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Steuersoftware DMX-Configurator

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

Es kdnnen bis zu 16 DMX-Universen verwendet werden, die als Pixelmatrix
abgebildet werden kdnnen. Ein Live-Betrieb mit angeschlossenen DMX4ALL DMX-
oder Pixel-Interfaces ist ebenso mdglich, wie 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. Der Touch-Mode ist zeitlich begrenzt und im Multi-Universe-Mode ist die

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

Installation

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

Starten des DMX-Configurators

Fuhren Sie die Datei DMX-Configurator.exe aus.

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

Interfaces gesucht werden soll. Stellen Sie
sicher, dass das Interfaces betriebsbereit ist, Da you want to search the DMA-nterface?

wenn Sie die Suche starten.
coee_|

'ou started the DME-Configurator the first time.

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 Anschliisse aufgefuhrt, an denen ein
DMX4ALL Interface gefunden wurde. Wahlen

Sie den Anschluss aus, an dem das x|
Interface’ WelCheS Sle ansteuern mbChten' There iz more then ane D Interface connected ta yaur PC.
angeSChlossen |St Pleasze select the interface:
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Benutzeroberflache

Die Benutzeroberflache ist Gbersichtlich in mehrere Bereiche aufgeteilt.

DMX-Configurator 4PIXX - DFFLINE
Project  Settings View Hardware Scene Step  Extensions ?

g]»

Il. D]

|y »% | @

i~ Scene New ~Step 1 i~ FGE Filteri

 Project
Diefaul on start:

lNune X

= Hew
Lo Step 1

Fade Time:
Slepcount: 1 e 9
=
Steptime [ms} 50 Orn00s00 =
Lonp Start 1 W/ ait Time:
[ Estemal Trigger

b : 01500 -_IJ

¥ Enable RGE Filter
I Change all Steps

Action after last step:

IﬁepeatNew j‘ RED GREEM BLUE

Universe 1 | Motice I

Ch1 Ch2 Ch3 Ch4 ChS ChE Ch? ChB Ch3Ch10Ch11Ch12Ch13Ch14Ch15Ch 16CH 17 Ch 18Ch 19Ch 20Ch 21 Ch 22Ch 23Ch 24

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
I_!_i_l_l_!_i_l_l_l_l_l_!_!_i_l_l_l_i_l_!_!_i_l_

(2]

| | ] J SR e ) B R ] J ER] |

[ El EIAEA EIEIEE EAEIEI EA EAEIEI Bl EA EI R EA EI EI RS B R
LA T IANT T /NI IONY (MY TEET IO (MOT (I TG MY ST (AT WY (T (O AT M
KIS =
<Move | Memaol| Memo2 MemnBI Mamﬂdi Memof| Memob Memn?i MamﬂSI Memad Memn1! Memnﬂ! Mamﬂg Mave >

I_Ll;

— Dimmer

Flash

Elack
Out

N Interface connection
NEW project created

6]

RG

Q00O

Projektlbersicht
Universenibersicht
Szenen-Information
Step-Information

B-Filter

Status-Information
Toolbar mit wichtigen Funktionen

Uber die Meniileiste stehen weitere Funktionen zur Verfiigung.
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Ment Project
Project Settings  Wiew Hardy

New
Open
Save
Save as...

Event Manager
v Enable Live Timer Events

Export 3

Quit

Men Settings

Settings  View Hardware Scer

Touch Made

RGE Pixel Manager
DMx-Configur akor settings
Language

3

Menu View

Views Hardware Scer

v Universe 1 QUT
Universe 2 QUT
Uriverse 3 QUT
Universe 4 QUT
Uriverse 5 QUT
Uriverse 6 QUT
Universe 7 QUT
Uriverse & QUT

Uriverse 1 IN
Universe 2 I
Universe 31
[riverse 4 I
Universe 5 1
lniverse & I
Universe 7 I

[riverse &1

New

Open

Save

Save as

EventManager

Enable Live ...

Export

Quit

Touch Mode
RGB Pixel Manager

DMX-Configurator settings

Language

Universe ... OUT

Universe ... IN

Erstellt ein neues Projekt
Offnet ein bestehendes Projekt
Speichert das aktuelle Projekt
unter dem gleichen Namen mit

dem es gedffnet wurde

Speichert das aktuelle Projekt
unter einen neuen Namen

Offnet den Event-Manager

Fuhrt die Timer-Events mit der
PC-Uhr aus die im Event-Manager
angelegt sind

Exportiert das aktuelle Projekt zur
Verwendung mit verschiedenen
DMX4ALL Geraten

Beendet das Programm

Startet den Touch Mode
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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Menu Hardware
Hardware Scene Step  Exkensic

et Hardwareinfa
Hardware settings

Write memory
Wfrite memorsy from HEx=-File
Read Memary:
Clear memary:
Showe Program-Memory-Size

Symeronize Clock

Firmyware update

Resef Interface

Menu Scene
_Scene Step  Extensions 7

. Mew
Imnpork
Expork

Copy Mames to Clipboard

Meni Step

Step Exkensi
Mew
i Expoart
Irnport

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 to Clipboard

New

Import

Export

Zeigt Informationen zum
angeschlossenen Interface an

Einstellung der Parameter fir das
angeschlossene Interface

Projekt auf Interface tUbertragen
Projekt aus Interface zuriicklesen
Stand-Alone Speicher l6schen

Zeigt die bendétigte Speichergrolie
fur 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 Szene
Importiert eine Szene die zuvor
exportiert wurde oder aus einer
Tabelle

Exportiert eine Szene

Kopiert die Namen der Szenen in
das Clipboard

Erzeugt einen neuen Step

Importiert einen Step der zuvor
exportiert wurde

Exportiert einen Step
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Meniu Extensions

Extensions

kT

Menu ?

B

About DMX-Configurator

In diesem Mentu sind Erweiterungen erreichbar, die vom
Systemintegratoren angeboten werden.

About DMX-Configurator ~ Zeigt Informationen zum DMX-
Configurator an.
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Toolbar

Die Toolbar stellt oft bendtigte Funktionen per Schnellzugriffsbuttons zur Verfiigung.

Alle Verbindung
Projekt 6ffnen schlieRen

TOUCH-MODE
Verbindung zu starten
Interfaces herstellen Einstellungen

offnen

= »|g|-|o|\qf|a|a| oY S
ﬁ.

Loop in Szene
finden

Szene wiedergeben s Input Interface-
Univzeergzr:/ngr?ep#n;en Einstellungen
offnen

Wiedergabe/Ausnahme
stoppen

Projekt zum
Interface
Ubertragen
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Anzeige von Szenen-Informationen

Bei der Auswahl einer Szene in der Projektibersicht werden die Szenen-
Informationen im Bereich Scene >...< angezeigt.

— Project 5 Scene rLauflichts —Step 1

Jefault on sta »
fauilt stark: ILaUHICht - i . -
= m - -
| Steptime [ms): &0 Ora0s00 =

i Step 1 Lo
o Glap 2 Loop Start: 1 Wit Time:
P [~ Extemal Trigger
- Step 3 Loop End: E =
Step 4 Orn00=20 =
Step 5 ¥ Enable RGE Filter
o DE [ Change all Steps
i Gl

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 — 1y Step 1
Diefault on start: Lavflicht j - g Fade Time:
- | : =]
B Lauflicht Steptime (ms]:. 50 Orn00s00 |
tep 1 .
Loop Start: 1 ‘wait Time:
Hep 2 [~ External Trigger
- Step 3 Loop End: B =
Orn00:20
- Step 4 ) =l
- Gtep§ ¥ Enable RGE Filter
[~ Change all Steps
Step = _ .
- Fader Action after last step:
Bl Fised |Repeat Lauficht =l
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Erstellen von Projekten

Projekte bestehen aus einer oder mehreren Szenen (Programme), die wiederum aus
einem oder mehrere Steps (Schritte) bestehen. Diese Szenen und Steps sind als
Baumstruktur in der Projektiibersicht dargestellit.

— Project
Drefault on stark: | Maone j

= Scenel

. ieStepl
Step 2
: Step 3
B Scen

Eine Szene 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 Uber den Mentpunkt Project —New erzeugt. Es beinhaltet
dann eine Szene mit einem Step.

Abspeichern und Laden von Projekten

Sie haben unter dem Menupunkt File die Mdglichkeit, Ihre erstellten Szenen 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 Menupunkt Scene —New oder
klicken Sie auf eine bestehenden Szene in der Baumstruktur und wéhlen durch
Rechtsklick Scene New .

Sz et - Das Menii 6ffnet sich
sy sobald eine Szene
I ausgewahlt ist und mit
Scene Import der rechten Maustaste

auf diese geklickt wird

Scene Paste

Mowe Scene Up
Mowe Scene Down

Step Mew

Search Loop
Reduce ko Loop

Set bouch image
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Ldschen von Szenen

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

Kopieren von Szenen

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

Mit Auswahl des Menupunkts Scene Paste wird die Szene aus dem Clipboard hinter
der letzten Szene angehangt.

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

Reihenfolge der Szenen andern

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

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

Umbenennen von Szenen

Der Szenenname 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 verkurzt wird.

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

Exportieren und Importieren von Szenen

Sie kbnnen einzelne Szenen separat abspeichern. Dieses ist hilfreich, wenn Sie die
gleiche Szene in einem andern Projekt bengtigen.

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

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

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

Durch Auswahl eines Steps und anschlieendem Rechtsklick auf die Baumstruktur,
Offnet sich das Meni in dem mit Step New ein neuer Step hinzugeftigt wird. Dieser
wird hinter dem letzten Step angehangt.

=l Lauflicht Das Ment o6ffnet sich
B e le— sobaldeinStep
. Giep  Step Copy ausgewabhlt ist und mit
- Step  Step Paste der rechten Maustaste
g:zi Stap Delete auf diesen geklickt wird
= Fader Movwe Step Up
Step Maove Step Down
“Slef  Set Loop Start
= F!“Ed Set Loop End
----- Step

Ldschen von Steps

Der ausgewahlte Step wird durch den Menulpunkt Step Delete geldscht.

Kopieren von Steps

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

Mit Auswahl des Menupunkts Step Paste wird der Step aus dem Clipboard hinter
den letzten Step angehangt.

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

Reihenfolge der Steps andern

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

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

Fur die Einstellung verschiedener DMX-Werte stehen die Kanal-Regler fur 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 ausgewéhlt werden.

Fade Time / Wait Time

DMX-Configurator 4PIXX - OFFLINE
Project  Settings Wiew Hardware Scene Step  Extensions 7
—
| »|ule|D ﬂll_m‘ *l4 Q| /

 Project — Scene Lautlicht —Step 1

—RGE Filter

Default on start: Lauflicht Eicetrt g Fade Time: 4
LTM Steptime [ms): 50 oot =
] -glep 12 Loop Start: 1 it Time:
ep [~ Estemal Trigger
Step 3 Loop End: B |
00010
- Step 4 i |

¥ Enable RGE Filter

- Slep b

Step B y
- Fader Action after last step:

~-Step 1 Repeat Lauflicht ‘I RED GREEM BLUE

-~ Slep 2
= Fixed

- Step 1

I Change all Steps

Universe 1 I Not\ce! — Dimmer

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

EEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEE |
Iﬁlﬂ_l_i_!—!_l_i_l—l_l_i_!—!_l_l_l—!_l_i_!_!_l_l_
=

i)

j i e e | umue) nin | e [ s o e ) G| | ) ) s |
R R EE R e e EE EE N P EE NI B Bl
l'l'l'!'l'l'l'!'l'l'l'!'l'!'l'l'l'!'l'!'l'l'l'l'

|_l_|;

Flash

=
< Move || Memol Memu2| MsmuEl Memod | MemoS| Memob Msmu?i Memos| Memod Memu'lg Memu'l'l! Msmu'lé Move > Béalﬁk

Kanal-Regler

Fur jeden Step kdnnen unterschiedliche DMX-Werte fir 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 ), welche fir jeden Step eingestellt werden kann.

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

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

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 Szenen.

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

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

Verknupfen von Szenen

A Diese Einstellung wird fir die DMX-Player S / L / ONE verwendet.
Wenn Sie diese Player nicht verwenden benutzen Sie die CUE-List und
belassen Sie die Einstellung Action after last step auf Repeat.

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

Action after last step:

Repeat Scene 1 j
Stop after lazt step

{Hepeat Scene 1
Ewecute Scene 2
Ewecute 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 Szene als Endlosschleife ausgefihrt.

Execute ... Die angegebene Szene wird nach dem letzten Step
ausgefuhrt.



DM ©
- DMX-Configurator 16

Importieren von Tabellen

Sie haben die Mdglichkeit, externe Textdateien zu nutzen und daraus direkt Szenen
zu erstellen.

Speichern Sie dazu eine txt-Datei wie folgt ab:

[P Irport - Editor M=] B3
Datei Bearbeiten Format  Ansicht 2

255 o] o] 255 o] 0] “

0] 255 0] 0] 255 0] _I
0] 0] 255 0] 0] 255

KN |

A Die Zeilen enthalten bis zu 512 Werte, die den DMX-Kandalen 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 K E3
Suchen in: I_;' Cibdi<-Configurator j = =5 Ef-

[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 Szene mit dem Namen Table imported an.
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Importieren von TPM2-Dateien

Sie haben die Mdglichkeit, TMP2-Dateien als Scene zu importieren.
A Die TPM2-Datei muss die Endung .out haben.

Fur den Import muss ein RGB-Pixel-Patch angelegt sein, welches der
Pixelanordnung der TPM2-Datei entspricht.

Zum importieren der Datei machen Sie einen Rechtsklick in die Scenenliste und
wéahlen Sie Scene Import aus.

Das Menu 6ffnet sich
sobald eine Scene
ausgewabhlt ist und mit
der rechten Maustaste
auf diese geklickt wird

Stellen Sie bei Dateityp TPM2 Files (*.out) ein. Wé&hlen Sie nun die Datei aus und
klicken auf Offnen .

@) | ca—

Organisieren v Neuer Ordner

T W+ Import_ Export

r Favoriten Naie

8 Downloads || TPM2NET Spirale.out
B Deskiop L
%l Zuletzt besucht

< ist keine:
i Bibliotheken Vorschau

Dateiname: TPMZNET Spirale.out v [TPM2Files (out) -

[ Ofnen | [ Abbrechen |

Der DMX-Configurator legt nun eine neue Szene mit dem Namen
Imported TPM2-File an, welchen Sie anschlie3end umbenennen kdnnen.

Project

Default on start: Mo start scene

- W Test-Ticker
8 Bimported TPM2-File
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Aufnahme von externen DMX oder ArtNet Sequenzen

Der DMX-Configurator 4PIXX bietet die Moglichkeit zu den DMX-Universen ein
INPUT-Interface anzulegen und von diesem eine Szene aufzunehmen.

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

A Fur diese Funktion muss eine eindeutige Interface-Zuordnung erfolgen, die nur

in der Multi-Interface-Konfiguration méglich 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

Function

Interface Select interface
Universe 11N WOT USED ~
Universe 2 IN WOT USED ~ Please select the interface:
Universe 3N NOT USED Al T
Universe 4 IN NOT USED
Uriverse 51N WOT USED hd|
ArtMet Settings
Met: ID vl
Cancel | SubMet: ||j vl
Universe: ID vl
e

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 Szene
.Record" angelegt, in der die aufgenommenen Steps automatisch eingefiigt werden.

Die Aufnahme wird durch klicken auf m in der Toolbar beendet.
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In der Projektubersicht befindet sich nun die aufgenommenen Szene ,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

: . : .| W
Eine Wiedergabe der Szene kann mit L' gestartet und mit u beendet werden

Nachdem von einer externen Quelle eine Szene aufgenommen wurde, ist in den

meisten Fallen eine Wiedergabe als Loop

gewinscht.

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 Szenennamen oder in der

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

gesucht.

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

o [—

. Scene New

Scene Copy
Scene Delete
Scene Impork

Step Mew

Reduce to Loop

(=g E ]

— Match options
inirmum step count: |1 1]
Mirirmurm canmpliance: L4 -
[ Use extended search
Abbrechen |
Minimum Step count legt fest, wie viele Steps mindestens zwischen dem ersten

und letzten Step vorhanden sein sollen.
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Minimum compliance gibt an, wie hoch die minimale Ubereinstimmung zwischen
dem ersten und letzten Step sein soll, damit ein Loop
erkannt wird.

Use extended search Ist diese Option nicht aktiviert, wird ein Loop-Step

passend zum ersten Step der Szene gesucht.

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

Nachdem die Funktion Search Loop beendet ist, wird das Ergebnis in den Status-
Informationen angezeigt.

—Scene Info

Stepoount 14 Bei erfolgreicher Suche nach
Steptime (ms): 50 _— einem Loop wird der erste
loopSrat 14— und letzte Step in der

LoopEnd: 10 Szenen-Info angezeigt.

[ Enable RGE Filter

Action after last step:

IHepeat Record j

. . . > .
Wird nun eine Wiedergabe der Szene _| gestartet, so wird nur der Loop
wiedergegeben. Damit |asst sich das Ergebnis tUberprifen.

Mit der Funktion Reduce to Loop , die Uber Rechtsklick auf den Szenennamen
erreichbar ist, werden alle nicht im Loop enthaltenen Steps gel6scht.

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 fur jede Szene zu editieren. Die Beschreibung entspricht dabei
der aktivierten Szene.
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Cue-List

Mit Hilfe der Cue-List kbnnen Sie mehrere Szenen nacheinander ausfihren.

4PDXX - Mulfi Interface configuration
Hardware Scene  Ste

ale|o)] uleln] +hY &

)
Step 1

mi 3
P

I Change al Steps

mmmmmm

eeeeee

Cue-List Eintrag erstellen

Zum Anlegen eines Eintrags stellen Sie unter Cue die Szene, die Wiederholanzahl
(Repeat) sowie die Wiederholdauer (Duration) ein.

» Soll eine Scene zeitunabhangig mit einer bestimmten Anzahl an
Wiederholungen wiedergegeben werden, so ist die Wiederholanzahl anzugeben
und die Wiederholdauer auf 0:00:00 einzustellen.

» Soll eine Scene eine angegebene Zeit wiedergegeben werden, so ist die
Wiederholanzahl auf Endless loop einzustellen und die Zeit anzugeben.

Klicken Sie nun auf __**_| um den Eintrag zur Liste hinzuzufiigen.

Cue-List Eintrag andern

Zum Andern eines Eintrags klicken Sie den entsprechenden Eintrag an und stellen
Sie dann unter Cue die Szene, die Wiederholanzahl (Repeat) sowie die
Wiederholdauer (Duration) ein.

Klicken Sie nun auf ﬂ um den Eintrag zu aktualisieren.
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Cue-List Eintrag I6schen

Zum Loschen eines Eintrags klicken Sie auf den zu l6schenden Eintrag in der Cue-
List und Klicken Sie dann auf 2% |,

Cue-List I6schen

Zum Loschen der gesamten Cue-List klicken Sie auf _Delall |

Cue-List starten / stoppen

Das ausfuhren der Cue-List wird in der Toolbar mit ﬂ gestartet und mit ﬂ gestoppt.
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Cue-List Timer-Eintrag erstellen

Der Time-Trigger bietet die Moglichkeit uhrzeitabhangig eine Aktion auszufiihren.

Im folgenden Beispiel wird die Szene Day taglich um 8:00 Uhr gestartet und die
Szene Night taglich um 18:00 gestartet:

e Step Exten:

sions 7
=
w|w|x | S
Project Scene sDap Step 1 RGE Filer Speed
Diefavit on stat: Day ~ Fade Time
Stepsount 1
W Doy Steptime (ms} 50 W.Jﬁ_d o0 = |
W Night Loop Start 1 Wit Tirne:
T I Extemal Trigger
raEL o7 g =
om =+ [7s = [oo
¥ Enable FIGE Fiter el e e
I Change all Steps
Action ste
Stop alter lact step Red Green Bl 100%
Universe 1 CueList | Naiice | Dimmer
Cue 255
Scene: Doy = =
Trigger Time 2
¥ MON ¥ FRI
W TUE R saT
¥ WED ¢ SUN
M THU
Time: =
= o =
Rlepea Endess loop 3
Duratiors on - [oom ] [o0s =
i i Fissh
Dekte | ep | [
Out

DFEN: CAProgiam F s (106]\DMXAALL GmBHWDMY Configurator VAPIojects\ S ampiesiD emopiojeet_T merT figger dl
No Intetface connection

Timer-Event neu erstellen

Zur Erstellung eines neuen Timer-Events wahlen sie unter Trigger Time aus und
stellen die gewiinschten Timer-Einstellungen ein und klicken auf __

Timer-Event editieren

Zum Editieren eines vorhandenen Timer-Events klicken sie auf die entsprechende
Zeile in der Tabelle. Die Einstellungen werden im rechten Bereich angezeigt und

kénnen dort geandert werden. Durch klicken von ﬂ werden die Anderungen
tbernommen.

Timer-Event [6schen

Zum Loschen eines vorhandenen Timer-Events klicken Sie auf die entsprechende
Zeile in der Tabelle. Durch Klicken von 2= | wird dieser geldscht.
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Farbwahler / ColorPicker

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

der Maus rechts geklickt wird.
EEEEEEER
Es offnet sich ein Menu, aus dem der ITIID_IU_IU—ID_ID_ID_IU_

: : afafafalalalal
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:
- Wahlen Sie in der Farbdarstellung den Farbton aus
- Wabhlen Sie die Farbhelligkeit aus
- Klicken Sie auf OK und die Einstellungen fir R/G/B werden Gilbernommen

Color Picker

Farbhelligkeit
r'g

Farbton

I_ Hreyviewiar output

Abbrechen |

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

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

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

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 kénnen Sie die Gruppen verwenden. Durch Rechtsklick
auf ein Gruppenauswahlfeld unter dem Regler fir den Kanal oder RGB-Element
offnet sich das Gruppenauswahlmenti.

Gruppenauswahl-Menu
(Rechtsklick auf Gruppenauswahlfeld
oder RGB-Gruppenauswahlfeld)

RGB-Gruppenauswabhlfeld
(aktiviert)

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

Dlsable all

Select all e
l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l_l' " o
F lecti
alafalalalalalalalalal. ree selection ;I_‘
Group 1
Gruppen- Group 2
auswabhlfeld i
(aktiviert) Group 5
Gl [
R I s L
2N N N O I N N g -~
IVI-I_I-FI_I-I_I-I-I-I_Gmupg -
<| I Group 10
<Move| Memo1| Memo2| Memo3| Mem04| Mem05| Mem G J Memaot
_— Group 12 _—
iGroup 13
Group 14
Group 15
Group 16

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

Uber die Gruppenfunktion aktivierte Kanale sind untereinander verknupft und es
werden alle Kanale 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
Selcet All  wahlt alle Gruppenfelder aus

Bendtigen Sie eine Gruppe an Kanélen die nicht als Gruppe definiert ist, so kdnnen
auch manuell die Haken unter den Kanalreglern gesetzt werden oder RGB-
Gruppenauswahlfeld aktiviert werden.

Eine weitere Mdglichkeit 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 o6ffnet sich ein Eingabefeld, in dem Sie auf die 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 des Masterdimmers. Die dort angegebenen DMX-
Kanale werden bei der Live-Ausgabe entsprechend des Master-Wertes gedimmt.

A Dem Masterdimmer kénnen in dem Menl 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— Dirarner

255
j’ Masterdimmer
A’/
Flash-Taste
|
Black Out-Taste Flash
T EIDack
ut
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RGB-Pixelmanager

Der RGB-Pixelmanager ist Uber den Menupunkt Settings —RGB Pixel Manager
aufzurufen.

| DMx-Addisss | Mame | Infa | Pas | Pas'y | «| [~Channelinfo

uicz Ch2 Name:  |Ch1

1 c3 Ch3

1 Ca Ch4 2 1 RGE Pixel [R]

1cs Chb :

U1 Ck ChE FirelPos ¥ |1

H} EE E:; 3 ! PirelPos |1

1ce Chi

[EhEmii] Ch10 4 1

11 Ccn Ch11

iz Chiz2

U1 C13 Ch13 5 1  Pixel Mapping

1 C14 Ch14

U115 Ch 15 Fireltype: RGE -
1 C1e Ch1E g 1

iz Ch17 - I.I—
1 cis Chig MHumber of Pixel:

1 C20 ez o ™ et

1 c Ch21 Size: I'ID * |1D

I czz Ch22 a 1

L Cc23 Ch23 Type: IHnlizontal,Begin top/left j
1 C24 Ch 24

U1 Cc28 Chas 3 1

U1 C26 Ch 25 Fuld |
I czy Ch 27 .

1 c2s Ch2s 10 1 Generate from file |
U1 Cc29 Ch29

111 C30 Ch 30 Delete |

11 Ccn Ch 3 n 1

U1 C32 Chaz ~|  Deleteal |

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

In der Spalte DMX-Adresse ist jeder Kanal aufgelistet. Die Kennzeichnung erfolgt
nach Universum (U) und Kanal (C).

Die Spalte Name ist eine Bezeichnung fur den Kanal, welche im Bereich Channel-
Info editiert werden kann.

Info beinhaltet die Kanalinformation, ob der Kanal 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
verknupfte Pixel im PixxPreview-Fenster dargestellt wird.



DM ©

- DMX-Configurator 29

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
TR

Add RGB Pixel fugt einen RGB-Pixel ein.

Add Single Color Pixel flgt ein einfarbiges Pixel ein.
Rechts neben der Tabelle befindet sich der Button Add, der alternativ verwendet
werden kann.

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

Pixel-Element I6schen

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

Die Buttons Delete und Delete ALL, rechts neben der Tabelle, konnen auch
verwendet werden.

Pixelposition editieren

Jedem 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 madglich, eine Pixel-Matrix direkt zu erzeugen.

Aktivieren sie die Matrix und geben Sie die Matrix-Gréf3e ein. Wahlen sie die Pixel-
Anordnung (Pixel Type) aus und klicken auf Add .

Im folgenden sind die moéglichen Pixel-Anordnungen dargestellt:

Horizontal,
Begin top/left

N

Horizontal, Snake,

Begin top/left

i

Vertical,
Begin top/left

=
=
=
=

Vertical, Snake,
Begin top/left

i
s
ikt
e

Horizontal,
Begin top/right

W

Horizontal, Snake,

Begin top/right

LI

Vertical,
Begin top/right

Vertical, Snake,
Begin top/right

Horizontal,
Begin bottom/left

i

Horizontal, Snake,

Begin bottom/left

L]

Vertical,
Begin bottom/left

Vertical, Snake,
Begin bottom/left

Horizontal,
Begin bottom/right

[N

Horizontal, Snake,
Begin bottom/right

L]

Vertical,
Begin bottom/right

Vertical, Snake,
Begin bottom/right
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Der RGB-Pixelmanager bietet weiterhin die Méglichkeit Gber eine Textdatei
automatisch RGB-Pixel anzulegen und mit XY-Koordinaten zu versehen
(Pixelmapping). Somit kbnnen auch komplexe, nicht regelméaRige Pixelflachen
einfach angelegt werden.

Die Textdatei muss dabei in der ersten Zeile die Pixelanzahl in X- und Y-Richtung
enthalten und in den folgenden Zeilen die Pixelnummer, beginnend bei 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 wurden
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 Yiew Harth Stere Step Extersions 2

= I

v [m|e|D &|e|f +|Y

Frolect ~Tiigger ~Sten

Detault an statt s

= New 0mD0s00 j

Step 1

\ Wait Tine

q 0m01:00 j ™ External Trigger

o eps
Enable (Live mode]

Universe ] PisPreview | Nalics |

Connection to AtNet - AdHet Node
OPEN: D:\Projekte\ D51 2\Divx-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 miussen 6 RGB Pixel angelegt 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 tber die DMX-Kandle 1 bis 18 im ersten Universum angesteuert.

Universe 1 PisFreview | Notce |

[~ Previ - Effect Generator

Ul Ul
C10-12 | C13-15

v

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

EEET NN | (] (eeEeeEa.
HARRHRRRRARARRARR AR AR RAN
1 11 gl

|

e e o i i e e | e e e e

| Y ) ) N (

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

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

Das Offnen des Remote-Managers erfolgt (iber den Meniipunkt Project —Remote
Manager

Midi | DM | app |

| Midi Message

Charinel | Command | ey | Action
Channel: |1 j

Command; | Mote-0Ff

Key: 21 -MNote A0 -
Execute Action

Action: ’m

Im Fenster des Event-Managers befinden sich mehrere Bereiche (Reiter), die jewells
die Einstellungen fur das externe Signal darstellen.
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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 | Command | Key | Action ['IF Midi Message
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

a0 P —

48 - Mote C3

Clear Flash

Key: I 21 - Mate 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 Eending Set Filker B to MidiD ata
Action: lm
Scene: IFire 'l
Dtz || appy | | Add |

Learn-Funktion

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

Verfigung. Diese ist ein- und ausschaltbar, indem sie auf _tean | klicken.

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

die Event-Tabelle eingetragen und kénnen anschlie3end editiert oder geléscht

werden.

MIDI-Event neu erstellen

Zur Erstellung eines neuen MIDI-Eintrags stellen sie die gewtinschten MIDI-

Einstellungen ein und klicken auf A% |

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 geandert werden. Durch klicken von ﬂ' werden die Anderungen

ubernommen.

MIDI-Event I6schen

Zum L6schen eines vorhandenen MIDI-Eintrags klicken Sie auf die entsprechende

Zeile in der Tabelle. Durch klicken von ﬁl wird dieser geldscht.
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DMX

Mit den DMX-Einstellungen unter DMX kénnen DMX-Eingangswerten diverse
Funktionen zugeordnet werden.

Midi  DMX |app |

Channzl | Iin | Max |Aclion | BRES

1-101c 1] 285 Set DM value 513 - U201 Channel [M: 2-1cz -
2-lncz 1] 127 Set BlackOut
2.1z 128 2585 Clear BlackOut Walue min: 128 -

alue ma: 255 -

Action: Clear BlackOut hd

A Die Angabe Channel IN bezieht sich dabei auf die DM X-Kanale der INPUT -
Universen.
Es muss dazu ein DMX-Eingang in der Interface-Confi  guration fur
UNIVERSE IN konfiguriert sein.
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App

Die AppRemote-Einstellung erlaubt die Fernsteuerung der Software DMX-
Configurator aus der kostenlosen Android App DMX4ALL-Remote zuzulassen.

Mid | DM Aep |

AppRemote

v Enable remate contiol via App

Apps which can be used are:
- DM=4aLL Remate for Android
- ANP Remate for iPhone/iPad [Mo MultiZone support]

Load Save
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Touch-Mode

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

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

Master-Dimmer

Szenen-Auswahl Geschwindigkeit

!

| FLASH |

| BLACK OUT |

A\

RGB-Farbfilter FLASH und Touch-Mode
BLACK OUT beenden
Tasten

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

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

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

FLASH schaltet alle Kanéle auf 100% (Ein).

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

Der Touch-Mode wird verlassen, durch klicken in die untere rechte Ecke.

Ist in den Einstellungen ein Key vergeben worden, 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
eingegebem Key wird in den Programmiermodus gewechselt.

Um das Programm zu schlie3en, ohne den Key einzugeben, muss auf EXIT geklickt
werden. Es erscheint CLOSE PROGRAM im Feld fur den Key. Durch Bestéatigen wird
das Programm geschlossen.
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Einstellungen

Unter dem Menipunkt Settings —DMX-Configurator settings sind die
Einstellungen fur 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
= Mult Interface € Fitst found interface Hurnber of COK-Ports o by
(% Dffline " Auto-Search ICDM255 Vl
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 ermdglicht 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

DME-Configurator settings E
Interfaces  Start options | Hecordingl Displayl Quick buttonsl Groupsl Director}ll Midi I Hegistrationl
r— Load Program-File
7 Mane

" Load specified file

' Load last opened fils

=

ID:\D emo.dx1

— Masterdimmer

Set Masterdimmer on value: |255

Clear output chanmel

[~ Orstart
[ Oresit

Cancel |

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

Software geladen werden soll.

None: Es wird kein Projekt geladen

Load specified file

Projektdatei ausgewahlt

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

Im Feld Masterdimmer wird der Wert angegeben, 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 E

Es wird das angegebene Projekt geladen. Mit =% wird die

\nterfacesl Start options  Recording | Displa}ll Quick buttonsl Groupsl D\rectoryl Midi | Hagistralionl

— &utM et recording option:

™ Sune Recording

— Displa
+ Show Scene after stop recording
£~ Show first step after step recording
£~ Show last step after step recarding

Cancel

Sync Recording erzeugt bei der Aufnahme fir 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 E

Interfacesl Start Dptinnsl Aecarding  Display |Quick bultonsl Groupsl Diractor}ll Midi I Hegislrationl

r— Display
I~ Show curent step on play

FLASH-Time [ms]: o

- Touch-Mode

I™ active on start lcon count H: |4 - Active border colar:

I Rectangular Images

() e e lcon count : |3 - Background color: .
V' Enable Live lcon
Key to exit Toucht ode: I

Cancel |

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

Show current Stepp on play  zeigt den aktuellen Step in der Projektlbersicht
wahrend der Wiedergabe an

FLASH-Time (ms) gibt die Zeit fur eine FLASH-Wiedergabe (alle Kanale
100%) in Millisekunden an. Beim Wert O werden beim
Dricken die Kanéle eingeschaltet und beim Loslassen
die Kanale ausgeschaltet.

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

Active on Start startet den Touch-Mode beim Programmstart
Rectangular Images  erzeugt rechteckige Touch-Flachen

Maintain proportions  behalt die Proportionen der verwendeten Touch-Abbildungen
bei

Enable Live Icons erlaubt das Abschalten der Visualisierung von
Pixelausgaben, um die bendétigten Ressourcen des
Computers zu reduzieren

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

Wi Corrgurmior etins: I =
Intellaces] Start opllons] F\ecordmg} Display Quick buttons 1 Gloupsl D||eclorﬂ Midi I Heglstlatlon]

Quick DMx-Channel select buttan Rotate [defaults]

,W m i‘ First channel ’h‘
[Memosz ™ [10 Lastchannet  [s12-01Cs12 =]
[Memoy 3™ 2o

Function Keys

4

B w| m] =
==

s| 8| 8| 8
LRI KR JER QK]

=
@
&2
4

&

Function

EIE]

Function2

Functiond

Functiond

@

Cancel Load hom fie:|  Save ta e

Quick DMX-Channel select button legt die Einstellungen fur die 12 DMX-Kanal per
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.
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Einstellungen — Groups

OV Contg e zeting:
Intelfaces} Start options] F\acord\ng} Disp\ay] Quick buttans  Groups ID\rectmyl Midi I Hegisllation]

Group settings

|Grnup1 | i‘
[Group 2 [

|Group 3 |

|Grnup 4 | ~|
Masterdimmer |ALL
Enter channels separated by semicalon, for example:1:4:7 or 110
Enter RIGE Pisel with RGE(...). for example: RGE(1:4:7) ar RGE(1-10)

Repeat options

Input ares [

Output area: |
Canicel Load from file Save to file

Fur jede Gruppe kann eine beliebige Bezeichnung eingegeben werden.
Im Eingabefeld rechts neben der Gruppenbezeichnung missen die Kanéle
eingegeben werden, die eine Gruppe bilden. Dabei ist die Trennung der Kanale mit

einem Semikolon vorzunehmen. Ein Kanal kann auch unterschiedlichen Gruppen
angehoren.

Einzelne Kandale werden der Reihe nach angegeben, z.B. 1;3;5 oder 1-10.
Es kdnnen 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).

Fur den Masterdimmer steht die Option ALL zur Verfligung, um alle Kanale
einzubinden.

Repeat-Funktion

Desweiteren kann eine Repeat-Funktion eingerichtet werden. Diese ist bei
Pixelinstallationen hilfreich in denen sich nach einer gewissen Anzahl an Pixeln die
Ausgabe wiederholen soll.

Input area gibt den Bereich an, aus dem die zu wiederholenden Pixel ausgelesen
werden.

Output area gibt den Bereich an, in dem die Pixel wiederholt werden.
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Einstellungen — Directory

Dt Contguater seting: D =
Inlelfacasl Start ont\onsl Hacord\ng} Dlsplay] Duick buttons} Groups  Directory WMIdI } Heglslratloml
Directory configuration
Projects: ‘\Pmiecls\
Pirel mappings: ‘\PixaIM appingsh J
Settings: ‘\Selt\ngs\
Import / Expart: ‘\Expurl\
Cancel Load from file Save tafile
Hier werden die Pfadangaben vorgenommen.
Einstellungen — Midi
Interfacesl File I Hecordingl Displa}ll Guick buttonsl Groupsl Directory  Midi |F|egistration|
r— Midi Setting:
Midi IN device: [Dffine |
el |

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.



DM ©

WWW.DMﬁAII.:.!-E D MX'CO nfig u I'atO r

45

Einstellungen — Registration

DMX-Configurator settings E

Interfacesl File I Hecordingl Displa_l,ll Guick buttonsl Groupsl Director_l,ll Midi R egiztration I

— Registration

‘Workstation-D: E————

Enter registry key here: I Confirm |

Registry-K.ey | Function |

Cancel |

Der DMX-Configurator ist als FREE Version mit Einschrankungen nutzbar.

Mit Registrierungsschlisseln kdnnen Funktionen freigeschaltet werden.

Details entnehmen Sie dem Abschnitt Lizensierung.
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Exportieren von Projekten

Erstellte Projekte kobnnen 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 miussen die Projekte
aus dem DMX-Configurator auf das verbundene Interface Gbertragen werden.
- FUr Gerate mit SD-Karte werden die Projekte flr das entsprechende Gerat 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-Speich  er

Nur fir den
DMX-Player XS / DMX-Player S / DMX-Player L / DMX-P layer ONE

Das erstellte Projekt kann in den Stand-Alone-Speicher eines DMX-Player
geschrieben werden, um den DMX-Player unabhangig 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 -
1 - Connection to USE - DM-Plaper 5
ek Hardwareinfo . |OPEN: D\demo. dwl
Hardware settings D nterface memory wiitten! [221 Bytes)
Write memory

Write memory From HEX-file
Read Memory
Clear memary
Show Program-Memory-Size

Syncrorize Clack A Dieser Vorgang kann einige Zeit in
Anspruch nehmen! Bitte brechen sie die

Ubertragung nicht ab und warten sie auf

die Bestéatigung des DMX-Configurators.

DME-Inputmenitar;

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 Gber den Menupunkt Project —Export fir die
auszuwahlenden Geréte exportiert.

Project  Sektings  Wiew Hardware Scene Step E

e
| % |«

Open
Save

Save as...

cht

Ewent Manager
v Enable Live Timer Events

Expork fAvengersD
ManosD Player
Arthet Player 4

Exportieren fir AvengerSD

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

Export to AvengerSD
—AvengerSD Setting:
Dievice | PixxEontroII Db Inputl
— Part zetting:
Port1:  [DMx OUT |
Potz  [DMXOUT |
Default: - Load settings from file |

¥ Export AvengerSD Setting

¥ Ewport seenes from project
¥ Expart anly Steps in Loop

[¥ Expart best memna

[~ Create folder

Location:

g ]

Expart |

Der Bereich AvengerSD Settings enthélt Gerateeinstellungen fir den AvengerSD.
Diese werden auf den folgenden Seiten separat erklart.

Load settings from File liel3t 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-Moéglichkeiten geben an, welche Elemente exportiert
werden sollen.

Export AvengerSD Settings Die Gerateeinstellungen werden exportiert
Export scenes from project  Die im Projekt enthaltenen Szenen werden exportiert

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

Export text memo Es wird eine Memao.txt Datei exportiert

Create folder Erstellt die exportierten Dateien in einem Ordner der

erzeugt wird. Diese Option bietet die Mdglichkeit, die
exportierten Dateien je nach 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 anschlie3end direkt im AvengerSD zu verwenden !

Export startet den Exportiervorgang.

AvengerSD Settings - Device

Device I PissContral | DM Input |

— Part zetting

Part 1: |ome OUT (U1

=
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 Stripes (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 sind einzustellen. Fur die Remote-Steuerung sind
die DMX-Kanale wie folgt belegt:

DMX Kanal 3 Channel Mode 6 Channel Mode

1 Programmauswahl  Programmauswabhl
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 Szene am Port 1 aus (DMX OUT oder PIXX OUT).
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Exportieren fir NanoSD Player

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

—ManoSD Player Setting:
Device |
— Part zetting
Made: [orecouT =l
LED-Stripe type: |MagiarLED 111 flex =l
Calor zequence: IH-G-B j

— Power-On default:

Brightness: ISet brightness to 100% j

Default  Lauflicht Load settings from file

[V Export NanoSD Player Setting
¥ Export scenes from project

V' Export only Steps in Loop
¥ 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 liel3t die Gerateeinstellungen aus einer vorhandenen Datei,
die zuvor erstellt worden ist. Geben Sie hier die config.cfg Datei an.

Die zu markierenden Export-Méglichkeiten geben an, welche Elemente exportiert
werden sollen.

Export NanoSD Player Settings Die Gerateeinstellungen werden exportiert

Export scenes from project Die im Projekt enthaltenen Szenen werden
exportiert

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

Export text memo Es wird eine Memao.txt Datei exportiert

Create folder Erstellt die exportierten Dateien in einem Ordner

der erzeugt wird. Diese Option bietet die
Maoglichkeit, die exportierten Dateien je nach
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 anschliel3end 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 fur ArtNet Player 4

Durch Auswahl des Menipunkts Project —Export —ArtNet Player 4 06ffnet sich der
Dialog, in dem die Einstellungen fur den Export vorgenommen werden.

Export to ArtNet Player 4 [ x|
—&ttet Player Setting:
Device IUniversaT I Universe 2| Universe 3| Universe4| Hamotal
Network
IP: 2 i] 1} 5
Hetmask A5 .0 .0 0
Default: - Load settings from file |

[V Export AtNet Plaper Setting
¥ Expoit scenes from project
¥ Export only Steps in Loop
[V Export text memo
[ Create folder
Location:
ID'\Pmiekte\DMX51 2425 oftwarehDi=-Configurator_42.0.0 _I

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

Load settings from File liel3t die Gerateeinstellungen aus einer vorhandenen Datei,
die zuvor erstellt worden ist. Geben Sie hier die config.cfg Datei an.

Die zu markierenden Export-Méglichkeiten geben an, welche Elemente exportiert
werden sollen.

Export Artnet Player Settings Die Gerateeinstellungen werden exportiert

Export scenes from project Die im Projekt enthaltenen Szenen werden
exportiert

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

Export text memo Es wird eine Memao.txt Datei exportiert

Create folder Erstellt die exportierten Dateien in einem Ordner

der erzeugt wird. Diese Option bietet die
Moglichkeit 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 anschlie3end 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-Players 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:

et IU (000 < l
SubMet: ID [0w00] - l
Univerge: ID [0<00) v I

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

ArtNet Player 4. Fir 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

[ Enable

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

L —APP
I Enable Mo gettings available
m Start-Ch.: m
IU vl
|1 vl

Fur den ArtNet-Player 4 kbnnen hier die Remote-Einstellungen vorgenommen

werden.

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

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

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

DMX Kanal

UL WN P

3 Channel Mode
Programmauswahl
Geschwindigkeit
Helligkeit

6 Channel Mode
Programmauswahl
Geschwindigkeit
Helligkeit

Filter R

Filter G

Filter B



DM ©

www.DMﬁAlII.DLE DMX-Configurator 55

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 fur Servicezwecke leicht einsetzbar.

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

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

* = Bei Verwendung der Multi-Universe-Configuration wird ab der 3. Szene 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 unte rstitzt !

Fur 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  Extensic

Get Hardwareinfo
Hardware settings

‘Write memory
Wy'rite memary From HEX-file
Read Memory
Clear memory
Show Program-Memory-Size

Syncronize Clock

DM A-Inputmanitar

Firmware update

Reset Interface

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

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

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

4

Q 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

Unterstitzung bis zu 16 OUT und 16 IN Universen
ArtNet-Unterstitzung

Record-Funktion

Export fiir ArtNet-Player 4

Export fiir 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 Gruppenauswabhl
Scene-Wizard (BETA)

Touch-Mode Uberarbeitet
Batch-Bearbeitung

Cue-List
RGBW Pixel im Pixeleditor anlegbar

Repeat-Funktion hinzugefiigt

TPM2 import
16 DMX-Universes OUT auch in der FREE-Version
16 DMX-Universes IN auch in der FREE-Version
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