Application Note

Importieren von Jinx! Szenen im DMX-Configurator
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Die Freeware Jinx! ist eine benutzerfreundliche, gut verstandliche und dartber
hinaus eine mit unzahligen Moglichkeiten ausgestattete, kostenlos downloadbare
Software fur LED-Matrix-Steuerungen.

Jinx! bietet kreativen Kopfen unbegrenzte Moglichkeiten beim Design von
Lichtmustern und Programmen fur LED-Matrix-Steuerungen. Zur Nutzung der
DMX4ALL-Player ist es notwendig, die erstellten Programme aus Jinx! zu exportieren
und in den DMX4ALL DMX-Configurator zu importieren.

Auf den folgenden Seiten wird der Ablauf des Exports und Imports von Jinx! Szenen

in den DMX-Configurator erlautert. Dabei beschrankt sich die vorliegende
Application-Note auf die grundlegenden Schritte.

1. Installieren von Jinx!

Die Freeware Jinx! kann kostenlos heruntergeladen werden. Nach dem Entpacken
und Starten der Software erscheint der Hauptbildschirm:
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2. Matrix Options einstellen

Zuerst mussen die Matrix Options eingestellt werden.
Zu finden sind diese im Meni Setup—Matrix Options

Hier wird nun die Breite (Width) und H6he (Height) der LED-Flache eingestellt,
in diesem Beispiel 16x16 Pixel.

A Bei LED-Stripes mit der Hohe von nur einem Pixel muss hier Height=4
ausgewahlt werden. Die 3 zusatzlichen Pixel werden spater ignoriert!
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3. Ausgabe konfigurieren

Als nachstes wird ein virtuelles Ausgabegerat im Menu Setup—Output Devices
konfiguriert, auf dem der Export vorgenommen werden soll.

Wahlen Sie nun tpm2 als Device Type aus.

Aktivieren Sie dann Redirect Output to File und geben Sie den Dateinamen an
unter dem der Export gespeichert werden soll (im Beispiel D:\jinx_output.out).

Bestatigen Sie mit OK und kehren zum Hauptbildschirm mit Close zurick.
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4. Patch anlegen

Die Anordnung der LEDs wird unter dem Menupunkt Setup—Output Patch
angegeben.

Mit der Funktion Fast Patch erfolgt die Zuordnung am einfachsten.

Dort muss erneut die GroRR3e der LED-Flache Dimension X = 16 (Breite / Width)
und Dimension Y = 16 (H6he / Height) eingegeben werden.

Weiterhin ist der Patch Mode einzustellen, in unserem Beispiel
Snakecolumns starting Top-Left.

8 3 0 1 12 13 14 15 16

Bei Pixel Order erfolgt die Auswahl RGB und
unter Patch Device tmp2 COML1 [768].

Die Einstellungen werden mit OK bestatigt.
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Mit Close wird nun das Output Patch abgeschlossen.



DM ®
— Importieren von Jinx! Szenen im DMX-Configurator 6

5. Effekt erstellen

Nun ist es an der Zeit den eigentlichen Effekt zu erstellen:
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Die Einstellméglichkeiten von Jinx! sind so umfangreich, dass wir diese
Maoglichkeiten an dieser Stelle nicht erklaren kdnnen.

6. Ausgabe/Export starten

Zum Starten des Export muss der Menupunkt Setup—Start Output aktiviert
werden.

Matrix Options

Output Devices
Qutput Patch

Remote Control
Configure DVI Window

GUI Options

W Audic AutoGainControl

Nun werden die Daten, in die zuvor unter 3) eingestellte Datei, gesendet und somit
aufgezeichnet.

Zum Beenden des Exports muss der Menupunkt Setup—Start Output deaktiviert
werden.
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7.Neues Projekt im DMX-Configurator erstellen

Starten Sie das Programm DMX-Configurator und erzeugen ein neues Projekt im

Menipunkt Project—New.

8. Patch anlegen

Starten Sie den Pixel Manager im Meni Settings—Pixel Manager.

Geben Sie nun hier das gleiche Patch an welches Sie in Jinx! verwendet haben.

Im Beispiel:
- Pixeltype = RGB

- Matrix mit Size X = 16 und Size Y =16
- Type = Vertical,Snake,Begin top/left
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Bestatigen Sie mit Add und verlassen dann den Pixel Manager mit OK.
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9. Scene importieren

Importieren Sie nun die Datei die durch Jinx! angelegt wurde. Wahlen Sie im Men
Scene—Import und geben dann die Datei an (im Beispiel D:\jinx_output.out).
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Klicken Sie auf Pixel Preview und Sie erhalten die Darstellung des aus Jinx!
importierten Effekts.
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10. Loop suchen und verwenden

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.

In den meisten Fallen ist eine Wiedergabe als Loop gewunscht in der kein
Ubergang sichtbar ist.

Mit der Funktion Search Loop die Uber T j

Rechtsklick auf den Szenennamen oder M |

in der Toolbar mit 2! zur Verfigung S |

steht, wird nach einem Loop innerhalb e

der Steps gesucht. L
=

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

Mit OK wird die Suche gestartet.

Im Beispiel wird ein Match zwischen Step 1 und Step 97 gefunden, so dass der
Loop von Step 1-96 gesetzt wird.
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