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Steuersoftware DMX-Configurator

Die Steuersoftware DMX-Configurator 4PIXX stellt eine benutzerfreundliche
Oberflache fir die Erstellung von Lichtscenen (Programme) dar.

Es kénnen bis zu 16 DMX-Universen verwendet werden die als Pixelmatrix
abgebildet werden kénnen. Ein Live-Betrieb mit angeschlossenen DMX4ALL DMX-
oder Pixel-Interfaces ist ebenso mdéglich wie auch ein Export auf die DMX4ALL DMX-
Player und SD-Card-Player.

Somit ist der Einsatz in vielen Bereichen mdglich.
In der FREE Version ist der DMX-Configurator bis auf wenige Ausnahmen
verwendbar. Es ist der Touch-Mode zeitlich begrenzt und im Multi-Universe-Mode ist

die Ausgabe auf 2 Scenen begrenzt. Genaue Informationen finden Sie im Abschnitt
Lizensierung.

Installation

Fihren Sie die Datei setup_dmx_configurator.exe aus und folgen Sie den
Installationsanweisungen.

Starten des DMX-Configurator

FlOhren Sie die Datei DMX-Configurator.exe aus.

Beim ersten Ausflhren des Programms wird
gefragt, ob nach angeschlossenen DMX4ALL

Interfaces gesucht werden soll. Stellen Sie
sicher das das Interfaces betriebsbereit ist Da pou want to search the DMX-nterface?

wenn Sie die Suche starten.
cucl_|

'ou started the DMM#-Canfigurator the first tirme.

Bei Verwendung mehrerer Interfaces
(Multiinterface) muss die Konfiguration
manuell in den Application-settings vorgenommen werden.

Werden vom DMX-Configurator beim Start DMX4ALL Interfaces gefunden, wird
Ihnen ein Auswahldialog angezeigt. Es sind alle Anschlisse aufgefiihrt, an denen ein
DMX4ALL Interface gefunden wurde. Wahlen

Sie den Anschluss aus, an dem das x|
Interface WelCheS Sle ansteuern méChten There iz rmare then one DM Interlface connected ta wour PC
angeSCh|OSSen |St Flease select the interface:
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Benutzeroberflache

Die Benutzeroberflache ist Ubersichtlich in mehrere Bereiche aufgeteilt.

DMX-Configurator 4PIXX - DFFLINE
Project  Settings Wiew Hardware Scene Step  Extensions 7

- ; o @
) v|m|e|D| w|e|ty « % §
i Project [ Scene N ~Step 1  RGE Filteri
Detault on start: INune - Cian—e i Fade Time: - 9
- Hew Steptime (msk 50 @ e —
L Step 1
Loop Start: 1 Wai Time:
B ; [~ Extemal Trigger
o e
I Enable RGE Filter
™ Change all Steps
Action after last step:
o [Repeatnien H RED GREEN BLUE
Universe 1 | Nn[igal - Dimmer

Ch1 Ch2 Ch3 Ch4 Ch5 ChE Ch7 Ch8 Ch3Ch10Ch11Ch12Ch13Ch 14Ch 15Ch 16Ch 17 Ch 18Ch 19Ch 20Ch 21 Ch 22Ch 23Ch 24

EEEEENEENENEENEEEEEEEEEE
ANRARNARARRARNARARNA AN

=
—

Universenlbersicht
Scenen-Information
Step-Information

RGB-Filter

Status-Information

Toolbar mit wichtigen Funktionen

Q00O

f e | v v e
e [ o e e [ e I [ e = o e [ I = T | |||
W o m m m m m = = = 8 = 8 =5 = = 8§ 8§ = = 8 85 & H
e o | =)
<Move | Memol | Memo2?| Memo3| Memod| Memof| Memof| Memo?| MemoS| MemaS Memn1i Memnﬂl Mamﬂé Maove > Béal::lk
NaoInterface connection
NEW project created @ |
Projektibersicht

Uber die Menlileiste stehen weitere Funktionen zur Verfiigung.
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Menii Project
[Project Settngs View Hards New Erstellt ein neues Project
Sp Open Offnet ein bestehendes Projekt
L Save Speichert das aktuelle Projekt
e unter den gleichen Namen mit
Quit s
dem es gebffnet wurde
Save as Speichert das aktuelle Projekt
unter einen neuen Namen
EventManager Offnet den Event-Manager
Enable Live ... Flhrt die Timer-Events mit der
PC-Uhr aus die im Event-Manager
angelegt sind
Export Exportiert das aktuelle Projekt zur
Verwendung mit verschiedenen
DMX4ALL Geraten
Quit Beendet das Programm
Meni Settings
Touch Mode Startet den Touch Mode

Settings iew Hardware Scer

Touch Mode

R.GE Pixel Manager
DMx-Configurator setkings
Language L4

Meni View

Viewy Hardware  Scer

v Universe 1 QLT
Universe 2 QUT
Universe 3 QOUT
Uriverse 4 OUT
Universe 5 OUT
Universe & QUT
Universe 7 OUT
Universe & OUT

Universe 1 IN
riverse 21N
Uriverse 311K
Uriverse 4 1K
riverse 511K
riverse & Ik
Uriverse ¥ 1K
riverse &N

RGB Pixel Manager

DMX-Configurator settings

Language

Universe ... OUT

Universe ... IN

Offnet den RGB Pixel Manager

Offnet die Einstellungen fiir den
DMX-Configurator

Einstellen der Sprache

Anzeige der DMX-Output
Universen aktivieren / deaktivieren

Anzeige der DMX-Input Universen
aktivieren / deaktivieren
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Menil Hardware
Hardware Scene  Step  Exbensic

Gel Hardwareinfo
Hardwate settings

S rite memary
\itite memors fram HEX-File
Read Mematy.
Clear mematy.
Show Program-Memory-Size

Syncrenize Clock

Fitrnwate update
Reset Interface

Meni Scene
Scene  Step  Extensions 7

e
Imnpork
Expork

Copy Mames to Clipboard

Meni Step

Step  Exten

e
Expark
Imnpark

Get Hardware Info

Hardware settings

Write memory
Read memory

Clear memory

Show Program-Mem-Size

Synchronize Clock

Firmware Update

Reset Interface

New

Import

Export

Copy Names ro Clipboard

New

Import

Export

Zeigt Informationen zum
angeschlossenen Interface an

Einstellung der Parameter fir das
angeschlossene Interface

Projekt auf Interface Ubertragen
Projekt aus Interface zurlicklesen
Stand-Alone Speicher I6schen

Zeigt die bendtigte SpeichergréBe
fir den Stand-Alone Speicher an

Stellen der Uhrzeit bei Interfaces
mit Echtzeit Uhr

Ubertragen einer Firmware an das
angeschlossene Interface

Es wird das Interface neu
gestartet

Erzeugt eine neue Scene
Importiert eine Scene die zuvor
exportiert wurde oder aus einer
Tabelle

Exportiert eine Scene

Kopiert die Namen der Scenen in
das Clipboard

Erzeugt einen neuen Step

Importiert einen Step der zuvor
exportiert wurde

Exportiert einen Step
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Menu Extensions

| st In diesem Men( sind Erweiterungen erreichbar die vom

i ki Systemintegratoren angeboten werden.

Meni ?

B About DMX-Configurator ~ Zeigt Informationen zum DMX-

About DM¥-Configurator CO nf|g urator an.
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Toolbar

Die Toolbar stellt oft bendtigte Funktionen per Schnellzugriffsbuttons zur Verfligung.

Alle Verbindung
Projekt 6ffnen schlieBen
TOUCH-MODE
Verbindung zu starten
Interfaces herstellen Einstellungen

offnen

Sl »|u|e|0| s|e|ts| »|? S
TN !

Loop in Scene
finden
Scene wiedergeben Interface-

Un?/CeerggnVZEflr?ep#r:;en Einstellungen
offnen

Wiedergabe/Ausnahme
stoppen
Projekt zum
Interface
Ubertragen
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Anzeige von Scenen-Informationen

Bei der Auswahl einer Scene in der ProjektUbersicht werden die Scenen-
Informationen im Bereich Scene >...< angezeigt.

— Project _; Scene rLauflichts —Step 1
Default on start: ILE'M et ] e T
' =l
M Steptime [mz): 50 OO0 =
g:zp 12 Loop Start: 1 Wait Time:
P [~ Extemal Trigger
- Gtep 3 Loop End: B =
- Stepd Orn00z20 =
Step 5 ¥ Enable RGE Filter
o P 5 [ Change all Steps
L. Sta
G- Fader F Action after last step:
- Fived IHepeat Lauflicht j

Anzeige von Step-Informationen

Bei der Auswahl eines Step in der Projektibersicht werden die Step-Informationen im
Bereich Step ... angezeigt.

— Project — Scene »Lauflichts —Step 1
Default on start: Lauflicht | W\B/' Fade Time:

i =]
= Lauflicht Sheplifrofsl 5 00000 =
, Loop Start: 1 Wait Time:
Loon End: 5 [~ Extemal Trigger
e ] j

¥ Enable RGE Filter

[~ Change all Steps

- F;der Action after last step:

Bl Fised |Repeat Lauficht =l




DM ©
www.onxu!:.h DMX'CO“figuratOI‘ 4PIXX 1 1

Erstellen von Projekten

Projekte bestehen aus einem oder mehrere Scenen (Programme) die wiederum aus
einem oder mehreren Steps (Schritte) bestehen. Diese Scenen und Steps sind als
Baumstruktur in der Projektibersicht dargestellt.

— Project
Drefault on stark: | Maone j

= Scenel

. ieStepl
Step 2
: Step 3
Bl Scene?

Eine Scene kann einen oder mehrere Steps enthalten, wobei ein statisches Lichtbild
bei einem Step oder ein dynamisches Lichtbild mit mehreren Steps entsteht.

Ein neues Projekt wird Gber den Menlpunkt Project— New erzeugt. Es beinhaltet
dann eine Scene mit einem Step.

Abspeichern und Laden von Projekten

Sie haben unter dem Menupunkt File die Mdglichkeit, Ihre erstellten Scenen und
Steps als Projekt zu speichern und wieder zu 6ffnen. Die erstellten Dateien liegen im
Format *.dx1 vor und enthalten neben den Szenen und Steps auch noch weitere
Projekteinstellungen

Erstellen von Szenen

FUr das Erstellen einer neuen Szene wahlen Sie den Menlpunkt Scene— New oder
klicken Sie auf eine bestehenden Scene in der Baumstruktur und wahlen durch
Rechtsklick Scene New.

ST 2 - Das Menu 6ffnet sich
Sreene Copy sobald eine Szene
Scene Paste - . .
N ausgewahlt ist und mit
Scene Import der rechten Maustaste

auf diese geklickt wird

Mowe Scene Up
Mowe Scene Down

Step Mew

Search Loop
Reduce ko Loop

Set bouch image
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Loschen von Szenen

Klicken Sie auf eine bestehenden Scene in der Baumstruktur und wéahlen durch
Rechtsklick Scene Delete.
Ist nur eine Scene im Projekt vorhanden, so kann diese nicht geléscht werden!

Kopieren von Szenen

Die ausgewahlte Szene wird durch den Mentpunkt Scene Copy in das Clipboard
kopiert.

Mit Auswahl des Meniipunkts Scene Paste wird die Szene aus dem Clipboard hinter
der letzten Szene angehéngt.

Die Funktionen Scene Copy/Paste stehen auch Uber die Tastatureingabe
<STRG>+C bzw. <STRG>+V zur Verfligung.

Reihenfolge der Scenen andern

Durch die MenlUpunkte Move Scene Up und Move Scene Down wird der
ausgewahlte Szene hoch (up) bzw. herunter (down) geschoben.

Die Funktionen Move Scene Up/Down stehen auch Uber die Tastatureingabe
<STRG>+1 bzw. <STRG>+1 zur Verfligung.

Umbenennen von Szenen

Der Scenenname kann frei editiert werden. Die Lange ist auf 40 Zeichen limitiert. Es
sollten aber ca. 10 Zeichen nicht Uberschritten werden da je nach Gerat auf das die
Projekte exportiert werden der Name verkilrzt wird.

Klicken Sie 2x mit kurzem Zeitabstand auf den Scenennamen um in den Editiermode
zu gelangen.

Exportieren und Importieren von Szenen

Sie kénnen einzelne Scenen separat abspeichern. Dieses ist hilfreich, wenn Sie die
gleiche Scene in einem andern Projekt bendtigen.

Zum Speichern einzelner Scenen verwenden Sie den Menlpunkt Scene— Export.
Die abgespeicherte Datei tragt die Endung .scn.

Uber den Meniipunkt Scene—Import fiigen Sie eine exportierte Scene in lhr Projekt
ein.
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Erstellen von Steps

Beim Erstellen und editieren von Steps werden die einzelnen Lichtbilder erstellt und
miteinander verknipft, so dass ein dynamisches Lichtbild entsteht. Statische
Lichtbilder sind mdglich indem nur ein Step erstellt wird.

Durch Auswahl eines Steps und anschlieBendem Rechtsklick auf die Baumstruktur
6ffnet sich das Mena in dem mit Step New ein neuer Step hinzugefiigt wird. Dieser
wird hinter dem letzten Step angehéangt.

=l Lauflicht Das Men 6ffnet sich
B ieww la— sobaldeinStep
. Ggp  Step Copy ausgewahlt ist und mit
- Ster IR der rechten Maustaste
- e R belete auf diesen geklickt wird
= Fader : Movwe Step Up
Step Maove Step Down
“Slef  Set Loop Start
= F!“Ed Set Loop End
----- Step

Léschen von Steps

Der ausgewahlte Step wird durch den Mentpunkt Step Delete geléscht.

Kopieren von Steps

Der ausgewahlte Step wird durch den Mentpunkt Step Copy in das Clipboard
kopiert.

Mit Auswahl des Mentipunkts Step Paste wird der Step aus dem Clipboard hinter
dem letzten Step angehéangt.

Die Funktionen Step Copy/Paste stehen auch Uber die Tastatureingabe <STRG>+C
bzw. <STRG>+V zur Verfligung.

Reihenfolge der Steps andern

Durch die Mentpunkte Move Step Up und Move Step Down wird der ausgewahlte
Step hoch (up) bzw. herunter (down) geschoben.

Die Funktionen Move Step Up/Down stehen auch Uber die Tastatureingabe
<STRG>+1 bzw. <STRG>+1 zur Verfligung.
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Editieren von Steps

Fir die Einstellung verschiedener DMX-Werte stehen die Kanal-Regler fiir jedes
Universum zur Verfiigung. Diese sind mit der Kanalnummer beschriftet. Um alle 512
DMX-Kanale zu erreichen, muss mittels des darrunterliegenden horizontalen
Schiebers der DMX-Kanalbereich ausgewahlt werden.

Fade Time / Wait Time

DMX-Configurator 4PIXX - OFFLINE
Project Settings Wiew Hardware Scene Step  Extensions 7
- L @
2 v |m[e]|D| w|w || <Y §
r~ Project r— Scene Lauflicht ~Step 1 — RGE Filter

Default on start: Lautlicht - S 5 Fade Time:

=]
o [ Sl onrs0 =]
- Slep 1 L

Step 2 Laop Start: 1 ‘it Time:

Step 3 LoonEne: c [~ Extemnal Trigger
---Slesd i 0m00s10 j
--Slep§ IV Enable RGE Fiter

Sh = 3 I Change all Steps

)
[=)- Fader i Action after last step:
- Step 1 Repeat Lauflicht = i e B

- Slep 2
= Fired
- Step 1

Universe 1 I Not\cel  Dimmer

Ch1 Ch2 Ch3 Ch4 ChG ChE Ch? Ch8 Ch3Ch10Ch11Ch12Ch13Ch 14 Ch15Ch16Ch 17 Ch18Ch 19Ch 20Ch 21 Ch 22Ch 23Ch 24 I255

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN |
o e s e e ot e e

a e el alafafalal

e e e P
e | e e e e i | e e e | e e e e e | e |
m omm m s m m & o = = = = = s = & = = = = = = W

Flash

|
< Move || Memol Memu2| MsmuEl Memod | MemoS| MemoE Msmu?l MemoS| Memod Memu'ld Memu'l'll Msmu'lé Move > Béalﬁk

28] 2

Kanal-Regler

Fir jeden Step kénnen unterschiedliche DMX-Werte fiir jeden Kanal eingestellt
werden. Durch Erstellen mehrerer Steps mit unterschiedlichen DMX-Werten lassen
sich dynamische Lichtbilder erstellen. Die Step-Liste beinhaltet alle Steps in der
entsprechenden Reihenfolge. )

Einen Ubergang zwischen zwei Steps bestimmt die Uberblendzeit (Fade Time) und
Verweilzeit (Wait Time), die fir jeden Step eingestellt werden kann.

Change all Steps erleichtert das Editieren aller Steps einer Scene, indem die
Anderung nur einmal durchgefihrt werden muss.

Mit Move > und < Move werden alle DMX-Werte um einen Kanal nach rechts bzw.
links verschoben. Dieses erlaubt die einfache Erstellung von ,Lauflicht*-Scenen.

Der erste und letzte Kanal mit dem die Daten verschoben werden kann mit
rechtsklick auf den entsprechenden Kanal festgelegt werden.
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Exportieren und Importieren von Steps

Das separate Abspeichern von Steps ist analog zu den Scenen.

Zum Speichern einzelner Steps verwenden Sie den Menlpunkt Step— Export.
Die abgespeicherte Datei tragt die Endung .stp.

Uber den Meniipunkt Step— Import fiigen Sie einen exportierten Step nach dem
letzten Step der ausgewahlten Scene ein.

Verknipfen von Scenen

Welche Aktion nach dem letzten Step einer Scene ausgeflihrt wird, legt das
Auswahlfeld Action after last step in der Scene Info fest.

Action after last step:

Repeat Scene 1 j
_|Stop after last step

Fepeat Scene 1
Execute Scene 2
Execute Scene 3

Stop after last Step  Es wird nach dem letzten Step die Abarbeitung angehalten.
Das Lichtbild des letzten Steps bleibt dabei erhalten.

Repeat ... Es wird die Scene als Endlosschleife ausgeflhrt.

Execute ... Die angegebene Scene wird nach dem letzten Step
ausgefihrt.
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Importieren von Tabellen

Sie haben die Méglichkeit, externe Textdateien zu nutzen und daraus direkt Scenen
zu erstellen.

Speichern Sie dazu eine txt-Datei wie folgt ab:

B Import - Editor _ (O]
Datei Bearbeiten Format  Ansicht 7

2595 0 0 2595 0 0 -

0 255 0 0 255 0 _I
0 0 255 0 0 255

< M 4

A Die Zeilen enthalten bis zu 512 Werte die den DMX-Kanéalen entsprechen.
Diese sind durch TAB'’s getrennt. Jede Zeile wird als ein Step importiert.

Zum Importieren der Datei wahlen Sie File < Open und stellen bei Dateityp TXT
Files — TABS getrennt(*.txt) ein. Wahlen Sie nun die txt-Datei aus und klicken auf

Offnen.

Offnen [ 2 =]
Suchen in: I_} D-Configurator j e £ EE-

[Z]amport

D ateinarne: IImpu:urt Offren I
D ateityp: ITKT Files - Tabs getrennt [*.kxt] j Abbrechen |

4

Der DMX-Configurator legt nun eine neue Scene mit dem Namen Table imported an.
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Aufnahme von externen DMX oder ArtNet Sequencen

Der DMX-Configurator 4P1XX bietet die Méglichkeit zu den DMX-Universen ein
INPUT-Interface anzulegen und von diesen eine Scene aufzunehmen.

Die Konfiguration der INPUT-Interfaces wir in den DMX-Configurator settings
(Settings = DMX-Configurator settings) vorgenommen.

A Far diese Funktion muss eine eindeutige Interface Zuordnung erfolgen die nur

in der Multi Interface Konfiguration mdglich ist.

Durch Doppelklick auf die Zeile 6ffnet sich der Dialog in dem das Interface
ausgewahlt und konfiguriert werden kann.

DMX-Configurator settings E
Interfaces | File I Guick buttonsl Groupsl Midi |

r— Connection to interface on Start
" Multi Interface
= Difline
€ First found interface Iumber af CH R -Forts ba by

" futoGearch COM255 =

— Multi Interface configuration

Universze 114 WOT USED ~
Urniverse 2 IN WOT USED I~ Flease select the interface:
Uriversz 31N NOT USED [
Universe 4 IN NOT USED
Uriverse 51N WOT USED hd|
ArtMet Settings
Met: ID vl
Cancel | SubMet: ID vl
Universe: ID vl
carce_|

Nachdem die INPUT-Interfaces konfiguriert sind muss an den Interfaces das
aufzunehmende Signal anliegen.

@
Durch klicken auf u in der Toolbar startet die Aufnahme. Es wird eine neue Scene
~Record”angelegt in der die aufgenommenen Steps automatisch eingefligt werden.

Die Aufnahme wird durch klicken auf m in der Toolbar beendet.
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In der Projektlibersicht befindet sich nun die aufgenommenen Scene ,Record*.

= Record

- Step 1
- Step 2
- Step 3
- Step 4
- Steph
- Step B
- Step 7
- Step A8
- Step 9
- Step 10
- Step 11
- Step 12
- Step 13

Eine Wiedergabe der Scene kann mit L' gestartet und mit m beendet werden

Nachdem von einer externen Quelle eine Scene aufgenommenn wurde ist in den
meisten Fallen eine Wiedergabe als Loop gewdiinscht.

Bei einer Wiedergabe der aufgenommenen Steps besteht zwischen dem letzten und
dem ersten Step in der Regel ein sichtbarer Ubergang der bei jedem Loop auffallt.

Mit der Funktion Search Loop die Uber

Rechtsklick auf den Scenennamen oder in der

Toolbar mit \2| zur Verflgung steht wird nach
einem nicht sichtbaren Loop innerhalb der Steps

gesucht.

o [—

. Scene New
Scene Copy
Scene Delete
Scene Impork

Step Mew

(=g E ]

Die Loop Parameter geben an, welche Anforderungen ein Loop haben soll.

Loop Parameter E

— Match options
inirmum step count:

Mirirmurm canmpliance:

[ Use extended search

—

95 %

-

Abbrechen |

Minimum Step count  legt fest wie viele Steps mindestens zwischen den ersten

und letzten Step vorhanden sein sollen
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Minimum compliance

Use extended search

gibt an wie hoch die minimale Ubereinstimmung zwischen
dem ersten und letzten Step sein soll damit ein Loop
erkannt wird

Ist diese Option nicht aktiviert wird ein Loop-Step passend
zum ersten Step der Scene gesucht.

Ist diese Option aktiviert wird zu jedem Step ein
passender Loop-Step gesucht. Dieser Vorgang kann
einige Zeit benétigen und kann nicht abgebrochen
werden.

Nachdem die Fuktion Search Loop beendet ist wird das Ergebnis in den Status-

Informationen angezeigt.

 Scene Info

Loop End: 10
¥ Enable RGE Filter

Action after lazt step:

Stepoount 14 Bei erfolgreicher Suche nach
Steptime (ms} 50 _— einem Loop wird der erste
LoopStat 14— | und letzte Step in der

Scenen-Info angezeigt.

IFIepeat Record

i

Wird nun eine Wiedergabe der Scene kann mit Ll gestartet so wird nur der Loop
wiedergegeben. Damit lasst sich das Ergebnis tberprifen.

Mit der Funktion Reduce to Loop die Uber Rechtsklick auf den Scenennamen
erreichbar ist werden alle nicht im Loop enthaltenen Steps geldscht.

Soll ein Loop manuell angelegt werden, so ist der erste und letzte Step des Loop
durch Rechtsklick auf den entsprechenden Step mit Set Loop Start und Set Loop

End festzulegen.
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Projekt- und Szeneninformation hinterlegen

Zu jedem Projekt und zu jeder Szene kann eine Textinformation hinterlegt werden.

In der Universenubersicht befindet sich der Reiter Notice:

Hier kann im oberen Textfeld eine Projektbeschreibung hinterlegt werden.

Das untere Feld ist fir jede Szene zu editieren. Die Beschreibung entspricht dabei
der aktivierten Szene.
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Farbwahler / ColorPicker

Der Color Picker (Farbwahler) erleichtert die Eingabe von RGB-Farbwerten. Dabei
werden 3 aufeinanderfolgenden Kanalen die R/G/B Werte einer ausgewahlten Farbe
zugewiesen. Zu erreichen ist der Color Picker indem auf den Kanalregler mit der

Maus rechts klickt wird.

EEEEEEEE
Es 6ffnet sich ein Menu aus dem der |T|”A PPplrl ||T|
Color Picker aufgerufen wird.

Color Picker

Move 3
Copy DMx-Levels to Clipboard
Paste DMy-Levels from Clipboard

T T T T T T T
sl =] ~]~]

Der Color Picker 6ffnet sich.

Gehen Sie bei der Farbauswahl wie folgt vor:
- Waébhlen Sie in der Farbdarstellung den Farbton aus
- Wabhlen Sie die Farbhelligkeit aus
- Klicken Sie auf OK und die Einstellungen fir R/G/B werden Gbernommen

Color Picker

Farbhelligkeit

Farbton

B Calar

B

1]

™| Previem ot output

Abbrechen

!

Eine Vorschau der eingestellten Farbe ist mit Preview on output méglich.
Dieses ist nur mit einem betriebsbereiten Ausgabeinterface mdglich.

Hinweis: Durch klicken mit der rechten Maustaste auf den Regler fir die
Farbhelligkeit stellen Sie diesen mittig auf 50% ein.
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Gruppen

Gruppen eignen sich zum gleichzeitigen editieren mehrerer Kanale. Es stehen
insgesamt 16 Gruppen (Group 1-16) und ein Masterdimmer zur Verfligung, in denen
beliebige Kanéle zusammengefasst werden kénnen.

Gruppen anlegen

Zum Anlegen oder editieren der Gruppen wahlen Sie im Menu
Settings— Application settings aus und gehen dann auf die Reiter Groups.

» Siehe auch Einstellungen — Groups

Gruppen verwenden

Nach der Gruppendefinition kébnnen Sie die Gruppen verwenden. Durch Rechtsklick
auf ein Gruppenauswahlfeld unter dem Regler fiir den Kanal oder RGB-Element
6ffnet sich das Gruppenauswahlmend.

Gruppenauswahl-Meni
(Rechtsklick auf Gruppenauswabhlfeld
oder RGB-Gruppenauswahlfeld)

RGB-Gruppenauswahlfeld
(aktiviert)

Ch1 Ch2 Ch3 Ch4 ChSs CNE Ch7 Ch8 Ch3Ch10Ch11Ch12Ch 13Ch 14 Ch15Zh 16Ch 1

. ... ..# . u#. Dlsable al L
S0 O N O O O O O O O O s O

R S S S S S S O O S oo (o P
Group 1
Gruppen' Group 2
auswabhlfeld o
(aktiviert) Group S

GrOUp &
T S A ety N
D7
2 I I I 2 I I 0 I ~i=
IVI-I_I-IVI-I-I_I-I-I_I_Gmupg -
<| I Group 10
<Move| Memo1| Memo2| Memo3| Mem04| Mem05| Mernm G J Memal
_— Group 12 _—

iGroup 13
Group 14
Group 15
Group 16

Aktivierte Gruppenauswahlfelder werden mit einem Haken versehen und aktivierte
RGB-Gruppenauswabhlfelder mit einer gestrichelten Umrandung.

Uber die Gruppenfunktion aktivierte Kanle sind untereinander verkniipft und es
werden alle Kanéle auf den gleichen Wert gesetzt, sobald einer der Regler verandert
wird.

Uber das Gruppenauswahl-Menii rufen Sie die vordefinierte Gruppen auf. Die
Auswahl erfolgt dann entsprechend der Konfiguration der Gruppe.
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Disable All deaktiviert alle aktivierten Gruppenauswahlen
Selcat All wahlt alle Gruppenfelder aus

Benotigen Sie eine Gruppe an Kanalen die nicht als Gruppe definiert ist, so kdbnnen
auch manuell die Haken unter den Kanalreglern gesetzt werden oder RGB-
Gruppenauswabhlfeld aktiviert werden.

Eine weitere Moglichkeit besteht durch eine Freie Gruppeneingabe (Free selection).

Enter channels separated by semicolon, For example:1;4;7 or 1-10
Enter RGE Pixel with RGE(...), for example: RGE(L;4;7) or RGE(1-10)

[

Es 6ffnet sich ein Eingabefeld in dem Sie auf gleiche Art wie beim anlegen von
Gruppen eine Eingabe vornehmen. Diese Eingabe wird jedoch nur einmalig
ausgefuhrt und ist keiner Gruppe zugeordnet.

Masterdimmer

Eine besondere Gruppe ist die Masterdimmer. Die dort angegebenen DMX-Kanéle
werden bei der Live-Ausgabe entsprechend des Master-Wertes gedimmt.

A Dem Masterdimmer kénnen in dem Men( Settings— Application settings
Kanale frei zugewiesen werden. Siehe Abschnitt Gruppen.

Beispiel 1: DMX-Wert = 100%; Master =50% ergibt in der Ausgabe 50%
Beispiel 2: DMX-Wert = 50%, Master =50% ergibt in der Ausgabe 25%

r— Dirnrmer

=

-

— Masterdimmer

“«

Flash-Taste

Black Out-Taste Flash
T Black

Dt
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RGB-Pixelmanager
Der RGB-Pixelmanager ist Gber den Menlpunkt Settings—RGB Pixel Manager
aufzurufen.

| DMs-address | Mame | Irfo | Posx | Pasy [« [ Channellnfo

uicz Ch2 Name:  |Ch1

1 Cc3 Ch3

1 Cca Ch4 2 1 RGE Pixel [R]

1 CH ChE :

U1 CE ChE FixelPos = |1

N cy Ch7 3 1 . )

U1 C8 Cha PiselPos I'I

e Chia

1 cio Ch10 4 1

ncn Ch11

ncz Ch12

113 Chi3 ] 1 — Pixel Mapping

1 Cl4 Ch14

L1 C15 Ch15 Pixeltype: RGE =

1 Cie Ch1g [ 1

11z Ch17 el |1

L 8 Chib MHumber of Pixel:

U1 19 Ch13 7 1 I Matix

I cz2o Ch 20

U1 c21 Ch 21 Size: R E

I czz Ch 22 8 1

L Cc23 Ch23 Type: IHnlizontal,Begin top/left j

1 c24 Ch 24

125 Ch 25 3 1

U1 C26 Ch 25 Fuld |

N c27 Ch 27 .

U1 C28 Ch 28 10 1 Generate from file |

[} ] Ch 23

U1 C30 Ch30 Delete |

1 ca Ch31 11 1

U1 C32 Chi2 ~| _Dekeal |

Im linken Teil sind die DMX-Adressen in einer Tabelle aufgefthrt.

In der Spalte DMX-Adresse ist jeder Kanal aufgelistet. Die Kennzeichnung erfolgt

nach Universum (U) und Kanal (C).

Die Spalte Name ist eine Bezeichnung fir den Kanal die im Bereich Channel-Info

editiert werden kann.

Info beinhaltet die Kanalinformation ob dieser einem Element (z.B. RGB-Pixel)
zugeordnet ist. Diese Spalte wird auch farbig hinterlegt.

In den Spalten PosX und PosY werden die Koordinaten angegeben an denen da

verknipfte Pixel im PixxPreview-Fenster dargestellt wird.
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Pixel-Element erzeugen

Durch Rechtsklick auf eine Zeile in der Tabelle 6ffnet sich ein Menu:

I Dhd=-Adrezze | Mame | Info
P —————

Add RiGE Pixel
&dd Single Color Pixel

[eleke
rhE

Add RGB Pixel fligt einen RGB-Pixel ein.

Add Single Color Pixel figt ein einfarbiges Pixel ein.
Rechts neben der Tabelle befindet sich der Button Add der alternativ verwendet
werden kénnen.

Das Feld Nr. of Pixel gibt an, wie viele Pixel hinzugefligt werden, beginnend bei der
ausgewahlten Zeile.

Pixel-Element l0schen

Durch Rechtsklick auf eine Zeile in der Tabelle 6ffnet sich ein Mena (siehe oben). Mit
Delete wird das Pixel-Element gel6scht.

Die Buttons Delete und Delete ALL rechis neben der Tabelle kénnen auch
verwendet werden.

Pixelposition editieren

RGB-Pixel kann eine XY-Position zugewiesen werden. In diesem Fall muss der erste
Kanal des Pixels (Rot) angeklickt werden. Im Bereich Channel-Info kénnen die
Koordinaten PixelPosX und PixelPos Y eingegeben werden. Diese werden fir die
PixxPreview Darstellung verwendet.
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Pixel Matrix
Es ist auch mdglich eine Pixel-Matrix direkt zu erzeugen.

Aktivieren Sie Matrix und geben Sie die Matrix-GréBe ein. Wahlen die Pixel-
Anordnung (Pixel Type) aus und klicken auf Add.

Im folgenden sind die méglichen Pixel-Anordnungen dargestellt:

Horizontal,
Begin top/left

Horizontal, Snake,
Begin top/left

it

Vertical,
Begin top/left

A

Vertical, Snake,
Begin top/left

L

Horizontal,
Begin top/right

W

Horizontal, Snake,

Begin top/right

LI

Vertical,
Begin top/right

=
=

Vertical, Snake,
Begin top/right

iEL
iEk

Horizontal,
Begin bottom/left

A

Horizontal, Snake,

Begin bottom/left

L}

Vertical,
Begin bottom/left

Vertical, Snake,
Begin bottom/left

Horizontal,
Begin bottom/right

=

Horizontal, Snake,
Begin bottom/right

ik

Vertical,
Begin bottom/right

W

Vertical, Snake,
Begin bottom/right

L}



DM ©
www.nnxu!:.h DMX'ConfiguratOI‘ 4PIXX 27

Der RGB-Pixelmanager bietet weiterhin die Mdglichkeit tGber eine Textdatei
automatisch RGB-Pixel anzulegen und mit XY-Koordinaten zu versehen
(Pixelmapping). Somit kbnnen auch komplexe, nicht regelméaBige Pixelflachen
einfach anzulegen.

Die Textdatei muss dabei in der ersten Zeile die Pixelanzahl in X- und Y-Richtung
enthalten und in den folgenden Zeilen die Pixelnummer beginnend ab 1.

Im Beispiel ist die Pixelanzahl X=10 und Y=15.
Die Pixel sind in der Flache von Pixel 1 (oben rechts) bis Pixel 150 angeordnet.

[P 10x15 - Editor M[=] E3
Datei Bearbeiten Format  Ansicht 7

iLO 15 d
150 121 120 ol j=1e] a1 a0 31 30 1

145 122 11% o2 B 62 59 32 259 2

145 123 118 o3 1] 63 58 33 28 3

147 124 117 G a7 54 57 34 27 4

146 125 116 o5 85 65 56 35 25 5

145 126 115 1] 4] a6 55 36 253 a

144 127 114 o7 B4 a7 54 37 24 7

1453 128 113 G5 83 a5 53 E: 23 ]

142 125 112 i) a2 65 52 359 22 =]

141 130 111 100 2 70 51 40 21 10

140 131 110 101 j214] 71 50 41 20 11

1359 132 109 102 7o 7 45 42 15 12

158 133 108 103 78 73 48 43 18 13

137 134 107 104 7T 7d 47 a4 17 14

156 135 106 105 78 75 46 45 16 15

Kl o

Klicken Sie auf Auto generate RGB Pixel from File und 6ffnen Sie die Datei.

PixxPreview

Sobald im RGB Pixel Manager den DMX-Kanalen RGB-Pixel zugewiesen sind und
die RGB-Pixel XY-Koordinaten besitzen werden diese im PixxPreview als Pixelflache
dargestellt. Es ist in diesem Fall neben den Universen auch ein Reiter PixxPreview
vorhanden.

DM3-Configurator 4PIXX - ArtNet Node (ArtNet)
Project Settings Yisw Harch ne Step Extensions ?

Z»|n|e[o] w|w|tx +|[&

i g

Defauit on start one Fade Time:

S Now 00000 :‘1
Step 1

ait Time,
q DTl j ™ Extermal Trigger
eps
Add Defte « i

e mos
U

~ Effect 255

2f |

Conneclion to AtHet - AdHet Node
OPEN: D:\Projekie\DM<G1 23D Configu atordemo. ol
NEYW project created

|
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Beispiel zur Konfiguration einer Pixelflache mit 3 Pixeln horizontal und 2 Pixeln
vertikal:

In dem RGB Pixel Manager missen 6 RGB Pixel angelegt werden und jedem Pixel
die X und Y Position zugewiesen werden:

RGB Pixel Manager

Db-Adiesze | M ame | Info Poz | Pos' | =
umc Ch1 1 1
uicz Ch2

U1 c3 Ch3

U1 c4 Ch4 2 1
U1 cs Chs

U1 CE ChE

ucy Ch7 3 1
u1ca Cha

uca Cha

U1 cio Ch10 2
U1 c1 Ch11

Uiz Ch12

U1 c13 Ch13 2
U1ci4 Ch14

U1 C15 Ch1s

U1 C16 Ch1g 2
U1 c17 Ch17

u1cia Ch18

19 k19

Nach bestatigen der Konfiguration durch OK erscheint der Reiter PixxPreview. In
diesem Reiter wird die Pixelflache dargestellt welche im Beispiel 6 Pixel enthalt.
Diese werden Uber die DMX-Kanéle 1 bis 18 im ersten Universum angesteuert.

Universe 1 PisFreview | Notce |

[~ Previ - Effect Generator

U1 U1
C10-12 = C13-15

Die DMX-Werte fir die oben dargestellte Farbverteilung sind dabei wie folgt:

Universe 1 IF‘\xxF‘leviewI Natice |

Ch1 Ch2 Ch3 Chd ChS ChE Ch7 Ch8 ChSChI10Ch11Ch12Ch12Ch 14Ch 15Ch 16CH 17 Ch 18Ch 19Ch 20Ch 21 Ch 22Ch 23Ch 24

HEEC Cwel ([ (eI uaEEEn

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

1= | |
| Y ) ) N (

[T B
<Move| Memo‘\l MemoZ| Memo3| Memod| MemoS MemoSl Memo? | MemaB| Memad Memo‘\d Memoﬂl Memo1§ Mave »
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Event-Manager

Der Event-Manager dient dazu, von verschiedenen externen Signalen den DMX-
Configurator zu steuern.

Offnen des Event-Manager erfolgt tiber den Meniipunkt Project— Event Manager

Timer | Midi |

— Timer

¥ MON [ FFRI
¥ TUE | saT
[V WED | SUN
v THU

Time | Days |Aclion |

Time:

oo _:I'DD_:I

— Erecute Action

Action: lm
Scens: Lauflicht i

neleie | | aply | [ Add |

Im Fenster des Event-Manager befinden sich mehrere Bereiche (Reiter) die jeweils
die Einstellungen fir das externe Signal darstellen.
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Timer

Der Timer bietet die Mdglichkeit uhrzeitabhangig eine Aktion auszufihren.

Im Folgenden Beispiel wird die Scene Day taglich um 8:00 Uhr gestartet und die
Scene Night taglich um 18:00 gestartet:

Event Manager | x|
Timer |Mid\ |

= r— Timer
Action
08:00 MOW TUEWED THU FRI SAT SUN Play Scens Day' IV MON v FRI
1800 MOM TUEWED THU FRI SAT SUN Play Scene Might' vV TUE ¥ saT
v wWED [ SUM
¥ THU

Time:
IUB _Ij it} =
— Execute Action

Action: lm

Scene:  |Day i

Deleie | dpply | add |

Timer-Event neu erstellen

Zur Erstellung eines neuen Timereintrags stellen Sie die gewiinschten Timer-
Einstellungen ein und klicken auf _ |

Timer-Event editieren

Zum Editieren eines vorhandenen Timereintrags klicken Sie auf die entsprechende
Zeile in der Tabelle. Die Einstellungen werden im rechten Bereich angezeigt und

kénnen dort gedndert werden. Durch klicken von _toob | werden die Anderungen
Ubernommen.

Timer-Event I6schen

Zum Ldschen eines vorhandenen Timereintrags klicken Sie auf die entsprechende
Zeile in der Tabelle. Durch klicken von _2# | wird dieser geloscht.
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Midi

Die Eventeinstellungen unter Midi benétigen eine Midi-Quelle um ausgefihrt zu
werden. Diese muss in den Einstellungen-Midi angegeben werden (siehe folgende

Seiten).
Timer  Mid |
Channel I Command | Key | Action | iRl
Mote-On 21 - Mote A0 Flay Scene Fire' Channel: I‘I j Learn |
Mote-On 23-Mote BO Flay Scene 'Drops’
Mote-On 48 - Mote C3 Set Flash Command: I Mote-On 'l
Mote-0ff 48 - Mote C3 Clear Flash

T L Pt 1

Kew: |21 - Maote A0 'l

Fitch Bending Set Master Group to MidiD ata
Fitch Bending Set Filter B to MidiData
Fitch Bending Set Filker G to MidiData — Execute Action—————————————————
Fitch Bending Set Filter B to MidiD ata
Action: lm
Scene: IFire 'l
Dtz || appy | | Add |

Learn-Funktion

Flr das einfache Anlegen von neuen MIDI Messages steht eine Learn-Funktion zur

Verfigung. Diese ist ein- und ausschaltbar in dem auf _tean | geklickt wird.

Ist die Learn-Funktion eingeschaltet so werden die empfangenen MIDI-Messages in

die Event-Tabelle eingetragen und kdnnen anschlieBend editiert oder geldéscht

werden.

MIDI-Event neu erstellen

Zur Erstellung eines neuen MIDI_Eintrags stellen Sie die gewlnschten MIDI-

Einstellungen ein und klicken auf _ |

MIDI-Event editieren

Zum Editieren eines vorhandenen MIDI-Eintrags klicken Sie auf die entsprechende
Zeile in der Tabelle. Die Einstellungen werden im rechten Bereich angezeigt und

kénnen dort gedndert werden. Durch klicken von _toob | werden die Anderungen

Ubernommen.

MIDI-Event |6schen

Zum Léschen eines vorhandenen MIDI-Eintrags klicken Sie auf die entsprechende

Zeile in der Tabelle. Durch Klicken von _2# | wird dieser geldscht.
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Touch-Mode

Der DMX-Configurator bietet neben der allgemeinen Oberflache
(Programmiermodus) eine TOUCH-Oberflache. Diese wird Gber den Menlpunkt
Settings— Touch Mode aufgerufen oder durch klicken des TOUCH-Symbols in der
Toolbar.

Die Bedienoberflache andert sich im Touch-Mode wie folgt dargestellt:

Master-Dimmer
Scenen-Auswahl Geschwindigkeit

'

| FLASH

| BLACK OUT |

RGB-Farbfilter FLASH und Touch-Mode
Tasten

A Unter dem Menipunkt Settings— DMX-Configurator settings konnen
Einstellungen fir den Touch-Mode vorgenommen werden.

Die Bedienung im Touch-Mode ist auf die wichtigsten Funktionen reduziert und es
kénnen keine Einstellungen an Parametern oder Scenen erfolgen.
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Ausgewahlt wird eine Scene durch klicken auf Vorschaubild. Die Scene dann
gestartet und das Vorschaubild wird mit einem Rand versehen an dem die Auswahl
zu erkennen ist.

Die Schieberegler fir die Geschwindigkeit, den Master-Dimmer und den RGB-Filter
werden sofort fir das laufende Programm Gbernommen.

FLASH schaltet alle Kanale auf 100% (Ein).

BLACK OUT schaltet alle Kanéle auf 0% (Aus) und wird bei jedem Betéatigen
umgeschaltet.

Der Touch-Mode wird verlassen indem in die untere rechte Ecke geklickt wird.

Ist in den Einstellungen ein Key vergeben um in den Programmiermodus zu
wechseln so muss dieser angegeben werden:

Enter key
Flease enter key to enter programming 7
CLOSE PROGRAM Lo quit program

EXIT

Wird der Key falsch eingegeben so wird der Touch-Mode nicht verlassen. Bei korrekt
eingegeben Key wird in den Programmiermodus gewechselt.

Um das Programm zu schlieBen ohne den Key einzigeben muss auf EXIT geklickt
werden. Es erscheint CLOSE PROGRAM im Feld fir den Key. Durch bestatigen wird
das Programm geschlossen
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Einstellungen

Unter dem MenUpunkt Settings— DMX-Configurator settings sind die
Einstellungen fir das Programm DMX-Configurator vorzunehmen.

Die Einstellungen sind in mehrere Gruppen (Reiter) unterteilt.

Einstellungen - Interfaces

DME-Configurator settings [ <]
Interfaces | Start optionsl Hecordingl Disp\a}ll Guick buttonsl Groupsl Directnryl Midi I Hegistrationl
— Connection to interface on Start
" Multi Interface " First found interface Hurnber of COR-Parts ta by
& QOffline " Auto-Search COk 255 hd
Function | Interface | Status ;l
Uriverse 10UT MOT USED J
Uriverse 2 00UT MOT USED
Uriverse 3 00UT MOT USED
Uriverse 4 OUT MOT USED
Uriverse 5 0UT MOT USED
Uriverse 6 OUT MOT USED
Uriverse 7 0UT MOT USED
Uriverse 8 0UT MOT USED 7
| | 3
coes |

Die Interface-Einstellungen legen fest, Uber welche Gerate der DMX-Configurator die
DMX-Daten ausgibt bzw. empfangt.

Multi Interface erméglicht die Verwendung von mehreren Universen mit jeweils einer
Interface-Verbindung pro Universum.

Durch Doppelklick in die Liste der Universen 6ffnet sich ein Auswahlfenster und es
wird das ausgewahlte Interface dem entsprechenden Universum zugewiesen.

Offline verwendet kein Ein- oder Ausgabe-Interface.

First found interface stellt eine Verbindung zum zuerst gefundenen Ausgabe-
Interface her sobald das Programm gestartet wird.
Es wird immer das Universum 1 auf dem Interface ausgegeben.

Auto-Search sucht nach angeschlossenen Ausgabe-Interfaces und zeigt eine Liste
der gefundenen Interfaces an aus denen dann eines ausgewahlt werden kann.
Es wird immer das Universum 1 auf dem Interface ausgegeben.
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Einstellungen — Start options

DMX-Configurator settings E
Interfaces  Start options | Hecordlng' Dlspla}ll Quick buttonsl Groupsl Dlrectoryl Midi I Heglstratlonl
r— Load Program-File
" Naone
= Load specified file
| =
% Load last opened file
ID:\Demo.dx‘I
— Masterdimmer Clear output channel
Set Masterdimmer on walue: 255 [~ Or start
[ On exit
Crel_|

Load Program-File on Start legt fest, ob und welches Projekt beim Starten der

Software geladen weren soll.

None: Es wird kein Projekt geladen

Load specified file:  Es wird das angegebene Projekt geladen. Mit wird die
Projektdatei ausgewahlt.

Load last opened file: Es wird das zuletzt gebffnete Projekt geladen

Im Feld Masterdimmer wird der Wert abgegeben der nach dem Starten
voreingestellt ist.

Mit der Option Clear DMX-Channels wird die DMX-Ausgabe am Interface beim

Programm starten (On start) und/oder beim Programm beenden (On exit) auf den
Wert 0 gesetzt.

Einstellungen — Recording

DMX-Configurator settings B

\nterfacesl Start optionz  Recording | Dlspla_ul Quick huttnnsl Grnupsl D\rectnryl tidi | Haglstrallnnl

— AtNet recording option:

™ Sync Recording

— Dizplay
& Show Scene after stop recording
" Show first step after step recording
= Show last step after step recording
Cancel

Sync Recording erzeugt bei der Aufnahme fiir jedes eingehende ArtNet Datenpaket
einen Step und weist diesem Zeitinformationen zu. Ist diese Option deaktiviert, wird

bei der Aufnahme in angegebenen Zeitintervallen ein Step erzeugt.

Die Display-Optionen legen fest was nach einer Aufnahme angezeigt werden soll.
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Einstellungen — Display

DMX-Configurator settings

Interfacesl Start Dptinnsl Recording  Display IQuick bultonsl Groupsl Diractor_pl Midi I Hegislrationl

r— Digplas

™ Show curent step on play

FLASH-Time [ms]: a
— Touch-tdod
I Active on start lcon count H: |4 A Active border colar:
™ Rectangular Images
() Wit prapatas lzon count V: |3 - Background color: .
¥ Enable Live lcon
Key to exit Touchtode: I
coel_|

Die Display-Optionen legen verschiedene Einstellungen flr die Anzeige fest.

Show current Stepp on play  zeigt den aktuellen Step in der Projektiibersicht

FLASH-Time (ms)

wahrend der Wiedergabe

gibt die Zeit flr eine FLASH-Wiedergabe (alle Kanéle
100%) in Millisekunden an. Beim Wert 0 werden beim
Drlcken die Kanéle eingeschaltet und beim Loslassen

die Kanéle ausgeschaltet.

Fir den Touch-Mode kann die Anzahl der Touch-Felder horizontal und vertikal
festgelegt werden. Die Farbe der Umrandung der wiedergegeben Scene (Active
border color) und die Hintergrundfarbe (Background color) kénnen duch klicken auf
die Farbanzeige Uber den Color-Picker eingestellt werden.

Active on Start
Rectangular Images

Maintain proportions

Enable Live Icons

startet den Touch-Mode beim Programmstart

erzeugt Rechteckige Touch-Flachen

behalt die Proportionen der verwendeten Touch-Abbildungen

bei

erlaubt das Abschalten der Visualisierung von Pixelausgaben
um die bendtigten Ressourcen des Computers zu reduzieren

Far den Touch-Mode steht ein Schutz zum wechseln in die Standardoberflache
(Programmiermodus) zur Verfligung. In das Feld Key to exit TouchMode kann eine
Zahlenkombination eingetragen werden die dann beim beenden des Touch-Mode
abgefragt wird. Bleibt dieses Feld leer erfolgt keine Abfrage.
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Einstellungen — Quick buttons

DMX-Configurator settings ﬁ

Imtarlacas' File | Hecord\ngl Display  Quick buttons |Groups| Directnryl Ilidi I Hagislrat\onl

- Buick DkA-Channel select buttom

IMemory 1

|1

tdemomn 2

J100

tdemom 3

J200

tdemomns 4

[3m0

IMemor}l =]

[4m0

IMemUry =1

]

IMemor}l 7

|1

Lol L e Lef e e e

=

i

r— Fiotate [defaults]

First Charinel:

-

Last Chaninel:

512

-

Cancel

Quick DMX-Channel select button legt die Einstellungen fur die 12 DMX-Kanal

Schnellzugriffstasten fest. Jedem Button kann ein eigener Text zugewiesen werden,
hier im Bild z.B. Memory 1. Das rechts daneben angeordnete Auswahlfeld gibt dann

an, welcher DMX-Kanal bei betatigen des Button angezeigt werden soll.

Einstellungen — Groups

DMX-Configurator settings E

Intelfacesl Start Dpt\onsl Hecordmgl D\spla}ll Quick buttons  Groups |Dm3ctory| Midi | Heglstrat\onl

— Group setting:

Iﬁmup‘l

r

Group 2

Group 3

IGrnup 4

=]

~ Masterdimmer

Group:

|ALL

Enter channels separated by semicolon, for example:1 ;4.7 or 1-10
Enter RGE Pixel with RGB...), far example: RGE(1:4:7) or RGE(1-10]

™ Fiead Groups from project file

Cancel

Im linken kleineren Eingabefeld kann eine beliebige Bezeichnung fiir die Gruppe

vergeben werden.

In dem Eingabefeld rechts neben der Gruppenbezeichnung missen die Kanale
eingegeben werden die eine Gruppe bilden. Dabei ist die Trennung der Kanéale mit
einem Semikolon vorzunehmen. Ein Kanal kann auch unterschiedlichen Gruppen

angehdren.

Einzelne Kanale werden der Reihe nach angegeben, z.B. 1;3;5 oder 1-10.

Es kénnen auch RGB-Pixel in der Gruppe verwendet werden. In diesem Fall sind

diese mit RGB( ) einzugeben, z.B. RGB(1;3;5) oder RGB(1-10).

Far den Masterdimmer steht die Option ALL zur Verfilgung um alle Kanéle

einzubinden.
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Einstellungen — Directory

Interfacesl File I Hecordingl Displa}ll Guick buttonsl Groups  Directary | bidi I Hegistrationl
r— Directory configuration
Projects: I\F‘roiects\ _I
Fixel mappings: I\PierMappings\ _I
Cancel |

Hier werden die Pfadangaben fir die Projektdateien und Pixel-Mapping-Dateien
vorgenommen.

Einstellungen — Midi

Interfacesl File I Hecordingl Displa}ll Guick buttonsl Groupsl Directory  Midi |F|egistration|
r— Midi Setting:
Midi IN device: [Dffine |
coeel_|

Uber die Midi-Schnittstelle ist es mdglich den DMX-Configurator zu steuern. Dabei
wird vom angeschlossenen Midi-Gerat ein Befehl an den DMX-Configurator
Ubermittelt der anhand der Midi-Event-Tabelle ausgefihrt wird. Das Midi-Gerat muss
im Dialog Application Settings/Midi unter MIDI IN device ausgewahlt werden.
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Einstellungen — Registration

DMX-Configurator settings

Interfaces' File: | Hecordingl Displa_l,ll Quick buttons' Groups' Director_l,ll Midi  Fiegistration I

— FRegistration

Workstation-|0: R =

Enter registry key here: Carfirm |

Registy-F.ey I Function I

carel_|

Der DMX-Configurator ist als FREE Version mit Einschrankungen nutzbar.
Mit Registrierungsschlisseln kdnnen Funktionen freigeschaltet werden.
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Exportieren von Projekten

Erstellte Projekte kbnnen exportiert werden um diese mit der Stand-Alone-
Wiedergabe zu verwenden.

Zu unterscheiden sind dabei 2 Arten:
- Fur die DMX-Player mit internem Stand-Alone-Speicher missen die Projekte
aus dem DMX-Configurator auf das verbundene Interface Ubertragen werden.
- Fur Gerate mit SD-Karte werden die Projekte flr das entsprechende Gerét als
Dateien exportiert. Diese erzeugten Dateien missen dann auf die SD-Karte
kopiert oder direkt auf die SD-Karte exportiert werden.

Exportieren von Projekten in den Stand-Alone-Speicher

Nur fiir den
DMX-Player XS / DMX-Player S / DMX-Player L / DMX-Player ONE

Das erstellte Projekt kann in den Stand-Alone-Speicher eines DMX-Player
geschreiben werden um den DMX-Player unabhéangig vom Computer betreiben zu
kénnen (Stand-Alone-Betrieb).

Die Ubertragung des Projekts auf den DMX-Player wird unter dem Menupunkt
Hardware— Write memory gestartet.

Hard 5 Step  Extensi -
B - |Connection to USE - DMxX-Player S
et Hardwarepﬁ: + |OPEM: D:\demo, dwl ] -
Hardware settings Dikd-Interface memary wittenl [227 Bytes]
Write memary

Write memory From HER-File
Read Memory
Clear memary
Show Program-Memory-Size

Syncrorize Clock A Dieser Vorgang kann einige Zeit in
Anspruch nehmen! Bitte brechen Sie die

Ubertragung nicht ab und warten Sie auf

die Bestatigung des DMX-Configurator.

DM E-Inputrmonibar

Firmware update
Reset Interface

Exportieren von Projekten als hex-Datei

Das Exportieren eines erstellten Projektes als hex-Datei wird bendtigt, um die Stand-
Alone-Daten zu einem spateren Zeitpunkt mit einem EEPROM-Programmiergerat auf
den EEprom-Speicher zu schreiben.

Die erstellte hex-Datei entspricht den Daten, die beim Ubertragen in den Stand-
Alone-Speicher geschrieben werden.
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Exportieren von Projekten auf SD-Karten

Das erstellte Projekt wird Uber den Mentpunkt Project— Export fir die
auszuwahlenden Gerate exportiert.

Project Sektings  Wiew Hardware Scene Step E

e !::’ iii? ii

Jpen
Save
Save as...

Ewent Manager cht
w Enable Live Timer Events

Export AwvengerSh
ManosD Player
Artiet Player 4

T T owrd

Exportieren fiir AvengerSD

Durch Auswahl des MenU Project— Export— ArtNet Player 4 6ffnet sich der Dialog
in dem die Einstellungen fir den Export vorgenommen werden.

Export to AvengerSD
—&vengerSD Setting:
Device |PiHHEUnUD|I DMXInputl
— Port setting:
Pot1:  [DM<OUT |
Poit  [DMXOUT =l
Default: - Load settings from file |

[¥ Export AvengerSD Setting

[V Esport scenes from project
[V Export only Steps in Loop

¥ Export best mema

[ Create folder

Location:

B ]

Export |

Der Bereich AvengerSD Settings enthalt Gerateeinstellungen fiir den AvengerSD.
Diese werden auf den folgenden Seiten separat erklart.

Load settings from File lieBt die Gerateeinstellungen aus einer vorhandenen Datei
die zuvor erstellt worden ist. Geben Sie hier die config.cfg Datei an.
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Die zu markierenden Export-Méglichkeiten geben an welche Elemente exportiert
werden sollen.

Export AvengerSD Settings Die Gerateeinstellungen werden exportiert
Export scenes from project Die im Projekt enthaltenen Scenen werden exportiert
Export only Steps in Loop Es werden nur die in einem Loop enthaltenen Steps

exportiert
Export text memo Es wird eine Memo.txt Datei exportiert
Create folder Erstellt die exportierten Dateien in einem Ordner der

erzeugt wird. Diese Option bietet die Mdglichkeit die
exportierten Dateien je Projekt auf einem Datentrager
Zu speichern.

Unter Location ist der Pfad anzugeben wohin die exportierten Dateien geschrieben
werden.

Wahlen Sie hier direkt die SD-Karte aus und legen keinen Ordner an um die SD-
Karte anschlieBend direkt im AvengerSD zu verwenden !

Export startet den Exportiervorgang.

AvengerSD Settings - Device

Device I PissContral | DM Input |

— Part zetting

Poti:  [DM<OUT (1) =l
Part 2: |DM>< ouT [uz) 4

r— PowerOn defaults

Brightness:: |Set brightness to 100% j

Im Bereich Port settings wird die Konfiguration der Ausgange eingestellt. Der
AvengerSD besitzt 2 Ports die getrennt konfigurierbar sind.

Port 1 ist als DMX-Ausgang (DMX OUT)
oder fir den Anschluf3 von digitalen Stripe (PIXX OUT) umstellbar

Port 2 ist als DMX-Ausgang (DMX OUT)
oder DMX-Eingang (DM IN) umstellbar
Im Bereich Power On defaults werden die Starteinstellungen konfiguriert.

Brightness  gibt an welche Helligkeit nach dem Einschalten eingestellt sein soll
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AvengerSD Settings - PixxControl

Device FimsControl |DM><|nput|

r— PizxControl setting

LED-5tripe byps |MagiarLED 11 flex =1

Color sequence: IH-G-B j

Ist der Port 1 als PIXX OUT konfiguriert sind hier Einstellungen zu dem verwendeten
digitalen LED Stripe vorzunehmen.

LED-Stripe type legt das digitale Protokoll fest
Color sequence legt die Farbreihenfolge fest

AvengerSD Settings - DMX Input

Devicel PixsControl -~ DM Input |

— Remote — Merge DM input to output
[~ Enable " Enable

Stat-Addiess: |1 Vl tierge-kode: IHTF' vl
ode: |3 channel Vl

Ist Port 2 als DMX IN konfiguriert kann der AvengerSD das DMX-Eingangssignal zur
Remote-Steuerung verwenden.

Diese Funktion muss mit Enable aktiviert werden.

Die Startadresse sowie der Mode ist einzustellen. Fiir die Remote-Steuerung sind die
DMX-Kanale wie folgt belegt:

DMX Kanal 3 Channel Mode 6 Channel Mode

1 Programmauswahl  Programmauswahl
2 Geschwindigkeit Geschwindigkeit

3 Helligkeit Helligkeit

4 Filter R

5 Filter G

6 Filter B

Die Funktion Merge DMX input to output gibt das DMX-Eingangssignal zusammen
mit der wiedergegebenen Scene am Port 1 aus (DMX OUT oder PIXX OUT).
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Exportieren fur NanoSD Player

Durch Auswahl des Menl Project— Export—NanoSD Player 6ffnet sich der Dialog
in dem die Einstellungen fir den Export vorgenommen werden.

Export to SD-Card for NanoSD Plaver

—ManoSD Flayer Setting

Device |

— Part zetting
Mode: [Dhx OUT

LED-Stripe type: IMagiarLED 111 flew

Ll L L«

Color sequence: IH-G-B

~ Power-On default

Brightness: |Set brightness to 100% j

Default  Lauflicht Load zettings fram file

¥ Export NanoSD Flayer Setting
¥ Export seenes from project

V' Export only Steps in Loop
[V Export test memo
[ Create folder

Location:

o -

Der Bereich NanoSD Player Settings enthalt Gerateeinstellungen fir den NanoSD
Player. Diese werden auf den folgenden Seiten separat erklart.

Load settings from File lieBt die Gerateeinstellungen aus einer vorhandenen Datei
die zuvor erstellt worden ist. Geben Sie hier die config.cfg Datei an.

Die zu markierenden Export-M&glichkeiten geben an welche Elemente exportiert
werden sollen.

Export NanoSD Player Settings Die Gerateeinstellungen werden exportiert

Export scenes from project Die im Projekt enthaltenen Scenen werden
exportiert

Export only Steps in Loop Es werden nur die in einem Loop enthaltenen
Steps exportiert

Export text memo Es wird eine Memo.ixt Datei exportiert

Create folder Erstellt die exportierten Dateien in einem Ordner

der erzeugt wird. Diese Option bietet die
Mdoglichkeit die exportierten Dateien je Projekt auf
einem Datentrager zu speichern.

Unter Location ist der Pfad anzugeben wohin die exportierten Dateien geschrieben
werden.

Wahlen Sie hier direkt die SD-Karte aus und legen keinen Ordner an um die SD-
Karte anschlieBend direkt im NanoSD Player zu verwenden !

Export startet den Exportiervorgang.
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NanoSD Player Settings

Im Bereich Port settings wird der Ausgang des NanoSD Player konfiguriert.
Mode gibt an ob der Ausgang ein DMX oder Pixelsignal ausgeben soll
LED-Stripe type legt das Protokoll fir den angeschlossenen Pixelstripe fest

Color sequence legt die Farbreihenfolge fest

Im Bereich Power On defaults werden die Starteinstellungen konfiguriert.

Brightness gibt an welche Helligkeit nach dem Einschalten eingestellt sein
soll
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Exportieren fiir ArtNet Player 4

Durch Auswahl des MenU Project— Export— ArtNet Player 4 6ffnet sich der Dialog
in dem die Einstellungen fir den Export vorgenommen werden.

Export to ArtNet Player 4 [ x|
—&thet Player Setting:
Device IUniversaW I Uriverse 2| Universe 3| Universed' Hamotal
Metwork
IP: 2 .0 .0 5
Metmask: 285 .0 .0 1]
Default: - Load settings fram file |

¥ Export &thet Player Setting
V¥ Export scenes from project
¥ Expart only Steps in Loop
¥ Expoit text memo
[~ Create folder
Location:
ID:\P|o|eKte\D 251 245 oftware\DM=-Configurator_v2.0.0 _I

Der Bereich ArtNet Player Settings enthalt Gerateeinstellungen fir den ArtNet
Player. Diese werden auf den folgenden Seiten separat erklart.

Load settings from File lieBt die Gerateeinstellungen aus einer vorhandenen Datei
die zuvor erstellt worden ist. Geben Sie hier die config.cfg Datei an.

Die zu markierenden Export-M&glichkeiten geben an welche Elemente exportiert
werden sollen.

Export Artnet Player Settings Die Gerateeinstellungen werden exportiert
Export scenes from project  Die im Projekt enthaltenen Scenen werden

exportiert

Export only Steps in Loop Es werden nur die in einem Loop enthaltenen Steps
exportiert

Export text memo Es wird eine Memo.txt Datei exportiert

Create folder Erstellt die exportierten Dateien in einem Ordner

der erzeugt wird. Diese Option bietet die
Méglichkeit die exportierten Dateien je Projekt auf
einem Datentrager zu speichern.

Unter Location ist der Pfad anzugeben wohin die exportierten Dateien geschrieben
werden.

Wahlen Sie hier direkt die SD-Karte aus und legen keinen Ordner an um die SD-
Karte anschlieBend direkt im ArtNet Player zu verwenden !

Export startet den Exportiervorgang.
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ArtNet Player Settings — Device

Device | Univerze 1 I Uriverse 2| UniverseSI Universedl Hemotel

Metwark
IP: | 2.0 .0 .5
Metmask: |255. 0.0 .0

Hier wird die IP und die Netmask des ArtNet-Player eingestellt.

ArtNet Player Settings — Universe 1-4

Device Universe 1 |Universe 2| Uriverse 3| Universe 4 | Remote |

[ Use Broadcast

Diestinatian IF; I 2 .0 .0 .10

Arthlet parameters:

Met: IU (000 b l

SubMet: 0 [0w00) -

Univerge: ID [0<00) v I

Die Einstellungen im Reiter Universe 1 - 4 beziehen sich auf die ArtNet-Ausgabe des

ArtNet Player 4. FUr jedes Universum ist die Ziel-IP (Destination IP) sowie die

ArtNet-Parameter Net, SubNet, Universe anzugeben.
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ArtNet Player Settings — Remote

Devicel Universe 1 I Universe 2| Universe 3| Universe 4 Remote |

—Arthlet

L

[ Enable

Met:
SubMet:
Universe:
Start-Ch.:
rode:

I‘I j
I chan VI

] -
] -
il -
3

" Enable

Start-Ch.: |1 VI
M ode: |3chan 'l

~AFP

Mo gettings available

Far den ArtNet-Player 4 kénnen hier die Remote-Einstellungen vorgenommen

werden.

Die Remote-Steuerung ist per ArtNet, DMX oder App méglich.

Far die ArtNet und DMX Remote-Steuerung sind die Einstellungen vorzunehmen.

Die Startadresse sowie der Mode ist einzustellen. Fir die Remote-Steuerung sind die
DMX-Kanale wie folgt belegt:

DMX Kanal

OO WN =

3 Channel Mode
Programmauswahl
Geschwindigkeit

Helligkeit

6 Channel Mode
Programmauswahl
Geschwindigkeit
Helligkeit

Filter R

Filter G

Filter B
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Lizensierung

Der DMX-Configurator ist in der FREE Version mit Einschrankungen wie in der
folgenden Tabelle dargestellt nutzbar.

Die DONGLE-Version bendtigt einen USB-Dongle der einen freien USB-Steckplatz
voraussetzt. Der Dongle kann auf verschiedenen Computern verwendet werden und
ist somit auch fir Servicezwecke leicht einsetzbar.

Die WORKSTATION-Version wird an einen Computer gebunden und ist nicht
Ubertragbar. Es wird kein USB-Steckplatz benétigt.

FREE Version DONGLE Version WORKSTATION Version
DMX-OUT Universen 8 16 16
DMX-IN Universen 8 16 16
Szenenanzahl 250* 250 250
Stepanzahl Unbegrenzt Unbegrenzt Unbegrenzt
Touch Mode Zeitbegrenzt Unbegrenzt Unbegrenzt
PC unabhéngig JA JA NEIN

* = Bei Verwendung der Multi-Universe-Configuration wird ab der 3. Scene kein Ausgangssignal mehr
ausgegeben. Die Szenen 1 und 2 werden ohne Einschrankung wiedergegeben.
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Sonderfunktionen

Ubertragen einer neuen Firmware

A Diese Funktion wird nicht von allen Interfaces unterstiitzt !

Fiir die Ubertragung einer Firmware vom DMX-Configurator direkt auf ein
verbundenes DMX-Interface (z.B. DMX-Player S) wahlen Sie den Menupunkt
Hardware— Firmware update.

Hardware Scene  Step  Exbensic

. Gt Hardwareinfo
Hardware settings

rite mernory
Wyrite memary Fran HEX-File
Read Memary
Clear memary
Shows Program-Memory-Size

Synctonize Clock

DM R-Tmputrenitor

Firmware update

Reset Interface

Jetzt wahlen Sie die Datei mit der zu Ubertragenen Firmware aus und bestatigen Sie
die Eingabe.

iiffnen HE
Suchen in: I_} Firrnware j @ I‘j( -

Dateiname:  [DMK731_W1_45 {iffrien |
Dateltyr: | BIN Files [*bin) | Abbrschen |

4

A Dieser Vorgang darf nicht unterbrochen werden! Bitte warten Sie die Meldung
des DMX-Configurators ab bevor Sie eine andere Aktion starten.
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Versions-Historie

V2.0

Multi-Interface Support

Unterstlizung bis zu 16 OUT und 16 IN Universen
ArtNet-Unterstiitzung

Record-Funktion

Export fir ArtNet-Player 4

Export fir AvengerSD

Export fir NanoSD Player

ArtNet sync recording

Event-Manager

Midi-Control mit Midi-Learn-Funktion
Touch-Mode

Einstellbare Sprache Englisch / Deutsch

Flash-Funktion hinzugefugt
Free Selection in Gruppenauswahl
Scene-Wizard (BETA)

Touch-Mode Uberarbeitet
Batch-Bearbeitung
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