lista de todos los nombres
unido a los canales

tal como se almacena en el DDF
son.

No Activa el asincrono
Informacion sobre cambios

de canal. Si

en DMXControl un canal
entre StartChannel y
EndChannel

cambios, DMXControl
también envia un mensaje
el nuevo valor. A

enviar mas desde
IniciarChannelNotifica

cion sobrescribe la

zona antigua.
No Deshabilita la notificacion

Correcciéon sobre cambios de

canal.

Obtener informacién del dispositivo 10 y

Nombre: Botex SP-1500
Direccién de inicio: 257
Inclinacién panoramica: No

Canales: 2

Canall: frecuencia
Canal 2: Brillo

Notificaciéon de canal de inicio
1 10. Después del cambio de

valor del canal 5 en
255:y CVC 5 255

STPCN

Continda en la siguiente pagina
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MenU desplegable de GCP lista de posibilidades Se suspende un pedido PCG1y

Predecesores del indice
indice

RunCommand indicel No
indice2 indice3

Valor de la bandera

partes individuales juntas

hombres. Médulo, dispositivo/ . »
1. Dispositivos

funcioén, l, .... Desde | . .
uncion, cana esdela 2. Pista de audio

siguiente seleccion en el
basado en anterior
debe ser en orden de

ser consultado de frente.
Con GCP 1 obtienes una

lista de opciones de

moddulos . Cada posibilidad

tiene una identificacion. Con GCP
2 2 te da la salida

eleccion de dispositivo/funcion,

basado en el Médulo 2.

Con este comando Ejecutar Comando 2530
uno ejecuta el comando 0.000

afuera. Indicel, indice2 y

Index3 son los

indices de

GetCommandPossibilities. banderas
es uno codificado en binario

entero El bit O representa
Modo de cambio y bit

1 para valor especificado
usar. El valor es un

Valor DMX en porcentaje

de 0,000 a 100,000

(para futuros valores de 16
bits ).
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25 controles de teclado

25.1 Resumen

Con el control del teclado, DMXControl se puede controlar en todos los médulos a través del teclado, por
ejemplo, los canales DMX de los dispositivos se pueden configurar en valores predefinidos, los efectos se
pueden iniciar/detener, el reproductor de audio se puede iniciar/detener, la configuracion del sonido se

puede cambiar el analizador, etc. La programacion libre de las teclas individuales se puede utilizar para

crear un control de teclado para DMXControl que se adapte a sus propios requisitos . Esto es particularmente
ventajoso en eventos porque puede acceder a las acciones de hardware correspondientes a través de

teclas individuales. Al conectar un teclado numérico USB externo, por ejemplo, la linea de comando se
puede operar de manera muy conveniente o se pueden asignar diferentes efectos a las teclas individuales.

A diferencia de la caja de comandos, DMXIn y el control remoto Midi, el concepto de banco adn no se ha
implementado para el control del teclado .

25.2 Descripcion

Configurar el control del teclado

Para configurar el control del teclado, primero debe abrir la ventana de configuracion del control
del teclado a través del punto de menu «Configuracion» «Control del teclado» (ver Figura 25.1).
En la ventana de configuracion, todos los botones se enumeran en la columna izquierda Controles.
La Unica tecla que no se puede asignar es la tecla "F1", ya que esta asignada para ayudar en
Windows (ver Figura 25.2).

Datei Fenster | Konfiguration | 7
o :
=" Ausgabeplugins...
ek

Anwendungsplugins...
Aktuelles Projekt: E s 2 |
] Programmbkonfiguration... F
Midifernbedienung...
DMXIn-Fernbedienung...

Joystickkontrolle...

C>Tastaturkontrulle...

Farblisten...
Gobolisten...

Figureneditor...

English
v Deutsch

Experimentelle Programmteile zeigen

Figura 25.1: Apertura de la ventana de configuracion
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# Tastaturkontrolle konfigurieren =

Einstellungen

[T Tastaturkontrolle bei Programmstart aktiv

Steuerelement ] Modul ] Gerat/Funktion ] Kanal | Flags I Wwiert l -

Taste Esc' Deaktiviert

Taste F1' Submaster Flashen 1

Taste F2' Submaster Flashen 2

Taste F3' Submaster Flashen 3

Taste F4' Submaster Flashen 4

Taste F5' Submaster Flashen 5

Taste FE&' Submaster Flashen B

Taste F7 Submaster Flashen 7

Taste F8' Submaster Flashen 8

Taste F9' Submaster Flashen 9

Taste F10° Submaster Flashen 10 -
Standardbelegung fiir Kommandozeile hinzufiigen 0K Abbrechen

’

Figura 25.2: La ventana de configuracion

*m La asignacion de comandos se guarda relacionada con el proyecto, el nombre
del archivo en el directorio del proyecto es: PROJECTNAME.keyboard

Las otras columnas de la tabla tienen el siguiente significado y funciones.

La parte de administracion se puede encontrar en el menud "Ventana" en el elemento de menu "Control de teclado".

En la parte de administracion puede configurar si el control del teclado esta activado, si las teclas
presionadas son interceptadas y si el control del teclado también funciona cuando otro programa tiene el
foco.

25.3 Controles

La configuracién de los controles es casi analoga a la de los controles MIDI. Cada elemento de control
corresponde a un canal DMX cuyo valor se utiliza para el comando configurado. En el lado derecho se
puede configurar el "soft patch". Esto significa que los valores de DMX-In pueden emitirse en cualquier otro
canal de DMX-Out. Esto es util , por ejemplo, para controlar solo ciertos dispositivos con una consola de
iluminacion externa.

2 Tastaturkontrolle | = =

¥ Tastaturabfrage aktiv [~ Global |
¥ Belegte Tasten abfangen

Figura 25.3: La ventana de configuracién
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Comenzando el Ef detener el efecto Inicio/parada del
Perfecto efecto
Médulo: Efectos efectos efectos
Dispositivo/Funcion: Seleccionado Seleccionado Seleccionado
Canal: Inicio deténgase iniciar/detener
banderas: -,-,-,- T,---

Valor: -

AN Achtung

Debido a la nueva politica de seguridad de Microsoft, los programas pueden desde
Windows Vista ya no sondea ni intercepta pulsaciones de teclas globales
cuando el Control de cuentas de usuario (UAC) esta activo . Esto se expresa efp
gue al activar el ajuste «Global» en la parte de administracién

se produce un error. Por lo tanto, en Vista y Windows 7 con control de cuenta
de usuario activo, no es posible controlar DMX a través del control del teclado.
para controlar cuando otro programa tiene el foco.

25.4 Consejos

Lo siguiente se aplica a DMXControl 2.11 y versiones anteriores: Para que estos ajustes también
implementado, se debe abrir la ventana "Control remoto DMXIn"

y alli se debe activar la casilla de verificacion "Control remoto DMXIn activo". es
ya no es necesario para DMXControl 2.12.
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26.1 Resumen

El control de joystick le brinda la posibilidad de controlar las funciones de DMXControl con un
joystick o gamepad.

’
4 Joystickkontrolle | = %

v Joystickkontrolle aktiv

I..onstick 1 'l

s
e
P
T.
B: EEECEEEEEEEEE

e Jopsticks
" Serielle Maus/Trackball {COM2

Figura 26.1: Ventana de activacion del control del joystick

La ventana de activacion del control del joystick debe permanecer abierta

en las versiones de DMXControl hasta la 2.11 inclusive para que funcione

el control del joystick. A partir de la versién 2.12 esto ya no es necesario.

26.2 Descripcion

En el control del joystick, puede asignar comandos a los ejes X, Y y Zy un maximo de 12 botones
cada uno de los cuatro joysticks, para controlar directamente escaneres o cabezas moéviles, por
ejemplo. También es posible operar canales dimmer y asignar cualquier comando a los ejes o
botones . Esto se hace de la misma manera que la configuracidn de los otros controles/controles
remotos : control de teclado, control remoto MIDI, control remoto DMXIn.
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& Joystickkontrolle konfigurieren &

Einstellungen
[~ Joystickkontrolle bei Programmstart aktiv

Joystick 1 ¥

Steuerelement \ Modul I Gerat/Funktion ] Kanal | Flags ] Wert ] -
Khchse Deaktiviert
Y-Achse Deaktiviert
Z-bchse Deakliviert
T-Achse Deaktiviert £
Taste 1 Deaktiviert
Taste 2 Deaktiviert
Taste 3 Deaktiviert
Taste 4 Deaktiviert
Taste 5 Deakliviert
Taste b Deaktiviert
Taste 7 Deaktiviert -

% [Absolt = Y. [Absolt  « Z: |Absolt  +] T: |Absolt |

Relativer Modus

Deaktivierter Bereich (%} = f————————  Geschwindigkeitszunahme; i "

0K I Abbrechen

Figura 26.2: Ventana de configuracion del control del joystick

La cantidad de joysticks admitidos actualmente esta limitada a 4, pero es posible

influir en el dispositivo seleccionado en la vista grafica del escenario en lugar de en

un dispositivo fijo . La seleccidn de grupos permite un cambio rapido de los dispositivos
a controlar .

los modos

* Relativa (la desviacion de los ejes solo determina la direccién y la velocidad de la
movimiento, no su posicion exacta)

« Absoluto (la posicién de los ejes determina la posicion del cono de luz (cuando se suelta , el cono retrocede))

son ajustables por eje. En modo relativo, también es posible configurar el "area deshabilitada" ( atil
en caso de mal retorno del joystick) y la aceleracién hacia el borde .
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26.3 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 26.1: Modulo: Control de joystick - significado de dispositivo/funcion y canal

dispositivo/funcién descripcién

descripcion

direccion En el control del joystick esta el
siguiente comando (canal) aplicado.

El control de la palanca de mando se activa o desactiva.
Deshabilitado (bandera T).

El control de la palanca de mando est& activado.

El control de la palanca de mando esta
desactivado .

Significado de las banderas:

banderas sentido descripcion

T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcién falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

0] Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a

100,000%

A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un
Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

Ignorar valor 0 El indicador « Ignorar valor O » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente

garantizar.
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27.1 Resumen

El control remoto Midi ofrece la posibilidad de controlar DMXControl a través del protocolo Midi.
A diferencia del control remoto DMXIn, el control remoto Midi solo tiene una resolucién de 7

bits, por lo que solo se transmiten valores de 0 a 127 a través del protocolo. Pero especialmente
para musicos y bandas, donde Midi es mas comun, el control remoto Midi para controlar
DMXControl definitivamente puede ser una ventaja. En los Ultimos 15 afios, el protocolo Midi se
ha establecido en muchos componentes en todos los sistemas. Sobre todo, los dispositivos
funcionan juntos en todas las empresas y sistemas. Pero el control remoto midi también se esta
volviendo cada vez mas popular entre los DJ y LJ . Aparte de los pequefios teclados midi,
también estan el Behringer BCF2000 o BCR2000, asi como el Korg nanoKONTROL 2 o Pioneer
CDJ-350. En cualquier caso, es recomendable tratar primero con la teoria: Wikipedial

' N
. Midifernsteue... | = 28

v Midifernsteuerung aktiv
Gewahlte Bank:

BCF2000_Controller .~

Message: 0sB0; Data 1: 65; Data 2 127

Figura 27.1: Control remoto MIDI

27.2 Descripcién y configuracion

Algunas de las interfaces méas conocidas son probablemente:
* BCF2000/BCR2000 de Behringer2

* Korg nanoKONTROL 2
 Pioneer CDJ-350

Pero también casi todos los teclados (instrumentos) se pueden usar con una tarjeta de sonido con entrada
MIDI en la computadora para controlar software como DMXControl aqui. Alternativamente, hay desde 40 euros.

1 MIDI en Wikipedia http://de.wikipedia.org/wiki/Musical_Instrument_Digital_Interface
2 BCF2000 http://www.behringer.com/de/Products/BCF2000.aspx
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hoy en dia teclados midi que se pueden conectar directamente a la computadora a través de USB.
Los archivos de configuracién del BCF2000 se muestran en las imagenes como ejemplo.

En general, cada tarjeta de sonido de mayor calidad ya tiene una interfaz MIDI, por lo que puede conectarse

a un instrumento musical (teclado) en la parte posterior de la tarjeta, por ejemplo, y utilizarse como controlador
MIDI para otros fines.

27.2.1 La ventana de configuracién

No es necesario reiniciar DMXControl para reconocer nuevas interfaces MIDI si no estaban ya encendidas
cuando se inici6 el programa.

En el menu "Configuraciéon” encontrara el elemento de menu "Control remoto medio”, aqui tiene lugar la
configuracion y seleccién del dispositivo Midi correspondiente. Si no hay ningun dispositivo disponible para
seleccionar en Midi-In-Port y Midi-Out-Port, entonces aparentemente los controladores no se han instalado
correctamente.

Si la configuracion y la seleccion fueron exitosas, las pantallas en « Mensajes: ... Datos 1: ... Datos 2: ... »
deberian cambiar en la parte inferior de la ventana de configuracion\¥iiateiacaeiol e teh dibplesimatdid garitrol
correspondiente Muestra el codigo midi del control . Si esto funciona, ahora puede dedicarse a la configuracién
real.

Sin embargo, debe tenerse en cuenta que la configuracion posterior con "MIDI
Learn" solo funciona si el control remoto midi se ha desactivado mientras tanto
(ver imagen activa).

Ademas, el uso simultaneo del puerto MIDI (de un dispositivo) junto

con otro programa (por ejemplo, el control de Winamp a través de Xor-
MIDI Control) solo funciona con el original (no con Windows)
Controladores del fabricante (aqui: Behringer).
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27.2.2 Configuracion de la configuracion de canales midi

— — T ——
4®. MIDI-Fembedienung konfigurieren =
|| Einstelungen
v Midifermbedienung bei Programmstart aktiv
MIDI-n Port: [BCF2000 | MIDI-Out Port: [Deakiivien ~]

Steuerelemente I Befehlszuordnung |

[ MiDI Status [ MIDIKanal [ Adresse | Min Wert | Max Wert | Flags |
Fader 1 Controller 1 81 0 127 El-
Fader 2 Contraller 1 82 o 127 EL.-
Fader 3 Controller 1 a3 0 127 Ell-
Fader 4 Controller 1 o4 1} 127 EU.-
Fader 5 Controller 1 85 o 127 EL-
Fader 6 Controller 1 ES 0 127 El-
Fader 7 Controller 1 87 o 127 EU.-
Fader 8 Controller 1 28 0 127 El-
& X 2 ﬂ Message: 04B0; Data 1: 88; Data 2 33 MIDI Leain

OK Abbrechen

Figura 27.2: Configuracion de control remoto MIDI, controles

Dado que la configuracién inicial es mas facil de realizar con la funcion "MIDI Learn”, este tipo de configuracién es
el enfoque preferido aqui. Los cambios se pueden realizar manualmente en cualquier momento posterior. Para
obtener una mejor vision general, debe dar a los controles el nombre del control asociado mientras ain sabe qué
"Nuevo control" pertenece a qué boton. (La forma mas facil de dejar de renombrar es presionar el boton «<ENTER»).

Los nombres utiles serian, por ejemplo, Fader 1, Fader 2, etc., o tecla C, tecla Cis, etc., o Poti 1,
Poti 2, etc. Los nombres estén sujetos a cambios, pero deben elegirse en consecuencia para que
todavia sabe qué elemento de control tiene, incluso después de mucho tiempo.

27.2.3 Configuracién de asignacion de comandos

| & MIDI-Fembedienung konfigurieren =
|

Einstellungen

¥ Midifermbedienung bei Programmstart akiiv

MIDIn Port: [BCF2000 =] MIDI-Out Port: | Deaktiviert -]

Steverelemente  Befehlszuordnung l

Gewahlte Bank: |BCF200_1 - Hinzufuigen ‘ Umbenennen J Loschen I
Steuerelement I Modul i Gerat/Funkhion I Kanal ‘ Flags J Wert I
Fader 1 Master Grandmaster Setzen 5 g
Fader 2 Deakliviert
| Fader 3 Deakliviert
Fader 4 Deaktiviert
‘ Fader 5 Deaktiviert
Fader & Deaktiviert
Fader 7 Deaktiviert
‘ Fader & Deaktiviert
|
oK Abbrechen

Figura 27.3: Configuracion del control remoto MIDI, asignacién de comandos

Una vez que el controlador se haya agregado por completo a la lista anterior y se le haya asignado un nombre,
ahora puede asignar los comandos correspondientes a los elementos de control en la pestafia Asignacién de comandos.
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Se puede seleccionar cualquier funcionalidad para los controles individuales, tal como esta
acostumbrado desde el control del teclado o el cuadro de comando.

Al crear un nuevo banco con el nombre Showl, por ejemplo, es posible asignar un comando
correspondiente a los elementos de control individuales.Entonces se muestra «Desactivado»
para todos los elementos de control en Modulo. Las columnas individuales de la tabla tienen el
siguiente significado y funciones.
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Modulo: Al hacer clic en el campo Médulo, se abre una lista desplegable desde la que puede seleccionar
uno de los médulos disponibles en DMXControl.

Se pueden seleccionar los siguientes médulos:

Desactivado:

ningun maédulo seleccionado.

Desactivado:

ningun madulo seleccionado.

Audio:

Aplicar comandos al médulo de audio.

Pista de audio:

Aplicar comandos al médulo Reproductor de audio.
batir herramientas:

Aplicar comandos al médulo Beat Tool.

Salida DMX: Aplicar
comandos al médulo de salida DMX.

Entrada DMX remota:

Aplicar comandos al médulo de control remoto DMXIn.

Efectos:

Aplicar comandos al médulo Effects Sequencer.

Dispositivos:

Apligue comandos al mddulo Dispositivo en la vista grafica de escenario.
Seleccién de grupo:

apligue comandos al médulo Seleccioén de grupo.

cuadro de comando:

Aplicar comandos al médulo de caja de comandos.
linea de comando:

Aplicar comandos al médulo de linea de comandos.
Maestro:

Aplicar comandos al médulo Master.

Mando a distancia Midi:

Aplicar comandos al médulo Midi Remote.

Sound Analyzer:

aplica comandos al médulo Sound Analyzer.

submaestros:

Aplicar comandos al médulo Submaster.
Biblioteca de escenas:

Aplicar comandos al médulo Biblioteca de escenas.
Lista de escenas:

Aplicar comandos al médulo Lista de escenas.
libro de texto:

Aplicar comandos al médulo Libro de texto. 132
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Ademads, los complementos que admiten el control a través del cuadro de
comando también aparecen aqui. EI complemento MadMaxOne debe
mencionarse agui como ejemplo.

Dispositivo/Funcion:

Canal:

Banderas:

Valor:

Complemento
MadMaxOne: aplique comandos al complemento MadMaxOne.

Al hacer clic en este campo, dependiendo del moédulo seleccionado , se pueden
seleccionar las funciones correspondientes del médulo o del dispositivo a
direccionar.

Al hacer clic en este campo, se puede configurar un canal correspondiente para
un dispositivo o, segin el modulo y la funcién, se puede asignar una accion
correspondiente.

Al hacer clic en el campo Banderas, se abre una lista desplegable con la
que se pueden configurar o eliminar las banderas correspondientes.

Se pueden seleccionar las siguientes banderas:

'Modo de alternar (T): con la bandera T, un botén

se puede configurar como un interruptor de encendido/apagado.

Usar valor especificado (O): con el

indicador O, se puede aplicar un valor porcentual ingresado en el campo al modulo/
dispositivo.

Valor de consulta (A):

con la bandera A, un valor ingresado en la ventana de entrada se puede aplicar al
médulo/dispositivo. Al hacer clic en el botdn configurado , se abre una ventana de
entrada en la que se puede introducir el valor.

Ignorar valor 0 (I): Se

ignora la transferencia de un valor de cero cuando no se presiona la tecla .

Al hacer clic en este campo, se puede almacenar de forma permanente un valor
correspondiente para un dispositivo o una funcion.

Tanto para «Usar valor especificado» como para «Solicitar valor », el valor
introducido es un porcentaje en el rango de 0,000% a 100,000%. No es posible
ingresar valores de 0 a 255 o de 0 a 65535 aqui.

27.3 Controles

La configuracién de los controles es casi analoga a la de los controles DMXIn. Cada control corresponde a
un canal midi, su valor para el comando configurado

133




Machine Translated by Google

27 mando a distancia midi

se usa
Comenzando el Ef detener el efecto Inicio/parada del
Perfecto efecto
Modulo: Efectos efectos efectos
Dispositivo/Funcion: Seleccionado Seleccionado Seleccionado
Canal: Inicio deténgase iniciar/detener
banderas: -,-,-,- T

Valor: -

27.4 Comandos relacionados con el médulo

Tabla 27.1: Médulo: MIDI Remote - significado de dispositivo/funcién y canal

dispositivo/funcién descripcion canal descripcion

Banco Si selecciona esta funcion, puede préximo Selecciona el siguiente banco.
utilizar el comando
en los distintos bancos del
Mando a distancia midi para acceder.

anterior Selecciona el banco anterior.

Nombre del banco Seleccion directa de los bancos definidos a través

de los nombres de los bancos.

Significado de las banderas:

banderas sentido descripcién

T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcion falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.
o Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en

asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a

100,000%
A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un
Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.
Ignorar valor 0 El indicador « Ignorar valor O » hace que se ignore un valor de cero

se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente

garantizar.

27.5 Consejos

Banderas: al hacer clic en esta columna, aparecera un menu contextual que le ofrece tres opciones
puede encender o apagar:

* Recibir: Active esta opcion si el comando MIDI se procesara al recibirlo.
sera
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 Transmitir; active esta opcion si desea que el mensaje MIDI se envie cuando
el valor correspondiente en el programa cambia.

* Relativo: Active esta opcion si el control es un «perilla sin fin»
que refleja el nimero de vueltas y no el valor absoluto.

Los bancos se almacenan en la carpeta del proyecto, pero los controles son globales. Por lo
tanto, cuando cambie a otra computadora, debe usar la funcion Pack And Go para asegurarse

de que este archivo también se transfiera a la nueva computadora.
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28.1 Resumen

DMXControl ofrece la posibilidad de utilizar la entrada DMX de interfaces adecuadas. Esto significa que nada
se interpone en el camino del control remoto de DMXControl, por ejemplo, por otra consola de iluminacion.

La configuracion es muy similar al control remoto MIDI, con la ventaja de poder enviar el rango completo de
valores 0-255 con DMX y no solo 0-127 como con MIDI.

Con el control remoto DMXIn, DMXControl se puede controlar en todos los médulos a través de una consola
DMX externa . Por ejemplo, los canales en DMXControl se pueden cambiar usando faders, se pueden iniciar
efectos, se pueden controlar maestros y submaestros, se pueden cambiar los ajustes del analizador de
sonido, etc. La libre programacion de los canales DMXIn individuales permite que la operacion externa de
DMXControl se adapte a la propia. requisitos propios. Esto es particularmente ventajoso para eventos porque
puede acceder a las acciones de hardware correspondientes. Incluso cuando usa DMXControl en el area del
teatro, puede operar directamente a través de una consola con el control remoto DMXIn a través de un
parche suave o submaster .

Mediante el uso de bancos, son posibles diferentes configuraciones para la asignacion de los diferentes
comandos a los canales DMX individuales o valores DMX, por ejemplo, diferentes ubicaciones, estructuras,
etc.

Ademas de la asignacion a los comandos, también existe la opcion de parches suaves. Cada canal de
entrada se coloca directamente en un canal de control DMX interno. Esto significa que el dispositivo
conectado a este canal se puede controlar directamente. La desventaja es que si el dispositivo se mueve en
el universo , también se debe reasignar el parche suave. La mejor manera es asignar el canal DMXIn
correspondiente directamente al canal del dispositivo, incluso si requiere un poco mas de esfuerzo. La
asignacion se conserva incluso después de mover el dispositivo.

La ventana de configuracion se debe utilizar de forma que se muestren los canales DMX a los que se van a
asignar los comandos DMXControl. Por lo tanto, los controles definidos deben entenderse como algo virtual,
estrictamente hablando, corresponden a un canal DMX.

28.2 Descripcion y Configuracion

Puede utilizar la vista general de canales para comprobar si su interfaz esta correctamente configurada para DMX-In.
Si tiene esto cambiado al modo En en la parte inferior izquierda. En lugar de la salida actual , los valores de
DMX-In ahora se muestran aqui, lo que significa que ve los valores correspondientes en la tabla cuando cambia
el canal en la consola.
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Los dispositivos asignados a los canales también se

muestran en la vista DMXIn, pero cambiar los valores no

tiene efecto en el dispositivo.

[ Kanalabersicht o8] 8

1 11ﬂ 2 121 3 =

o\ EMUrbekcannte Quelen W ormendazeis 7 setatukonirole Textbuch W 2 udoplayer
Kanalibersicht [ Gisfische Biihnenansicht [ Submaster [ Ohxin Femsteuening

Figura 28.1: Resumen de canales DMX-In

28.2.1 La ventana de configuracién

Datei Fenster | Konfiguration | ?

a @ ” Ausgabeplugins...

Anwendungsplugins...
Aktuelles Projekt: E

Programmbkonfiguration...
Midifernbedienung...
|:$ DMXIn-Fernbedienung...

Joystickkontrolle...
Tastaturkontrolle...

Farblisten...
Gobolisten...

Figureneditor...

English
v Deutsch

v Experimentelle Programmteile zeigen

Figura 28.2: Apertura de la ventana de configuracion

Para configurar el control remoto DMXIn, primero debe abrir la ventana de configuracion del
control remoto DMXIn a través del elemento del menu Configuracion (consulte la Figura 28.2).
Desde DMXControl 2.12 la ventana de configuracion se divide en dos pestafias. Por un lado esta
la pestafia de los controles (ver Figura 28.3) y la pestafia de asignacién de comandos a los
controles (ver Figura 4). Asi como el area de parche suave que es visible en ambas selecciones.
Detras de la pestafia Controles se encuentra la tabla para la configuracidon de canales DMX de
los canales DMXIn para el canal DMX correspondiente. A cada canal se le puede asignhar su
propio nombre en la columna Control de la tabla. EI canal DMX correspondiente puede
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posteriormente se asignan rangos de valores, de forma que un canal puede subdividirse en varias
zonas en las que se realizan distintas acciones. Una posible aplicacién seria la asignacion de
diferentes configuraciones de color de un foco LED a un fader.

-} DMXIn-Fernbedienung konfigurieren 4
Einstellungen Softpatch
v DMxIn-Fembedienung bei Programmstart aktiv 001 ->001 .
002 -» 002
Steuerelemente | Befehlszuordnung | ggi i ggi
005 - D05
Steuerel | DMxKanal | Min Wer | Max et | 006 -» 006
Neues Steuerelement 200 0 255 007 -> 007
Neues Steuerelement 2m 0 255 ggg 2 ggg
Meues Steuerelement 202 0 255 010 ; oo
011 - 011
0m2-> 0z
013> M3
014> 014
015> 015 =
000 -> | 000
*| X| 9| | X|[=]
0k | Abbrechen

Figura 28.3: Ventana de configuracion Control remoto DMXIn - elemento de control

Detrés de la pestafia de asignacién de comandos (ver Figura 28.4) se encuentra la tabla con la
asignacion de los comandos a las configuraciones de los canales correspondientes, aqui todos los
comandos se pueden aplicar a los diferentes médulos de control DMX.

) DMXIn-Fembedienung konfigurieren ®
Einstelungen Softpatch
v DM~InFermbedienung bei Programmstart aktiv 001 -» 001 -
002 > 002
003 > 003
Steuerelomente  Belehlszucrdnung | 004 > 004
005 > 005
Gewshits Bank: [Bank 1 =] Hieuiigen | Umbsnennen ‘ Loschen | 006 > 006
007 > 007
[ Modi | Gerat/Funkion [Kard | Flags [ wert | Mmoo
Neues Steuerelemenl  Effekte Parylicht Intens 5. e - 0105 010
Neues Steuerelement  Master Grandmaster Sewzen 0115 011
Neust Stouerelement  Madst Flashlsvel Serzen 0125 012
013> 013
IU‘M » 014
0155015~
[ooo - [oo0
| X| ]
oK Abbrechen

Figura 28.4: Ventana de configuracion de control remoto DMXIn - asignacion de comandos

En el area de parches suaves, los canales DMX externos de una consola, por ejemplo , se pueden
asignar directamente a los canales de control DMX internos. El nimero de canal externo se puede
ingresar en los dos campos de entrada a la izquierda y el nimero de canal interno a la derecha Haga
clic en el boton "Agregar" para ingresar la asignacion en la lista.

Las asignaciones marcadas en la lista se pueden eliminar nuevamente haciendo clic en el boton
"Eliminar" .
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28.2.2 Configurar la configuraciéon del canal DMX

Cree haciendo clic en el botén «Agregar» debajo de la configuracién del canal DMX

un nuevo control (ver Figura 28.5). El nombre «nuevo control» ahora puede

cambiarse por un nombre significativo. El boton "Eliminar" solo elimina eso

elemento de control marcado, con los botones "Flecha arriba/abajo” las entradas se pueden mover y
asi ordenados (ver Figura 28.6).

Steuerelemente ] Befehlszucrdnung |

Steuerelement DMX-Kanal | Min. et | Max ‘Wert
Neues Steuerelement 1 1] 255

Figura 28.5: Nuevo control agregado

Una posibilidad para una denominacién inequivoca es introducir el canal y el rango de valores DMX
da como nombre. Ahora se especifica el canal correspondiente para "Canal DMX" y para
Valor «Min.» o0 «<Méx.» el rango de valores correspondiente.

Steuerelemente I Befehlszuordnung |

Steuerelement J DMX-Kanal | Min. Wert | Max. Wert |
CH1 0-255 1 ] 255
CH2 0- 63 2 ] 63
CH2 B4-127 2 B4 127
CH2 128-191 2 128 191
CH2192-255 2 192 255

Figura 28.6: Configuracion de cuatro controles para 2 canales DMX

Canal 1 con el rango de valores 0 ? 255 podria ser para el maestro o un submaestro

utilicelo para que cuando se mueva el fader, el maestro o submaster siga el movimiento del fader.
Con el canal 2, el rango de valores se divide en cuatro areas, aqui podria tener cuatro diferentes, por ejemplo

Almacenar efectos o cuatro colores de focos LED.

Los controles son configuracidd de canales DMX
NO relacionado con el proyecto, sino como un archivo de configuracion

de DMXControl en el archivo con la ruta

\Datos de aplicacion\P opSof t\DMXContro\DMXInRemote.dat
salvado.

28.2.3 Configuracion de asignacion de comandos

La asignacion de comandos tiene lugar en la ventana de la tabla inferior, aqui aparece debajo del encabezado de la tabla
Controles enumera los nombres de los controles definidos en la ventana superior.

Para asignar comandos a los controles correspondientes, primero debe pasar por el
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Steuerelemente Belehlszuordnung‘

Gewahite Bank:] L@ Umbenennen | Laschen |

Steuerelement j Modul I Gerat/Funktion | Kanal I Flags | Wert |

CH1 0-255
CH2 ©0- 63
CH2 64-127
CH2128-19
CH2 192-255

Figura 28.7: pestafia Asignacion de comandos, agregando un nuevo banco de comandos

botdn «Afadir» para crear un nuevo banco. Al crear diferentes bancos , se pueden realizar
diferentes asignaciones a los elementos de control.

A diferencia de la configuracion del canal DMX , la asignacion de comandos se
guarda relacionada con el proyecto, el nombre del archivo en el directorio del
proyecto es: PROJECTNAME.DMXInRemote

Al crear un nuevo banco con el nombre Show1, por ejemplo, es posible asignar un comando correspondiente
a los elementos de control individuales.Entonces se muestra «Desactivado» para todos los elementos de

control en Médulo.
Las columnas individuales de la tabla tienen el siguiente significado y funciones.
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Médulo:

Al hacer clic en el campo Médulo, se abre una lista desplegable desde la que puede seleccionar
uno de los mddulos disponibles en DMXControl.

Se pueden seleccionar los siguientes médulos:

Desactivado:

ningun madulo seleccionado.

Audio:

Aplicar comandos al médulo de audio.

Pista de audio:

Aplicar comandos al médulo Reproductor de audio.
batir herramientas:

Aplicar comandos al médulo Beat Tool.

Salida DMX: Aplicar
comandos al médulo de salida DMX.

Entrada DMX remota:

Aplicar comandos al médulo de control remoto DMXIn.

Efectos:

Aplicar comandos al médulo Effects Sequencer.

Dispositivos:

Apligue comandos al mddulo Dispositivo en la vista grafica de escenario.
Seleccion de grupo:

aplique comandos al médulo Seleccion de grupo.

cuadro de comando:

Aplicar comandos al médulo de caja de comandos.
linea de comando:

Aplicar comandos al médulo de linea de comandos.
Maestro:

Aplicar comandos al médulo Master.

Mando a distancia Midi:

Aplicar comandos al médulo Midi Remote.

Sound Analyzer:

aplica comandos al médulo Sound Analyzer.

submaestros:

Aplicar comandos al médulo Submaster.
Biblioteca de escenas:

Aplicar comandos al médulo Biblioteca de escenas.
Lista de escenas:

Aplicar comandos al médulo Lista de escenas.
libro de texto:

Aplicar comandos al médulo Libro de texto.

141



Machine Translated by Google

28 DMXIn control remoto

Ademas, los complementos que admiten el control a través del cuadro de
comando también aparecen aqui. El complemento MadMaxOne debe
mencionarse agqui como ejemplo.

Dispositivo/Funcion:

Canal:

Banderas:

Valor:

Complemento

MadMaxOne: aplique comandos al complemento MadMaxOne.

Al hacer clic en este campo, dependiendo del moédulo seleccionado , se pueden
seleccionar las funciones correspondientes del mddulo o del dispositivo a
direccionar.

Al hacer clic en este campo, se puede configurar un canal correspondiente para
un dispositivo o, segln el médulo y la funcién, se puede asignar una accioén
correspondiente.

Al hacer clic en el campo Banderas, se abre una lista desplegable con la
gue se pueden configurar o eliminar las banderas correspondientes.

Se pueden seleccionar las siguientes banderas:

Modo de alternar (T): con la bandera T, un boton

se puede configurar como un interruptor de encendido/apagado.

Usar valor especificado (O): con el

indicador O, se puede aplicar un valor porcentual ingresado en el campo al médulo/
dispositivo.

Valor de consulta (A):

con la bandera A, un valor ingresado en la ventana de entrada se puede aplicar al
médulo/dispositivo. Al hacer clic en el boton configurado , se abre una ventana de
entrada en la que se puede introducir el valor.

Ignorar valor 0 (I): Se

ignora la transferencia de un valor de cero cuando no se presiona la tecla .

Al hacer clic en este campo, se puede almacenar de forma permanente un valor
correspondiente para un dispositivo o una funcion.

Tanto para «Usar valor especificado» como para «Solicitar valor », el valor
introducido es un porcentaje en el rango de 0,000% a 100,000%. No es posible
ingresar valores de 0 a 255 o de 0 a 65535 aqui.
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28 DMXIn control remoto

28.3 Controles

 —

v DMXIn-Femnsteuerung aktiv

Channel: 002;Value: 140

=

p
/ DMXIn-Fernst...
Gewahlte Bank:
\Bank 1

L

Figura 28.8: Ventana de activacion de DMXIn

La configuracion de los controles es casi anéloga a la de los controles MIDI. cada
Elemento de control corresponde a un canal DMX, su valor para el comando configurado
se usa En el lado derecho se puede configurar el "soft patch". con esa lata

Los valores de DMX-In se pueden emitir en cualquier otro canal de DMX-Out. Esto es (til

por ejemplo, para controlar solo ciertos dispositivos con una consola de iluminacion externa.

comenzando el efecto

Médulo: Efectos

Dispositivo/Funcién: Seleccionado

Canal: Inicio deténgase
banderas: -,-,-,- STt

Valor: -

28.4 Comandos relacionados con el médulo

efectos

detener el efecto

Seleccionado

Inicio/parada del efecto
efectos
Seleccionado

iniciar/detener

T

Tabla 28.1: Modulo: DMXin remoto - significado de dispositivo/funcion y canal

dispositivo/funcién descripcion canal descripcion
Banco Si selecciona esta funcién, puede préximo Selecciona el siguiente banco.
utilizar el comando
en los distintos bancos del
Mando a distancia DMX para acceder.
anterior Selecciona el banco anterior.

Nombre del banco

Seleccion directa de los bancos definidos a través

de los nombres de los bancos.

Significado de las banderas:
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banderas sentido descripcion

T modo alternar La bandera de «Modo de alternar» hace que la funcion falle al principio
se ejecuta la llamada y se restablece en la segunda llamada.

O Usar valor especificado El indicador "Usar valor especificado" hace que el valor en
asignado al canal correspondiente en la columna Valor. Este
El valor no es un valor DMX de 0 a 255, sino un porcentaje de 0,000 a
100,000%

A consultas de valor La bandera «valor de consulta» hace que cuando el comando se llama un

Ignorar valor 0

Se abre la ventana de entrada en la que se puede introducir el valor porcentual.

El indicador « Ignorar valor 0 » hace que se ignore un valor de cero
se convierte en Se requiere para que algunos comandos funcionen correctamente

garantizar.

28.5 Consejos

AN Achtung

Lo siguiente se aplica a DMXControl 2.11 y versiones anteriores: Para que estos ajustes también
implementado, se debe abrir la ventana "Control remoto DMXIn"

y alli se debe activar la casilla de verificaciéon "Control remoto DMXIn activo". es
ya no es necesario para DMXControl 2.12.

Aqui hay una breve guia sobre como configurar la interfaz DMX4AIl:

¥ Ausgabepluginverwaltung =
Installierte Plugins:
Name I Start-Addr. I -
[ AtNet Plugin 513

] Cinetix DMX-512 Interfaces

] Delphi Demo Flugin

[ deVis [Visualizer)

[] Digttal Enlightenment Transceiver / FX5 DMx
[ DiscoLitez Delure32

DXl Transmitter

[] DMX Chaser 128

] Enttec DMX Pro Driver

[ Kristof Nys / Manolator / Magnulator
[ MinDMx
[ OksiD DM 341

[JIMG StageLine DMX-60; DMX-120; DMX-510..

1

| Gewshites Plugin konfiguiieren

m

Plugins fur Benutzer ohne Administratorrechte freigeben

Figura 28.9

Abra el Administrador de complementos de salida ( mend Configuracion § Complementos de salida). Haga clic alli
Haga clic en el complemento responsable de su interfaz. Ahora haga clic en el boton « Seleccionado

Configurar complemento » para acceder a la configuracion individual de su interfaz. aqui

ejemplo el didlogo del complemento DMX4AII:
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Konfiguration (=]
- Kommunikationseinstellungen—————————————
COM-Port: |COM1 | Baud-Rate:| 38400 vI

~DMHn
v DMx-n akliv
Anzahl zu uberwachender Kanale: 50 j‘
Abfrageintervall [ms): 25 i’
~Verbindung
3 Senden |
Setupment anzeigen Interfaceinfo anzeigen |
Werbindung zum DMX-Transmitter testen |

Figura 28.10

Aqui realiza los ajustes para activar la entrada DMX de su interfaz. En el ejemplo, esta es la
casilla de verificacion «DMX-In active».
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29 Configuracion del programa

29.1 Resumen

En la ventana de configuracién del programa, se pueden ajustar los ajustes esenciales relacionados con las
caracteristicas especiales de la computadora y/o la configuracion de la luz.
La configuracién del programa se divide en 5 areas:

* General

» Produccién

« Vista grafica

« Ajustes para escenas y efectos

« Instrumentos

29.2 Descripcion

29.2.1 Pestafa General

P9

9 Programmkonfiguration

[E1] A"AE"\Elﬂl ® Grafische Ansicht | % SzenenvEffekte | ¥ Tools | 4] *

~ Leistung
K D Aktualisienungsi des Spectrum : 50 ms

[~ Automatische Sicherung der Szenenbibliothek deaktivieren

Ansicht

C)\\ Schriftgrad fiir vergroferte Ansichtan: |_B Pkt
3 ¥ DMXWerte in Prozent anzeigen

Programmstart und -ende

\Lj;l Falgenden Befehl bei Programmstart ausfiuhven: Definieren
e

I™ Sicherheitsabiragen bei Progy de deaklivieren

™ Farb- und Gobolisten global speichem
I ScroltLock-LED blinkt bei Beats

o I Abbrechen

Figura 29.1: Ventana de configuracién del programa, pestafia General

En proyectos grandes con un nimero de escenas superior a la media, el guardado
automatico de la biblioteca de escenas a veces puede provocar retrasos en la
ejecucion de los efectos. En este caso, es recomendable desactivar la copia de
seguridad automatica en este punto
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Actitud

Tabla 29.1: Pestafia General

sentido defecto

comentario

rendimiento

intervalo de actualizacion de
analizador de espectro

Copia de seguridad automatica de
Desactivar biblioteca de escenas

Opinién

Tamafio de fuente para vista
ampliada

Visualizacion de los valores DMX en % Cambio entre visualizacién

Inicio y fin del programa

Inicie un comando en
Inicio de DMXControl

Desactivar la consulta de seguridad
al final del programa

Miscelaneas

Color y gobolistas globales
ahorrar

El LED Scroll Lock parpadea en
latidos

Intervalo de tiempo después del cual nuevo ~ 20MS

Los datos de audio se pueden
obtener de WinAmp

La biblioteca de escenas se guarda o esta activado
ciclicamente, este guardado se

puede desactivar activandolo .

Tamafio de fuente en el grafico 8
Vista ampliada
no esta activado

absoluta y porcentual

Después de iniciar DMXCon ningun comando definido
trol ejecuta un comando
el por ejemplo el basico

interruptores

Aviso al salir no esta activado

Desactivar control DMX

El color y los gobolistas que no esta activado

no se guarda en el directorio del
proyecto sino en el directorio

DMXControl .

El LED Scroll Lock parpadea en no esta activado
Beats del Beattool o

analizador de sonido

Un intervalo més grande puede
mejorar el rendimiento en
equipos débiles

Para grandes proyectos
con por encima del promedio

muchas escenas, puede
a través de la automatica

Guarde la biblioteca de
escenas antes

a los retrasos en

Caducidad de los efectos com

hombres.

El comando puede
a través del DMXControl ib

varios comandos definidos

voluntad. (ver Capitulo
Resumen de comandos)

Color y Gobolistas
se puede utilizar en todos
los proyectos
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29.2.2 Pestafa Vista grafica

-
EY
w

P4

Programmkonfiguration

[¥] Aligemein “® Grafische Ansicht | %, Smn:n/Eﬂ:kl:‘ 9 Took|4]*

Gerdte-Popups
¢ Beim Uberstreichen mit der Maus dffnen
& Mach Mausklick auf das Symbol difnen

SchiieBen nach: | 1000 ms

Symbole

Grosse: ITZ Pixel
[5_ | ¥ BeimZoomen ebenfalls vergrioem
E I Darstellung der Farbe statt Grafik verwenden

[ Geratename und -adresse anzeigen

Abbrechen

Figura 29.2: Ventana de configuracion del programa, pestafia Vista gréafica
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Actitud

Tabla 29.2: Pestafia Vista grafica

sentido defecto

comentario

Ventanas emergentes del dispositivo

Al cruzar con el
raton abierto

Abrir después de hacer clic en el
simbolo

Cerrar después de: . . . milisegundo

simbolos

Tamafio del simbolo en la vista
gréfica

También ampliar al hacer zoom .

representacion del color
usar gréafico

nombre y direccion del dispositivo

demostrar

Abrir ventanas emergentes de dispositivos DDF no esta activado

no importa si estas con el
ratén rueda sobre él.

Abrir ventanas emergentes de dispositivos DDF activado
haciendo clic en el icono del

dispositivo .

Hora de cerrar el 1 segundo

El dispositivo DDF aparece después

de que el mouse aparezca
ha dejado.

Tamarfio de los iconos en la vista 32 pixeles
de escenario gréfico en Pi

xeln

También amplie los iones al hacer no esta activado

zoom en la vista grafica

Cuando esta activado, se muestran los no esta activado

dispositivos RGB en lugar del icono de los dispositivos LED
un circulo en el conjunto
Se muestra el color del LED.

Los nombres de los dispositivos y no esta activado
se afiadiran direcciones
a los iconos en el grafico

Vista de escenario mostrada

29.2.3 Pestana Escenas/Efectos

' Programmkonfiguration b3

[¥] Algemein | ® Grafische Ansicht % SzenenvEffekte | @ Toois | ¢] »

Szenen
Standard-Einsprungpunkt bei nicht-fadenden Kanalen:

'-F
b BT Vi a0 %
\ N,

[~ Micht wamen, wenn alle Kanale gespeichert werden

Effekte

Iv Effekte durch Doppelklick starthar
¢ ] [ Ungruppierte Effekte als eigenstandige Gruppe behandeln

¥ Giuppennamen rechtshiindig ausrichten

o Abbrechen

Figura 29.3: Ventana de configuracién del programa, pestafia Salida
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Tabla 29.3: Pestafia Escenas/Efectos

Actitud sentido defecto comentario
escenas
Punto de entrada predeterminado en El control deslizante se puede 50%

canales no filamentosos

No avisar cuando se guardan todos

los canales.

efectos

Efectos de doble clic
iniciable

Tratar los efectos no agrupados
como un grupo separado

Nombres de grupos justificados a la derecha

transmitir un mensaje

utilizar para determinar desde qué punto
el canal esta encendido.

Al guardar todo no esta activado
canales, DMX Control da una

advertencia , ya que la base de

datos también se esta agrandando

aqui. Esta advertencia se puede

desactivar aqui y

trabajar mas eficientemente como resultado

voluntad.

Te permite empezar en no esta activado
Secuenciador de efectos por uno
haga doble clic.

Todos los efectos de ninglin grupo  no esta activado
se asignan a una entidad

independiente al momento de la activacion

Grupo.

Dirige, al activarse, el activado
Nombres de grupos alineados a la derecha

en la ventana del secuenciador de efectos

fuera en lugar de directamente detras del

nombres de efectos

29.2.4 Pestafia Herramientas

Figura 29.4:

% Programmkonfiguration =

|¥] Allgemein | @® Giafische Ansicht | % Szenen/Effekte *¥ Tools | »
Saund Analyzer

Quelle:
M VBVisPlugin AVS-Plugin

DK Abbrechen

Ventana de configuracién del programa, pestafia Herramientas
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Tabla 29.4: Pestafia Herramientas

Actitud sentido defecto comentario

analizador de sonido

Complemento fuente VBVis Si el boton de radio VBVis activado

El complemento estéa activado
Datos de audio para BeatTool

y el analizador de sonido a través de

este complemento en Winamp después

Control DMX importado.

Si el botén de opcién AVS no esta activado

El complemento esté activado
Datos de audio para BeatTool

Complemento fuente AVS

y el analizador de sonido a través de
este complemento en Winamp después

Control DMX importado.

29.2.5 Pestafa Salida

“ Programmkonfiguration %
* Erahsch&Anslch{l L7 Szgr\enlElFekteI ¥ Tools B Ausgabe 1 L
DMX-Mixer

~ [~ DDFs konnen Kanalwerte begrenzen [Mink alue/M ax\alue]
¥ [ \Werte aus allen Quellen auf gewahlten Gerdte anwenden

’+ v "Highest takes precendence'-Mischung [HTP) deaktivieren

DK Abbrechen

Figura 29.5: Ventana de configuracion del programa, pestafia Salida
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Tabla 29.5: Pestafia Salida
Actitud sentido defecto comentario

mezclador DMX

El mas alto tiene prioridad Aqui puede elegir entre LTP y activado
Deshabilitar mezcla (HTP). La mezcla HTP DMX se puede

cambiar.
Los DDF pueden limitar los Al activar este punto no esta activado

valores del canal (MinValue/MaxValu#)s valores minimo y maximo se
toman de los DDF y se utilizan para

la salida
incluido.
Mejora las estadisticas de todas las fuentes ~ Foro DMXControll no esta activado

aplicar dispositivos seleccionados
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30 complementos

30.1 Resumen

La interfaz de complementos permite ampliar DMXControl con funciones adicionales a través de
complementos. Los complementos se pueden descargar desde la pagina de inicio de DMXControl1 .
BeamerTool de Zoidberg y el complemento MadMaxOne de Frank Briiggemann deben mencionarse
aqui como complementos especiales.

Los complementos y los complementos de salida no son lo mismo y se
almacenan en directorios diferentes. Los complementos de salida solo se utilizan
para la comunicacion entre DMXControl y la interfaz DMX conectada.

) Wichtig )

Los complementos proporcionan a DMXControl funciones ampliadas y
adicionales .

30.2 Descripcion

Después de la descarga, los complementos simplemente se desempaquetan en el directorio Complementos
en el directorio del programa DMXControl . Luego, después de iniciar DMXControl, el complemento se puede
configurar y activar en la administracion de complementos.

1 descarga de complementos http://www.dmxcontrol.de/downloads/plugins.html
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30.3 Controles

¥t Pluginverwaltung

Instaliierte Plugins:

Name
] BeatDetection
[ MadMaxOne

Gewahltes Plugin konfigurieren I

Plugins fur Benutzer chne Administratorrechte freigeben J

Figura 30.1: Administracién de complementos

Cuando abre la administracién de complementos en el menu "Configuracion”, elemento de ment "Complementos..." , se
abre la ventana de "Administracion de complementos" (consulte la Figura 30.1)

Todos los complementos instalados bajo DMXControl, en el directorio de complementos, se muestran en la administracién
de complementos. Los complementos se muestran en la administracion en una lista, delante de cada nombre de complemento
hay una casilla de verificacién con la que se puede activar o desactivar el complemento.

Debajo de la lista esta el boton "Configurar complemento seleccionado”. Si el complemento ofrece la posibilidad de una
configuracion, la ventana de configuracién del complemento se puede abrir aqui seleccionando con el mouse y haciendo clic
en el boton.

Debajo del botén "Configurar complemento” se encuentra el botén "Liberar complementos para

usuarios sin derechos de administracion"; los usuarios que no tienen derechos de administracion
en la PC pueden omitirlo aqui.
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31 paquete y listo

31.1 Resumen
La funcién Pack&Go es de gran ayuda si por alguna razon necesita cambiar de PC para el

espectaculo.
La funcién crea un archivo zip con los archivos relevantes de un proyecto.

31.2 Descripcién

P Pack & Go-Elemente auswihlen 23

— “Wahlen Sie die Elemente aus, die in
@ das Pack & Go-Archiv verpackt

werden sollen.

Pack & Go-Elemente

€] ¥ Projektdateien

“w ™ Konfigurationsdateien

& |v Geratedefinitionen

# |v Hintergrundbilder graf. Buhnenansicht
& ¥ Audiodateien der Audioplayertracks

b
-

[v lcons der Kommandobox

| Abbrechen |

Figura 31.1: La ventana de configuracién Pack And Go

Este archivo puede luego transferirse a otra PC usando una memoria USB, por ejemplo, y descomprimirse
alli manualmente .

31.3 Controles

En la ventana del mend, puede seleccionar qué archivos deben "empaquetarse” (predeterminado: todos).
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31.4 Consejos

Recomendamos no crear el archivo Pack&Go bajo Win7 en el

directorio de instalacion estandar (C:\Programas\DMXControl...) ,
ya que puede haber problemas de escritura y lectura si no se esta

trabajando como administrador.

Algunos usuarios han pedido una funcién de nota. Puede usar el Bloc de notas para esto, por ejemplo.
Siempre que el archivo esté en el directorio del proyecto y tenga el nombre exacto del proyecto (es decir,
<nombre del proyecto>.txt), Pack & Go lo empaquetara.

Caracteristicas especiales al desempaquetar en la computadora de destino: DMXInRemote.dat y
MIDIRemote.dat: WinVista/Win7: %APPDATA%\PopSoft\DMXControl (por ejemplo, C:

\Users\Username\AppData\Roaming\PopSoft\ DMXControl)
Windows XP: En la carpeta del programa DMXControl

(por ejemplo, C\Programs\DMXControl)
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32 FDD

32.1 Resumen

#® Grafische Bihnenansicht

Zoom: |1:1 | Koordinaten: 0000, 0000

Default |

o

Figura 32.1: Vista gréfica del escenario con icono DDF

X[
Firestorm RotoScanl2]
Basisadresse: 121 a
Goborotation
* off .
Right ¢ low ¢ mid ¢ fast
Left ¢ low € mid ¢ fast
Ill'li"l'llﬂl

Lamp & off ¢ on ¢ F-on
Dimmer Fulon | Color > Speed € off € low

J Clear "I ¢ mid ¢ fast

Stobe  off Ve R e
Speed ™ low ¢ mid ¢ fast | Gobo -> Speed & off ¢ low

T F e % GgE gos van 2oy | J00en =] € md C fas

Figura 32.2: Ventana DDF abierta con controles

DDF es la abreviatura de Archivo de definicion de dispositivo. Los DDF son las descripciones de

dispositivos (dispositivos) en DMXControl, se utilizan para informar a DMXControl sobre las funciones
del dispositivo DMX conectado . El nimero de canales utilizados por el dispositivo DMX se define en el

DDF, asi como los posibles controles como:
« Control de entrada de posicion, p. B. con cabezales méviles y escaneres.

* Control de seleccion de color RGB o CMY para mezclar colores, p. B faros LED
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o unidades de mezcla de colores con cabezales mdviles.

* Control desplegable
« Control de botones, etc.

Los DDF se muestran en la vista grafica del escenario con un icono del dispositivo (ver figura
32.1), aqui también puede acceder a la ventana DDF con los elementos de control haciendo clic
en el icono (ver figura 2). Los dispositivos DMX se describen en formato XML, que DMXControl
traduce a la descripcién interna del dispositivo. Los DDF se pueden encontrar en la subcarpeta
Dispositivos del directorio principal de DMXControl. Las imagenes de iconos asociadas , que se
muestran en la "Vista de escenario grafico”, se encuentran en otra subcarpeta llamada Imagenes.

Es posible que pueda obtener archivos DDF listos para usar que no se suministraron con la
instalacion desde la pagina de inicio de DMXControl en la biblioteca de dispositivosl . Los DDF
se pueden crear facilmente con un editor XML (por ejemplo, PSPad2 ) o con DDFCreator. Tanto
la creacién de un DDF con un editor XML como con el DDFCreator tienen ventajas y desventajas.
La reescritura de un DDF existente se puede hacer mucho mas rapido con un editor XML que
con DDFCreator, pero con DDFCreator es mucho mas rapido al crear una nueva interfaz DDF,
con controles deslizantes, botones, etc.

No importa si prefiere DDFCreator o el editor XML, ambos requieren los conocimientos previos
adecuados para crear un DDF funcional. Este conocimiento esta destinado a ser transmitido a
usted en los siguientes capitulos Entre otras cosas, la referencia del idioma sirve como un trabajo
de referencia.

32.2 Descripcion

XML (eXtensible Markup Language) es un lenguaje de sintaxis muy comun en Internet y que se utiliza, por
ejemplo , en otros dialectos en sitios web o paginas WAP. Pero no es necesario ser un experto para crear
manualmente una nueva descripcion de dispositivo. Las siguientes instrucciones simples seran suficientes:

Asegurese de que su editor no guarde ningun caracter de control (invisible). No habra problemas
con Notepad o PSPad. Si desea utilizar Word o similar, debe guardar el archivo en formato de
texto.

* El dialecto DMXControl de XML siempre requiere una etiqueta de cierre (</tag>) para cada
etiqueta de apertura (<tag >). Solo las etiquetas del ultimo nivel se cierran implicitamente
(por ejemplo , <item caption="White" value="0"/>).

« Los caracteres finales "/>" y "</tag>" son semanticamente equivalentes, al igual que "<item caption="White"

value="0" > </item>" es valido.

1 Biblioteca de dispositivos de enlace: http://www.DMXControl.de/Geraetedefinitionen/Geraetebibliothek.html
2 Editor de enlace XML PSPad: http://www.PSPad.de
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« Cada etiqueta puede tener atributos, que se explican en la siguiente tabla. Cada valor de atributo
comienza con un signo igual y el valor siempre debe estar encerrado entre apéstrofes dobles.

* Todos los identificadores de etiquetas y atributos se anotan en letras mindsculas en DMXControl.

* Las etiquetas deben definirse jerarquicamente. Deben hacer esto usando sangrias apropiadas.
también dar a conocer.

« El orden de los atributos de una etiqueta suele ser irrelevante. Donde excepcionalmente
asuntos de orden se describe explicitamente a continuacién.

* Las lineas de comentarios se anotan en la forma "<! ?¢ Esto es un comentario?>"

« Puede visualizar archivos XML (por lo tanto, también los archivos de dispositivos DMX) de forma clara, por ejemplo con
ver en Internet Explorer.

Asi que eso es todo, veamos un ejemplo simple.

32.2.1 Ejemplo: faro atenuado

Cada dispositivo debe tener un icono apropiado para recibir una representaciéon adaptada en la
representacion escénica. Este icono se almacena en el subdirectorio Imagenes (Raiz\Programas\DMXControl\Devices\Ima

*m Los iconos todavia se pueden cambiar después en DMXControl. ( Menu
contextual de la vista grafica del escenario).

No se deben insertar los nimeros de linea anteriores del siguiente archivo XML de ejemplo; solo
sirven para describir el ejemplo :

<?xml version="1.0" encoding="IS0O-8859-1"?> <device

image="light.qgif" initsequence="set 0 128" >

<canales>

<funcién canal="0" minvalue="0" maxvalue="255" nombre="brillo" fade="si"
/>

</canales>

<form width="177" height="85">

<deviceimage top="0" left="0" /> <devicename

top="0" left="40" /> <deviceadress top ="16"

izquierda="40" /> < canal deslizante="0"

startvalue="0" endvalue="255" top="40" izquierda="0" altura="41
"ancho="176" predeterminado="0" /> </

formulario> </dispositivo>
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linea 1 le dice al analizador la version de XML utilizada.

linea 2 define la descripcion global del nuevo tipo de dispositivo, incluida la referencia al icono que se utilizara
y una inicializacién del dispositivo (aqui se demostré la secuencia de inicio opcional , pero solo tiene
un uso limitado para un foco. El canal de atenuacién se establece en valor DMX 128 durante la
inicializacién (50%)).

linea 3 entre las lineas 3 y 5 se definen los canales DMX del dispositivo.

linea 4 es la descripcion del canal del primer canal. Es importante que los nimeros de los
canales siempre comiencen en cero, es decir, el primer canal es channel="0" . Aqui
también se establecen otros parametros y el nombre del canal .

linea 6 Las lineas 6-9 describen la forma, es decir, las coordenadas graficas en el menu contextual para la
imagen del dispositivo, el nombre y la direccién de inicio en la unidad "pixel".

linea 10 aqui estan los elementos de control con sus propiedades, en este ejemplo un deslizador con sus
coordenadas graficas y la asignacién al canal correspondiente. Para otros tipos de dispositivos, los
elementos de control como botones de radio, menus desplegables o botones también se pueden
declarar aqui.

X| PP
Dimmer
Basisadresse: 79

Figura 32.3: Atenuador DDF

Los tres botones en la parte superior derecha (ver Figura 32.3) botén pin, botén mover, botén cerrar se generan
de manera predeterminada.

32.2.2 Crear DDF

Antes de crear un nuevo DDF, consulte la biblioteca de dispositivos1 en nuestro sitio web para

ver si ya existe una definicién adecuada o similar para su dispositivo. La mejor manera de

crear un nuevo DDF es maodificar un DDF existente de un dispositivo similar. Esto es mucho

mas rapido con cambios basados en texto que con DDF Creator. Cuando haya terminado su

trabajo, simplemente coloque el archivo XML en el directorio DMXControl en el subdirectorio
"dispositivos" en su instalacion DMX y guarde la imagen gif correspondiente (en el formato de

32x32 pixeles, el modo de transparencia se ha probado aqui) en el " subdirectorio "imagenes"

en el directorio "dispositivo”. El dispositivo deberia estar visible la proxima vez que se inicie DMXControl.

32.2.3 Descripcion general del idioma

Cada descripcién contiene cuatro partes principales (ver Figura 32.4):
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« Descripcién de las propiedades globales "dispositivo" (en el ejemplo, linea de faro atenuada
1-2)

* Descripcién de los "canales" de los canales DMX individuales (en el ejemplo, foco atenuado
linea 3-5)

« Descripcién del menu de contexto grafico "formulario” (en el ejemplo foco atenuado
linea 6-11)

« Cadigo de tramite (opcional, no incluido en el ejemplo)

| device |

channels
I function (per DMX channel) I

’ function (per DMX channel) |

form

| slider (falls slider erforderlich ist)

I dropdown (falls Klappliste benutzt werden soll)

I options (falls Radiobutton zum Schalten verwendet wird)

I command (falls Button verwendet wird)

|
|
|
I onoff (falls An/Aus-Button verwendet wird) I
|
|

I label, line (zur Gestaltung)

channels

’ procedure (zum Programmieren von Algorithmen) I

Figura 32.4: Estructura basica de DDF

Todos los elementos del formulario deben estar provistos de coordenadas graficas para su posicionamiento
en el formulario DDF . Los elementos "Etiqueta” y "Linea" son pasivos y solo sirven para disefiar la

interfaz. Los elementos activos restantes del formulario (también llamados elementos de control, por
ejemplo, onoff) se pueden utilizar para controlar activamente el dispositivo DMX.

elementos gréaficos

La Figura 32.5 muestra una descripcion general de todos los elementos graficos admitidos. En los
textos explicativos se realiza una asignacién a los elementos de sintaxis requeridos .
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Linie
<line>

Gerateadresse
<deviceadress>

Gerdtename
<devicename>

Close-Button
Pin-Button

lcon
<deviceimage>

Move-Button

bl
Tutorial
Basisadresse: 61

Schieberegler
<slider>

Radiobox
Options-Ment
<option>

Rotation
 off

@ on

Beschriftung
<label>

Gobo

filb Ein/Aus-Schal
(] in/Aus-Schalter
ekl = =
Reset
Button
<command>

Figura 32.5: Elementos graficos

EDN :
Eal

Auswahlmenti,
Klappbox
<dropdown>

La Figura 32.6 a continuacion ilustra el significado de las coordenadas graficas de los controles:

width (form) |

di

Basisadresse: 11

top ‘r’

height
(form)

height
(slider)

width (slider)

Figura 32.6: Coordenadas graficas de los controles

elementos funcionales

Los elementos de control activos interactian en 3 conceptos posibles con DMXControl o el

dispositivo, por lo que se selecciona exactamente un concepto al definir un elemento de control
concreto : en particular, esto significa que el atributo de canal y el atributo de accién se pueden

usar alternativamente en los elementos de control.

Para muchas aplicaciones, los dos primeros conceptos son suficientes.

A medida que aumenta la complejidad y el poder de los 3 conceptos, también lo hacen los requisitos
de tiempo de ejecucion. Por lo tanto, siempre se debe elegir la forma mas sencilla de resolver una tarea.
También se puede utilizar un atributo de accion en la descripcion del canal. Esto significa que el
procedimiento se llama cada vez que cambia el valor del canal. La Figura 32.7 muestra un ejemplo
de como diferentes controles pueden interactuar con los canales. Los valores del canal se

direccionan a través de "channel_n"y se pueden configurar utilizando los 3 conceptos mencionados anteriormente
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Tabla 32.1: Conceptos de Control
concepto Descripcion El ejemplo

1 Concepto de canal/valor elemento de control se asigna a un canal especifico . titulo de la opgipyp = "cielo
a través del atributo de canal . En el elemento de estrellado” startvalue = "0" endvalue
control, hormigén ="255"
Define valores o rangos de valores que
al accionar el elemento de mando
ser establecido

2 secuencia Una secuencia de instrucciones se define en el secuencia de clics="establecer 1 75; conjunto 2

elemento de control como una cadena que se 100"
ejecuta cuando se acciona.

3 Accion/Procedimientos ) _ - action="EstablecerGobo"
Contiene un procedimiento definido por separado

instrucciones de programa mas complejas. la

El procedimiento se establece utilizando el atributo de accion.
asignado y cada vez que se presiona

Mando ejecutado.

voluntad. El valor actual, que esta conectado a un elemento de control, se direcciona a través de un

nombre de libre eleccion (referencia) asignado al elemento de control, denominado aqui como "control_n".Im
siguiente ejemplo son tres controles ?acciones? y adicionalmente asigné "nombres de referencia” .
Estas acciones pueden establecer uno o mas valores de canal y, por lo tanto, deben incluirse en el
regla se puede denotar por "SetName". Ademas, se asigna una "accién" a channel_3

esta destinado a leer los valores actuales del canal y comunicarlos a los elementos de control.

Por lo tanto, a dicho procedimiento generalmente se le dara el nombre "GetName" porque es actual
debe leer los valores del canal .

Steuerelemente DMX-Kanale
= } = 1 channel/value
S Channel_0: 125
Reset 2 sequence
1 channel/value | Channel_1:87 |
C off I

@ on —il- _ 3 action
T
control_1
s e
Stiobo

control_2 3 3 action

!'-—- 3 action
Stementimmel | = = = = ——————— = Channel_4:125

control_3

1 channel/value
| himmel hd Channel_5:255

Figura 32.7: Interaccién de controles

Las etiquetas de los botones no tienen ningun significado aqui.

32.2.4 Sintaxis

Este capitulo describe la sintaxis del dispositivo DMXControl y forma archivos de configuracion.
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Atributos Genéricos

Para acortar las siguientes tablas, los atributos con el mismo significado
gue se repiten a menudo se describen aqui una vez globalmente.

Tabla 32.2: Atributos genéricos

referencia atributo Jerarquiay propiedad observacion ejemplo
GP1 valor DMX asociado byte 0, 128, 255
valor
GP2 subtitulo Enumeracion descriptiva cuerda atenuador, luz estroboscopica, etc.
valor. explicativo
Nombre para una configuracién
pulmén.
GP3 Coordenada y relativa entero arriba="150"
del elemento del
Esquina superior izquierda
GP4 Coordenada x relativa R izquierda="100"
del elemento del
Esquina superior izquierda.
GP5 ancho ancho del elemento entero ancho = "80"
GP6 altura altura del articulo entero altura = "30"

Todas las coordenadas (arriba, izquierda, ancho, alto) se dan en

pixeles .
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descripcién del aparato

Tabla 32.3: Descripcion del dispositivo

Dia atributo Jerarquia y propiedad Observacion ejemplo
<dispositivo> nivel 1
imagen Nombre de archivo del icono. cadena, nombre de archivo.gif Luna.gif
initsequence Establece valores iniciales para los canales ~ USO opcional establecer 0 15;
DMX individuales del dispositivo p. ej. para escaneres/MH set7 128;

<informacién>

<nombre>

<vendedor>

<identificador de dispositivo>

<autor>

<comentarios>

<ayuda>

nivel 2

Comentario adicional.

nivel 3
cualquier texto
nivel 3
cualquier texto
(Fabricante)
nivel 3
cualquier texto
(designacion del fabricante)
nivel 3
cualquier texto
(creador)
nivel 3
cualquier texto
(Comentario)

nivel 2

Texto de ayuda (ASCII)

posicién inicial

opcional

opcional

opcional

opcional

opcional

Escéneres personalizados

Showtec

TG-3
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descripcién del canal

Dia

atributo

Tabla 32.4: Descripcion del canal

Jerarquiay propiedad Observacion ejemplo

<canales>

<funciéon>

<virtuales>

<canal>

canal

valor minimo
valor maximo

Apellido

amable

escribe

accion

canal

nivel 2

Una «funcién
en>parte a definir

nivel x

Subetiqueta de «canales>"

NUmero de canal DMX interno entero
numero de canal siempre hay que de
0 se puede definir en orden

ascendente sin interrupcion para
los canales individuales

Valor DMX minimo entero
Valor DMX maximo entero

Nombre descriptivo para el aQEmh brillo

canal

Fundido cruzado de canal cuerda si No

Tipo de canal Importante para el cuerda dimmer, r, g, b, pan,
procesamiento interno de datos panfina, inclinacién, inclinacion fina,
color, gobo

Llamar a un procedimiento cuando  cadena opcional

cambia el valor del canal

nivel 3

Subetiqueta de «canales>"

nivel 4

Subetiqueta de «virtual>"

NuUmero de canal DMX interno entero
de los tres canales asignados al

dimmer virtual

El tipo de canal (tipo) también debe asignarse para cada canal, si
este canal se ajusta al tipo. No tiene sentido usar cada canal como por ejemplo
para designar un atenuador.
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regulador de intensidad

rgb

sartén, sartén bien

Inclinacion,

inclinacioén, color fino, gobo

otro

reservado para canales que controlan el brillo

reservado para canales de dispositivos LED RGB, "r" para el canal rojo,

"g" para el canal verde, "b" para el canal azul. Los tipos r, g, b son
necesarios para HAL en DMXControl. Eso significa que

también los colores de los focos en la vista grafica del escenario

son mostrados. Esto se puede configurar en la configuracion del programa

en "Vista gréfica del escenario” y luego en SSimbolos

Utilice la visualizacién de colores en lugar de graficos". Por otro lado , los

tipos también se utilizan para el nuevo generador de luz de marcha LED en 2.12

necesario.

reservado para los canales panoramicos de escaneres, cabezales moviles
o dispositivos similares. Donde pan se asigna al canal de control grueso y

panfine se asigna al canal de control fino, a 16 bits
dispositivos

como pan y panfine pero para el eje de inclinacién

Puede asignarse al color apropiado y a los canales de la rueda de gobos
convertirse (importante para el color y los gobolistas)

todos los demas canales no requieren una descripcion de tipo

Los tipos reservados para dispositivos RGB han sido importantes para

HAL (Hardware Abstractions Layer) desde la version 2.11 , con el conjunto

Colores del foco, luego también en la vista grafica del escenario
se puede mostrar A partir de la version 2.12 también se utilizaran para la

Se requiere un generador de persecucion RGB.
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descripcion del mend

Tabla 32.5: Descripcién del menu

Dia atributo Jerarquiay propiedad Observacion ejemplo
<forma> nivel 2
Subetiqueta de «dispositivo>"
ancho Ver Atributos Genéricos: entero
altura GP5; GP6
<imagen del dispositivo> nivel 3

altura

<nombre del dispositivo>

ancho

altura

<direccién del dispositivo>

Subetiqueta de «formulario>";

Posicién absoluta de la imagen
visualizada

Ver Atributos Genéricos entero

GP3 a GP6

nivel 3
Subetiqueta de «formulario>";

Posicion absoluta del nombre
mostrado

Ver Atributos Genéricos entero

GP3 a GP6

nivel 3

Subetiqueta de «formulario>";

Posicion absoluta de la direccion
base mostrada

Ver Atributos Genéricos entero

GP3 a GP6
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control S

campo de posicién

Tabla 32.6: Elementos de control - campo de posicién

Dia atributo Jerarquia y propiedad Observacion ejemplo

Al hacer clic en el boton en la parte inferior
derecha del DDF, puede cambiar entre

<ubicaciéon>
Subetiqueta de nivel 3
de «formulario>"; Crea un campo posicionamiento cartesiano y polar.
de posicionamiento para posicionar
escéneres o cabezales moviles.

. Ver Atributos Genéricos: entero
ala GP3 a GP6
izquierda

ancho alto

El puntero de posicién se puede colocar mediante una secuencia de inicio.
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controles desiizantes
Tabla 32.7: Elementos de control - deslizador
Dia atributo Jerarquiay propiedad Observacion ejemplo
i
| L I I [ R RO DN DO DO BN B [ I D I B |
<control deslizante> nivel 3
Subetiqueta de «formulario>";
Crea un control deslizante
Ver Atributos Genéricos: entero
zqeroa GP3 a GP6
ancho
altura
canal canal asociado entero
alternativa a la accion (opcional)
valor inicial rango de valor de entero valor de inicio="0"
control deslizante (valor inferior)
valor final rango de valor de entero valor final="255"
control deslizante (valor superior)
frecuencia de marca escala, distancia de entero tickfreq="32"
divisién de escala
tasa de cambio de cambio pequefio, p. Murciélago entero pequefiocambio="20"
Desplazamiento de la tecla de flecha
gran cambio tasa de cambio, p. Murciélago entero cambio grande="50"
clic del mouse (no arrastrar)
Apellido Nombre de referencia para el procedimiento cuerda Velocidad estrobosc6pica
codigo (nombre de la variable) (opcional)
accion llamando a un procedimiento cuerda Velocidad fijada
Cambiar al control deslizante (opcional)

alternativa al canal
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desplegable
Tabla 32.8: Elementos de control - desplegable
Dia atributo Jerarquiay propiedad Observacion ejemplo
Open - |
<desplegable> nivel 3
Subetiqueta de «formulario>";
Crea un control deslizante
,,,,,,,,,,, Ver Atributos Genéricos: entero
izquierda GP3 a GP5
ancho
canal canal asociado entero
alternativa a la accion
opcional
accion llamando a un procedimiento cadena (opcional) EstablecerGobo
Presionando una entrada
desplegable, alternativa al canal
Apellido Nombre de referencia para el procedimiento cadena (opcional) gobo
codigo (nombre de la variable)
<elemento> nivel 4
Subetiqueta de «desplegable>»
subtitulo Nombre explicativo cuerda Claro
valor Valor DMX para subtitulos entero valor ="0"
valor minimo Rango de valores DMX a subtitulos  entero valormin="10"
valor maximo para mostrar la entrada desplegable . maxvalue="26"
Alternativa al valor
color Muestra un cuadrado con el maleficio color="#ff0000'
color color rojo
asignado antes del titulo .
<lista de colores> nivel 3 reemplazo opcional/
Subetiqueta de «formulario>"; suplemento para
Afiadir todas las entradas de la articulo
>asignado al dispositivo
lista de colores
<gobolista> nivel 3 reemplazo opcional/
Subetiqueta de «formulario>"; suplemento para
Afiadir todas las entradas de la articulo

>asignado al dispositivo
lista de gobos en
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Opciones
Tabla 32.9: Controles - Opciones
Dia atributo Jerarquiay propiedad Observacion ejemplo
@« off
C low C md  fast
<opciones> nivel 3
Subetiqueta de «formulario>";
Crea un botén de opcién
,,,,,,,,, Ver Atributos Genéricos: entero
izquierda GP3 a GP4
canal canal asociado entero
alternativa a la accion
opcional
accion llamando a un procedimiento cadena (opcional) EstablecerGoboVelocidad
presionando un botén de radio,
alternativa al canal
Apellido Nombre de referencia para el procedimiento cadena (opcional) GoboVelocidad
cédigo (nombre de la variable)
<opcional> nivel 4
Subetiqueta de «opciones>"
subtitulo Nombre explicativo cuerda oo
valor Valor DMX para subtitulos entero valor ="0"
Ver Atributos Genéricos entero izquierda = "0"
s Posicién relativa de GP3 a GP4 arriba = "0"

a la posicién de «opciones>"
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Boton de encendido / apagado
Tabla 32.10: Elementos de control - Botén de encendido/apagado
atributo i i i6
<encendidoapagado> nivel 3
Subetiqueta de «fqrmulario>”;
Crea un botdén como
Cambiar
Ver Atributos Genéricos:
,,,,,,, entero
izauierda GP3 a GP6
ancho
altura
canal canal asociado entero
alternativa a la accion
opcional
accion llamando a un procedimiento cadena (opcional) EstablecerLampOnOff
presionando el botén,
alternativa al canal
Apellido Nombre de referencia para el procedimiento cadena (opcional) Lampara encendida apagada
codigo (nombre de la variable)
subtitulo Nombre explicativo cuerda Encendico apagado
color Valor de color hexadecimal RGB del bot6n hexadecimal color = conjunto
color Valor de color hexadecimal RGB del boton hexadecimal color="00ff00"
Color verde
en valor Valor DMX para botén ON entero valor = "150"
fuera de valor Valor DMX para botén apagado entero valor ="0"
onsequence Secuencia que se muestra en Button ON cuerda establecer 0 230;
es interpretado conjunto 1 25"
offsequence Secuencia que ocurre en Button Off cuerda establecer 0
es interpretado 0; establece 1 0"
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Botén de comando

Tabla 32.11: Elementos de Control - Botén de Comando

Dia atributo Jerarquia y propiedad Observacion ejemplo

<encendidoapagadc> nivel 3

Subetiqueta de «formulario>";

Crea un botén como un botén

— Ver Atributos Genéricos: ERED
izauierda GP3 a GP6
ancho
altura
canal canal asociado entero
alternativa a la accion
opcional
accion llamando a un procedimiento cadena (opcional) EstablecerReset
presionando el botén,
alternativa al canal
Apellido Nombre de referencia para el procedimiento cadena (opcional) Reiniciar
codigo (nombre de la variable)
subtitulo Nombre explicativo cuerda Reiniciar
color Valor de color hexadecimal RGB del boton hexadecimal color="#0000ff"
color azul
secuencia de clics en el botén clic para cuerda guardar 0;
actividad inicial esta en establecer 0 230;
atributo especificado mantenga 5500;
restaurar 0"
onsequence Al presionar a cuerda guardar 0;
actividad inicial esta en establecer 0 230;
atributo especificado mantenga 5500;
restaurar 0"
fuera de secuencia Al liberar a guardar O;
actividad inicial esta en establecer 0 230;
atributo especificado mantenga 5500;

restaurar 0
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selector de color

Tabla 32.12: Elementos de control - selector de color

Dia atributo Jerarquiay propiedad Observacion ejemplo

K
B —
AN

<selector de colores> nivel 3

Subetiqueta de «formulario>";
Crea un selector de color.

Ver Atributos Genéricos: entero

GP3 a GP6

ancho

altura

canal 1 Asignacion al ler canal rojo entero
o cian,

alternativa a la accién

opcional
canal2 Asignacién al 2° canal verde entero
0 magenta,
alternativa a la accién
opcional
canal3 Asignacion al 3er canal azul entero
o amarillo,
alternativa a la accién
opcional
accion llamando a un procedimiento cuando cadena (opcional) EstablecerColRGB
cambia un color,

alternativa al canal 1-3

Apellido Nombre de referencia para el procedimiento cadena (opcional) Reiniciar
codigo (nombre de la variable)

Moda Seleccion de los dos modos: cuerda modo="cmy"
RGB o CMY

disefio Eleccion de dos diferentes entero disefio = "1"

un disefio del selector de color

Ejemplo:

<colorpicker mode="rgh" channell1="0" channel2="1" channel3="2" layout="2" top=
"40" %izquierda="0" altura="75" ancho="177"/>
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Mantenga presionado el botén del mouse si desea cambiar la configuracion
en la barra de colores a través del menu desplegable. También es posible
una entrada directa del valor numérico. En los procedimientos, los valores
de color se referencian a través de name:color channel ({ColRGB:1};

{ColRGB:2}; {ColRGB:3})
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Elementos de disefio pasivo

Tabla 32.13: Elementos de disefio pasivo

Dia atributo Jerarquiay propiedad Observacién ejemplo

| 4
] ' v O ' ' 1 " ]

| Animations Whest INERIRIN

<lineas> nivel 3

Subetiqueta de «formulario>";
elemento de disefio;
Crea una linea

x1; y1 Coordenada inicial de la linea entero

X2; y2 coordenada final de la linea entero

CMY Mischung
—_—

<etiqueta> nivel 3
Subetiqueta de «formulario>";
elemento de disefio;
descripcion adicional de un elemento

de control.
,,,,,,,,, Ver Atributos Genéricos: entero
izquerda GP3 a GP6
ancho
altura
subtitulo Texto para mostrar cuerda mezcla CMY

R L
B Gioto Spot 400 (5GM_Gioto_Spotdid.xm) o8
sadens | s _new |
Diminer e - l
o — =
b e -
Py P H ol | P ————————
o e e
o 5 =
5 5]
Mo 2 Fuatd
Fatinmos s S —
ey || I8 2
— B
Mok Speed  ([OPen 2] Shp ght Fight

[ oo Poskion ®r

Figura 32.8: DDF Giotto Spot 400

Este archivo DDF se puede encontrar en la biblioteca de dispositivos1 en el DMXControl
Referenz sitio
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Ayuda

La Figura 9 muestra un ejemplo de un menu de ayuda, los menus de ayuda son opcionales. Se recomienda aqui la
mostrar la asignacion DMX del dispositivo. La descripcion de la ayuda esta en formato ASCII. Aumente la claridad
formateando con caracteres tabuladores o subrayando. la

La ayuda se puede activar y desactivar haciendo clic en el botén con el signo de interrogacion (al lado del boton pin).

voluntad.
[7 x|s2[8)

GLP German Light Production [¥2.1) 1 -
Kanal  Beschreibung DM Hex Wert in %
1]Pan  Pan-Position 0-255 O0-FF 0-100% =
2] Tik  Tit-Position 0-255 0-FF 0-100%
3] Farben

Korekt. S600K 0-3 0-3 1%

Halbfarbe 1 4-7 4-7 2%

Gridn (201) 8-11 8-B 3%

Halbfarbe 2 12-15 C-F 5%

Orange (302) 16-19 10-13 7%

Halbtarbe 3 20-23 1417 8%

Blau[101) 24.27 18-1B 10%

Halbfarbe 4 28-31 1C-1F 1%

Gelb (603) 32.35 20-23 13%

Halbtarbe 5 36-39 24.27 15% >
Figura 32.9: Menu de ayuda de un DDF

secuencia
Tabla 32.14: Secuencias
cirugia sentido ejemplo

guardar canal Almacenamiento en bufer del valor de canal actual guardar 0; establecer 0 230; mantenga 5500; restaurar 0

del canal DMX «canal»

establecer el valor del canal Establece el canal «canal» al valor «valor » guardar 0; establecer 0 230; mantenga 5500; restaurar O

espera >tiempo< Temporizador (espera >tiempo< en mseg.) guardar 0; establecer 0 230; mantenga 5500; restaurar 0"

restaurar >canal< Establece el valor en CaChé guardar 0; establecer 0 230; mantenga 5500; restaurar 0"
del canal DMX >canal< de nuevo

32.2.5 Procedimientos (opciones de programacion ampliadas)

La configuracion de dispositivos y formularios de DMXControl también permite programar
cambios algoritmicos en las sefiales DMX que se requieren al operar elementos de control como
botén onoff, menu desplegable o control deslizante

(ver acciones en el capitulo Elementos Funcionales).

Asi puedes condicionar los valores asociados a los controles usando condiciones légicas

y establecer formulas. Los procedimientos se utilizan, por ejemplo, asignaciones multiples de un canal
(por ejemplo, la rotacidn de gobos esta en el mismo canal que la seleccion de gobos), de modo que
el valor se puede calcular de forma diferente dependiendo de la velocidad de rotacion.

Estos procedimientos también le permiten programar dependencias de los canales o
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Elementos operativos de un dispositivo, por ejemplo, conecta colores especificos a gobos en una
asignacion algoritmica o fija, o asigna velocidades especificas a cualquier color.

En el caso de dispositivos con dos ruedas de colores, los colores se pueden seleccionar a través de un menu

desplegable, o en el caso de dispositivos RGB 0 CMY, los colores predefinidos se pueden asignar a un menu desplegable.

Principios generales

Los procedimientos se asignan como atributo de accién a las etiquetas <function> (canales) oa los
elementos de control, p. ] ., <onoff>, <slider> o <dropdown> . Al operar los elementos de control
adecuados, el cédigo del procedimiento es interpretado y ejecutado automaticamente.

Por otro lado, si el atributo de accién se asigna a un canal en las etiquetas <function>, se ejecuta
cada vez que cambia el valor del canal asociado.

Los procedimientos utilizan "referencias” a los valores de los controles, que se declaran dentro de la definicion de

formulario de los controles por el atributo de nombre, por ejemplo

<dropdown top="16" left="207" width="113" name="color_color" action="SetColor"
>

Esto significa: El procedimiento SetColor se ejecuta cuando se opera el menu desplegable y el
valor del menu desplegable se transfiere al procedimiento llamado "SetColor" como la variable "
color_color" .

Ademas, existen referencias implicitas como asignacion estandar a los canales. Por ejemplo ,
"channel_2" esté vinculado implicitamente al canal (funcién) con channel=2, al que también se le
asigna la accién "GetColor".

<funcién canal="2" minvalue="0" maxvalue="255" name="color" fade="no"

accion="GetColor" colorchannel="si"/>

Las variables en el verdadero sentido de la palabra como valores de memoria liboremente asignables aiin no se han definido.

Elementos y convenciones elementales del lenguaje.

Mientras que las referencias se identifican por sus nombres ("color_color"), el valor actual lo aborda el control
asociado mediante corchetes ("{color_color}").

Para simplificar la interpretacion del cédigo del procedimiento por parte de un analizador, se acordaron
algunas convenciones en la version actual del programa, que desafortunadamente debe cumplir,
aungue no parecen ser muy faciles de usar. A modo de comparacién y para que sea mas facil de
aprender, las siguientes tablas a la derecha siempre proporcionan una variante de idioma genérica.

Los siguientes caracteres sirven como separadores:

179



Machine Translated by Google

32 FDD

Tabla 32.15: Procedimiento - Separadores

cirugia

sentido

ps

inicia un pedido
separa los componentes individuales"

termina un comando

Se admiten las siguientes operaciones aritméticas:

Tabla 32.16: Procedimiento - operaciones aritméticas

cirugia

sentido

+

*

/

modelo

suma

sustraccion

multiplicacién

division

operacion de médulo

(da el resto de la division mod como resultado

afuera)

Cada expresion debe estar encerrada entre paréntesis para ser evaluada.
Los siguientes ejemplos ilustran el uso de operaciones aritméticas:

Codigo de control DMX

Tabla 32.17: Procedimiento - comparacion

Variante genérica de idioma

lestablecer_canal|2|(227+velocidad_color)$

canal_2 := 227 + color_velocidad

lestablecer_canal|3|(((gobos_gobo-1)*51)+25)$ canal_3 := (gobos_gobo-1)*51+25

Iset_controljvelocidad_gobos|(((canal_3-1)

mod 51)-26)$

gobos_speed := ((channel_3 -1) mod
51)-26

Los operadores estandar utilizados tienen la siguiente semantica:

Tabla 32.18: Procedimiento - semantica de operadores estandar

cirugia

establecer_control | >control< | >valor<

establecer_canal | >ch< | >valor<

sentido

establece el control con el especificado
nombre >cntr< al valor de la expresién

>valor<

Pasa el canal especificado >ch< el
Valor >val<

Se pueden utilizar los siguientes operadores de comparacion:
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Tabla 32.19: Procedimiento - operadores de comparacion

cirugia alternativa sentido
escribe
sabio
> > |at| mayor que
< <t menor
= S— mismo"

Con la ayuda de las operaciones de comparacion, se pueden formular condiciones, ya que DMXControl el

si la declaracion es compatible.

Tabla 32.20: Procedimiento - comparacion

Cadigo de control DMX Variante genérica de idioma

Isilcanal_3 &lt; 1| si canal_3 < 1 entonces

El procedimiento "INITCONTROLS" se ejecuta cuando se abre el formulario,
para configurar los controles a los valores dados por los valores DMX

actuales. jSolo se debe llamar a "Obtener funciones"! Initcontrols no

tiene que definirse, pero se recomienda
para que los controles siempre reflejen el estado actual del dispositivo.

Sintaxis XML del codigo del procedimiento

Tabla 32.21: Procedimiento - Sintaxis

Dia atributo Jerarquiay propiedad Observacion ejemplo

| 4
' ' . " i . ' ' I

l Animatinns Wheet ESRFRue I

<c6digo> nivel 2

Subetiqueta de «dispositivo>";
contiene todos los procedimientos

<procedimiento> nivel 3
Subetiqueta de «cédigo>";
contiene el cédigo del procedimiento

re

Apellido Nombre del procedimiento entero EstablecerGobo
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Un procedimiento de ejemplo

Este ejemplo muestra un manejador que toma los valores del ?color_color? y ?color_speed? de
un cabezal mévil en funcion del valor DMX actual del canal 2 ( cambiador de color). El Mac
250+ tiene 4 opciones para la rueda de colores:

« Color fijo (primero si en el ejemplo a continuacion),
« Rotacién en el sentido de las agujas del reloj (segunda si en el ejemplo a continuacion),
« Rotacion en sentido contrario a las agujas del reloj (tercera Si en el ejemplo a continuacién) también

« colores aleatorios con diferentes velocidades (4° Si en el ejemplo de abajo).

Aqui estan las declaraciones en el archivo de configuracion, las variables relevantes estan resaltadas en negrita:

<funcién canal="2" minvalue="0" maxvalue="255" name="color" fade="no"
accion="ObtenerColor"/>

"color_color" es la referencia al valor del cuadro desplegable de seleccién de color.

<dropdown top="16" left="207" width="113" name="color_color" action="SetColor"
>

"color_speed" es la referencia al valor del control deslizante de velocidad:

<control deslizante superior="16" izquierda="320" altura="25" ancho="65" valor inicial="0" valor final="18

tickfreg="9" pequefiocambio="1" grancambio="5" nombre="velocidad_color" accion="
Establecer color"/>

El procedimiento divide los DMX_values del canal 2 en 4 intervalos y realiza distintas
asignaciones . Por lo tanto, se comprueba el valor actual y los controles se ajustan en consecuencia.
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Tabla 32.22: Procedimiento - ejemplo

Codigo de control DMX

Variante genérica de idioma

< nombre del procedimiento="ObtenerColor>

Isifcanal_2} &lt; 208| 'set_control|
color_color| {canal_2}$ !set_control|
velocidad_color|0$ | !si|{canal_2}

> 207) y ({canal_2} < 227)| !set_control|
color_color|-1$ !set_control|
color_speed| (226-{canal_2})$$ ! si|
({canal_2} > 226) y ({canal_2} < 246)| !
set_control|color_color|-2$ 'set_control|
color_speed| ({canal_2}-227)$ $ Isi|
({canal_2} > 245) y ({canal_2} < 256)| !
set_control|color_color|-3$ !set_control|

color_speed| ((255-{canal_2}) * 2) $$$

</procedimiento>

Procedimiento ObtenerColor( )

comenzar si canal_2 < 208
entonces color_color := canal_2;

velocidad_color := 0;

(si no) si (channel_2 >

207) y (channel_2 < 227) entonces
color_color := -1; color_speed :=
226-channel_2;

(si no)

si (channel_2 > 226) y (channel_2
< 246) entonces color_color := -2;
color_velocidad :=canal_2-227

(si no)

si (channel_2 > 245) y (channel_2
< 256) entonces color_color := -3;
color_speed := (255-channel_2) *
2

final

32.3 Consejos

Nuevo en DMXControl

2.12 ¢ Son los atributos minvalue y maxvalue en el control desplegable? Al configurar estos
atributos, también se muestra la entrada desplegable correcta si el valor DMX actual se desvia
del valor pero todavia esta en el rango de valor minimo/méaximo.
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33.1 Resumen

El DDFCreator no contiene todas las etiquetas y atributos posibles para

A Achtung la creacién de DDF. Si es necesario, estos deben ingresarse manualmente

(valor minimo; valor maximo; virtual)

33.1.1 Desempaquetar y configurar DDFCreator

Después de descargar el archivo de instalacién de DDFCreator desde la pagina de inicio, debe
iniciarlo. Descomprima DDFCreator en un directorio de su eleccién. Luego inicie DDFCreator a
través del archivo "DDFCreator.exe".

Para funcionar, el editor necesita la carpeta en la que se almacenan los datos de imagen para los DDF.
Esto se suministra automaticamente con la instalacion de DMXControl. Aunque también puede
trabajar sin especificar la carpeta, no vera una imagen del dispositivo en el DDF . Después de hacer
clic en Aceptar, se abre la ventana de configuracion de DDFCreator, en la que puede realizar la
configuracion del programa:

' N
o5! DDFCreator Einstellungen = 8 &
Raster An/Aus v
Raster anzeigen [
Rasterung in Pixeln |8
Sprache Igerm J— LI

Image Ordner fur die Deviceimages

IE:‘\.DMX Control\Devices\Images I

In dem Images Ordner sind alle Bilder der DDFs
gespeichert. Sie finden ihn im Installationsverzeichniss
von DMXControl.

OK Abbrechen ‘

Figura 33.1: Configuracion
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En esta ventana puede activar y desactivar la cuadricula, establecer la cuadricula, seleccionar el archivo
de idioma y especificar la carpeta de imagenes. Este se encuentra en el directorio de instalacion de

DMXControl en el subdirectorio Dispositivos. Por ejemplo: C:\Programas\DMXControl\Devices\Images.

Puede escribir la carpeta o especificarla a través de un cuadro de dialogo de seleccién. El cuadro de
dialogo de seleccion de carpetas se abre cuando presiona el boton Examinar a la derecha del campo de
texto. También puede abrir la ventana de configuracion para configuraciones posteriores desde la
ventana de trabajo. Las configuraciones se guardan mas alla del tiempo de ejecucién del programa, por
lo que solo debe realizarlas una vez si la carpeta no cambia.

Después de haber especificado la carpeta, confirme su entrada presionando OK.
A continuacion, se muestra la ventana de trabajo del DDFCreator.

33.2 Descripcion

33.2.1 La ventana de trabajo de DDFCreator

I DDFCreator Vil

DOF Eigenschatten  DDFCrestor Einstellungen  Onkine

— 1= . —
_ -/ _- |
|—— | T =

xzay m

Figura 33.2: Ventana de trabajo

Los elementos de mend individuales se describen en las siguientes subsecciones. La figura muestra
DDF listos para usar para dispositivos mas complejos como ejemplo. Estos se pueden usar con
DMXControl en la vista grafica como menus operativos emergentes.

33.2.2 Menu Archivo:

En este menu encontrara opciones para:

e Crear un nuevo DDF
« Cargar un DDF existente
» Guardar un archivo DDF abierto

* Cerrar un DDF abierto

 Salir de DDFCreator
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33.2.3 Menu Propiedades DDF:

En este menu puede establecer las propiedades bésicas de un DDF. Esto incluye:
« El disefio del menu DDF, es decir, el tamafio de la ventana emergente.
* Los canales DMX del DDF
* La informacion DDF, es decir, autor, fabricante y nombre del dispositivo

* Los procedimientos DDF, es decir, las funciones extendidas.

Mas informacion sobre los submenus individuales en el transcurso de este documento.

33.2.4 Configuracion del menu DDFCreator:

Aqui abre la ventana de configuracion de DDFCreator.

33.2.5 Menu en linea;

Las siguientes opciones estan disponibles para usted aqui:

* Enviar DDF a DMXControl

« Actualizacion en linea de DDFCreator

33.2.6 Menu ?

Aqui puede obtener informacion sobre DDFCreator.

33.3 Controles

Este ejemplo explica como usar DDFCreator. Un DDF para un faro sirve como ejemplo. Esto tiene un canal DMX y debe
atenuarse continuamente.

33.3.1 Crear un nuevo DDF

Para crear un nuevo DDF, haga clic en Crear nuevo DDF en el menu Archivo. A continuacion, se

generara un nuevo DDF, que se mostrara en la pantalla. La ventana de trabajo se vera asi:
Contiene:

» Marcadores de posicion para el nombre del dispositivo y la direccion DMX. Los valores son ingresados por

DMXControl si el DDF se usa en DMXControl.

» Laimagen del dispositivo. Muestra una imagen en la vista grafica de DMXControl.Esta imagen
puede ser cambiado.

« EI FDD. El area representa el tamafio del DDF en DMXControl.
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T DDFCreator V1.1 = B ®

Datei  DDF Eigenschaften  DDFCreator Einstellungen  Online 7

) Neues DDF [
. Platzhalter fir Geratenamen und

D Name

U’ D;;ﬁ:ra“ "———m‘____ DMX-Adresse. Die Werte werden durch

DMXControl eingetagen, wenn das DDF

in DMXContral aktiv ist

Das Deviceimage. Hier kann ein Bild
\ des entsprechenden Gerates eingefiigt

werden. Dieses wird dann in der
Grafischen Bihnenansicht angezeigt

Darstellung des DDFs. Dieser
= Bersich stellt die GroRe des
DDFs in DMXContol dar.

X 32,Y:0

Figura 33.3

Todos los controles en DDFCreator estan equipados con una funcién ToolTip.
Entonces, si no sabe para qué sirve un boton, mantenga el puntero del mouse sobre él por un momento y
podra leer la informacidn en la informacion sobre herramientas.

33.3.2 Editar un DDF existente

La edicion de un DDF existente funciona igual que la creacién de un nuevo DDF. Haga clic en
Archivo y Cargar DDF y seleccione el DDF para cargar. El DDF se comprueba y luego aparece

en el escritorio. Después de eso, puede editarlo normalmente .

33.3.3 Menus contextuales

Cada control que esté en el DDF tiene un menu contextual. Usted llama esto haciendo clic en el
control con el botdn derecho del raton. Usando la imagen del dispositivo como ejemplo, esto se
ve asi:

* Con la funcién de deshacer puede deshacer un paso. los
El nimero entre paréntesis indica el nimero de pasos almacenados.

» Con Insertar puede insertar nuevos controles.

» Con Eliminar puede eliminar un control existente.

« Con cortar, copiar y pegar puedes usar controles como en otros
editar programas.

* A través de Propiedades abre la ventana de propiedades del control actual.
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a5’ Neues DDF 23

24| Device Name
l L DAY Adeeonoo

Ruck

!
3
m
-

Ausschneiden
Kopieren

Eigenschaften

Figura 33.4: Menu contextual

33.4 Definir elementos gréficos

33.4.1 Cambiar la imagen del dispositivo

Para cambiar la imagen del dispositivo 0 su posicion, primero debe abrir la ventana de propiedades
de la imagen del dispositivo. Esto se hace haciendo doble clic en la imagen del dispositivo o haciendo
clic con el botén derecho y Propiedades. Puede acceder a las hojas de propiedades de otros
controles de la misma manera. Sin embargo, DeviceName y la direccion DMX no tienen una ventana
de propiedades. Puede encontrar una imagen de la ventana Deviceimage en 6.3.

En esta ventana puede realizar todos los ajustes de la imagen del dispositivo. En el lado derecho
puede establecer la posicién y el tamafio de la imagen del dispositivo. Si no se ingresan valores para
alto y ancho , se usa el valor por defecto de 32 en cada caso.

En la parte izquierda hay una lista de todas las imagenes contenidas en la carpeta Imagenes. Puede

seleccionar la imagen marcandola. La dltima imagen en la que hizo clic siempre se utiliza cuando
hace clic en Aceptar.

En este ejemplo queremos controlar un foco azul. No queremos cambiar la posicion y el tamafio
de la imagen. Resalte AZUL.gif y haga clic en Aceptar. La ventana se cierra'y puede ver como
se adopto la imagen del dispositivo seleccionado.

33.4.2 Insertar un control

Para poder atenuar el foco, agregamos un control deslizante, también conocido como control
deslizante. Para hacer esto, haga clic derecho en un espacio libre en el DDF y en el menu contextual
en Insertar y Control deslizante. Luego se insertara un nuevo control deslizante en el punto donde
hizo clic con el boton derecho. Su DDF ahora deberia parecerse a la Figura 7.
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r ~
o=/ Neues DDF * (=)
2 Device Name
DMX-Adresse
|
)
i . [ o
e Device Name
w DMX-Adresse
Rackgangig (0)
Einfigen 3 Dropdown
Loscher Slider
hne Options
. On/Off
oer Command
: Label
rrsnalt Position
Line
Colorpicker
T
(a) Herramientas (b) Complemento Winamp

Figura 33.5: Insertar deslizador

33.4.3 Mover un control

El control deslizante probablemente no esté exactamente donde se supone que debe estar, asi
gue lo moveremos. Mover funciona exactamente igual para todos los demas controles. Haga clic
en el control. Esta rodeado por un marco. Mantenga presionado el boton del mouse y arrastre el
control a la posicion deseada.

Después de haber movido el control deslizante al lugar correcto, puede cambiar su tamafio.

33.4.4 Cambiar el tamafio de un control

Las mismas opciones estan disponibles aqui como para mover. El escalado funciona igual para todos
los controles. Sin embargo, los controles de opcién y las etiquetas no se pueden cambiar de tamafio.

33.4.5 Eliminar un control

Si desea eliminar un control, también hay dos opciones.

« Eliminar con el ratén: Para ello, haga clic con el botén derecho del ratén sobre el control y en el menu

contextual sobre Eliminar. A continuacién, se le preguntara si realmente desea eliminar. Confirme la pregunta
con Si. El control se elimina.

« Eliminar por teclado: Haga clic en el control para que se resalte.
Ahora presione la tecla DEL en el teclado. El control se elimina.
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33.4.6 Cambiar el tamario del disefio

Dado que solo necesitamos el control deslizante como elemento de control, el DDF es demasiado grande. Vaya

a la ventana de disefio a través del menu de propiedades de DDF . Alli puede establecer el tamafio que desee.
Los ajustes se aceptan pulsando OK.

8 Layout = | & %
Grosse
height 300
width 200

0K
Datei | DDF Elgenschaf‘ten‘ DDFCreator Einstellungen Q

DMX Kanile

DDF Informationen ﬂl
Layout

DDF Procedures
DDF Hilfetext

(a) Herramientas (b) Complemento Winamp

Figura 33.6: Cambiar el tamafio del disefio

Alternativamente, puede simplemente hacer clic y escalar el marco dibujado alrededor del DDF
con el mouse .

Después de haber hecho todo esto, la representacion del DDF ya esta terminada. A
continuacién , debemos ocuparnos de las propiedades DMX.

33.4.7 Establecer canales DMX

[ 48 oMX Kanale =

]
B

channel | minvalue | maxvalue | name | fade | type [acion |
] ] 255 Heligket  yes dimmer

Loschen

Figura 33.7: Ventana de canales

Cada dispositivo DMX tiene un cierto nimero de canales DMX ocupados. Estos deben ingresarse

en el DDF. El aparato de este ejemplo tiene un solo canal. Los dispositivos de alta calidad
pueden tener 16 o mas canales.
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A través del menu DDF Properties se llega al submenti DMX Channels (ver figura

9). Abre esta ventana. Como puede ver, ya se ha creado un canal DMX. Para este ejemplo

no necesitamos ningun canal adicional. Si necesita otros canales DDF DMX adicionales

necesita crear, haga clic en Nuevo y asi crear nuevos canales. Haga doble clic

en las columnas e introduzca sus valores. Asegurese de revisar los canales en el

ingrese en el orden correcto. Todo cambia en un namero. Eso significa que

El primer canal del dispositivo se especifica como canal 0 en el DDF, el séptimo es por lo tanto el canal 6,
etc. DDFCreator verifica la exactitud de los valores ingresados cuando presiona OK,

donde un valor correcto, por supuesto, no siempre es correcto para el DDF correspondiente. ¢ Deberias
Si ingresé accidentalmente un valor incorrecto, sera llevado a la

Se sefialan los errores y se marca la celda defectuosa. Si desea eliminar un canal,

resalte el nimero del canal en la columna del canal y presione Eliminar . estar alli

los nimeros de los canales se vuelven a numerar automaticamente.

33.4.8 Configuracion TIPO

iEn "tipo" puede asignar ciertas funciones al canal! Todos los "tipos" deben ser pequefios
ipara ser escrito!

1 pan ¥ canal de pan

2. e § Canal de inclinacién

3. panfine ¥ 2do canal panoramico, requerido para dispositivos de 16 bits.

4. tiltfine ¥ 2do canal de inclinacion, requerido para dispositivos con 16 bits.

5. gobo y canal de gobos, necesario para las listas globales de gobos.

6. color y canal de color, necesario para las listas de colores globales.

7. dimmer y dimmer, obturador, canal ON/OFF. con la ayuda de este canal es
posible utilizar la "funcién de apagon" en DMXC.

avo. ¥ Rojo - Importante para "HAL" de 2.11 (representacién del color en el grafico
vista de escenario cal)

9. ) y Verde - Importante para "HAL" de 2.11 (representacion del color en el grafico
vista de escenario cal)

10 b y Azul - Importante para "HAL" de 2.11 (representacion del color en el grafico

vista de escenario cal)
Como no se requiere mas canal que el que ya esta disponible, cerramos la ventana.
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33.4.9 Introducir informacion sobre el DDF

r .
g5 DDF Informationen = | B &
name |
author I
vendor |
comment
OK Abbrechen
L >

Figura 33.8: Ventana de informacién

A continuacién, debe almacenar datos sobre el autor y el dispositivo en el area de informacion

del DDF. Para hacer esto, abra la ventana Informacion de DDF (consulte la Figura 33.8). En la
siguiente ventana puede ingresar toda la informacion. donde nombre es el nombre del
dispositivo, autor es usted y proveedor es el fabricante del dispositivo.

A continuacion, se debe configurar el control deslizante. Para hacer esto, abra la ventana de propiedades
del control deslizante como se describe en 5.3 (haciendo doble clic o mediante el menud contextual). Se
abre la ventana de propiedades (ver Figura 12).

Para finalizar el DDF, ahora tenemos que asignar un canal al control deslizante. Para hacer
esto, ingrese un 0 debajo del canal porque el control deslizante debe hacer referencia al canal
0. Luego aumente el valor final a 255 y listo. Después de presionar Aceptar, el DDF esta listo. A
través de Archivo y Guardar DDF , puede guardar el DDF en una carpeta de su eleccion.

) Device Name

NE DMX-Adresse

|
i

Figura 33.9: DDF terminado

El DDF terminado deberia verse asi.
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33.5 La ventana de propiedades

Cada control (excepto DeviceName y DMX address) tiene una ventana de propiedades. Todas
las propiedades del elemento se pueden configurar en esta ventana. DDFCreator tiene deteccion
de errores, que encuentra la mayoria de los errores y los muestra con un mensaje. Las ventanas
de propiedades de los controles individuales se muestran a continuacion y se sefialan las
caracteristicas especiales.

33.5.1 Propiedades generales

Las propiedades top, left, height y width describen la posicion y el tamafio del elemento. Todos los controles
en DDFCreator estan equipados con una funcién ToolTip.

Entonces, si no sabe para qué sirve un atributo, mantenga el puntero del mouse sobre él por un momento y
podra leer la informacién en la informacion sobre herramientas.

33.5.2 La ventana de propiedades del control deslizante

s Slider Eigenschaften

Slider Position und Grosse

tickfreq i 0
smallchange left ﬁ
largechange
height 41
Attribute width 177
channel
action

name l— OK
startvalue
endvalue Abbrechen

Figura 33.10: La ventana de propiedades del control deslizante

La ventana de propiedades es muy simple. Para cada propiedad del control deslizante hay un campo de texto
en el que puede ingresar valores numéricos o cadenas de caracteres (cadenas).

33.5.3 La ventana de propiedades del comando

Al igual que con el control deslizante, simplemente puede ingresar los valores deseados en la ventana de
comandos. Una caracteristica especial es que también puede completar los campos de secuencia con un
valor de la biblioteca contenida en DDFCreator. Para hacer esto, haga clic con el botén derecho en el

campo de secuencia y luego haga clic en Insertar codigo de la biblioteca o haga clic en el boton junto al
campo. Més informacion sobre la biblioteca de codigo DDFCreator en 6.2. Ademas, el boton puede estar
coloreado y provisto de un icono . Para seleccionar el color o un icono, simplemente haga doble clic en el
area correspondiente. Para eliminar el color o el icono, simplemente haga doble clic en el area de la derecha.
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a5 Command Eigenschaften

Sequenz Position und Grosse

downsequence ’— 4] top ,1347
upseguence -J left 61

clickseguence J hett lmi

width 80
Attribute
action groupBoxColorAndlcon
color icon

- —— i
caption Command #0000 3Fan.GIF

OK { Abbrechen ]

Figura 33.11: La ventana de propiedades del comando

33.5.4 La ventana de propiedades de la imagen del dispositivo

r -
s Deviceimage Eigenschaften = B =
_ Position und Gresse
q top 0
left 0
Light.gif
oK height
width
Abbrechen
\ 4

Figura 33.12: La ventana de propiedades de la imagen del dispositivo

En esta ventana puede seleccionar la imagen del dispositivo. Para cambiar la imagen, simplemente
haga doble clic sobre ella y seleccione la nueva imagen en la siguiente ventana. Todos los GIF que se
encuentran en la carpeta Imagenes se muestran en la ventana de seleccién. Asi que simplemente

puede copiar nuevos GIF que midan 32 x 32 pixeles en la carpeta y DDFCreator los reconocera
automaticamente la préxima vez que lo llame.

33.5.5 La ventana de propiedades del OnOff

La ventana OnOff es muy intuitiva. Las secuencias se pueden insertar a través de la biblioteca haciendo
clic en el campo de texto a la derecha o usando el botén. Mas informacion sobre la biblioteca de codigo

DDFCreator en 6.2. Con OnOff no se permite que haya algo tanto en el valor de encendido como en el
de apagado, asi como en la secuencia de encendido y apagado. Por lo tanto, los otros campos de texto

se desactivan tan pronto como se ingresa algo en los demas. Agregar y eliminar colores e iconos es
idéntico al comando.
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a5l On/Off Eigenschaften o B X
Sequenz Position und Grosse
onsequence —I n =
ofsewence [ ||| jon C
Atribute _
channel —— height 0 —
width 80
action %
name ’7
groupBoxColorAndlcon
caption [ color Seon
onvalue ’2557 . E
offvalue ’Q— =0oacf 3DNut.gif
oK | Abbrechen |

Figura 33.13: La ventana de propiedades del OnOff

33.5.6 La ventana de propiedades del menu desplegable

vt! Dropdown Eigenschaften = |8 =
ltems Position und Grosse
caption | valie | icon [ color [ fop 165
5600K 3 left ,79D
Grin-201 11 #00F00
Orange-... 19 Trangle... #9601 width 177
Blau-101 27 0000
S =
e s h | '7
Torkis -2.. 51 HATH ehanne
Rot-304 53 action l——-
Cyan-104 67 SetColor
m:g::t: ég et color_dropdown
UVBlau-.. 91
Gebb - 601 5}5_ groupBoxColorAndlcon
R
Weiss 123 7
[ ]
#9601 Triangle GIF
Hoch J Neu I
Runter J Loschen |
0K
Abbrechen

Figura 33.14: La ventana de propiedades del menu desplegable

En la lista de la izquierda puede introducir los elementos individuales del menu desplegable

con los valores asociados. Puede crear nuevos elementos con el boton Nuevo. Haga clic

en un nombre o un valor para cambiarlo. Con Eliminar puede eliminar una entrada de la

lista . Puede cambiar el orden de las entradas usando Arriba y Abajo. Cada elemento se

puede proporcionar con un color o un icono. Esto funciona de la misma manera que el comando.
Si se asigna un color y un icono, como en este ejemplo, solo se muestra el icono.
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33.5.7 La ventana de propiedades de la etiqueta

' s
a5 Label Eigenschaf.. = e %
Position
top 60
left [73
caption
|Neues Label
OK Abbrechen
\ A

Figura 33.15: La ventana de propiedades de la etiqueta

La ventana de propiedades de la etiqueta es muy clara. Para cada propiedad hay un campo de texto
para ingresar. El ancho de la etiqueta se determina automaticamente por la longitud del texto.

33.5.8 La ventana de propiedades de la opcidn

a5 Options / Option Eigenschaften = | @8 =
—Position gesammtes Options ——| [ Position einzelnes Option ———
top 101 top |n
left ]937 left 107
—Globale Attribute Spezifische Aftribute
channel caption INeu
action value |0

name l—

oK I Abbrechen I

Figura 33.16: La ventana de propiedades de la opcion

La ventana de Opciones se divide en dos partes, un area general y un area especifica, ya que las Opciones se componen

de dos partes:
< un contenedor en el que se encuentran todos los botones de radio, y

« los propios botones de opcion.
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Es por eso que la parte izquierda es siempre la misma, sin importar en qué botén de opcion se haya

hecho clic, ya que todos se refieren al mismo contenedor. La parte derecha, por otro lado, describe

el boton de radio que se acaba de seleccionar. La posicién del botdn especifico es relativa al

contenedor. Esto significa que las coordenadas del botén en el DDF serian top=173 y left=108 en este ejemplo.
Mas sobre las caracteristicas especiales de las opciones y su procesamiento en 5 .

33.5.9 La ventana de Propiedades de la Posicion

i« '

g5l Position Eigens... . = = %

Paosition und Grosse

top 124
left 3

height 180
width 180

OK

Abbrechen

Figura 33.17: La ventana de propiedades de la posicién

La ventana de propiedades de la posicion se explica por si misma.

wm El elemento Posicion se vincula automaticamente a los canales Panoramica e
Inclinacién . Por lo tanto, no se debe asignar ningin "canal" aqui.

33.5.10 La ventana de propiedades del selector de color

El control Colorpicker le permite configurar cualquier color en dispositivos RGB a través de tres
canales DMX. Estos tres canales se enumeran en el canal 1? 3 depositados. EI modo puede ser
"rgb" o "cmy", dependiendo de si el dispositivo tiene una mezcla de colores RGB o CMY. La
funcion de los campos de entrada para posicién y tamafio es idéntica a la de los otros controles.
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8 Colorpicker Eigenschaften

Attribute Position und Grésse

channell |
I top 47

h !
channel2 [ ekt hl

channel3 | ’7
height 100

o
mese b width [150

layout I

Abbrechen

It

Figura 33.18: La ventana de propiedades del selector de color

33.5.11 El control Linea

El elemento Linea se muestra como una linea y se puede escalar normalmente. Un doble clic en
la linea la gira 90°.

Lo que debe saber sobre la edicion de elementos de opcidn

Los elementos de opciones se comportan de manera diferente a otros elementos. Por esta razén, las
propiedades especificas se discuten en particular en esta seccion . Las opciones designan el elemento
completo, con todos los simbolos y el contenedor. Una opcién es un solo elemento en el contenedor.

Opciones de insercién

Los elementos de opciones siempre constan de mas de un simbolo. Por lo tanto, siempre se crea
un contenedor cuando se crea el primer elemento. Los elementos se insertan en este.

La Figura 24 muestra cdmo se insertd una nueva opcion. Ahora, para agregar otra opcién a esta,
haga clic derecho en la creada y haga clic en Insertar -> Opciones, luego se agregard una
segunda. Para un tercero y cuarto, etc. funciona exactamente igual. El tamafio del contenedor se
adapta automaticamente al nUmero y posicion de la opcion.

Si hace clic en un espacio vacio en el DDF en lugar de las Opciones creadas y pega una Opciones
alli, crea una segunda completamente independiente (ver Figura 33.20).

Lo del contenedor

El elemento de opciones consiste en un contenedor y los elementos de opcion individuales.

El contenedor normalmente es invisible pero no transparente, lo que significa que otros controles
estan cubiertos por el contenedor. Por lo tanto, es importante asegurarse de que el contenedor
sea lo mas pequefio posible. La figura 33.22 muestra que, aunque solo hay tres opciones, el
contenedor ocupa un area grande.

en figura ? ver como la etiqueta queda tapada por el envase. Es o mismo en DMXControl .
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we> Device Name we» Device Name
w DMX-Adresse DMX-Adresse

(a) Herramientas (b) Complemento Winamp

Figura 33.19: Cambiar el tamafio del disefio

»&» Device Name
Q DMX-Adresse
" Neu

Figura 33.20

Figura 33.21
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f B
o5/ Neues DDF* @
W Device Name

DMX-Adresse
 né Neu (" Neu
" Neu
Figura 33.22

33.5.12 Opciones de edicion

Dado que un elemento de opciones consiste en un contenedor y los elementos de opcién
individuales, hay dos formas de editar una opcion.

 Se procesa todo el contenedor con todos los elementos
* Se esta editando una sola opcion.

Dado que los elementos de opcién no se pueden escalar y el tamafo del contenedor se establece
autométicamente en el valor méas pequefio posible, la escala no es posible. Por lo tanto, solo
mover y eliminar estan disponibles como opciones de edicién.

Normalmente, cuando hace clic en una sola opcién, selecciona todo el contenedor. Para seleccionar una sola
opcidn en el contenedor, presione la tecla # . En la barra de estado de DDFCreator, vera que EDITAR OPCION
UNICA ahora esta HABILITADO.

Vuelva a pulsar # para volver al modo global. Habilitar la opcién # no afecta la edicion de otros
controles.

Mover todas las opciones

Este es el valor predeterminado. Al hacer clic en cualquier opcidn, se resaltara todo el contenedor.
Ahora mueva el elemento como se describe en 3.4.3. Vera que todo el contenedor se mueve con

todos los elementos de opcién dentro.

Mover una sola opcién

Presione # para alternar el modo de edicién. Como de costumbre, marque el elemento a editar
y muévalo como se describe en 3.4.3. El contenedor se adapta automaticamente.
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Eliminar todas las opciones

Resalte todo el contenedor, si es necesario, presione # de antemano para volver al modo de edicion
normal. Eliminar el elemento como se describe en 3.4.5.

Eliminar una sola opcién

Cambia el modo de edicion con # . Resalte el elemento de opcion que desea eliminar.
Eliminelo como se describe en 3.4.5. Si el elemento de opcion es el Ultimo elemento contenido en
el contenedor , el contenedor también se elimina automaticamente.

33.6 Introducir codigo y secuencia en el DDF

Para implementar funciones mas complejas en el DDF, es posible programar los llamados
procedimientos que se llaman cuando se cambia un canal DMX o un elemento de control . Puede
encontrar una descripcién del lenguaje de programacion en el tutorial DDF en la pagina de inicio.
La ventana Procedimientos DDF se utiliza para almacenar estos procedimientos en el editor. La
secuencia de inicio también se puede introducir en esta ventana. Abra la ventana mediante
Propiedades de DDF y Procedimientos de DDF.

o) DDF Procedures GetColour = | &8 =
initsequence et 4 128:set 5128
procedures
SetShutter lifi{channel_0} < 128|
SetColour Iset_controlcolour|{channel_0}$
é‘i‘éﬁx Iset_controljcolour_rotation_on|0$
er I ?
INTCONTROLS : set_control|colour_rotation|0$
GetColour i
GetGobo lfi({channel_0}>127)]
GetEffects Iset_control|colour_rotation_on|1$
GetGoboRotation Iset_control|colour_rotation|({channel_0}-128)$
Get Dimmer 3
s \
|
\
|
Neu ‘ Léschen | oK Abbrechen | ‘

Figura 33.23: Procedimientos

A la izquierda vera una lista de los procedimientos existentes. Agregue un nuevo procedimiento con
Nuevo. Eliminar elimina uno existente. A la derecha puedes

Introduzca el cddigo de procedimiento en la ventana de cédigo o haga clic con el botén derecho en
la ventana para obtenerlo de la biblioteca de cédigos. Si realiza cambios en el cédigo, estaran entre
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salvado. Entonces puede editar un procedimiento y luego seleccionar otro y cambiarlo. Los
cambios para todos los procedimientos solo se escriben en el DDF cuando presiona Aceptar. Es

lo mismo con la secuencia de inicio. Puede ingresarlos manualmente o hacer clic derecho para
obtenerlos de la biblioteca. Mas sobre la biblioteca en 6.2.

33.7 La biblioteca de cddigos

Figura 33.24: La biblioteca de codigo

Una caracteristica muy 0til en DDFCreator es una biblioteca de cédigo faciimente ampliable existente.

Esto permite insertar rdpidamente secuencias y procedimientos bajo demanda, evitando asi
programaciones y errores. Los elementos de la libreria son bloques de cddigo generales que
aun deben adaptarse al DDF correspondiente.

La biblioteca contiene varios procedimientos que a menudo se usan de manera similar y , por lo
tanto, son faciles de adaptar. La biblioteca también le permite almacenar su propio codigo para
uso futuro con DDF.

33.7.1 Llamada a la biblioteca de cédigos

Puede acceder a la biblioteca de cédigos desde cualquier campo de texto en el que pueda insertar una
secuencia o procedimiento haciendo clic con el botén derecho en el campo y luego seleccionando Insertar
cédigo de la biblioteca en el menu contextual resultante .

33.7.2 Inserta tus propios bloques

Los bloques se almacenan en el archivo code.xcq en el directorio DDFCreator. Puede modificar
este archivo como desee para agregar nuevos bloques de cddigo. La biblioteca admite
comentarios multilingties. Simplemente se crea un bloque <description> separado para cada
idioma. El atributo lang decide qué idioma es. La estructura es la siguiente:

<biblioteca>

<nombre del procedimiento=?¢ Aqui esta el nombre del procedimiento?>
<codigo>

Aqui es donde entra el cédigo, también multilinea </code>
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<descripcion larga=?inglés?>
El comentario o la descripcion del bloque va aqui.
</description> </
procedure> <sequence
name=?¢El nombre de la secuencia esta aqui?>
<codigo>
Aqui es donde entra el cédigo, también multilinea </
code> <description lang=?german?>

El comentario o la descripcion del bloque va aqui.
</description>
<description lang=?english?> Aqui
esta almacenada la descripcion en inglés.
</descripcion> </
secuencia> </biblioteca>

Un madulo siempre consta de una etiqueta externa (procedimiento o secuencia) que describe si el
moddulo es un procedimiento 0 una secuencia. La etiqueta externa contiene dos etiquetas internas,
una para el codigo y la otra para la descripcion. No importa el orden de los bloques de construccion,
DDFCreator selecciona los elementos apropiados dependiendo de si se va a insertar un
procedimiento o una secuencia . Por supuesto, un bloque de construccién debe completarse antes
de que pueda comenzar el siguiente, como muestra el siguiente ejemplo incorrecto :

<biblioteca>
<nombre del procedimiento=?¢Aqui esta el nombre del procedimiento?>
<codigo>
Aqui es donde entra el cddigo, también multilinea </
code>
<nombre de la secuencia=?¢El nombre de la secuencia esta aqui?>
<codigo>

Aqui es donde entra el cédigo, también multilinea </
code> <description lang=?german?>

El comentario o la descripcion del bloque va aqui.
</description> </
sequence> <description
lang=7english?>
El comentario o la descripcion del bloque va aqui.
</descripcion> </
procedimiento> </
biblioteca>

Después de cambiar code.xcq, el bloque esta disponible normalmente después de reiniciar
DDFCreator. Asegurese de hacer una copia de seguridad de su codigo.xcq antes de
actualizar DDFCreator , de lo contrario, podria sobrescribirse.
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33.8 Funciones en linea

33.8.1 Funcién de carga de DDF

Con esta funcién, el DDF actualmente seleccionado se envia al servidor DMXControl. Se carga
directamente en la pagina de inicio y esta inmediatamente disponible para la comunidad de
usuarios. Si ya hay un DDF disponible en su dispositivo, se le informara al respecto.

33.8.2 Funcién de actualizacion en linea

Una funcién de actualizacién en linea esta disponible desde la version 1.1. Con esta funcion ,

DDFCreator se actualiza automaticamente a través de Internet. Si hace clic en Actualizacion en linea,

DDF-Editor probara la conexién al servidor DMXControl. Después de eso, los archivos locales se

comparan con los del servidor. Si se han encontrado nuevos archivos, se les ofrecera descargarlos.

Puede seleccionar los archivos que desea descargar marcando las casillas de verificacion delante de

los nombres de los archivos . Los archivos locales se sobrescribiran sin mas indicaciones. Asi que

tenga cuidado si ha agregado su propio codigo a la biblioteca de coédigos , ya que se sobrescribira al

actualizar. Por lo tanto, guarde su propio archivo de cédigo antes de la actualizacidn. Esta prevista una

funcién de combinacioén para la version 1.2 de DDFCreator, que combina la nueva biblioteca de codigos

y su propia biblioteca de cédigos en el disco duro, lo que significa que no es necesario realizar una copia de seguridad.

33.9 Idioma

33.9.1 Los archivos de idioma

En la subcarpeta Idioma de DDFCreator hay archivos de idioma para DDFCreator, uno para cada
idioma . El nombre del archivo también es el idioma. Si desea ayudarnos y traducir el editor a un
nuevo idioma, proceda de la siguiente manera.

« Copie el archivo original (por ejemplo, german.xcl) y nombre el nuevo archivo con el nombre
del idioma (por ejemplo, espafiol.xcl)

* Abra el archivo nuevo. El archivo de idioma en si es nuevamente un archivo XML. El texto
siempre esta entre dos etiquetas. Simplemente traduzca todas las cadenas dadas al nuevo
idioma. Cambie el nombre del idioma en la parte superior del archivo. Guarda el archivo.

« Ahora puede configurar el nuevo idioma en DDFCreator. Después de reiniciar, DDFCreator
funciona con la nueva configuracion de idioma.

 Envienos el nuevo archivo de idioma para que podamos ponerlo a disposicion de toda la
comunidad de usuarios.
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Tabla 33.1: Atajos de teclado

abreviatura descripci()n

# # Cambia el modo de edicion para el elemento de opciones. Con este
botdn para determinar si desea la opcién completa o0 solo una opcion
quiere editar.

CTRL+Z Esta combinacion de teclas deshace el tltimo paso. Este

se realiza a través de la funcién de deshacer de DDFCreator. Mas sobre el
Funcién de deshacer en 3.8.

CAMBIO Utilice este botdn para activar la seleccién multiple. Ahora puede marcar varios
elementos y moverlos al mismo tiempo, como en el Explorador de Windows.
eliminar, cortar y copiar.

RETIRAR Puede usar la tecla ENTF para eliminar el elemento marcado o el marcado
Eliminar objetos.

CTRL+C Copia los controles seleccionados al portapapeles.

CTRL + X Copia los controles seleccionados al portapapeles y los elimina
estos del DDF.

CTRL+V Pega los controles copiados o cortados.

33.10 Consejos
33.10.1 Los atajos de teclado

33.10.2 La funcion de deshacer

La funcién de deshacer le permite deshacer una accién. Las acciones son:
« Crear un nuevo control
» Mover un control existente (también varios)
« Escalar un control

* Eliminar un control

Los cambios realizados a través de la ventana de propiedades no se deshacen
convertirse. Entonces, si cambia el nimero de canal para un control deslizante usando el panel de propiedades
esto no se restablece con la funcién de deshacer.

33.10.3 La comprobacién automatica de DDF

Cuando cargue un nuevo DDF, aparecera una barra de carga que esta verificando el DDF

se convierte en Esta barra le brinda informacion sobre qué nodo se esta verificando actualmente. A
Después de la verificacion, se muestra una ventana en la que se muestran los errores encontrados.
voluntad. Aqui puede seleccionar qué errores deben corregirse.
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sl DDF wird gelesen

DDF wird gelesen und geprift. Bitte warten Sie.

Bearbeite: item

Knoten Nr.: 32

Figura 33.25: La barra de carga del cheque DDF

Los nodos se muestran en una vista de arbol y qué atributos son defectuosos.

Si no se muestran atributos, el nodo en si es incorrecto. El error se describe en el panel derecho
y se muestra el coédigo XML. En la zona inferior se puede seleccionar como se debe realizar la

reparacion.

»
85! Fehler im DDF gefunden!

~

= B &

[Jfunction <Node>
[Ofunction <Node>
[Jfunction <Node>
[Jfunction <Node>

~

OK

Ubemnifen Sie diesen Knoten. Einige
der Attribute sind fehlerhaft.

dunction channel="2" minvalue="0"
maxvalue="255" name="Farbe"
fade="no" type="color"
action="GetColor" />

Neuer Wert:

Abbrechen Ubernehmen

Figura 33.26: Ventana de visualizacién de errores
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