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6.20.2. SMS €INSCRAREN ...t crset e e e s s e s e s ssse e e e e e s s s s s snnnans 97
6.21. Menu: Testbild (Und FiX FIQUIEN)........ccooiiiiiiiiiiiiiiiiieiieicccceeeeceeeeeeeseeseeeeeens 99
(Y78 I T =111 oY1 [o 1= RSP 99
6.21.2.  FiX FIQUION .....eeeeeeeeeeeeeccceeeeeeeeseccsssnneeeeeessssssnssnseeeeesssssssssnsseesesssssssssnnnseaessssssssnnnnes 99
6.22. MENU: INFO ...ttt ccrree et e e e e e s e s s eassesaaeeeeessssennsnnnns 100
6.22.1.  VEISION ...cciiiieeteeeeeeeccccneetee e e e eessssssseeeeeeeesssssssssseasesssssssssssssasasssssssssssssessssesssssnnns 100
6.22.2. IMPIESSUM ......cceeeeeeeeeeeeeeeereeereeeeeeesseesssesseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssne 100
6.22.3. UPAAte HISTOrY ......coiiiiiietteeeeeecccrttee et e e e e e e s s aseee e e e s e s s s s ansaaasssessssnnnnn 100
6.22.4. Update HOMEPAGE........ceeeeeereeereeereeemeeereermeesssesmmssmsssmsssmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 100
6.22.5. WWW.ShOWEAITOI.COM ... ...ttt eee e ee e e e e e e e nnsea e e e e e e s e e nnns 100
7. Effekte und Animationen.............cooiiiirriiiiiiiiiiiierccceeeeeeeeeeens 100
8. Optionen / Einstellungen...........ouuuuiiiiiieeiiiiiieencceeeneenneeeeeennnnenns 103
8.1. Einstellungen Import / EXPOrt.......ccooiiiiiiiiiiiiieeercrcrcceeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 103
8.2. Registerreiter “Hardware” ............uueeeeeiiiiiieiirreeeeeeeeeeeccccsrnneeeeeeeeeessesnnns 104
8.3. Registerreiter “TeXl” ....... et eeeeeeeeree e e e e e e e eeesnananenns 104
8.3.1. MaX. ZEICRENZARI ...ttt eeeccccctreee e ee e e e e nsreee e e e e s e e e snsseaeeeesseessnnnsasasesnan 104
8.3.2. Verwende Absolut STAUChEN X (YY) .ccccvveiiiriieeiiciieeeeciieeeeecieeeeeeieeeeesssnneeessseeessssessses 105
8.3.3. VErsChi€@bUNG X (Y) . ccceerrurereiieeereriiunteeteeeeecesssnereeeeeessssssssnseeeesessssssssnssssssessssssssnnnssssesssns 105
8.3.4. GESAMIGIOBE........eeeiiiceeeeeceeteeccreeeeeeseeeeessseeeesssseeeessssssssessssasessssessesssssssesssrssssessssaaes 105
8.3.5. MilliseKuNden Pro FIAaMI@ ..........uueuiircc e ssessssssssssssssssssssssssssssssssnssnes 105
8.3.6. Buchstabenorder und Ordner (SMS speichern)............ueieiiiieiiiiieeeeeiieccccrreeeeeeeeeeeenns 105
70 T o] o T 4 Uo X AP 105
8.4.1. Dampfung fir absolute Drehung / Dadmpfung fir absolutes Stauchen ..................... 106
8.4.2. Neue Audiodatei WANIEN..............eiiiieeeeeeeccccctree et eeccceneree e e e e e e e e ssnneaaeeeessenes 106
8.4.3. DAIEINAME SONQ....ciiiiiiiiiiieiieecineeeeecieeeeecseeeeessseeeessssessesssasesssssessssssssssessssnsssssssasens 106
70 W WY 4 Te1Y7 ¢ To [ 3 4 1= 300 106
8.4.5. ShowOoPHoNEN SPEICNEIN .........ueeec s s s ssnannn 106
8.5. Registerreiter “MIDI/DMX ........ e eeeeeeeeeeeseseeees 106
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8.5.1. Breite (oder Hohe) Ausdruck OKIQVE............ceeeciiieeccieeeecceeeeecreee e ceee e e e eeeeeeeaeeeeaas 107
8.5.2. AKHVEI MIDI-POI ...ttt ccrre e e e e eeeee s anneeeeeee s e e e snnsaeeeeessessssnnnsasaesanan 107
8.5.3. MIDI Eingangsrouting einstellen.............ccccueiieiieieniiieeeeniieeeeesneeeeesseeeessssneeeesssseseenes 107
8.5.4. DMX-KANGIE......oooiiieeteeeeeeccccceetee e eeeeece s snreee e e e e e e e e snsaseeaesseesssssnssasaessssssssnnnsesaeessnn 107
8.5.5. DMX-Ports (EINgang und AUSGGONG)......ccccvurereereeecerrrrnereeeeeeecssssssssreesesssssssssssssessssssssns 107
8.5.6. DMX TAIOUGN ...ttt ceecccnneree e e eesessssannneeeeseesssssnsnssesessssssssssnnsnasssasssses 108
8.5.7. Startkanal DMX INPUL OffS@t .......eeeeercrccccccccrcccc e 108
8.5.8. Abfrage Intervall in mswenn Laserausgabe gestoppt (aktiv) .......ccceeeeeevvineeeeeiinnnnn. 108
8.5.9. GroBensteuerung absChalten.............oovcveirriireieirireerrrrercreersreeeseeeseseeessnnesesneesssnessnns 108
8.5.10. DMX INPUL ROUNING....cciiiriiiiiitiriiiriinciretrecreessesneessessnnessesssssesscssssesssssasassssssnseses 108
8.6. Registerreiter “Sonstige 17 ... e eeeanaeees 108
8.6.1.Zeige verwendete Softwarepfade ..........cccouiiieiviiiiniiiiiieciireeeccereeecree e csnee e cneeeees 109
8.6.2. Typ FArbAUSWANL.............oorriiiieereeeeeeccccerree e eeseesnnnreeeeeess s snnneeeesssssssssnnnsessansns 109
8.6.3.SPEIChEre UNAO FIles........uueeeecccrccccccrccer s sssnnsnsnnnnnn 109
8.6.4.INfO: NEUE VEISION .......ceiiiiieiiiiiiitiiietinncetenrcetessenseessssaseessssssessessssessessnsassessasassans 109
8.6.5. AUSWANI der SPIACRE@.........e e s e nnnnn 109
8.6.6. Monitoraktivitat wahrend Play HQ oder Playlist Wiedergabe..............ccccviviecnnnnenne. 110
8.6.7. Auswdhlen von Sandardordnern.............cccceeeereeerereeenneeecneersneessseesesseessssesssnnesssaesssns 111
8.6.8. Wahle AUtoload ShOW.........ccccuiiicieiirrrircineirrreeesenesesneesssnesesseessssesssnsessssesssssesssnsssssnesssns 111
8.6.9. ReSEt AUTOIOAM ... s s s s s sssssssssssssssssnnnnns 111
8.7. Registerreiter “SoONstiges 2" ... eeea e 111
8.7.1. Zeige animierte Frames in Figuren-Editor..........ccccceeeeveeeieiieeeeninieeeeccneeeeecseeeeecsnneeenans 111
8.7.2. Forischrittsbalken immer im Vordergrund............ccccooeeeieiieeeiinnrneeeeeeeecccssnneeeeesessssnnns 111
8.7.3.Timeline PlayButton Schnellstart..............eeeeeremiiii e 111
8.7.4. Lade Default LIVE SROW ........cuiiiieiiiiiiiiiiiicincntcnncneee e csessneessesssessesssassesssessans 112
8.7.5. Auflosung Wellenformdarstellung ...............uuiiiiiiiiiciiiiieccieeecccceeeeccceeeeeccrreeeeeecreeeeas 112
8.7.6. ILDA Farb Bytes Reihenfolge..........ccuveiiiiiriiiiiiiiieiiieeeiicnneesnennneesscsnnessessseessessseenses 112
8.8. Registerreiter “Ausgabe-Optimierung” ..........cccceeeeeeeerrrneeeeeeeeeeecesnnnnne 112
8.8.1. Extra Farbpunkte Linienstart............cooeiiiniiiiiiceieccreeeccceeccccneeececseeeeecsneeeessnseeeenns 113
8.8.2. Extra Farbpunkie Linienende...........couueiiieceeiiniieeiincreeeeccseeeeeecneeeesssseeeessssessesssseesenss 113
8.8.3. Eckpunkt WIiederholUNg..........cccceeiiiiieeiiiiiieeiecineeeescneeeescseeeessssssseesssssssssssssssssssssanss 113
8.8.4. MAX. SHECKE LASEI AUS......cuueiiiiiiiiiieiiniintetiinineeesesinseessssssessessssessessssessessssassessasassns 113
8.8.5. MAX. SHECKE LASEI AN ....iieiiiiieiiiiiiettieettnnceeessesissessessnsessssssssssessssessessssasssssasassas 114
8.8.6. AbstaNd fUr SOFICOION ..........coereeireeereeiereeretereteere et e sresesaee s nesssanesesanessnsesssnnasnns 114
8.8.7. MaX. ADSTANA TEXL......cuuiiiiiiiiiiiireirieterrceteeresnreesessneessesneessessnsesssssansesssssnsessessaneess 114
8.8.8. FarbversChiebUNG R / G / B ...eeeeeeeiieeecrtteeeececccneetee e cecesssaneseesseessssssssnneassssssssnnn 114
8.8.9. AUSGADE HAIAWAI@.........ooiiiiiiereeteeccccretee e ceesssranree e e e e e s s s ansseessessssssssnsaaassssnsnns 114
8.8.10. REGIEI PPS ......eeeeeeceteccteerrteecreeesseessseeeessaessssnessseeesssesssssesssssesssasesssesssseesssaessssnessnns 115
8.8.11. Bildmitte nach jedem Frame................auuiiiiiiiicireeeeccccccrrree e s caeeee e e e e e e e 115
8.8.12. Frame-Start, Punkiwiederholung ...ttt eccccccneeee e 115
8.8.13. Frame-End, Punkiwiederholung...........cccccceeeueiieciieeieniieeeensneeeeecsrneeeessnneeeesssseesenes 115
8.8.14. Scannerbewegung, wenn keine Ausgabe.............ccccecveeeeecireeeeerireeeecsnneeeecsnneeeenns 115
8.9. Registerreiter Ausgabe..........c e 116
8.9.1. AUSGADLE-HAIAWATrE ........ccoiiiieeeeeeeecccneeeeeeeee s s saneee e e e e e s s s s saeeeeeeessssssssnnnasasassanas 117
8.9.2. SPIEGEIN X/ Y eeiiiiiiierrtettteecccrrreeee et eee s s s rsneeeeeseessssssssseaasseesssssssssstaseseessssssssnasasaaasns 117
8.9.3. TAUSCREN X/ Yo iiiiiiiiiteiicnteniesereesessreesessneesssssnsesssssasesssssasessssssnsessossasesssssasasssssansens 117
8.9.4. VersChiEbUNG X/ Y ... ittt crreee e e e e e s s s sasee e e e s s e s s s s sseaeaeesessssssssnsnsasasssans 117
8.0 5. DIERUNG..... e see s e s s s s sss s s s s s sssssssssssssssssssssssssssnssnnssnsssrane 117
NI €T (e TcT=30 A (= (o1 oY | ) SR 117
8.0 7 . TrAPEZ X/ Y i aeeeeeeeeeieeeerenrreeeeteeeesssnnrreeeseseessssnsnreessssssssssssnsreesssssssssssnsseeessssssssssnnsraessssssnns 118
8.9.8. Proj. ADSIANG........uueiiieiiiicieeeecceeeeecreeeeecreeeeessrseeeesssseseessssessessssssasesssssssssssssassssresaesns 118
8.9.9. GroBe VON SNOWS: GIOBE X/ Y .....uueiiiiiieeeeeiiitreeeeeeeeeeesnnreeeeeeeseessssssssesessessssssssssssssssenns 118
8.9.10. Ausgabekorrektur — Alternative Methode .............iiiiiieiiiiiieeeeieeecccceeeeeeeeeeeens 118
8.10. Registerreiter “Farbkorrektur” ... 118
8.10.1. Zeige geblankie LINIEN ............uueeiiiiiiiiieeeeeeeccccctrreeeceeescsrneeeeeeeeesssssnsnneassssessnnns 119
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8.10.2. Intensitat = Hellste Farbe / Intensitat = Graustufen...............ccceeeevirecciiinccinene. 119
8.10.3. Schaltflache FAarbKorreKIUr............cooo ettt e e ee e e aneeee e e e e e e 119
8.10.4. Erweiterte Farbkorrektur (Min/Max RGB-Regler).........ccccceeeeveeeeecieeeeecnrneeeecnrneeenens 120
8.10.5. Bereich “Projektorhelligkeit” — Safety Zonen, Strahldampfung............................. 121
8.11. Registerreiter “Einstellungen Zuricksetzen” .............cccovveeeieeiieieieiinnne 121
8.11.1. Schaliflache “Reset alle Einstellungen’ ............cccoiiiiiiiiiiiiiieeeecceeeeecceeeeeecineeeeans 121
8.11.2. Schalifldche “Fensterpositionen Reset” .........eeriveeieeciirrerrreeeeeeeernrereeeeeessenns 121
8.11.3. Button “Reset Oberflachendarstellung (Farbe)"............ooveceeeeceiieeeecceeeeecceeeene, 121
8.12. General Buttons of the Options Dialog Fehler! Textmarke nicht definiert.
8.12.1. Schaliflache “Einstellungen exportieren/importieren”...........cccccovvveeecvvureeecrrnnennn. 122
8.12.2. Button “Fenster SChII@BEN ..........oeoiiieerreeeieeeeccrrerrreeeeeeecesrnnneeeeeeesssssnnnnseesessnssnns 122
8.12.3. Button “Einstellungen speichern und Fenster schlieBen” ............cccccovuveveeeeenennne 122
8.12.4. Dateiname der ini-Datei.........ccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiniinnrcrrcr e 122
9. TiMeline EAIfOr ... ceeeeeeeerrrercee e eeceereneeeeeee e e e e e eeenns 123
9.1, BUHONS ANA TOOIS ... e s e e e e e s s e s e e e e s e s s s s e s s s s s s 124
9.1.1. Lupe 124
9.1.2. Hand 124
9.1.3. RAIErgUMMIUWEIKZEUQ........cuerrreiiiiiieccieeeeeeeeeccrrrreeeeeeeeeeessssssseeseseesssssssssesssssesssssnnnnes 124
9.1.4. EfEKIWEIKZEOUQ. .. ...ttt e s s sranee e e s e e e e s s s ssneeaeessesssssnnssaassassssnnnnn 125
9.1.5.INFO BUHON ....oiiiiiiiicteieccrrccccntcrrcnreescenreeseesareessessneesscssnsessessnsasssssasasssssansasssssnsassanes 126
9.1.6. Schaliflachen Ausschneiden, Kopieren und Einfigen..............cooeeeevieecceiiecccieeenennes 126
9.1.7.Schaltflachen Undo UNd REAO ...........uoieiiiieceeeccteeecctte e ceeeeeeceee e eeeeee e s e sseaeesennes 126
b 2% TR 221 o TV - YU £ (o] o 130N 127
Q. 1.9 BUHON PIAY ....eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeseesssseseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnnsnnens 127
9.1.10. Weitere Show Editor Elemente ...ttt e s 128
9.2, MENU: DA ...ttt ccrrreee e s s sarese e e e e e e e s s s annnnes 130
9.2.1. SNOW OffNIEN......uueiieieeeeiceeiceteceerenteseetessreesssaeesssnessssnesssanesssaessssnesssanesssnesssnsessanassnns 130
N2 2 20 1 Lo 1 VRS oYY {od o 11 ¢ o N 130
9.2.3. SHOW SPEICNEIN UNIE........cooeeeeeeeeeeeeieeeieereeereeeeeeeeeeeeeeeeeessseesssssssssssssssssssssssssssssssssssassssses 130
9.2.4. Neue ShoW erstellen...........oeeeeeeiiiiiiieireeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesseeseesssessseesseesssesseesseees 130
NV FC T \[=1VT=T 40 o To X0V o T [ NN 131
2 - T 11 T=Y 11 =3 [ 3T od 4 1= T USRS 131
9.2.7.Show als ILDA-Datei eXportieren............ccueeieceieeieecieeeencnieeeencseeeeecsseeeesssssneesssssesssssnns 132
9.2.8. Show aus ILDA-Datei erstellen...............eeeeiiiiiiieceteeeeccccccrrree e eeece e enrreeeeee e e e e anns 132
9.2.9. Schitzen von Showdateien Gber Dongle-Schutz ..............iivcviiienciiiiencnineencseeeeeenne 133
9.2.10. Liste der Shownamen und Playlisten (zuletzt geladene Sessions)........................ 134
2% TR Y, V=Y TURINY 1 Yo V7 o Yo T 134
9.4. MenuU: Bearbeiten ...t neaees 134
9.4.1. Reset134
9.4.2. RUCKGANGIG.....cccrurieecrrrrereeerrreeasesreeescsseeeesssssneessssseneesssssssssssssnssssssssasssssssssssssssssssssssssassns 134
9.4.3. Markierte Events an Laser QUSGEDEN..........cccccuiiiiecieiiiecirenieeccereeecsneeeesesseneessssseeessnes 135
9.4.4. Ausschneiden/Kopieren/EinfUgeNn..............uieecceiieeciieeieecnnneeeccneeeessseeeesssenessssseessssnes 135
9.5, MeNU: WEIKZEUQGE.........cccoiitireeeeeeeccccecccrreeeeeeeeeesesssssssssaseesesssssssssssnnns 135
9.5.1.BeAE COUNIEN ...ttt secrre s s e eressessanessessaneasssssssassessnnessessanassasas 135
9.5.2. Alle Ereignisse in Timeline verschieben.................iiiiiiiiiiiiieiiiiccccceeeeeecceccccneeees 135
9.5.3. Ereignisse hinter aktuelle Zeitposition verschieben.................coiiiiiiiiiiiiiiiiiciiiinnens 135
9.5.4. Unbenutzte Dateien aus Showordner I6schen.............ciieeceieeecccieeeeceeeececeeeeeeees 136
9.5.5.Verwende MAUSIASTIEN ...........ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeereermeeereeerreeremesreessesmsses.. 136
NG e 3 (=Y =T €3 (=1 | 1= o TN 136
9.6. Menu: Einstellungen..............eeiiiiiiiiiteeeeeeeecccccrreeee e e e e s s snnnees 136
9.6.1. Laserausgabe automatisch an-/ausschalten..............cccocoreriiiiiieiiinrreeeeeeneccccrrnenne 136
9.6.2. Verwende Taste I0SEN =P FIQUI QUS.......c..uiiiiiiiiiiiicitecccctteeeceteeeeeetteeeeessaeeeessssasessnnns 136
9.6.3. Play HQ VerzOgerung = TS........cccvcerereererreecrreerernessssnescssnessssesssnsessssesssssesssnssssnnesssnsassnnes 137
9.6.4.Verzogerung fir Showstart eingeben ...ttt 137
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9.7, MENU: VIAEO ... . iceciiciiiccicceceereeeeseeeseeesesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssnnes 137
9.7 1. FENSIEI AN/JAUS......aeeeeeeeeieieeeccreereeteeeeeessrnereeeeeeesssssssnsssesssesssssssssseessssssssssnnsseasssssssssnnn 137
9.7.2. Seitenverhdlinis KOIMIGIEIEN .........coocviiiiiiiiiiiecttecccrtecscsete e eseeteeeseseeeesesaseesssssassannns 137
9.7.3.Video in FENSIEr @INPASSEN.........eeeeveeeeeeeeeereeereeeeeeeereereerreerreesa——.———.———.————————........—————.. 137
D.7.4.VOUIDIIA. ........oeeeeeeeeieeeeteeccteeeteeeeteeeseeeesaeeeeaesesseseessseeessesesseesssssessssssssssesesssesassesensensanes 137

9.8, MeNU: PIAYIISTE .....oeeieeeeieeeeeeecceete et rree e e s saeee e e s s sreae e e s s nnnaees 138
2R T B £ =Y [« 1= o PRSPPI 138
PR 7 Y o 1= od 4 1= ¢ 3 JO RS RRRSPPPR 138
9.8 3. LAAEN.....cceeeeeeeeereeeteeeteeeteeereeeeaeereeeraesraeraaa—aa————————————anrarrrrsrrssrssssssssssssssssssssssssssnssssnnssnseerans 138
9.8.4. Playlist ADSPI@IEN........ceiii ettt ece et eeesereeessraneeessssnneesssssnessssssnasssssssssansns 138

C2 2B " V=Y s TN 151 T8 5 JR 138
9.9.1. Zeige iNfO.IXE DAII...uuueiiiiiiieeeeeeececttee e e s sanree e e e e e e s s s anee e e e s esssssnnn 139
9.9.2. Zeige info.txt wenn Show geoffnet wird..............ooociiiiiriiiiincecccrrccccere e 139

L2 10 T U= s TURN @€ 1T 4 (o [V o 139
/2% 10 7% IR ('« | & FS U RRRRRRRRRRRRRRRRRRRROE 139
9.10.2. Figuren defiNi@ren .......... . e ittt ettt e e eee e e e nnree e e s e s e e e snsssaeesesssennnnns 139

F2% T Y U= s TR 1 YoV o Yo | { o SR 140

10. Di@ PlAYISTE ...ttt cererteee e eeeeaneeeeeeeaneeeeeesnnnnnnns 140

T10.1. Violette Pfeile........ .ttt eeee s e e e e e eeesssseseseeeens 141

10.2. Gruner Pfeil / Blaues QUAArdt.............eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeeeeeeeeeeeeeeeeneeenes 141

10.3. Button Fenster SChlieBen .......... .o eeeeeeeeeeieeeeeeeeeeecceeeeeeeeeeneeneeeeeeeens 141

TO.4. BUHON ...ttt cee e e e e e e e e senasaseeseseesesssnsssnnnnseeens 141

10.5. ROI@IrQUMMI......ccceeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeseeesssssssssssssssssssssssssssssssnnes 141

10.6. Grune Pfeile hOCh/TUNLEN..........uuueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesseaseseee 141

10.7. Der Listenber@iCh .......... o eecieeeeeecceeeeeeetererccee e e eeeesnasseeeeeees 141

10.8. Ausgabe-Routing und Geschwindigkeit .............ccceveereeeeeeereeeeeeeeeeeeennne 142

TO.9. MIDIEINFO ettt ceeereceeeesaee e eeesssseeeesssssssessssssnsessassnnnes 142

T0.T0. LOOP .uuuuiiiiiiiiettetieeeeeeeeeeeeeanseneeeeeeeeeessssssssssssesssssssssssssssssesssssssnsnsnnnnssasens 142

TO.TT. AlIE SROWS.....ceeeeieciieeeetteetttieeeeeeeeeeeeseaaeeeeeeeeeeeessssssssnnssessessssssssnnnnssesens 142

10.12. Warte auf OK-Klick vor nachstem Showstart...............ceeveevveeveveeneeennnne 142

TO.T3. NEUE LISTE ..ottt ceeeeeeeeeereteeeeseeeeeesssssssnssessessesssssssnnnsnnsesees 142

TO T4, LAAEN .....ceeeeeeccceeeeeteeeettceese e e et eeeeaaaeeeeeeeeeessssssssnsssssesssssssnsnsnnnnnsasens 142

LE0J ] o =Y Ced 3 1] f o TR 142

10.16. Playliste aus Ordner erstellen...............eeeiieiiiiiiirreeeeeeeeeeecccccnneeeeeees 143

LI 01,/ D G e [ [ T SN 143

11.1. EasyDMX — Reglersteuerung...........cueceiiiiiiiiinnnnncciieeneeeeennnnnssesnenns 144

11.2. MAKIO-SCRIH@.........eeeeeeeeeeceeeeeeeerceee et ee e e e e e eesssa s seeeeeens 145
11.2.1. Button: Neuer SChrith......... ... et cerre e e e e e nnneaee e 145
I 207 1) £ (o) 3 DO o3 od o 1= o TSR 145
11.2.3. BUHON: EINfUQGEN.........ceeeeeeeeeeeeeeee ettt nnee e e e e e e e e snnsee e e e e s e e e nnnaaaaeas 145
11.2.4. Button: Sekunden pro SChritt ....... ... iiiiiiiiiiircrcrrrrrrrrerrrerrreerreereeesee e e eeeseeeeeees 145
11.2.5. Scrollbalken Zahl der Zwischenschritte/ ms pro Zwischenschiritt.......................... 145
11.2.6. Buttons fir die Festlegung der RIChtUNg......cccccuiiiriiiiiiiiieiiiceeccccreeeccceee e, 145

11.3. Makro Schritte bearbeiten........... i 146
11.3.1. Buttons: Ausschneiden/Kopieren/Einfigen ............cccoceeeeeciieeeccieieeeccreeeeeeereeeeeenns 146
11.3.2. Button: Neues DMX Makro erstellen............ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniinennneneeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenns 146

| I T 0 Lo | £ RNt 146
11.4.1. Buttons: Speichern/ Speichern als/ Alle speichern.........cccccciiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeneennnnn. 146
11.4.2. Buhon: Fenster SChI@BEN............uuueeeeiiiiieeieeeeeeeeeccrereeeeeesessssneeeeeeeessssssnnnneeeeens 146

11.5. Weitere Bedienelemente (Ausgabe, Master, Mapper etc.)............... 146
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T1.5.1. DMX INEEITACES ..ottt esee e e e e e s s s s asseaa e e e s s e s snnnaaaaas 146
11.5.2.  Scrollbalken DMX MASEEN .......cccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeessessesssssssessesees 146
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1. Vorwort

FUr ein sofortiges Arbeiten mit unserer Software wird empfohlen
zunachst einen Blick in den Quick-Start-Guide zu werfen. Dieser
findet sich in den ersten Kapiteln und dient dazu, die
Hauptfunktionen des Laserworld Showeditors in seinen Grundzugen
vorzustellen.

Der Laserworld Showeditor wird standig weiterentwickelt. Somit unterliegt auch
dieses Handbuch kontinuierlichen Ver@nderungen und wird zeitgleich zu neuen
Releases entsprechend angepasst. Die entsprechend aktualisierten HandbUcher
werden zeitgleich zu neuen Releases des Laserworld Showeditors zur Verfugung
gestellt.

Es wird ausdrocklich empfohlen, immer die neuste Version des Laserworld
Showeditors zu verwenden. Ein ausfUhrlicher Testlauf der Soft- und Hardware im
Voraus eines Live-Events oder einer Show ist empfehlenswert.

Sollten Sie in diesem Handbuch oder in der Software trotz sorgfaltiger Kontrollen auf
einen Fehler stoBen, mdchten wir Sie bitten, diese an unsere Bug-Tracker zu melden
(bugs@showeditor.com). Ihr Feedback ist fUr eine kontinuierliche Weiterentwicklung
der Software sehr wichtig! Aus diesem Grund nimmt unsere Entwicklungsabteilung
lhre Verbesserungsvorschldge und neue Ideen hinsichtlich der Softwarefunktionen
und Gerdten germme in unserem  Servicebereich auf der Webseite
http://www.showeditor.com/entwicklung entgegen. In dringenden Fdllen steht Ihnen
unser Support Team gerne zur VerfGgung. Dieses erreichen Sie unter der Email-
Adresse: support@showeditor.com und wird sich bemuUhen, Sie bei Ihren Fragen und
Anregungen bestmdglich zu unterstitzen.

1.1. Haftungsausschluss

Die Laserworld (Switzerland) AG oder jede andere juristische oder in den
Entwicklungs- und Veroffentlichungsprozess dieser Software eingebundene Person ist
fur Schaden an Showlaser-Systemen und deren Komponenten wie bspw. Galvano
Scanner oder fir Schaden an der Gesundheit von Mensch und Tier (bspw. durch
Lasersirahlen oder durch zu intensive Projektionen ausgeloste Augenschaden) sowie
alle _anderen Ereignisse, die durch den Gebrauch der Laserworld Showeditor
Software eintreten konnen, weder verantwortlich noch haftbar.

Jeder Anwender des Laserworld Showeditors muss die aktuellen Laser-
Sicherheitsbestimmungen des Einsatzlandes der Software einhalten.

Die IEC 60825 regelt die Lasersicherheitsbestimmungen international, wenngleich
landesspezifische Regelungen oder Gesetze zusatzlichen Laserschutz erfordern
kénnen.

Mit dem Laserworld Showeditor ist es moglich, stehende Strahlen zu generieren! Der
Anwender muss den Laserschutz der durch die Software gesteuerten
Laserkomponenten gewdhrleisten und sich der mdglichen Gefahren, die fur Mensch
und Tier durch Show-Laser verursacht werden kdnnen, bewusst sein.

Jeder Beftreiber von Laseranlagen ist fUr Sch&den, die durch Laseranwendung
verursacht werden, uneingeschrdnkt verantwortlich.
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1.2. Versionen
Der Laserworld Showeditor wird in verschiedenen Versionen angeboten.
Freeware / DEMO:

Eine spezielle Demo-Version des Laserworld Showeditors steht zur VerfGgung, die
Ausgabe ist bei dieser Version deaktiviert.

Vollversion:

Die Vollversion ist aktiv, sobald ein lizensiertes Gerat (z.B. ShowNet) angeschlossen
wird. Mit der Aktivierung werden alle Softwarefunktionen freigeschaltet. Es kbnnen 12
Figurenspuren, inklusive der entsprechenden Effektspuren, und bis zu 16
Ausgabekarten (DACs) genutzt werden. Auch der ,intelligente’ DMX-Controller
(Lichtsteuerungssystem) kann verwendet werden. Des Weiteren kdénnen Shows
gegen unbefugten Zugriff durch die Lizenznummer des angeschlossenen Gerdats
geschutzt werden.

1.3. Systemvoraussetzungen

FUr die Ausfuhrung der Software auf dem Computer missen folgende Mindest-
Systemvoraussetzungen erfullt sein:
- Microsoft Windows Betriebssystem (XP, Vista, Windows 7 - 32 oder 64 bit
Version, Windows 8 - 32 oder 64 bit Version)
- CPU: Pentium 4, 1GHz oder mehr (ein schneller Computer ermdglicht eine
reibungslose Laserausgabe
- mindestens 500 MB Arbeitsspeicher
- 5 GB freile Speicherkapazitdt auf der Festplatte sowie verfUugbare
Speicherkapazitét fir die Shows.
- Soundkarte
- Die Bildschirmauflosung sollte mindestens 1152 * 864 Bildpunkte betragen,
andernfalls wird ein Teil des Programmfensters nicht angezeigt.
Achtung, einige Laptops verfUgen nicht Uber die erforderliche
Bildschirmaufldsung. FUr eine optimale Nutzung der Software sollten die
geforderte Auflbsung sichergestellt werden.
- Installierter OpenGL Treiber
- LAN-Buchse 100MBit

Empfehlungen:
Die Arbeit mit dem Laserworld Showeditor gestaltet sich mit zwei Bildschirmen
deutlich Ubersichtlicher, besonders bei Programmierungen.

Die Software wurde fiUr Windows XP (Servicepaket 1 bis 3), Windows Vista
(Servicepaket 1 & 2, 32bit oder 64bit), fir Windows 7 (32bit & 64bit, Windows 8 (32bit
& 64bit) und Windows 10 (32bit & 64bit) konzipiert. Einige Anwender nutzen den
Laserworld Showeditor auf anderen Betriebssystemen mit Emulatoren (Linux, MAC),
wenngleich Laserworld nur Support fUr die Anwendung auf Windows-Systemen
anbietet.

Bitte beachten, dass sich die Anzahl der angeschlossen DACs auf die Leistung des
Computers auswirkt.
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“Angenehmes Arbeiten”:

Die Laserausgabe wird in Echtzeit berechnet. Abgdngig von der Ausstattung des
Computers kann es vorkommen, dass Animationen nicht flUssig angezeigt werden
oder sich sogar ,aufhdngen®. Aus diesem Grund empfiehlt Laserworld ein
Computersystem zu verwenden, das die o0.g. minimalen Systemanforderungen
Ubertrifft.

FOr eine Lasershow mit vier unabhdngigen Projektoren, DMX sowie eine
Videoausgabe Uber einen Beamer inklusive Ton erfordert mindestens einen Intel Core
Duo Prozessor mit 2GHz CPU, 2GB RAM und eine schnelle Festplatte. Eine separate
Grafikkarte ist ebenfalls hilfreich (funktioniert meist besser als die On-Board-
Grafikkarten).

Der Laserworld Showeditor kann bis zu1é6 Ausgabekarten gleichzeitig steuern. Diese
Anzahl kann durch eine entsprechende Konfiguration der Ausgabematrix nochmals
erhoht werden.

Folgende Konfigurationen wurden mit guten Ergebnissen getestet:

e 16, jeweils mit einem RGB Projektor verbundene ShowNET Schnittstellen

2. Installation

2.1. Neuvuinstallation

Schritt 1: Speichern Sie die neuste Installationsdatei von der Homepage:
http://www.showeditor.com

Schritt 2: Start Sie die Installationsdatei Laserworld_Showeditor_2015.exe und folgen
Sie den Anweisungen.

Schritt 3: Verschaffen Sie sich einen Uberblick iiber die Software. Nutzen Sie dazu
dieses Handbuch bzw. den Quick-Start-Guide oder Video Tutorials. Letztere finden
sich unter folgendem Link:

http://www.showeditor.com/tutorials
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LESEPWDF'IC! Wellcome to Lasenworl Id Showeditor 2015
Showeditor

Abbildung 1: Installation des Laserworld Showeditor

2.2. Updates / Neue Versionen

Laserworld liefert keine Updates fUr die Software, sondern neue Versionen (Releases).
Bei der Installation einer neuen Version wird die alte Version automatisch
deinstalliert, sofern es sich nur um ein kleineres Release handelt.

2.3. Unterschiedliche Versionen auf einem PC

Auf einem PC kdénnen verschieden Laserworld Showeditor Versionen gleichzeitig
installiert sein. Dies gilt jedoch nur fur groBe Versionsdnderungen (Showeditor 2011,
Showeditor 2015)und nicht fUr kleinere Korrekturversionen. Jede Version besitzt ihre
eigene *.ini-Datei. Von einem Kopieren der alten Datei in die heue Version wird aus
Kompatibilitdtsgrinden abgeraten.

2.4. DLL-Dateien und Fehlermeldungen wahrend der Installation

Sollten wdhrend der Installation Fehlermeldungen auftreten, stehen unter folgendem
Link Hinweise zur Fehlerbehebung zur VerfGgung:
http://www.showeditor.com/fehlerbehebung

2.5. Laserausgabekarten (DAC)

Laserworld empfiehlt in Verbindung mit der Software ausschlielich ShowNet
Interfaces zu verwenden. Die Software ist fur die Anwendung dieses DAC-Typs
optimiert. Die Lizensierung wird ebenfalls darGber gesteuert.
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Die Ausgabekarten (DAC) k&dnnen Uber Optionen — Hardware ausgewdhlt werden.
Im Drop-Down MenU kénnen die verbundenen Gerdte ausgewdhlt werden. FOr
bestimmt Anwendungen kann eine Karte in zwei Listen gewdhlt werden. Dies ist vor
allem dann der Fall, wenn zwei verschiedene Einstellungen (z.B. Ausgabeoptionen)
gewdhlt werden sollen. Es sollte immer nur eine der der beiden Ausgaben verwendet
werden, da ansonsten ein starkes Flackern auftritt.

Ein Beispiel fUr eine solche Anwendung ist eine kombinierte Show aus Grafik- und
Strahlelementen: FOr den grafischen Teil wird die Ausgabe auf eine Leinwand
eingestellt, fUr die Strahlen wird eine andere Hardware mit gleicher Kartenauswahl
aber Parametern fUr eine Beamshow gewdahlt.

Ein weiteres Beispiel fUr die diversen Anwendungsmdglichkeiten ist die Verwendung
von Playlisten, die aus verschieden Showtypen (z.B.: Grafik, 1 Projektor Beam, 3
Projektor Beam, 1+2, etc.) zusammengesetzt ist

Details zu dieser Anwendungsart finden Sie im Kapitel “Play List".

Um die Gerdate besser identifizieren zu kdnnen ist es mdglich, die Bezeichnungen der
wHardware" (z.B. Hauptprojektor) zu dndern.

Ausgabepfad Routing
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Filename of |

Laserworld Showeditor

Fenster schiiefen

Abbildung 2: MenU “Optionen/Hardware” fur die Auswahl der Hardware-Schnittstellen
(DAC) Es kbdnnen bis zu 16 Schnittstellen verwendet werden. Die abgebildete Einstellung
ist typisch fur die Simulation einer 1+2 Projekfor Show.

2.5.1. Simulation und Virtual Device

FUr die Simulation einer Laser Show ist keine echte Ausgabe-Hardware erforderlich,
wenn gleich es notwendig ist, den “Virtual Device” einer entsprechenden
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Hardwarespur (Optionen -> Hardware) zuzuordnen. Sofern keine Ausgabekarte
gefunden wird, setzt das System automatisch eine virtuelle Ausgabekarte ein.

Die Software erfasst vorhandene DACs entsprechend ihrer Reihenfolge automatisch.
Die Reihenfolge kann je nach Nutzerpraferenz angepasst werden. Der Start der
Simulation erfolgt Uber einen Klick auf das Feld ,Simulation*. Wenn ausschlieBlich
Virtuelle Devices vorhanden sind, 6ffnet sich das Simulationsfenster automatisch
auch beim Start der Laserausgabe (Laser On).

Eine Simulation kann auch mit bei angeschlossener echter Hardware durchgefUhrt
werden, sie kann jedoch nicht zeitlich parallel zur tatsGchlichen Laserausgabe
erfolgen.

Ein Klick auf den Button ,,Simulation* startet die Simulation. Die aktuell ausgewdhlten
Figuren werden im Fenster angezeigt. Die Kopfzeile des Fensters zeigt die aktuelle
Punktzahl an, was fir eine Optimierung der Ausgabe (Flackerreduzierung) hilfreich
sein kann.

Die Simulation muss vor dem Beginn der Show gestartet werden; das
Simulationsfenster wird dann automatisch im Vordergrund angezeigt.

&, Simulation, Punktzahl = 19238 =] 7
Options
Optiore ize ——Sh Open GL 1} Move
miE(Es «| | % Beam
[¥ Graphic 4 »| Fog " projectar 1 " projectar & " projectar9  © projectar 13
" OpenGL DTlanspalency + projectar 2 " projectar B  projectar 10 € projector 14
" Direct " projectar 3 " projectar 7 " projectar 11 ¢ projector 19
» | Beam " projectar 4 " projectar 8 " projector 12 projector 16

‘ Reset

Abbildung 3: Simulation von Figuren und Lasershows

Die Simulation erfolgt durch Direct-X 8.0 (oder hdher) oder mit OpenGL. Die
Anwendung mit Direct-X |asst die Simulation schneller arbeiten, ist aber dadurch
weniger detailliert. Es ist mdéglich sowohl Grafik- als auch Beamshows zu simulieren
(Abbildung 3).
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Es ist moglich bis zu 16 Projektoren zu simulieren. Die Simulationseinstellungen kénnen
Uber einen Rechtsklick in das Simulationsfenster oder im MenU Uber ,,Optionen”
geodffnet werden. Durch einen zweiten Rechtsklick kann das Fenster wieder
geschlossen werden. Die Projektoren kénnen mit der gedrickten rechten Maustaste
verschoben werden. Die Auswahl eines Projektors erfolgt Uber die Auswahlfelder.
Durch SchlieBen des Fensters werden die Einstellungen als *.ini-Datei gespeichert.

Ein Beispiel fur die Einrichtung der Simulation eines 1 plus 2x2 Projektors (1
Hauptprojektor und 2 Satellitenpaare) und ist in Abbildung 4 dargestellt.

| < B

B C
" o
E
m
v |
N =
N

Abbildung 4: Simulation mit virtuellen Gerdten

Tipp: Es ist mdglich den Laserworld Showeditor durch einen Doppelklick auf die *.ini
Konfigurations-Datei zu starten. Es ist empfehlenswert eine separate *.ini-Datei fur die
Simulationseinstellungen (virtuelle Geréte, Projektor-Positionen, Bewegungen, usw.) zu
erstellen und diese zu exportieren und beispielsweise unter ,simulation.ini*
abzuspeichern.  Auf diese Weise kdnnen *.ini-Dateien mit unterschiedlichen
Simulationseinstellungen gespeichert und bei Bedarf durch einen Doppelklick auf die
entsprechende Datei verwendet werden.

Problembehebung - Simulation funktioniert nicht / Anzeige nicht korrekt:

e Sollte die Simulation nicht korrekt angezeigt oder verzerrt dargestellt werden,
kann ein Klick auf das Reset-Feld Abhilfe schaffen.

e Nach Nevuinstallation der Software kommt es vor, dass die Parameter des
Simulationsfensters nicht vollsténdig den Anforderungen entsprechen. Ein
Klick auf das Reset-Feld kann Abhilfe schaffen.

e Darstellungsprobleme bei der Simulation treten hdufig durch eine fehlerhaft
eingestellte oder fehlende Farbkorrektur der Hardware auf.

e Die Treiber der Grafikkarte sollten korrekt installiert sein. Die Simulation erfordert
OpenGL.

e Wahrend der Simulation ist keine Ausgabe durch DACs moglich, da die
Ausgabe inklusive der Ausgabeparameter, wie X-Achsenspiegelung oder
AusgabegroBe, auf die Simulation umgeleitet wird.

Durch einen Rechftsklick auf das Kreuz in der oberen Ecke des Simulationsfensters
wird die Simulation beendet. Durch einen Klick auf “Laser Off” (oder das Stoppen der
Show) verschwindet das Simulationsfenster. Dieses erscheint jedoch erneut, sobald
die Ausgabe wieder gestartet wird.
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2.5.2. DAC Name

Jeder DAC kann individuell in den Hardwareoptionen (Optionen -> Hardware -> ,,Set
DAC Name*“) benannt werden. Dieser “Friendly Name" wird im DAC gespeichert und
wird auch bei Anschluss des DAC an einen anderen Computer entsprechend
angezeigt.

2.5.3. MIDI / DMX (Hardware und Treiber)

Die Einstellungen der MIDI und DMX-Schnittstellen werden im Dialog Optionen ->
MIDI/DMX vorgenommen.

Erdem

ok Enabled = Port 0

MIDI Eing

I
Abbildung 5: MenU Optionen/MIDI/DMX: Auswahl der DMX-Schnittstellen fUr Ein- und
Ausgang, Auswahl des MIDI-Gerdtes und Drucker-Einstellungen.

Es ist méglich fir DMX jeweils unterschiedliche Karten fUr den Signaleingang und die
Ausgabe zu verwenden. Die Dauer der Abfrage-Intervalle kann ebenfalls abhdngig
von der Laser-Ausgabe eingestellt werden.

2.54. DMX Einstellungen

Laserworld Showeditor unterstUtzt DMX Signaleingang und Ausgabe und ermdglicht
so die meisten Funktionen der Software Uber eine DMX Konsole (oder Software)
fernsteuern zu kdnnen. Vor allem im Live-Fenster ist dies hilfreich, da physische Fader
zur Steuerung der Effekte, Helligkeit, und Geschwindigkeit der Showinhalte genutzt
werden kénnen.

Die DMX Ausgabe kann fUr die Steuerung von DMX-Zubehor aller Art, wie
beispielsweise  kopfbewegte  Scheinwerfer, pyrotechnische  Effekte  oder
Nebelmaschinen verwendet werden. Um die DMX Funkfionen der ShowNet DAC
nutzen zu kdénnen, ist es erforderlich den DMX-Adapter in die ILDA Signallinie
einzubinden. Der entsprechende DMX Adapter kann direkt bei Laserworld oder
deren Vertriebspartner erworben werden.

2.5.5. MIDI Einstellungen

Der Laserworld Showeditor erkennt automatisch die auf dem PC installierten MIDI-
Ports (auch die virtuellen). MIDI kann fUr die Steuerung des Live-Fensters, der Timeline
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und der Playlists verwendet werden. Vor allem fiUr die Aufnahme von Shows im
Timeline-Fenster kann dies sinnvoll sein, da Figuren einzelnen Tasten der MIDI Tastatur
zugeordnet werden kénnen.

Es ist erforderlich die MIDI Ports manuell zuzuweisen. Es werden diverse
Voreinstellungen fUr die Auswahl der MIDI-Gerdte von Laserworld angeboten. Die
Einstellungen kdénnen im Downloadbereich Uber hitp://www.showeditor.com
heruntergeladen werden.

Ein MIDI-Port kann unter Optionen -> MIDI/DMX -> Andern ausgewdhlt werden. Es ist
nur der MIDI-IN-Port in Verwendung. Eventuell muss das MIDI Routing des
verwendeten Gerdts angepasst werden.

2.6. Routing der Hardware-Ausgabe

Das Routing der Hardware-Ausgabe ist relativ einfach aber dennoch duBerst flexibel
gestaltet. Es kdnnen bis zu 16 Ausgabekarten zugewiesen werden.

Das Routing ermdglicht Matrixeinstellungen:

Jede einzelne Leitung UGbertrdgt den Datenstrom der Sequenzseiten (A bis P mit
jeweils 3 Figurenspuren und deren Effektunterspuren) des Timeline Editors zur
zugeordneten DAC-Schnittstelle (Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden. & Abbildung §).
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Abbildung 6: Oben: Timeline: Seiten A-P (roter Kreis) mii o a=gUrspuren und deren
Effektspuren. Diese Seiten sind mit Hardware-Ausgabepfadroutings fur bis zu 16 DACs
verknUpft (roter Pfeil).

Unten: Options/Hardware: Ausgabepfad-Routing fur die vier Seiten A-P mit jeweils 3
Figurenspuren und deren Effektspuren. Diese Seiten sind mit Hardware-
Ausgabepfadroutings fur bis zu 16 DACs verknUpft
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2.7. Start des Programms

e=aeasll Durch Klicken auf das Desktop-lcon (wurde bei der Installation
SlaleW=tsiwead CUfOMatisch generiert) wird das Programm gestartet. Das
' e  Houptfenster wird angezeigt (siehe Abbildung 7).

Beim Starten des Showeditors 6ffnet sich ein Fenster fUr die Auswahl
des Arbeitsmodus. Es kann nahtlos zwischen den Fenstern
gewechselt werden, unabhdngig davon welches im Startfenster
gewdanhlt ist.

File  Backa: Edit  Figure Assignment  Frame Tools  Windows Color-Table  Signs/Text  Test-Picture  Info  Help

[ Figures Always on Top

AD | Output Path

New Frame
Delete Frame
Ingert Frame

| Horph | Morph All

Frames per Second

IR 1 i
B [ e
Mark all Points | Color = 15
Cut
ANNERARRRRF WO HLL

Live Window

Timeline-Editor

Dptions

| | | | | | Lazer On
Z Simulation

I Black Screen

- 5 | i Complete Aeset
\Q\ ” - Assign Figure

Abblldung 7: Hauptfenster Laserworld Showeditor

Der Showeditor kann ebenfalls durch einen Doppelklick auf entsprechende Dateien
(*.ini und *.shw) gedffnet werden. Bitte beachten, dass der Pfad zu dieser Datei
keinerlei Leerzeichen enthalten darf, da der Showeditor auf Grund von technischen
Restriktionen nicht mit Leerzeichen in Datei- und Ordnerbeschriffungen arbeiten
kann. Stattdessen bitte Unterstriche verwenden.

2.8. Grundkonfiguration

Bei der ersten Verwendung der Software wird empfohlen, folgende
Grundeinstellungen vorzunehmen: Sprache, Hardware & Ausgabeverhalten.
Gewodhnlich  erkennt das Programm eine angeschlossene DAC-Hardware
automatisch, Uberprift werden sollten die Einstellungen dennoch.
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Wichtige Informationen zu Einstellungen und deren Auswirkungen:

Werden in den Optionen Parameter gedndert, sind diese sofort wirksam. Um zu
gewdhrleisten, dass diese beim ndchsten Start der Software beibehalten werden,
mussen die Einstellungen gespeichert werden (Einstellungen speichern und Fenster
schlieBen).

28.1. Einstellungen “Sonstiges”:

Die Einstellungen kénnen Uber das MenU Optionen im Registerreiter “Sonstiges”
angepasst werden. Falls erforderlich, kann die Schnittstellensprache der Software
ebenfalls dort angepasst werden (Abbildung 8).

Die Seriennummer der Showeditor Lizenz wird ebenfalls in diesem Registerreiter
angezeigt.

Im unteren Bereich des Fensters werden die Standardpfade des Showeditors

Einstellungen speichern und Fenster schiiefen

Filename of | ProgramDatallaserworld_Showeditor_2015\LaserworldShoweditor.ini

A ¢ aserwonr oweditor
M@‘}g Leserwonid Showsditor T

Abbildung 8: MenU: Optionen: Spracheinstellungen, Lizenzinformationen

definiert, die fir gewdhnlich nicht angepasst werden mussen.

2.8.2. Hardware Einstellungen

Im Registerreiter Hardware kbdnnen Hardware-Interfaces (DACs) individuell
zugeordnet werden. Die Software erkennt verfugbare Hardwarekomponenten
automatisch. Bis zu 16 Digital-Analog-Konverter werden von der Software unterstUtzt.
Eine Zuordnung der einzelnen Hardware-Ausgabekarten zu einem individuellen
Ausgabekanal ist moglich. Falls kein Gerdt angeschlossen ist, oder mehr als die
angeschlossenen Gerdte fur die Programmierung und die 3D-Vorschau verwendet
werden sollen, kann ein “virtuelles Gerat" eingestellt werden.
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Das Ausgabepfad-Routing weist das Hardware-Interface der entsprechenden
Programm-Spur zu. Es besteht die Mdglichkeit mehrere Spuren Uber ein Gerat
ausgegeben zu lassen. Dies gilt auch umgekehrt.

Farbkarrekiu
Hardware

Ausgabepfad Routing

EEEEEEEEEE R R "

EEEEEEEEEEEENEERRRBZ-°
E NN EE RN NN R
E E R EEEEEEEENENENSGNER "
e e
E BN EEEEEE NN R
NN
E E N EEEEEEEEEEENEEENEE—"
E BN EEEEE NN N R
E EEEEEEENEEENENENSGNER =
RN E =
E BN EEEEEENNEEEE N R
NN R

]

|
=
|
|
|
| |
|
| |
|
| |
|
|
|
|
| |
|
|
| |

Fenster schiiefen

Laserworld Showeditor

Abbildung 9: Optionen -> Hardware Output Routing

2.8.3. Ausgabeoptimierung

Uber die Registerreiter *Ausgabe Optimierung” kdnnen die Ausgabeeinstellungen fur
die Ausgabehardware vorgenommen werden. Diese haben einen groBen Einfluss
auf die Ausgabequalitét. Einstellungen, die nicht auf die eingesetzten Scanner
angepasst wurden, kdnnen diese beschddigen oder zerstéren. Es ist daher sehr
wichtig die Einstellungen an die Herstellerangaben des Lasersystems anzupassen und
anschlieBend zu optimieren.

Die Einstellung der PPS-Rate (Points per Second = Punkte pro Sekunde) entsprechend
des verwendeten Galvosystems / Scanner Systems ist sehr wichtig. Es wird empfohlen
mit 2/3 der maximal vorgegebenen PPS-Rate zu beginnen. Die genaue Rate findet
sich im Handbuch des Showlaser Systems. Die Rate sollte mit groBer Sorgfalt bestimmt
werden, da eine zu hoch eigenstellte PPS-Rate zu Schdden am Scanner fUhren kann.
Bei Scan-Geschwindigkeiten Uber 25.000 pps erscheint eine Warnung, die darauf
hinweist, dass eine Gefahr fir Schdden am Lasersystem besteht, wenn ohne die
notige Vorsicht gearbeitet wird. Klicken Sie auf ,,Nein” wenn diese Nachricht nicht
mehr gedffnet werden soll:
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Laserworld Showeditor 2015 =]

Bitte beachten Sie, dass die Mennscanrate (PPS) von Galvos bei 5-8 Grad
Gesamtwinkel angegeben wird, Bei vollem Auslenkungswinkel (60 Grad)
empfehlen wir eine Scannrate etwa von 40-60%¢ der Menngscanrate. Zu
hohe Geschwindigkeiten bei grofier Auslenkung kann die Scanner
beschadigen. Richtwerte fir Geschwindigkeiten und Winkel finden sich bei
den Anleitungen. Soll diese Meldung nochmal angezeigt werden?

Ja I Mein

be

Einstellungen speichem und Fenster schiiefen

Filename of Ini ProgramData\Laserworld_Showeditor_2015\LaserworldShoweditor.ini

o . o Laserworld Showeditor

Fenster schliefien

Abbildung 10: Optionen -> Ausgabe Optimierung. Einstellungen der Parameter

INFOBOX:

Es wird dringend geraten das ILDA-Signal beim Betrieb mehrerer Lasersystemen
mit unterschiedlichen Scannern nicht durchzuschleifen. Entweder wird das
langsamere Scannersystem dabei Ubersteuert sobald die Einstellungen auf das
Schnellere angepasst werden, oder das Schnellere lauft nur mit der
Geschwindigkeit des Langsameren, wenn die Einstellungen an dieses angepasst
werden. Stattdessen immer zwei DACs verwenden und die Einstellungen fUr jede
spezifisch anpassen.

Nach Einstellung der Scanrate kdnnen die verschieden Anpassungen hinsichtlich des
allgemeinen Scannerverhaltens vorgenommen werden. Hilfreich ist es wdhrend der
Anpassung der Einstellungen ein Testbild zu projizieren:

Die linke Reglerspalte dieses Registerreiters ist fUr die Feinjustierung der Ausgabe
vorgesehen. Es wird empfohlen, sich an den Tipps & Tricks zur Scanner-Optimierung
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auf der Showeditor Webseite zu orientieren. Durch einen Doppelklick auf den Text
neben den Reglern kdnnen deren Positionen zurGckgesetzt werden.

2.8.4. CEinstellungen speichern

Anderungen an den Einstellungen haben direkte Auswirkungen. Um Einstellungen
auch nach einem Neustart verwenden zu kdnnen, sollten diese durch “Einstellungen
speichern und Fenster schlieBen" gespeichert werden. Die entsprechenden Settings
werden in die Startup Konfigurationsdatei geschrieben und dort gesichert.

3. Erste Schritte / Schnellstart

FOr viele Anwendung ist es nicht notwendig das gesamte Handbuch
durchzuarbeiten. Die im Folgenden beschriebenen Punkte geben einen groben
Uberblick zu den Basisfunktionen. Um jedoch die gesamte Funktionspalette der
Software kennenzulernen, wird selbstverstndlich empfohlen, das gesamte
Handbuch zu lesen.

Unter folgendem Link sind Video Tutorials verfugbar:
http://www.showeditor.com/tutorial-videos

Der Laserworld Showeditor kann fur zwei Arten von Lasershows verwendet werden:
Live-Shows, die gewdhnlich begleitend zu DJs Sets oder Livemusik eingesetzt werden,
und musiksynchron vorprogrammierte Shows (Timeline-Shows).

Diese Schnellstart-Anleitung behandelt zuerst die vorprogrammierten Timeline-Shows
und anschlieBend die Live-Shows.

3.1. Laden und Abspielen einer bereits programmierten
Lasershow

FUr das Abspielen einer bereits bestehenden Lasershow muss die entsprechende
Datei geladen werden.

Showeditor Lasershows befinden sich in einem Dateiordner, wobei jede Show in
einem eigenen Ordner abgelegt sein muss. Der Ordner enthdlt die Showdaten
(Figuren, Belegungen,...) und die entsprechende Musik-/Mediendatei.

Vor allem wenn die Musikdatei separat zur Show erworben wurde, ist dies der
wichtigste Schritt.

Nach Offnen des Laserworld Showeditors in das Timeline Fenster wechseln.
AnschlieBend im MenU auf Datei -> Laser-Show laden klicken. Es 6ffnet sich ein
Dialog. Die Showdatei kann aus dem Ordner gewdhlt werden (Dateiendung *.shw).
Sofern alle Dateien vorhanden und die Rechte an der Show gegeben sind, wird nun
die Show geladen und kann abgespielt werden.

Das Abspielen kann auf zwei Arten

== Timeline EditorEreignisse =1 2mir. erfolgen:
Datei Showpart  Bearbeiten  werkzeuge finstellungen  Video\ PL
- SN |
infligen | ° Play :

Der Laser wird eingeschalten; die Show
Abbildung 11: Abspielen von Shows startet an der aktuellen Position (s.u. fOr
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weitere Informationen zu dieser Funktion). Diese Funktion ist vor allem fUr das Editieren
und Erstellen von Shows vorgesehen.

Dﬁ& Play HQ:

Es wird empfohlen immer diese Funktion fUr Echt-Wiedergaben von Shows zu
verwenden.

Mit der Play-HQ-Funktion I&uft das Programm flUssiger und die Show wird von Beginn
an wiedergegeben. Da alle Dateien und Einstellungen zurickgesetzt werden, wird
eine sehr gute Ausgabequalitat erreicht. Des Weiteren kann eine Startverzégerung
definiert werden.

Audiodatei der Show

Ist das Audiofile im Showordner vorhanden, wird aber vom Programm nicht korrekt
erkannt, wird eine Meldung angezeigt (Audiofile nicht vorhanden). Die Ursache ist
haufig ein anderer Dateiname oder Pfad. Der korrekte Dateiname mit Pfad kann
nachtraglich unter Optionen (des Figuren-Editors) -> Show -> Neue Audiodatei
wahlen ausgewdhlt werden, nachdem die Meldung ,,Audiodatei nicht gefunden*
eingeblendet wurde.

3.2. Eigene Figuren und Shows erzeugen

WICHTIG! Wenn eine neue Figur erzeugt werden soll, muss (IMMER!) zuerst
die Schaltfléche ,,Neue Fig." angeklickt werden. Ansonsten kann es
passieren, dass eine bestehende Figur aus Versehen weiter bearbeitet (editiert) wird.

Meue Fig.

FOr das Zeichnen von Bildern stehen diverse Werkzeuge im Figuren Editor zur
Verfogung:

I? “Verbundene Linie"

Dieses Tool ist standardmdaBig aktiviert. Durch einen Linksklick in den Zeichenbereich
werden farbige Punkte gesetzt; durch Klicken der rechten Maustaste werden
unsichtbare (geblankte) Punkte gesetzt. Die erstellten Figuren sind Vektorgrafiken. Soll
eine Figur erstellt werden, die nicht in einem Strich gezeichnet werden kann, muss die
Verbindungslinie zum n&chsten geblankt werden. D.h. dass sich der Scanner auf der
ausgeblendeten Strecke bewegt, aber keine Laser-Ausgabe stattfindet. Die
Besonderheit gilt nur fUr dieses Tool. In allen anderen Zeichenfunktionen erfolgt die
Erzeugung des unsichtbaren Vektors automatisch.

Durch Gedruckthalten der Maustaste wird durch das Verbundene-Linien Tool eine
Ende-zu-Ende Linie mit verschiedenen Zwischenpunkten gezeichnet. Dieses Tool wird
beispielsweise dafir genutzt, um gebogene Linien /Eben zu zeichnen.

ﬁ “Ellipse” Mit diesem Werkzeug kann ein Kreis-/ Tunneleffekt gezeichnet werden.
Der Kreis bzw. die Ellipse wird durch ein Polygon mit sehr vielen Eckpunkten
angendhert. Die Anzahl der Punkte dieser Figur ist gréBenabhdngig (Wichtig fir die
»Morph-Funktion"). Die zwischen diesen Punkten erzeugten Linien kdnnen umgefarbt
werden.
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J “Punkt’ Falls keine weiteren Effekte angewendet
werden, entsteht bei der Ausgabe ein stehender Laserstrahl.
Zeichnen Sie Punkte mit groBer Vorsicht und Sorgfalt. ,,Hot
Beams" sind extrem gefdhrlich. Daher ist dieses Tool sehr
vorsichtig anzuwenden.

Das Programm erzeugt mit diesem Werkzeug automatisch
drei Punkte, davon 2 unsichtbare — ,,geblankte". Mit einem
Rechtsklick auf das Tool kann eingestellt werden, wie viele
Punkte als Strahl gesetzt werden.

[]

J “Rechteck” dient zur Erzeugung rechteckiger, also
auch quadratischer ,Tunneln* in der Laserausgabe. Die
einzelnen Seiten kbnnen separat umgefarbt werden.

|g “Polygon” dient zur Erzeugung von ,Tunneln* mit
geraden Flachen in der Laserausgabe. Durch einen Klick
der rechten Maustaste auf die Schaltfldche kann die Anzahl
der Eckpunkte gedndert werden. Bei sehr vielen Eckpunkten
entsteht wieder ein Kreis, bei vier Eckpunkten ein Quadrat
und bei drei ein Dreieck. Die einzelnen Seiten des Polygons
kénnen separat umgefarbt werden.

AI “Line” Ebene in der Laser-Show, mit geblankten
Punkten am Anfang und Ende.

|:ﬂ " Freihand-Zeichnen": Mit diesem Werkzeug kénnen

Freihand-Figuren gezeichnet werden. Geblankte Punkte werden automatisch am
Anfang und Ende gesetzt. Auch hier kdnnen mit einem Klick der rechten Maustaste
auf die Schaltflache einige Parameter eingestellt werden.

Al

“Text” Mit diesem Werkzeug kann Text erzeugt werden. Bitte lesen Sie dazu das

entsprechende Kapitel dieses Handbuchs.

)

“Bezier Tool” wird fUr die Erstellung von Kurven und Beziers eingesetzt. Bitte

lesen Sie dazu das entsprechende Kapitel dieses Handbuchs.

Die Werkzeuge fUr Elipsen, Vierecke, Polygone und Frei-Hand sind in ihrer
Anwendung einfach zu bedienen.

— in der Mittelpunktposition die linke Maustaste klicken und gedrickt halten

— Die GroBe der Figur kann Gber das Bewegen der Maus erfolgen.
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Die Anwendung des Berzier-Werkzeugs ist komplexer, da zwei Kontrollgeraden
erzeugt werden, aus welchen sich die Bezierkurve ergibt. Bitte lesen Sie dazu das
entsprechende Kapitel dieses Handbuchs.

Die gewUnschte Zeichenfarbe kann durch einen Klick auf die Farbpalette
ausgewdhlt werden. Die zwanzig ,hellsten” Farben sind in der Farbpalette
aufgeflhrt. Weitere Farben kdnnen im Farbwlrfel bzw. dem Farbkreis gewdahlt
werden.

Die Ansicht der Farbpalette kann nutzersperzifisch via Optionen -> Sonstiges -> Kreis
oder Wirfel angepasst werden. Um dunklere Farben auszuwdhlen, kann die Tiefe des
Wrfels Gber den rechten Regler gedndert werden. DarUber kbnnen dann dunklere
Farben ausgewdhlt werden. Durch “Drag 'n Drop” kdnnen Farben aus dem Worfel
und Kreis in die Farbpalette integriert werden.

Mit dem Handwerkzeug -@J kédnnen Punkte markiert und verschoben werden. Die
Verschiebung erfolgt Uber die rechte Maustaste. Mehrere Punkte kdnnen gleichzeitig
markiert werden, indem die linke Maustaste gedrickt gehalten und das
erscheinende Rechteck Uber diesen Punkten aufgezogen wird. Weitere Punkte
kdnnen zusatzlich mit gedruckter ,,Strg“-Taste markiert werden. Alle Punkte einer Figur
kbnnen via MenU ,Bearbeiten” und einen Klick auf den Eintrag ,Alle Punkte
markieren' markiert werden.

Das Raster wird durch den Eintrag ,,1* im entsprechenden Textfeld deaktiviert, falls
Punkte sonst nicht erreicht werden kénnen.

Die Funktionen :]“\‘J i |N ,Rotieren”, ,Farbe dndern”, ,Loschen” und

“Optimieren” arbeiten nach dem gleichen Schema. Sofern Punkte markiert sind,
werden diese Funktionen direkt ausgefUhrt.

gl Die Lupe wird verwendet, um Ausschnitte aus dem Zeichenfenster zu
vergréBern. Die  VergroBerung erfolgt  entweder durch  Markieren des
entsprechenden Bereichs mit gedrUckter Maustaste oder durch das Setzen des
Mauszeigers und anschlieBendem Scrollen auf den zu vergroBernden Bereich. Ein
Linksklick auf die Lupe setfzt die VergroBerung auf 100 % zurGck. Durch einen
Rechtsklick wird die aktuelle VergroBerung beibehalten.

AusfUhrliche Beschreibungen zu allen Funktionen finden Sie im ausfUhrlichen teil des
Handbuchs.

Markierte Punkte koénnen ebenfalls kopiert und eingefigt werden. Dies funktioniert
wie in einem herkdmmlichen Texteditor. Die Tastenkombinationen wie “Strg-C”
(kopieren), “Strg-X" (ausschneiden) und “Strg-V" (einfUgen) kdnnen jedoch nicht
angewendet werden, da diese bereits fUr die fUr die Figuren-Tasten-Zuordnung
reserviert sind.

Soll eine Figur aus mehreren Frames (Bilderfolge) bestehen, die im Folgenden als
animierter ,Cartoon” angezeigt werden soll, ist es erforderlich einen neuen Frame
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Uber das Feld “Neuer Frame” zu erstellen. Auf diese Weise wird der neue Frame nach
den bereits bestehenden eingefigt. Uber “Frame einfigen” wird ein leerer Frame vor
dem aktiven Frame eingeflgt.

Die “"Morph-Funktion” wird im Haupthandbuch erklart.

Durch einen Klick auf “Laser on” kann eine neu erstellte Figur direkt auf die

Hardware (Laserprojektor) ausgegeben oder durch das Simulationsfenster simuliert
werden.

3.3. Show Ordner / Figuren speichern

Um bereits bestehende Figuren/Rasterframes - |
nutzen zu kdnnen, mussen diese in einem Ordner =
auf der Festplatte gespeichert werden. Auch bei & C:A

= Uzers

neuen Frames ist es sinnvoll, zundchst einen neuen =
Lo

Showordner im Windows Explorer anzulegen. & D ocuments
Dieser Ordner enthdlt alle Figuren/Frames und & L azerworld 2015
Mediendaten der jeweiligen Show. Es wird
empfohlen alle Ordner sinnvoll zu strukturieren.
Durch einen Rech’rskliclf auf den Figprenedijror wird Abbildung 13: Figuren-Editor,
die Ordnerstruktur geodffnet und die gewlnschte . qnerfenster: Ordnerstruktur
Show kann ausgewdhlt werden. Alternativ (Beispiel)

kdbnnen Shows auch Uber das MenU Datei ->

Lasershow 6ffnen gedffnet werden.

Ein neu entworfene Figur wird durch “Speichern” oder “speichern als” im aktiven
Ordner gespeichert. Sollte die Figur bisher noch nicht gespeichert worden sein, &ffnet
sich ein Dialog zur Eingabe des Dateinamens.
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Abbildung 14: Der Dialog “Figur speichern” wird beim ersten Speichern einer Figur
geoffnet

Achtung, bereits bestehende Figuren werden ohne Warnmeldung Uberschrieben.

Durch das Speichern einzelner Figuren wird nicht automatisch eine Show erstellt.
Neue Shows werden im Timeline-Editor erstellt und kbnnen anschlieBend gespeichert
werden. Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie im Haupthandbuch.

Das Feld “Speichern als” kann auch dazu verwendet werden, bereits bestehende
Figuren (eventuell bearbeitet) ein weiteres Mal unter einem anderem Namen oder in
einem anderen Ordner zu speichern.

Das Feld “Alles sichern” ermdglicht das Sichern aller im aktiven Showordner
vorhandener Figuren. Auf diese Weise kdnnen Anderungen an mehreren Figuren
vorgenommen werden, (z.B. EffektGnderungen) und anschlieBend auf einmal
gespeichert werden.

3.4. Tastenzuordnung der Figuren

Im Anschluss an die Figurenerstellung mussen diese entweder eine Taste der PC-
Tastatur und ggf. der MIDI-Tastatur zugeordnet werden, da das Livefenster und auch
das Timeline Fenster dies erfordert. Dies gilt ebenfalls fir das DMX und das MIDI-
Fenster.
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Der Entwicklungsprozess einer Show im Timeline Editor erfordert, dass die Figuren Uber
die zugeordneten Tasten aufgerufen werden, wdhrend die Show aufgenommen
wird.

Im Anschluss daran kann der aufgenommene Entwurf bearbeitet und neu arrangiert
werden. Der erste Schritt ist jedoch die Figuren der Timeline zuzuordnen.

FUr die Tastenzuordnung gibt es mehrere Mdglichkeiten:

3.4.1. Manvuelle Zuordnung

Um eine Figur einer Taste der PC-Tastatur oder MIDI- Tastatur zuzuordnen, muss sie
durch einen Rechtklick in der Figurentabelle aktiviert werden (Abbildung 15). Es
erscheint eine Meldung, bis die entsprechende Taste gedrUckt wurde. Beim
Uberschreiben bereits belegter Tasten erscheint eine Warnung.

F-0| ***Figur 0***

Rechtklick 6ffnet diesen Dialog

Optionen

Laser An
Simulation

| Monitor schwarz

Figur laschen

Zuordnungen Iiische;

Verkniipfe Figur mit DMX Makro
Aktuellen Frame fiir Icon verwenden
Add frames to selected Figure

P e B

Heszet Alles
Figur zuordnen *
&= c: |
& I ) 1 P e

Abbildung 15: Figuren-Editor/Figuren-Tabelle: Zuordnung einer Figur zu einer Taste Uber
rechte Maustaste oder Schaltflache ,Figur zuordnen*.

3.4.2. Zuordnung zum Live-Fenster per Drag and Drop

Die Zuordnung in das Live Fenster ist durch Drag and Drop einfach moglich.

Zunachst wird das Live-Fenster (Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden.) gedffnet und die gewUnschte Figur von der Figurenliste per Drag and Drop
auswahlt und auf eine freie Taste platziert.

Die Tastenzuordnung wird automatisch im gleichen Ordner wie die Figuren unter der
Bezeichnung ‘“key.ord” gespeichert. Anderungen der Zuordnungen sind durch
Neuzuordnung maoglich. Eine automatische Zuordnung aller Figuren kann Uber das
MenU gestartet werden.

Eine Figur kann mehreren Tasten zugeordnet werden. Umgekehrt (eine Taste ruft
mehrere Figuren auf) ist dies nicht mdglich. Um mehrere Figuren mit einer Taste
aufrufen zu kdénnen, kann die Funktion “Showparts” genutzt werden. Weitere
Informationen zu diesem Thema finden sich im Haupthandbuch
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Wird eine Figurendatei durch eine andere Uberschrieben (der anderen Figur wird im
Explorer der gleiche Name der bisherigen Figur gegeben) wird die Zuordnung (zum
Namen der Figur) beibehalten. Die VerknUpfung zwischen Taste und Figur erfolgt
Uber den Dateinamen der Figur.

Der Laserworld Showeditor bietet ebenfalls die Moglichkeit die Zuordnung
automatisch Uber Figuren Zuordnung -> Alle Figuren automatisch zuordnen
durchzufUhren.

s [ T
ERTEIR Y SN )

Abbildung 16: Live-Fenster: Zuordnung einer Figur zu einer Taste.

Die bereits erfolgten Zuordnungen kdnnen Uber das Menu ,Figuren Zuordnung* im
Figuren Editor angesehen oder gedruckt werden.
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Abbildung 17: Zuordnungs-Listen fir Computertastatur oder MIDI-Keyboards

3.5. Verwendung der Funktionstasten (FO bis F12)
Dieses Kapitel ist sehr wichtig!

um Figuren in einer Show verwenden zu kdnnen, mussen sie im Voraus einer Taste
zugeordnet werden. Alle Figuren des Laserworld Showeditors werden durch Tasten
gesteuert. Tasten kédnnen hier auch durch die Timeline, MIDI, DMX oder Touchscreen
,gedrickt” werden.

Alle Tasten k&dnnen in Kombination mit den Funktions-(“F") Tasten verwendet werden.
Neben den Tasten F1 bis F12 kann auch die Taste FO verwendet werden. Diese
bedeutet, dass keine Funktionstaste gedrickt ist.

Das Verhalten der Funktionstasten ist abhdngig von der Einstellung der Eigenschaft
»verwendete Taste Ldsen -> Figur Aus" im Einstellungen-MenU des Timeline Editors. Ist
die Option nicht gewdhlt (Standardeinstellung), dann wird eine F-Seite durch kurzes
DrUcken der F-Taste gewdahlt.

Alle Programmfenster zeigen die aktuell gewdhlte F-Taste an. Durch DrUcken einer
anderen F-Taste kann die Auswahl gedndert werden. Durch nochmaliges Dricken
kann die Auswahl aufgehoben, also FO gewdahlt werden.

Ist die ,,Verwendete Taste-Losen“-Funktion gesetzt, so muss die F-Taste gedrickt und
gehalten werden, wdhrend eine Figurentaste gedrickt wird!

Die Verwendung der F10 Taste ist zu vermeiden, da diese haufig bereits von Microsoft
Windows vorbelegt ist.
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3.6. Erstellung musiksynchroner Shows

Wurden alle Figuren erstellt und entsprechenden
Tasten zugeordnet, kann mit der Erstellung der
Lasershow begonnen werden. Timeline Editar

Live Fenster

Um mit der Erstellung der Show zu beginnen, wird
der Show-Editor Uber einen Klick Uber die
Schaltfléche im Bereich Fenster (Abbildung 18) oder
Uber das MenuU ,Fenster" gedffnet.

Optionen

Abbildung 18: Schaltfladchen
im rechten Bereich des
Figuren-Editors

AnschlieBend wird im Timeline Editor im MenuU
,Datei" der Punkt ,Neue Show erstellen” angeklickt und es (Abbildung 19) 6ffnet sich
ein Dialog zur Auswahl der Musik-Datei. Sollte eine

*wave Datei verwendet werden, wird ein | eSS
Signalpegelverlauf im Show-Editor angezeigt. e I e e
Show Gffnen
Show speichern

Nach der Auswahl der Audiodatei kann durch einen
Klick auf ,,Start” (Feld mit dem grunen Pfeil) Uberpruft
werden, ob diese korrekt geladen wurde

Show speichern unter

Meue Show erstellen

Meuer Showpart

Timeling léschen

Die Programmierung der Show kann nun auf zwei Show, als [LDA-Datel exportisren

verschiedene Arten erfolgen.

Show aus ILDA-Datei erstellen

Show DongleKopierschutz

Methode 1 - Drag and Drop: Abbildung 19: Meni{ ,,Datei”
Die Figuren werden Figuren-Tabelle per Mausklick des Show-Editors.

ausgewdhlt, mit der linken Maustaste gedrickt

gehalten und dann mit der Maus in die gewUnschte

Figur-Spur des Timeline Editors gezogen und durch Lésen der Maustaste abgelegt. Bei
dieser Methode gestaltet sich die Anordnung der Figuren synchron zur Musikdatei
nicht ganz einfach, ist jedoch maglich.

Da die Timeline aus vielen verschiedenen Spuren besteht, von denen die meisten fur
Effekte genutzt werden, ist es wichtig zu beachten, dass die Figuren nur auf der Spur
mit der Bezeichnung , Figur* positioniert werden kénnen.

Die Funktionen wie ,Raster” ,Zoom"” und ,Verschieben" kdnnen fUr die exakte
Positionierung hilfreich sein.

Es ist moglich Figuren mehreren Figurenspuren je Ausgabekanal zuzuordnen.

Mit der Anwendung des ,Effekt-Werkzeugs" (Abbildung 20) kénnen die Effektwerte
der Figur gedndert und zusétzliche Figurenanimationen generiert werden.

Nach dem Wahlen des ,Effekt-Werkzeugs” muss der zu bearbeitende Bereich
ausgewdhlt werden. Im Anschluss erscheint ein Dialogfeld, das es ermdglicht das
Effektverhalten zu gestalten.

Auch wenn diese Methode nicht die Genauste ist, hilft sie doch in vielen Féllen.
Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie im Haupthandbuch.
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Abbildung 20: Timeline-Editor: Dialog des "Effekt-Werkzeugs”

Methode 2 - Live-Aufnahme (empfohlen):
Die Live-Aufnahme wird mit einem MIDI-Sequenzer oder Multi-Track-Recorder erstellt.
Diese Variante wird fUr die Programmierung von Lasershows empfohlen.

Figuren und Effekte kdnnen Uber das Markieren der jeweiligen Spur und dem
anschlieBenden Klicken des Aufnahmesymbols (Feld mit rotem Punkt) aufgezeichnet
und die Figurenwechsel etc. durch die zugeordneten Tasten aufgerufen werden.

Durch GedrUckt-halten der Strg-Taste kédnnen mehrere Spuren ausgewdhlt werden.
Dies ist nur fur die Aufnahme von
Effekte und aus offensichtlichen
GrUnden nicht fUr Figuren moglich.

FOr die Figuren sind zwel

unterschiedliche Aufnahmearten

moglich: Wenn die Aufnahme der Figur

vom Start so lange laufen sollen bis die

ndchste  Figur startet, oder die

Leertaste gedrUckt wird, verwenden )

Sie die Standardeinstellungen. Abbildung 21: Direkt-Aufnahme von Laser-
. . . . Shows. Aufnahme-Start (Button mit rotem

Soll die Figur so lange laufen wie die Punkt)

entsprechende Taste gedrickt ist,

dndern sie  die Einstellungen ->

Verwende Taste I6sen => Figur aus

Der Startpunkt der Aufnahme kann in der Timeline festgelegt werden (rechts neben
dem ,,EinfUgen*-Feld).

Die Waveform der Musikdatei, sofern im *.wav Format, wir hier ebenfalls angezeigt.
Wdahrend der Programmierung empfiehlt sich, ab und zu eine Sicherung
durchzufUhren. Diese kann unter Datei -> Show sichern durchgefGhrt werden. Sollte
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die Show bis zu diesem Zeitpunkt noch unbenannt sein, 6ffnet sich ein Dialogfeld um
der Show einen Namen zuzuweisen.

Hinweis: Die Software erstellt regelmdaBig Sicherungsdateien, so dass im Falle eines
abrupten Programmabbruchs gewdhnlich der letzte Stand der Show
wiederhergestellt werden kann. Wir empfehlen dennoch, dringend die Show in
regelmdaBigen Abstdnden zu sichern und sich nicht nur auf Sicherungsdateien zu
verlassen.

3.7. Live Laser Show erstellen
Der Laserworld Showeditor verfugt Uber ein Live-Lasershow Fenster.

Um eine Live-Lasershow zu spielen, kénnen die Figuren durch Betdtigen der
entsprechend zugeordneten Taste (Tastatur, DMX-Controller, MIDI Controller)
aufgerufen werden. Die Verwendung eines Touch Screens ist ebenfalls méglich.

3.7.1. Figuren laden

Bevor eine Live-Lasershow gestartet werden kann, muss entweder eine bestehende
Show in den Figuren Editor oder eine bestehende Live Show geladen worden sein.
Der Laserworld Showeditor wird bereits mit einer Standard-Live-Lasershow
ausgeliefert. Selbstverstandlich kbnnen eigene Elemente entwickelt werden.

Eine Live Show besteht prinzipiell aus einer Zusammenstellung aus mehreren Figuren
mit verknUpften Tastenbelegungen.

Wie bei den Timeline Shows mussen auch hier alle Inhalte der Live Show in einem
Ordner gespeichert werden (Figurendateien, Tastenbelegung, etfc.). Die Dateien
werden mit der Endung *.live gespeichert.

Wurde eine Live Show erfolgreich geladen, sollte das Livefenster der folgenden
Abbildung (Abbildung 22) d&hneln. Die Figuren sollten entsprechend ihrer
Tastaturbelegung angezeigt werden.

Abbildung 22: Live Fenster nach dem Laden einer Live-Show
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3.7.2. Regler / Fader:

Im oberen rechten Bereich des Live-Fensters sind verschiedene Regler vorzufinden.
Diese kd&nnen bestimmten Effekten zugeordnet und entweder mit der Maus oder
Uber DMX- oder MIDI-Controller gesteuert werden.

FUr ein einfaches Bedienen der Show wird die Nutzung eines einen DMX- oder MIDI-
Controllers empfohlen, da diese schnelle Reaktionen und gleichmdaBigeres Handling
als mit der Maus erméglichen.

3.7.3. Starten der Live Show

Mit einem Klick auf das Feld “Laser An” wird die Live-Show gestartet. Sobald die
Laserausgabe auf diese Weise aktiviert wurde, kann die Show abgespielt werden.
Die individuellen Figuren kbnnen wie folgt ausgewdahlt werden:

a) Klicken der linken Maustaste

b) DrUcken des entsprechenden Taste auf der Tastatur

c) Touchscreen

d) DMX

e) MIDI
Die aktuell ausgewdhlte Figur wird durch einen grinen Rahmen markiert (Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden., Leertaste). Die Leertaste schaltet

Show Optionen

Default Live Show

Live Shaow laden

Abbildung 23: Detailansicht des Live Fensters

jegliche Projektion ab.

3.7.4. Setup Optionen je Taste
Jeder Taste kdnnen individuelle Einstellungen zugeordnet werden. Im Folgenden
einige Beispiele:

“Taste losen auswerten (Flash)”: Spielt die Figur nur so lange, wie die entsprechende
Taste gedrUckt wird. Die Ausgabe stoppt sobald die Taste losgelassen wird.

“Abschalten unbenutzter Spuren”: Es werden alle Figuren auf den anderen Spuren
abgeschaltet, wenn sie sich zur ausgewdhlten Figur unterscheiden.

Ausgabespur 0 bis 47: Sperifiziert die Spuren auf den denen diese Figur ausgegeben
wird.

Effektauswahl 0 to 5 (Fader): Die Effekte kbnnen individuell den Fadern zugeordnet

werden. Die Effekteinstellungen werden zusammen mit dem jeweiligen Key
gespeichert, sind also beim erneuten Aufruf des Keys wieder aktiv.
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DMX- Zuordnung: Jede Taste kann einem spezifischen DMX-Wert zugeordnet
werden. Das DMX Input-Mapping fur das Live-Fenster ist dabei zu berUcksichtigen.
Bei Erstinstallation ist immer der DMX Kanal 1 fUr die Tastenauswahl zusté@ndig.
Voraussetzung fur eine DMX-Steuerung ist eine vorherige DMX-Zuordnung.

MIDI Zvordnung: Die Figuren und Regler kbnnen auch Uber MIDI gesteuert werden.
Der Laserworld Showeditor ist mit den Standard MIDI Einstellungen ausgestattet.
Selbstverst@ndlich kbnnen nutzerspezifische Anpassungen vorgenommen werden.

3.7.5. Zusammenfassung von ,,Routings”, ,,Mappings“ und ,, Zuordnungen*:

Tastenzuordnung:

Figuren sind Tasten zugeordnet. Wird die Taste gedruckt, so wird die Figur fir die
Ausgabe aufgerufen.

MIDI oder DMX Zuordnung:

Diese Zuordnung legt fest welcher DMX / MIDI Wert die entsprechende Taste betatigt
Routing (Ausgaberouting):

Diese Zuordnung legt fest welche Spurseiten A bis P (mit je 3 Ausgabespuren) auf
welche Hardwarekarten ausgegeben werden.

S&mtliche Anderungen der Einstellungen einer Live-Show mUssen gespeichert
werden! Wenn Sie Ihre Anderungen (neue Show) wieder verwenden wollen, dann
klicken Sie auf , Live-Show Speichern”.

Alle Funktionen (besonders MIDI) wird im Haupthandbuch detailliert erklart.

3.7.6. Llive Show - Schnelistart

Das Erstellen einer neuen Live-Show erfolgt auf dhnliche Weise wie das Erstellen einer
Laser-Show. Die zu durchlaufenden Schritte werden im Folgenden genannt.

1) Einen neuen Showordner auf der Festplatte anlegen

2) Erzeugen neuer Figuren mit dem Figuren-Editor und anschlieBendes
Abspeichern im Ordner

3) Zuordnungen der Figuren zu Tasten (Am besten per Drag and Drop)
4) Uberprifen der Einstellungen jeder Taste und ggf. anpassen

5) Die neue Live-Show durch einen Klick auf , Live-Show Speichern” speichern.
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4. Die Fenster des Laserworld Showeditors

Laserworld  Showeditor nutfzt  verschiedene Fenster um  unterschiedliche
Arbeitsoberfladchen fUr bestimmte Anwendungen zur Verflgung stellen zu kbnnen.
Diese Konfiguration macht es méglich, viele Funkfionen gleichzeitig zu verwenden.
FUr beste Programmiererfahrung ist es empfehlenswert mit zwei oder drei Monitoren
zu arbeiten.

Die Mindestanforderungen an die Bildschirmauflésung betragt 1152 x 768 Pixel. Es
wird jedoch empfohlen fUr eine professionelle Timeline Programmierung Bildschirme
mit hdherer Aufldsung zu verwenden. Live Shows bendtigen fir gewdhnlich keine
groBeren Bildschirme. Ein einzelner Bildschirm ist fUr das Abspielen einer Live-
Lasershow vollig ausreichend.

Der Laserworld Showeditor speichert die Positionen der Fenster wenn das Programm
beendet wird. Falls dies zu Problemen fUhrt, z.B. wenn zwischen den verschieden
Bildschirmeinstellungen gewechselt wird, kénnen diese unter Optionen ->
Einstellungen zurlicksetzen -> Fensterpositionen Reset zurUckgesetzt werden.

4.1. Der Figuren-Editor

=l x

File Background Image Edit  Figure Assignment  Frame Toaols  Windows Color-Table  SignsjText  Test-Ficture  Info  Help

& Figures Always on Top

AD ﬂ Output Path

New Frame
Delete Frame
Insert Frame

Morph All
Frames per Second

EIN ©d Anim.

EERREE
Mark all Points Color = 4095

Cut

Copy NANRRNARNNY NN ML

Live Window

Timeline-E ditor

- Undo Optlions
Mew Figure Redo
Laser On
I Simulation
Z \ m | Black Scieen
- O = :} Complete Reset
\D\)\ Y Aszign Figure
T - |
& ch
= Users

& stangl
& Documents

Save
Save As
Save All

& LaserWorld_2015
& LaserShows

Ahhildiina 24 Der Finniren-Fditar

Das Hauptfenster Laserworld Showeditor ist der Figuren-Editor. Hier werden Figuren
entwickelt und verwaltet. Vom Figuren-Editor kann auf alle anderen Fenster
zugegriffen werden.
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4.2. Das Optionen-Fenster

Einstellungen speichem und Fenster schlisBen

Filename of IniFile: ProgramDatallLaserworld_Showeditor_2015\L aserworldShoweditor.ini

Fenster schlieflen

Laserworld Showeditor

Abbildung 25: Optionen Fenster

Dieses Fenster bietet eine groBe Auswahl an verschiedenen Einstellungen und
Anpassungen an. Das Fenster ist in verschiedene Registerreiter gegliedert, die
verschieden thematisch angeordnete Einstellungen fiUr die Konfiguration der
Laserausgabe aber auch fUr die Programmierung zu Verfugung stellen.
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4.3. Das Effekt-Fenster

Effekte & Animationen

e Effekt Wert Start Wert ! T e
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Fenster schlisben

FPerspeklive

Abbildung 26: Effekt-Fenster

Im Effekt-Fenster werden alle auf die Figuren anwendbaren Animationseffekte,
inklusive der Ausgabeoptimierung, bereitgestellt.
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4.4. Der Timeline-Editor

== Timeline EditorEreignisse = 31802 1min. 49sec. = 108753,5 ms
Datei Showpart Bearbeiten  ‘Werkzeuge Einstelungen Yideo Plavliste InFo.kxt  Countdown  C:iUsers)
q Lndo
Redo

Der Timeline-Editor wird zur Erstellung und zum Abspielen von musiksynchronen Laser-
Shows verwendet. Das Fenster beinhaltet “Spuren” zum Aufzeichnen der
verschiedene Figuren und Effekte mit Hilfe verschiedener Programmiermethoden. Die
im Figuren-Editor entwickelten Figuren, die in der Figurentabelle sichtbar sind, kénnen
auf den Timeline-Spuren unterschiedlich positioniert werden.
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Abbildung 28: Die Playlist

Das Timeline-Editor Fenster beinhaltet ebenfalls ein Playlist-Werkzeug, dass zum
automatischen Hintereinander-Abspielen mehrerer Shows verwendet werden kann.
Diese Shows kdnnen in eine Liste geladen werden und in einer nutzerspezifischen
Reihenfolge abgespielt oder separat angesteuert werden.

4.5. Das DMX-Fenster

Close Wirdow

Abbildung 29: Das DMX-Fenster

Das DMX-Fenster wird fUr die Konfiguration der DMX-Steuerung und der Entwicklung
sowie das Handling der DMX-Makros verwendet. Diese dienen zum Steuern der DMX-
Gerdate, wie beispielsweise “Moving Heads", DMX-Scheinwerfer, Projektoren und
weiterer DMX-steuerbarer Gerdte. Zudem wird die DMX-Ausgabe im DMX-Fenster
konfiguriert.
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4.6. Das Live Fenster

B[ Heligkeit (Rae) |

Abbildung 30: Das Live-Fenster

Im Live-Fenster werden Live-Lasershows erstellt. Der Aufbau ist den Tasten auf der
Computertatstatur sehr &hnlich. Die Figuren sind den Tasten zugeordnet. Auf diese
Weise kdnnen Laser und DMX einfach live zur Musik bedient werden
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5. Haupthandbuch

Im Folgenden werden die Funktionen des Laserworld Showeditor im Detail erkldrt.
Auch wenn die meisten Funktionen hier erklart werden, gibt es dennoch darUber
hinausgehende Funkfionen, die in diesem Handbuch nicht in vollem Umfang
dargestellt werden kdnnen.

Auf der Homepage http://www.showeditor.com finden sich viele Ressourcen zum
Laserworld Showeditor, das Forum, Tipps und Tricks und Moglichkeiten mit den
Entwicklern in Kontakt zu treten.

6. Figuren-Editor (Hauptfenster)

Das Hauptfenster des Laserworld Showeditors ist der Figuren-Editor. Auf alle anderen
Fenster kann vom Figuren—EdiTor aus zugegriffen werden.

=E LaserWorld Showeditor 2015

95 [=[ =3 [IF-0| Kunterbunt_Waagered
o007

Farbauswahl|
Frame Werkzeuge I

Zeichenbereich
NANERRRRAN YL =

Fenster Selection

Zeichen Werkzeuge

Ausgabe-
steuerung

Reset / Zuordnung

Ordner
Speichern

Abbildung 31: Figuren Editor: Main Window of Laserworld Showeditor

Das Aussehen des Figuren-Editor kann nutzerabhdngig angepasst werden und ist
abhdngig von der GroBe und Auflésung des Bildschirms (Fehler! Verweisquelle
konnte nicht gefunden werden.).

Wie oben dargestellt (Abbildung 31) ist der Hauptteil des Fensters der
Zeichenbereich. In der linken Spalte sind die Zeichenwerkzeuge, wie Frame-
Funktionen, Bearbeitungswerkzeuge, Markierungswerkzeuge fir zu bearbeitende
Punkte einer Figur, Buttons um die Art der Zeichenfunktfion (Linien, Kreise, etc.)
auszuwdhlen, sowie Buttons zum Speichern der entwickelten und bearbeiteten
Figuren. Unterhalb des Felds ,Speichern ist die Eingabemdglichkeit for die
Rasterweite des Gitters im Grafikfenster angeordnet.

Im MenU der Kopfzeile des Fensters sind alle Konfigurations- und Kontrollfunktionen

angeordnet, die Uber Schaltfldéchen und Mausklicks nicht zugdnglich sind. Eine
detaillierte Beschreibung zu jedem MenUpunkt finden Sie in Kapitel 6.12.
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Die rechte Spalte des Figuren-Editors beinhaltet die Farbauswahl for die
Leichenwerkzeuge: Dafir stehen ein Farbkreis / Farbrad, ein Farbwirfel und eine
Palette mit 20 voreingestellten hellen Laserfarben zur Verflgung (Diese kdénnen
gedndert und nutzerspezifisch angepasst werden).

Das Hauptsteuerungsfeld fUr das Handling der unterschiedlichen Fenster ist rechts
neben den Farbeinstellungen angeordnet. Die Funktionen Laser An/Aus, die
Lasersimulation und der Blackout-Button sind direkt unterhalb des Fensterbereichs
angeordnet.

Im unteren Bereich sind die Schaltfléchen fir den kompletten Reset der Figuren und
eine weitere fUr die Tastenzuordnung angeordnet.

Das Fenster unterhalb dieser Schaltflachen ist sehr wichtig: Es zeigt den aktiven
Ordnerpfad auf der Festplatte an. Da jede Show und jede Figur immer in einem
bestimmten, physischen Ordern auf der Festplatte liegt, kann und muss dieser Order
dort ausgewdhlt werden. Durch das Auswdhlen verschiedener Ordner,
Figurensammlungen und Shows kénnen diese zugdnglich gemacht werden.

Mit dem Figuren-Editor wird ein zweites Fenster gedffnet: Die Figurentabelle
beinhaltet alle Figuren, die fUr die jeweiligen Shows im Showordner zur Verfugung
stehen. (Showdateien sind Dateien mit der Endung *.heb, die in einem physischen
Ordner auf der Festplatte gespeichert sind)

6.1. Erstellen und Bearbeiten von Figuren

Um eine neue Figur zu erstellen, muss zundchst die Schq
angeklickt werden (Abbildung 32). Sollte dieser Schritt Gbersp
es passieren, dass eine bereits bestehende Figur unabsichtlich k
Sobald die Schaltflache “Neue Fig.” angeklickt wurde, verfq
einen kurzen Moment grau. Auf diese Weise kann sich der Anw
Schaltflache tatséchlich gedrickt zu haben.

Die Schaltfléche “Neue Fig.” stellt alle Funktionen zu Verfigu
zeichnen zu kénnen. Die Figur O wird aus der Figurenliste ge
sind bereits voreingestellt:

- Framezahlist gleich O Abbildung 32:

- Punktzahlist gleich O Figuren-Editor:

- Die aktuellen Effekteinstellungen bleiben bestehen. Grafikfunkfionen

Soll eine bestehende Figur bearbeitet werden, wahlen Sie die entsprechende Figur
mit einem Klick der linken Maustaste aus der Figurentabelle aus. Die ausgewdhlte
Figur wird durch eine rote Umrandung markiert und im Zeichnungsbereich angezeigt.
Der Name der Figur, und sofern vorhanden die Tastaturbelegung, wird im Kopf der
Figurentabelle angezeigt.

Name und Zuordnung einer Figur werden auch in einem Popup-Fenster angegeben,
wenn der Mauszeiger fUr einige Sekunde Uber der Figur steht.

6.2. Grdfikfunktionen

Version 2015/1.0 2015 Seite 45



Laser

=i | aserworld Showeditor 2015

Mit dem Laserworld Showeditor werden Vektor-Grafiken erstellt. Dies bedeutet das
Figuren von einem Punkt zu nd&chsten gezeichnet werden. Gewdhnlich werden
sichtbare Punkte mit einem linken Mausklick und unsichtbare Punkte mit einem
rechten Mausklick gesetzt. Die Zeichenwerkzeuge wurden bereits in Kapitel 4 erklart
und sind in Abbildung 32 dargestellt.

6.2.1. Neve Figur:

Meue Fig. E
Eine neue Figur wird erstellt

6.2.2. UNDO:

ﬁ Alle  Anderungen seit dem letzten Werkzeugwechsel werden
zurUckgesetzt. Die “UNDQO"-Funktion kann fUr den Computer, besonders bei groen
ILDA-Figuren sehr leistungsbeanspruchend sein und I&sst sich unter Optionen im Reiter
»Sonstiges" deaktivieren.

[Inda File

[ Save Unda files

Wichtige Informationen zum Verhalten der “UNDO”-Funktion:

Anwendungsbeispiel: Die Ellipse ist ausgewdhlt und vier Ellipsen wurden gezeichnet.
Im Anschluss wird das Rechteck-Werkzeug gewdhlt und vier Rechtecke gezeichnet.
Angenommen, dass das letzte Rechteck nicht wie gewinscht gezeichnet wurde,
und das Feld ,UNDO" geklickt wird, hat dies zur Folge, dass ALLE vier Rechtecke
zurUckgesetzt werden und nicht nur das zuletzt erstellte!

Die “UNDO”-Funktion wird also auf ALLE Anderungen seit dem letzten
Werkzeugwechsel angewendet.

6.2.3. REDO:

Durch diese Funktion kehrt das Programm auf die Version der Figur zurGck,
die vor dem Betdtigen des “UNDO"-Felds bestand.

6.24. Poly-line:

g Mit diesem Tool kdbnnen miteinander verbundene Linien erstellt werden. Jeder
Klick erstellt einen Punkt der automatisch mit dem vorherigen Punkt durch eine Line
verbunden ist. Ein Linksklick erstellt einen sichtbaren Punkf, ein Rechisklick einen
unsichtbaren (blanked).

Handelt es sich um den ersten Punkt der Zeichnung, wird automatisch zuerst ein
unsichtbarer und dann ein sichtbarer Punkt gesetzt. Um zwei einzelne Linien mit
diesem Werkzeug zu erstellen, wird vor dem Setfzen eines sichtbaren Punkts ein
geblankter Punkt zu Beginn der zweiten Linie gesetzt um dem Scanner des
Lasersystems zu signalisieren, an welchen Stellen keine Laserausgabe erfolgen soll.
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Geblankte Linien/ Punkte sind wichtig, da sie dem Ausgabesystem signalisieren an
welchen Positionen es mit einer neuen Figur beginnen soll. FUr das grundlegende
Versté@ndnis: Jede Figur, die mit einem Showlasersystem dargestellt wird, wird durch
einen sich sehr schnell bewegenden, einzelnen Laserstrahl erzeugt. An Stellen an
denen eine sichtbare Linie oder ein Punkt erzeugt werden soll, werden die
Laserquellen angeschaltet, soll eine Strecke unsichtbar sein, bleiben die Laserquellen
aus. Dies ist vergleichbar mit einem Stift, der angehoben wird, so dass er keine Linie
zeichnet, sofern nicht alle gezeichneten Objekte miteinander verbunden sind.

Ist die Anwendung des Poly-Line Werkzeugs beendet (durch die Auswahl eines
neuen Werkzeugs) Uberpruft die Software automatisch, ob ein geblankter Punkt
vorhanden ist. Falls dies nicht der Fall sein sollte, 6ffnet sich ein Dialog-Feld, das fragt
ob ein geblankter Punkt gesetzt werden soll.

6.2.5. Linie:

\‘ Mit diesem Punkt kann eine einzelne Linie gezeichnet werden, die automatisch
einen Start- und einen Endpunkt aufweist. Eine Linie besteht aus einem geblankten
und einem farbigen Startpunkt sowie einem farbigen und einem geblankten
Endpunkt. FUr das Zeichnen einer Linie sind also mindestens vier Punkte erforderlich,
jeweils einen sichtbaren und einen unsichtbaren fir jedes Ende.

6.2.6. Punkt:

| | Mit diesem Werkzeugt werden einzelne Punkte gezeichnet, die vom Laser als
Einzelstrahl ausgegeben werden.

Achtung: Ein einzelner Punkt wird als Strahl in der Ausgabe sichtbar. Dieser Einzelstrahl
kann sehr hell sein. Richten Sie diese Strahlen niemals in Richtung des Publikums.

Der Laserworld Showeditor erstellt automatisch drei Punkte wenn ein einzelner Punkt
gezeichnet wird. Diese bestehen aus einem geblankten Startpunkt, dem sichtbaren
Punkt und einem geblankten Endpunki.

Um diese Punkte in der Zeichnung sehen zu kénnen, ist es erforderlich in MenU unter
Bearbeiten den Eintrag Punkte an zu aktivieren.

Wenn die Option ,,Punkte an*“ in diesem MenU akfiviert ist, besteht die Mdglichkeit,
dass der farbige Punkt von einem geblankten Punkt Uberdeckt wird und deshalb
nicht sichtbar ist.

6.2.7. “A” - Textwerkzeug
U Eine Basisanforderung vieler Anwender ist das Schreiben von Texten. Dieses
Werkzeug bietet verschiedene Mdglichkeiten zur Texterstellung. Abhdngig von der

gewunschten “Animation” oder dem Design des Textes kdnnen verschiedene
Techniken verwendet werden.

Anpassungen des Text-Werkzeugs kédnnen mit einem Rechtsklick auf das A-Symbol
durchgefUhrt werden.
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Einfache, nicht animierte Worter und Zeichen
Um dieses Design zu verwenden, wird die Textoption “*Morphschrift” gewdahilt.

i, Texteditor =
— Tewt erstellen —Zeichen erstellen
r— Position I <= Zeichen zum nachzeichnen eintippen
I'SUDD w4 ISDDU 2 Raster
|-3UUU i |3UUU 2 |5 4 I I L I Zeichen speichem Lasche letzten Punkt |
|.3g Scroll Schiittweite

Erstellen  Laufschrift
+ Morphschrift

Hier langere Texte, die in mehreren Frames
auch gemorpht ausgegeben werden konnen,
ohne Zeilenumbruch eingeben! Tip:
Durchzuche das Wi nach SingleLine TTF
Forts, auch "StickFonts' genannt

— Schiiftart
IED *#Buchstabenardfie

4 | | >| Qualitat
1 | | >| Abstand

(@@ HE Font 30 Shaddow Arial

@@ HE Font 30 Shaddow BankGathic
@& HE Font Mormal

@& dobe Fan Heiti Std B

@Adobe Fangsong Std R

@4dobe Gothic Std B

@édobe Heiti Std A

@édobe Faiti Std R

@Adobe Ming Std L

@Adobe Myungjo Std b

@Adobe Song Std L

@drial Unicode M5

(@B atang

(@B atangChe

@DFK.ai-5B LI

Fenster schiieben

| Optionen

Abbildung 33: Figuren-Editor: Dialog nach Klick mit rechter Maustaste
auf die Funktion Text

Nach der Anwendung der entsprechenden Anderungen wird das Fenster durch
einen Klick auf das “Fenster schlieBen” geschlossen.

Die neuen Einstellungen greifen, sobald mit der linken Maustaste auf das
Textwerkzeug geklickt wird: Klicken Sie im Zeichenbereich auf den Startpunkt des
ersten Buchstabens. Ein Dialogfeld &ffnet sich, in welches der gewunschte Text
eingefragen werden kann. Nach der Eingabe des Texts wird dieser durch ,,OK"
bestatigt.

Dieses Vorgehen ist fUr die Projektion von einzelnen Wortern gut geeignet. Langere,
bzw. zu lange Texte werden “abgeschnitten”. Sollen auch ldngere Texte angezeigt
werden, wird die oben beschrieben Vorgehensweise fUr jede Textzeile wiederholt.
Alternativ kann auch die folgende Methode verwendet werden.

Langere, animierte Texte &> Morphschrift

Ladngere und animierte Texte werden direkt im Text-Dialogfeld erstellt. Das Feld
»Morphschrift* muss angeklickt sein.

Ein Rechtsklick auf das Symbol “A” 6ffnet den Text-Editor.

Der Text kann in das Textfeld der linken Spalte eingefugt werden:
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Lreat T
feate * Morphing Test

Enter a longer text into thiz box without word-
wrapping. The test will be zplit into several
frames, which will be dizplaged with morphing.
Tip: Search alzo for SingleLine TTF Fontz in
webh, alzo named "'StickFonts'

Abbildung 34: Text-Editor: Lange Texte in dieses Feld eingeben

Der eingeflugte Text wird vom Showeditor automatisch richtig geformt, sobald auf
das Feld “Erstellen” geklickt wurde. Der Text wird automatisch getrennt, so dass nicht
ZU viele Zeichen gleichzeitig ausgegeben werden mussen. Auf diese Weise wird ein
Flackern der Projektion vermieden, da so die Scanner nicht Uberlastet werden.
Sobald das Feld ,,Bestatigen” geklickt wird &ffnet sich ein Dialogfeld, in dem das
Morphen bestatigt werden soll. Dieser Effekt ermoglicht gleichméBige Ubergénge
zwischen den einzelnen Texizeilen, da die Buchstaben den Eindruck machen, als
wulrden sie sich von dem vorherigen Buchstaben in den neuen verwandeln. Ist dies
gewunscht, den Vorgang mit ,,ja" bestatigen.

Der Zeichenbereich zeigt den ersten Frame der Textanimation. Sollen alle Frames der
Figuren angezeigt werde, die linke Spalte des Figuren-Editors direkt unter das ,,Frames
pro Sekunde“-Feld scrollen. Auf diese Weise kann jeder Frame der Figur individuell
Uberpruft werden.

Wichtig: Wurde ein Text im Text-Editor erstellt, wird automatisch eine neue Figur
angelegt, sobald “erstellen” geklickt wird. Dies hat zur Folge, dass alle Anderungen
an der vorherigen Figur, die nicht gespeichert wurden, geléscht werden.

Lange animierte > Laufschrift
Langere, als Laufschrift animierte Texte kdnnen auf zwei Weisen erstellt werden:

A: Im Text-Fenster des Text-Editors( Rechtsklick auf das A-Symbol &ffnet den Text-
Editor) den gewunschten Text eingeben und das Optionsfeld von ,,Morphschrift” auf
,Laufschrift dndern.

Eine weitere Anderung ist fUr die Implementierung der Laufschrift notwendig: Die
Koordinaten, in denen der Text erscheinen soll, mUssen sperzifiziert werden. Die X-
und Y-Werte kénnen direkt in dem Bereich oberhalb des ,Erstellen”-Felds
eingegeben werden. Da die Eingabe geeigneter Werte fUr die gewUnschte Position
nicht einfach ist, besteht eine weitere Moglichkeit fir die Positionierung (siehe Punkt
B.)

Wichtig: Wurde ein Text im Text-Editor erstellt, wird automatisch eine neue Figur
angelegt, sobald “erstellen” geklickt wird. Dies hat zur Folge, dass alle Anderungen

an der vorherigen Figur, die nicht gespeichert wurden, geldéscht werden.

B: Um eine Laufschrift ohne die Angabe von geeigneten X-und Y-Werten zu erstellen,
werden zundchst in Text-Werkzeugeinstellungen Uberprift, ob das Feld Laufschrift
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aktiviert ist (Ein Rechtsklick auf das Symbol “A” 6ffnet den Text-Editor). Im Anschluss
nicht auf das Feld ,,Erstellen* klicken, sondern nur das Fenster schlieBen. Wahlen Sie
nochmals das Text-Werkzeug (,,A") durch einen Linksklick und ziehen Sie fUr den
Bereich in dem die Laufschrift angezeigt werden soll einen Rahmen auf. Ein Dialog
zur Texteingabe 6ffnet sich und die Laufschrift kann eingegeben werden.

Diese Methode ist anwenderfreundlich und wird in den meisten Fdllen verwendet.

Wichtig: Da diese Methode nicht den Text-Editor fUr die Erstellung von Multi-Frame-
Figuren, sondern die direkte Text-Funktion des Figuren-Editors nutzt, werden
bestehende Frames nicht geldscht und es werden durch die Nutzung des Werkezugs
keine neuen Figuren erstellt. Daher ist es mdglich sich mehrere Laufschriften in einer
Figur, sogar in unterschiedlichen Laufgeschwindigkeiten der Textzeilen, anzeigen zu
lassen.

Handhabung von Sonderzeichen

Sonderzeichen kénnen nicht immer in der gewunschten Schrift angezeigt werden.
Da viele verschiedene Schriffzeichen mdglich sind, ist der Text-Editor mit einem
zus@tzlichen Zeichenbereich fUr Sonderzeichen ausgestattet. Die Zeichen kdnnen
eingegeben oder per ,copy-paste” in das Feld eingefiGgt werden. Im Anschluss
kdnnen die sichtbaren und unsichtbaren Punkte dieses Zeichens gezeichnet und
gesichert werden. Sind eigene Sonderzeichen gespeichert, wird der Text Editor ein
solches Zeichen automatisch durch das neu gezeichnete ersetzen.
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— Create Sign
|+ Zeichen zum Abklicken eintippen

HilfsF agter

I1 ll:.‘:ﬂ Save Zeichen Delete lazt Poaint

Abbildung 35: Text-Editor: Sonderzeichen kénnen in das Eingabefeld
Uber kopieren/einfUgen hinzugefUgt und manuell nachgezeichnet
werden

6.2.8. Rechteck:

H Mit dem Rechteck-Werkzeug kbénnen rechteckige Formen gezeichnet
werden. Das Rechteck besteht aus einem geblankten Anfangs- und Endpunkt sowie
aus jeweils durch eine Linie verbundenen sichtbaren Punkten in jeder Ecke.

Wadhlen Sie das Rechteck-Werkzeug, klicken Sie auf die gewunschte Position des
Rechtsecks im Zeichenbereich und ziehen Sie das Rechteck mit gedrUckter
Maustaste auf die gewunschte GréBe.

6.2.9. Vieleck/ Polygon:

g Polygone sind vieleckige Formen, die gleichlange Seitenlingen aufweisen.
Durch einen Rechtsklick auf dieses Feld kann die Anzahl der Ecken bestimmt werden.
Um ein Polygon zu zeichnen, klicken Sie in den Zeichenbereich an die gewunschte
Stelle des Polygons (dies wird der Mittelpunkt des Polygons) und ziehen Sie es mit
gedrUckter Maustaste in die gewunschte GréBe. Beim Loslassen der Maustaste &ffnet
sich ein Dialog zur Eingabe der Anzahl, der sich Uberlappenden Kanten.

Version 2015/1.0 2015 Seite 51



Laser

=i | aserworld Showeditor 2015

Wenn der vorgegebene Wert akzeptiert wird, werden zwei sich Uberlappende
Polygone gezeichnet. Damit wird erreicht, dass die gescannten Polygone
»geschlossen” sind und keine IntensitGtsunterschiede auftreten.

Sollte im Folgenden die Morph-Funktion angewendet werden, wird angeraten fur die
Anzahl der Uberlappenden Kanten dem Wert 0" zu setzen.

Information:
Polygone mit vielen Ecken kdnnen Kreisen sehr dhnlich sehen. Der Unterschied
zwischen beiden Formen ist, dass die Eckpunkte des Polygons den
Optimierungseinstellungen entsprechend wiederholt werden. Kreise weisen keine
sich wiederholenden Punkte auf. Ein Polygon mit 100 Ecken sieht einem Kreis jedoch
sehr dhnlich.

6.2.10. Ellipse/Kreis

ﬂ Dieses Werkzeug wird fur das Zeichnen von Ellipsen oder der Sonderform einer
Ellipse - einen Kreis - verwendet. Nach der Auswahl des Werkzeugs ind en Mittelpunkt
des zu zeichnenden Kreises klicken und mit gedrickter Maustaste in die gewUnschte
GréBe ziehen. Die Anzahl der Punkte kann Uber einen Rechftsklick auf das Feld
gesetfzt werden. Es offnet sich ein Dialog (Fehler! Verweisquelle konnte nicht
gefunden werden.). Der Eingabebereich fUr die Anzahl der Punkte liegt zwischen 7
und 40. Eine kleinere Anzahl bedeutet mehr Punkte. Dies fUhrt dazu, dass die
Vorschubrate in kleineren Schritten erfolgt.

Laserworld Showeditor 2015 x|

Yarzchub fUr Kreiz eingeben. 7 biz mas. 40 [grofere 0K
Werte == weniger Punkte] -

Abbrechen

15

Abbildung 36: Figuren-Editor: Dialog Einstellungen fur das Ellipsen-Werkzeug

Wichtig:

Die Punkte von Ellipsen (Kreisen) haben sehr spezielle Eigenschaften. Die Linien
zwischen den Punkten sind nicht fUr die Laserausgabe optimiert (interpoliert). Daher
ist es problematisch, die Halffe der Punkte zu I6schen um eine halbe Ellipse zu
erhalten. Um diesen Effekt zu erreichen, wird empfohlen, die eine Hdlfte der Punkte
Schwarz zu farben um sie unsichtbar zu machen.

Des Weiteren sollten die Punkte einer Ellipse nicht verschoben werden, da dies zu
groBen Abstdnden fUhren kann, die den Scanner zerstéren kdnnen! Sollten solche
Anderungen durchgefihrt werden wollen, sollte anstatt des Ellipsen-Werkzeugs das
Polygon-Werkzeug mit  der  Punktzahl 50  verwendet  werden. Die
Optimierungsmethode fUr die gefahrlichen Punkte kann auch durch einen Klick auf
das SchraubenschlUsse-Werkzeug gedndert werden (> Punkteigenschaften dndern).
Weiter Informationen zum Punkt-Optimierungs-Werkzeug finden sich in Kapitel 6.3.6
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6.2.11. Freihand:

3 Mit dem Freihand-Werkzeug k&nnen Linien direkt mit der Maus oder anderen
Grafikeingabemethoden, wie Grafik-Tablets, gezeichnet werden. Geblankte Punkte
werden automatisch an den Start- und Endpunkt der Freihandlinie gesetzt.

Freihand Einstellungen

Abstands- oder Zeitwert fiir Freihandwerkzeug IBUU
Punktart

f+ Eckpunkte
" Linienpunkte
{~ Kreizpunkte [Achtung keine Sheckeninterpolation)

(]8

Abbildung 37: Figuren-Editor: Freihand: Dialog zur Einstellung der Freihand-Parameter

Dieses Werkzeug wurde fur die Erstellung von komplexen Figuren, wie bspw. das
Abzeichnen von Bildern implementiert. Am einfachsten ist das Werkzeug mit einem
Grafik-Tablet zu benutzen.

Mit einem Rechtsklick auf das Feld 6ffnet sich ein Dialog in dem die verschiedenen
Anpassungen durchgefthrt werden. Der Form-Typ (Ecken-, Linie oder Kreispunkte)
und der Abstands- und Zeitwert der Punkte kann ausgewdhlt werden

Linke Maustaste, rechte Maustaste:

Diese Werte beziehen sich entweder auf den Abstand (wenn die Zeichnung mit
gedrUckter Linkstaste erstellt wird) oder auf die Zeit (wenn die Zeichnung mit
gedrUckter Rechtstaste erstellt wurde).

6.2.12. Bezier:

M Bezier-Kurven kbnnen am treffendsten als “gekrommte” Kurven beschrieben
werden. Jedoch erfordert deren Anwendung eine gewisse Vorstellungskraft des
Anwenders um sich vorstellen zu kdnnen, wie sich die urspringlich gezeichnete Linie
auf eine gekrummte Kurve auswirkt.

Eine Bezier-Kurve besteht aus einer gezeichneten Linie und zwei Konftrolllinien. Letzte
spielen fur die Krummung der Kurve, die aus vier Koordinatenpunkten besteht, eine
entscheidende Rolle. Die zwei Konfrolllinien sind rot eingefdrbt, wdhrend die
gezeichnete Linie in der ausgewdhlten Farbe angezeigt wird. Die Kontrolllinien der
Figur werden selbstverst@ndlich nicht ausgegeben, sind aber fUr ein ordentliches
Leichnen unerlasslich.

Zeichnen der Bezier-Linie:

1. Auswahl des Werkzeugs (Linksklick auf Symbol)

2. Zeichnen Sie die erste Konftrolllinie (definiert den Startpunkt) — diese wird nicht
sichtbar sein, definiert aber durch ihre Position und ihren Winkel die linke Seite
der Linie.

3. Zeichen Sie die zweite Kontrolllinie (definiert den Endpunkt). Diese wird nun,
ebenfalls wie die erste, sichtbar.

4. Es offnet sich ein Dialog mit der Frage ob die geblankten Punkte gesetzt
werden sollen. Wdahlen sie ,Ja", wenn ein geblankter Punkt zwischen dem
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Endpunkt der Bezier-Linie und der ndchsten Linie /Punkt gesetzt werden soll.
Wahlen Sie ,,nein”, wenn die nachfolgende Linie / der ndchste Punkt mit dem

letzten Bezier-Punkt verbunden werden soll.

Wichtig: Es ist sehr wichtig die vier Koordinaten der
zwei Kontrollinien zu verstehen, da es mehrere
Moglichkeiten fur die Anwendung von Bezier-Kurven
gibt. Um diese Einstellungen zu &ndern, mit der
rechten Maustaste auf das Symbol klicken. Es 6ffnet
sich der in Abbildung 38 gezeigte Dialog. Hier kann
der Bezier-Typ, die Punkizahl und Punktdichte
gewdhlt werden.

Bezier Einstellungen

— Kontrallpunkte
¢ 4 Punkt Bezier

3 Punkt Bezier

— Punktabstand
o | il
Punktdichte Kontrallwert
" Purktzahl
i+ Punktdichte

[~ iLetzter Punkt der Figur gleich Anfangspunkt

Bezier Typ: oK
Die 3-Punkt-Bezier-Linie ist eine Sonderform, da die
zwei Kontrolllinien einen gemeinsamen Punkt haben.
Diese Eigenschaft hat geringfugige Auswirkungen
auf das oben beschriebene Zeichenverhalten.
Dieses Werkzeug ausprobieren um seine Eigenschaften genauer zu verstehen.

Abbildung 38: Bezier-
Einstellungen

Punktabstand:

Der Punktabstand definiert die Anzahl der Punkte, die fUr das Zeichnen der Kurve
angesetzt werden.

Der Unterschied zwischen Punktzahl und Punktdichte: Punkizahl bedeutet, dass jede
Bezier-Kurve aus der gleichen Anzahl an gezeichneten Punkten besteht. Sollte die
Kurve spdater Uber Morph-Funktion weiter bearbeitet werden, ist dies ein groBer
Vorteil.

Punktdichte bedeutet, dass die Anzahl der gezeichneten Punkte von der L&dnge der
Kurve abhdngig ist.

Die Option “Letzter Punkt der Figur gleich Anfangspunkt” ermoglicht das Zeichnen
nahtlos ineinander Ubergehender Bezier-Formen. Ein Ausprobieren dieser Funktionen
zeigt die verschiedenen Einsatzmoglichkeiten dieses Tools.

6.2.13. Schere

ﬂ Das Scherenwerkzeug kann fur das Trennen einer Linie zwischen zwei Punkten,
durch HinzufGgen eines zusatzlichen Zwischen-Punkts eingesetzt werden. Auf das
Symbol klicken um das Werkzeug auszuwdhlen. AnschlieBend die Farbe fir den
neuen Punkt wdhlen. Auf den Zielpunkt der Linie klicken (Stelle an der die Linie
getrennt werden soll) und die Maustaste gedrickt halten. Den Cursor weiterhin mit
gedrUckter Maustaste an die Stelle ziehen, an der der neue Punkt eingefigt werden
soll. Hilfslinien helfen dabei das Ergebnis zu antizipieren. Mit dem Loslassen der
Maustaste wird der Punkt an der gewunschten Position eingefigt.

6.3. Bearbeitungs-und Markierwerkzeuge

Neue oder bereits bestehende Figuren kdnnen bearbeitet werden. Im Laserworld
Showeditor sind verschiedene Bearbeitungs-und Markierwerkzeuge implementiert.
(Abbildung 39)
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Alle Punkte markieren
Auszzchneiden
6.3.1. Hand: K.opieren

Einfugen

Das Hand-Werkzeug ist das wichtigste Werkzeug fUr
das Erstellen von Figuren. Mit diesem Werkzeug kdnnen
Figuren markiert werden.

Das Werkzeug wird mit einem Linksklick gewdhlt. Durch  Abbildung 39: Figuren-
Aufziehen eines Auswahlrechtecks im Zeichenbereich  Editor: Bearbeitungs-
kdnne alle gewlnschten Punkte im Rahmen ausgewdhlt — und Markierwerkzeuge
werden (Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden

werden. & Abbildung 40).

|7 Figures Always on Top

AD | Output Path

New Frame
Delete Frame
Ingert Frame

Morph All
Frames per Second

EINN o Anim.

Mark all Points

Abbildung 40: Figuren-Editor: Handwerkzeug. Auswahl der Punkt erfolgt Uber einen
Linksklick und anschlieBendem Aufziehen eines Rechtecks. Die ausgewdhlten Punkte sind
durch eine farbige Umrandung gekennzeichnet
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Es kann manchmal erforderlich sein, das Raster des Zeichenfensters auf ,, 1" zu stellen,
da sonst neben dem Raster liegende Punkte nicht erreicht werden kénnen.

Wenn der Hintergrund der Hand-SchaltflGche rot geférbt ist, deutet dies auf
markierte Punkte hin(Abbildung 41).

Abbildung 41: Figuren-Editor: Hand-Werkzeug. Rotgefdrbter Hintergrund bei markierten
Punkten

Zusdatzliche Punkte kdnnen durch die gedrickte “Strg”-Taste" markiert werden. Um
alle Punkte zu markieren, auf das Feld ,,Alle Punkte markieren* klicken.

Markierte Punkte k&dnnen mit der rechten Maustaste bewegt werden: Rechtsklick,
gedrUckt halten und verschieben.

Wenn kein Punkt markiert ist, wird der unter dem Mauszeiger liegende verschoben.

6.3.2. Ausschneiden/Kopieren/Einfugen:

Cut

Copy

Paste Die Felder Ausschneiden/Kopieren/EinfUgen verhalten sich
erwartungsgemdaB. Eingefugte Punkte werden automatisch markiert und kdnnen
direkt mit dem Hand-Werkzeug verschoben werden. Wurden Punkte in den gleichen
Frame eingefUgt, ist sicherzustellen, dass die markierten Punkte wegverschoben
werden bevor sie demarkiert werden, da sich die Punkte sonst Uberlappen. Wenn die
Punkte in einen neuen Frame kopiert wurden, tritt dieses Problem im Normalfall nicht
auf.

Um eine Frameserie zu kopieren, auszuschneiden oder einzufGgen, im MenU den
Bereich ,,Frame Funktionen” (Weitere Informationen zum Frame-Tool finden sich in
Kapitel 6.4) wahlen.

Ausgeschnittene oder kopierte Punkte oder Frames k&dnnen auch in andere Figuren
oder Frames hineinkopiert werden. Dies kann bei der Erstellung von animierten
Figuren sehr hilfreich sein.

Allseits bekannte Tastenkombinationen wie Strg+C fOr Kopieren, Strg+X for
ausschneiden und Strg+V fur EinfUgen sind auch fUr diese Software gultig.

6.3.3. Rotations-Werkzeug:

J Das Rotations-Werkzeug ermdglicht die Rotation von markierten Punkten. Das
Rotationszentrum ist an der Stelle, an der die Maustaste im Zeichenbereich geklickt
wird. Eine bei gedrUckter Maustaste ausgefUhrte horizontale Bewegung fUhrt zu
Rotation um den Winkel 0. Eine Bewegung nach unten bedeutet eine +90°- Drehung,
eine Bewegung nach oben eine -90°-Drehung. Beim Loslassen der Maustaste wird
die Rotation angewandt.

Version 2015/1.0 2015 Seite 56



Laser

=i | aserworld Showeditor 2015

6.3.4. Farbwechsel-Werkzeug:

|h|. Die Farbe von Punkten und entsprechenden Linien kann jederzeit angepasst
werden.

Dazu die zu dndernden Punkte markieren und die gewUnschte Farbe aus dem
Farbkreis, -wurfel, oder-palette auswdhlen. Dann den Vorgang mit einem Klick auf
das Farbwechsel-Werkzeug beenden. Das Werkzeug kann auf einzelne Punkte aber
auch auf durch Linien miteinander verbundene Punkte angewendet werden. Ist das
Werkzeug ausgewdhlt und es sind keine Punkte markiert, wird nur die Farbe des
Punkts der sich unter dem Cursor befindet gedndert. Dabei ist es mdglich die
Maustaste gedrickt zu halten, wodurch alle Punkte, die vom Cursor berUhrt werden,
umgefarbt werden.

Mit der linken Maustaste werden beim Umfarben nur sichtbare Punkte gedndert. Mit
der rechten Maustaste werden nur die geblankten Punkte umgefarbt. Wdhrend an
den geblankten Punkten gearbeitet wird, sollten diese sichtbar gemacht werden
(Menu -> Bearbeiten -> Geblankte Linien Sichtbar) Wurde ein Endpunkt mit einer der
oben genannten Methoden sichtbar gemacht, erscheint ein Dialog mit der Frage ob
ein geblankter Punkt eingefigt werden soll.

6.3.5. Radiergummi-Werkzeug (Loschen):

ﬂ Markierte Punkte werden durch einen Klick auf diese Schaltfléche geldscht.
Wenn zuvor keine Punkte markiert wurden, werden die direkt unter dem Mauszeiger
liegenden geldscht. Bei gedrickt gehaltener Maustaste werden alle vom Mauszeiger
berGhrten Punkte geldscht.

6.3.6. Punkt-Optimierungs-Werkzeug

\il Das Verhalten der Punkt- und Linienausgabe wird mit dem Punkt-Optimierungs-
Werkzeug gesteuert. Ein Klick auf das Symbol &ffnet einen Dialog der verschiedene
Optionen zur Auswahl anbietet

Es gibt verschiedene M&glichkeiten, um die Punkte eines Frames fur die Ausgabe zu
optimieren. Jeder Punkt hat spezifische Eigenschaften, die die Beziehung zu anderen
Punkten beschreiben.

Es kdnnen drei Hauptmethoden und deren Kombinationen zur Optimierung gewdahlt
werden.

Einige Optimierungsmethoden kdnnen das Galvo-Scanner-System zerstéren!

Diese sind mit einem roten Hintergrund gekennzeichnet. Die gelb und grin
eingefdrbten haben keine Auswirkungen auf herkbmmliche Galvo-Scanner-Systeme.
(Dies ist abhdngig von der korrekt eigenstellten Scanrate).
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Punkteigenschaften dndern

— Punktart

Wahlen S5ie die
Punktoptimierungzmethode aus

.

[ . Streckenoptimiering

]9

Abbildung 42: Figuren-Editor/Werkzeuge zum Markieren und Arbeiten an markierten
Punkten / Punkt-Optimierung: Dialog zur Auswahl der Optfimierungsmethode

Punkteigenschaften - Erkldarung

Ein Rechteck besteht aus vier Ecken und den Linien, die diese miteinander
verbinden. Ein Galvo-Scanner-System ist aufgrund der Resonanz und der physischen
Tragheit (hauptsdchlich verursacht durch die Spiegel, die sich sehr schnell bewegen
mussen) ohne entsprechende Optimierung nicht dazu in der Lage, diese vier
Koordinaten zu projizieren. (Je groBer und schwerer die Spiegel sind, desto gréBer ist
die Tragheit). Zu langsame Galvo-Scanner zeigen die Ecken nicht korrekt an; das
Rechteck wird eher kreisGhnlich projiziert. Zu schnelle Galvo-Scanner zeigen die
Eckpunkte meist an, die Linien fehlen jedoch haufig, oder sind nicht intensiv genug.
Daher ist es notwendig, die Bewegungswege fur jedes Galvo-System zu optimieren.
Die Optimierung ,interpoliert” die vier Linien zwischen den Ecken. Dies bedeutet,
dass die Linien virtuell in kleine Abschnitte unterteilt werden. Die Punkte der Ecken
werden fUr eine intensive und prdzise Projektion mehrere Male wiederholt.

FOr die OptimierungsmaBnahmen greift der Punkt "Punkteigenschaften®.
Linienpunkte muUssen andere Eigenschaften als die Eckpunkte aufweisen. Jedes
Element, wie Kreise und Texte, hat seine spezifischen Eigenschaften, die definieren,
wie die Ausgabe fUr das entsprechende Galvo-Scanner-System optimiert werden
kann.

6.3.7. Pipette (Farbe ubernehmen):

_é Mit der Pipette kann die Farbe aus einem Punkt einer Figur Ubernommen
werden. Dazu einen (oder mehrere) Punkt(e) markieren (Hand-Werkzeug) und dann
auf die Pipette klicken. Werden nun weitere Punkte angeklickt, werden diese
entsprechen der vorhergetroffen Auswahl umgefarbt.

6.3.8. Lupe

*] Mit der Lupe kann ein Bereich des Zeichen-Fensters ,,gezoomt" werden. Durch
die pixelgenaue VergroBerung ist sehr genaues Arbeiten moglich
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Tipp:
Wenn das Raster auf 0 gesetzt wird, kann pixelgenau gezeichnet werden.

Es existieren mehrere Einsatzmoglichkeiten fUr dieses Werkzeug:

A) Lupenwerkzeug wdhlen, einen Bereich im Zeichenfenster mit gedrUckter
Maustaste markieren, der entsprechende Bereich wird gezoomt dargestellt.
Dabei wird der Bereich auf den rechteckigen Zeichenbereich gestreckt.
Dadurch kann es moglicherweise zu Verzerrungen kommen.

A) Lupenwerkzeug wdahlen, den Mauszeiger auf das Zeichenfenster dorthin
bewege an der hinein gezoomt werden soll, dann Mausrad scrollen.

Durch einen Linksklick auf das Lupensymbol wird zur 100%-Ansicht zurGck gewechselt.
Durch einen Rechtsklick wird das Werkzeug nochmals ausgewdhlt. Einen Einfluss die
Zoom-GroBe hat dies jedoch nicht.

6.4. Frame-Werkzeuge

Meuer Frame
Eine Figur besteht aus einem oder mehreren Frames. Frame loschen
Ahnlich einer Videosequenz erfolgt die Animation durch Frame einfiigen
aufeinander folgende, einzelne Frames. Diese Multi- Morph alle
Frames finden hdaufige Anwendung und der Laserworld
Showeditor stellt viele Funktionen fir Animationen und
Frame-Einstellungen zur Verfugung.

Framesz pro Sekunde

Es existieren verschiedene Begriffe fUr die Beschreibung  Abbildung 43: Frame-
von ,,Multi-Frame"-Figuren. Manchmal werden sie ,Multi-  Funkiionen

Frame", ,,Animationen* oder nur ,,Frames" genannt. Alle

Begriffe haben jedoch dieselbe Bedeutung.

Wenn eine Einzel- oder Multi-Frame-Figur abgespielt wird, ist eine spezielle Zeitachse
integriert. Diese steuert die Geschwindigkeit in der die Animation abgespielt wird.
Diese Geschwindigkeit wird in “Frames pro Sekunde” angegeben und ist manuell
den Figuren zugeordnet. Je mehr Frames pro Sekunde abgespielt werden, desto
gleichmdagBiger |auft die Animation (vorausgesetzt, dass die Frames unterschiedlich
sind — In Kapitel 6.4.4 und 6.4.5 werden die Morph-Funktionen genau beschrieben)
Wird eine ,Neue Figur” erstellt (siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht
gefunden werden.), wird nur ein Frame angelegt. Dieser hat die Nummer O.
Zusatzliche Frames kdnnen Uber die Frame-Funktionen hinzugefigt werden
(Abbildung 43)

6.4.1. Nevuer Frame:

Linker Mausklick: FUgt einen neuen, leeren Frame am Ende der aktuelle Frame-Folge
ein. Der Schieberegler, der den aktuell angezeigten Frame wdahlt (unter dem Button
»Frames pro Sekunde”), wird automatisch auf den neuen (letzten) Frame eingestellt.

Rechter Mausklick: FUgt einen neuen, leeren Frame am Ende aktuelle Frame-Folge
ein. Zusatzlich werden alle Punkte des akfiven Frames in den neuen Frame kopiert.
Sofern nur kleine Anpassungen fur die Animation durchgefUhrt werden, oder der
gesamte Frame Ubernommen werden soll, ist diese Funktion sehr hilfreich.
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6.42. Frame loschen:

Durch einen Klick auf die Schaltflache ,,Frame 16schen® wird der aktuell gewdhlte
Frame geldscht. Nach dem Léschen des Frames wird der vorhergehende Frame auf
“aktuell” gesetzt. Sollen mehrere Frames geldscht werden, wird empfohlen dies Uber
das MenU ,Frame-Funktionen" (Frames A=>B in Zwischenablage kopieren und
ausschneiden) durchzufUhren.

6.4.3. Frame einfigen:

Durch einen Klick auf diese Schaltfldche wird ein neuer Frame an der akfuellen
Position eingefugt. Alle Folgeframes werden um eine Stelle ,nach hinten”
verschoben. Mit einem Rechtsklick werden die Inhalte des aktiven Frames in den
eingefUgten Frame kopiert.

6.44. Morph:

Mit Morph-Effekten werden weiche Ubergénge zwischen einzelnen Frames
ermdglicht. Da die Mdglichkeiten begrenzt sind, funktionieren die FarbUbergdnge
am besten mit den Originalfarben der Farbpalette.

Das Morph-Werkzeug “berechnet” die Werte eines neuen Frames zwischen zwei
bestehenden Frames. Dadurch wird ein weicher Ubergang von einem Frame zum
ndachsten generiert. Daher werden Zwischenframes zwischen Frame A und Frame B
eingefugt, um einen weichen Ubergang gewdhrleisten zu kénnen (interpoliert).

Technische Erklarung der Morph-Funktion des Laserworld Showeditors:

Beide Frames - Start- und Endframe — werden mit der gleichen Anzahl an Punkten
berechnet (Der Frame mit den meisten Punkten gibt die Anzahl vor).

Die Punkte des Frames werden schrittweise von ihrer Startposition in Frame A auf ihre
Endposition in Frame B verschoben. Die Farbwerte werden ebenfalls entsprechend
gemorpht.

Dadurch, dass jeder einzelne Punkt seine Position dndert wird der gewunschte Effekt
erreicht.

Einige wichtige Aspekte mussen bei der Anwendung der Morph-Funktion
berUcksichtigt werden: Da nur Punkte von A nach B geschoben werden, kann es
vorkommen, dass die Punkte an einen anderen Punkt als erwartet verschoben
werden. Der Grund dafir liegt in sich stark unterscheidenden Frames, da die
Software nicht bestimmen kann welcher Punkt aus Frame A zu welchem Punkt in
Frame B transformiert werden soll.

Es ist wichtig sicherzustellen, dass beim Morphen von Vielecken der Wert “0” fUr die
Anzahl der sich Uberlappenden Kanten gewdahlt wird. (Die ErklGrungen zum Polygon-
Werkzeug finden sich Kapitel 6.2.9.)

“Morph” berechnet alle Zwischenframes entsprechend der vorgegebenen Anzahl
und fugt sie zwischen dem Anfangs- und dem Ziel-Frame ein. Daher mussen
mindestens zwei Frames existieren, bevor die Morph-Funkfion angewendet werden
kann.
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Durch einen Klick auf das “Morph”-Feld 6ffnet sich ein Dialogfenster. Dort kann die
Nummer des Start- und End-Frames und der Anzahl der zu morphenden Frames
angegeben werden:

Laserworld Showeditor 2015

X
Murnmer dez 1. Frames [Start] eingeben

Abbildung 44: Die Nummer des Start-Frames einfragen. Sollten nur zwei Frames in der
Figur enthalten sein, mUsste der Wert ,0" eingefragen werden

Raster 50 |

Abbildung 45: Die Anzahl der aktiven Frames kann in der Info-Box in der unteren
rechten Ecke abgelesen werden

x
Enter Mumber of End-Frame

Abbrechen

Abbildung 46: Die Nummer des End-Frames muss eingetragen werden. Sollten nur zwei
Frames in einer Figur sein, wird der Wertl eingetragen

Laserworld Showeditor 2015 x|
Enter Humber of Morphed Frames to Inzert

Abbildung 47: Die Anzahl der zu morphenden Frames die eingefUgt werden sollen
muss spezifiziert werden. Je mehr Frames eingefigt werden, je gleichmdaBiger erfolgt
die Animation. Die erforderliche Frameanzahl ist ebenfalls von der
Abspielgeschwindigkeit der Figuren abhdngig
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6.4.5. Morph Alle:

Die Funktion ist dem Morph-Werkzeug sehr dhnlich wendet jedoch die Morph-
Funktion auf alle Frames der aktiven Figur an. Es &ffnet sich ein Dialog zur Eingabe
der Zwischenschritte (zwischen jeweils zwei Frames).

Im Anschluss wird das Morphing zwischen dem Frame O (der erste) und dem letzten
Frame der Figur berechnet.

Dieses Werkzeug wird hdaufig fir gleichmdBige Ubergdnge zwischen den Frames
animierter Zeichnungen verwendet. So wird beispielsweise eine laufende Person in
funf Frames gezeichnet. In jedem Frame wird ein Teil des Bewegungsablaufs
dargestellt und Uber die Funktion “Morph Alle” zu einer flieBenden Bewegung
animiert.

Wichtig:

Die Zuordnung der Punkte ist wie bei der Anwendung des Morph-Werkzeugs
essential, da die Ubergdnge punktweise durchgefihrt werden. Das bedeutet dass
jeder Punkt 1 im Start-Frame zum Punkt 1 im End-Frame “gemorpht”. Sollten sich diese
an sehr unterschiedlichen Positionen befinden, kann dies zu ungewollten Effekten
fOhren.

Um diese Effekte zu vermeiden, ist es sinnvoll mit Frame-Kopien des ersten Frames in
den folgenden Frames zu arbeiten, so dass die die Reihenfolge, auch bei
Anpassungen, die gleiche bleibt.

Wichtige Information: Wird die “Morph”-Funktion beispielsweise zwischen Frame-
Nummer 10 und 15 eine Frame-Folge von 20 Frames angewendet, werden die
Frames mit den Nummern 11, 12, 13, 14 Gberschrieben.

6.4.6. Frames pro Sekunde:

“Frames pro Sekunde” definiert die Anzahl der Frames einer Figur die pro Sekunde
angezeigt werden sollen. Dies ist die Geschwindigkeit in der die Figur gespielt wird. In
Abhdngigkeit von der Anzahl der Frames der Figur ist es notwendig die
Geschwindigkeit ebenfalls anzupassen: Falls einige Frames zu langsam abgespielt
werden wird die Ausgabe ruckelig, da jeder Frame zu lange sichtbar ist.

Die korrekte Einstellung der Frame-Rate ist besonders bei Grafiken und textanimierten
Figuren sehr wichtig.

Ein Klick auf diese Schaltfldche 6ffnet einen Dialog, um die Ausgabegeschwindigkeit
der Multi-Frame-Figur einzustellen. Eine Frame-Serie, die aus 50 Einzel-Frames besteht
und auf die Geschwindigkeit 50 fps (= frames per second) eingestellt ist, wird genau
eine Sekunde lang dauern.

Dieser Wert steht in keinem Zusammenhang mit der Scangeschwindigkeit und der
Bildwiederholungsrate des Laserprojektors.

Der Wert sperzifiziert wie schnell die Frames einer Figur gespielt werden sollen (gleich
wie die Framerate eines Videos). Sollte die Frame-Rate hdher als die
Wiederholungsrate sein werden einige der Frames ausgelassen. — dies hat keinen
Einfluss auf die Anzeige. Ist die Framerate kleiner als die Bildwiederholungsrate des
Laser Projektors, werden die Frames mehrmals wiederholt und es werden keine
Frames ausgelassen.
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Die Geschwindigkeit kann auf drei verscheiden Weisen angegeben werden:

e Frame-Rate ohne Einheit:

Wird nur eine Zahl, ohne Einheiten eingegeben verwendet die Software den
Standard “frames per seconds” (fps). Wird beispielsweise “20" eingetragen,
werden 20 fps angezeigt.

e Frame-Rate mit der Einheit “ms” > Daver:

Wird eine Zahl mit der Einheit ms eingegeben, wird jeder Frame fUr die ent-
sprechende Dauer in Millisekunden angezeigt. Wenn beispielsweise ,,20ms*
eingegeben wird, wird jeder Frame 20 ms lang angezeigt (umgerechnet
entspricht dieser Wert eine Frame-Rate von 50fps).

e Frame-Rate mit der Einheit “bpm”:
Wird eine Zahl X mit der Einheit bpm eingegeben, werden alle Frames X-mall
pro Minute angezeigt.

Wenn beispielsweise 20 bpm eingegeben wird, passt die Software die Frame-
Rate entsprechend an, sodass die Frame-Serie (Figur) 20-mal pro Minute
angezeigt wird. Diese Einheit wurde speziell fUr die Anforderungen an
Lasershows, die zur Musik synchronisiert werden, zur VerfGgung gestellt.

Die BPM-Rate eines Lieds kann mit dem Beat-Counter (Werkzeuge ->
Beatcounter im Timeline-Fenster) bestimmt werden.

Informationen:

PPS und FPS

Besteht eine Figur aus mehreren Frames wird die Ausgabegeschwindigkeit dieser
Frames Uber "Frames per Second” angegeben. Angenommen, dass jede Frame-
Show aus 500 Punkten mit einer DAC-Ausgabe von 5000pps besteht, kédnnen zehn
Frames pro Sekunde vom Projektor angezeigt werden. Wird eine Frame-Rate von 20
fps ausgewdnhlt, wird jeder zweite Frame ausgelassen. Wird im Gegensatz dazu eine
Frame-Rate von 5 fps gewdanhlt, wird jeder Frame zwei Mal dargestellt.

Auf diese Weise ist die Ausgabegeschwindigkeit der Figur vom DAC und vom
verwendeten Lasersystem unabhdngig. Die Animationsgeschwindigkeit bleibt die
gleiche.

Wird ein kurzes Ruckeln bei der Ausgabe festgestellt, kann dies durch eine kleine
Anpassung der fps-Rate behoben werden.

6.4.7. Schieberegler (Frameauswahl):

Der Schieberegler unterhalb von ,Frames pro Sekunde" dient zur Auswahl eines
bestimmten Frames innerhalb der Figur. Die Nummer des ausgewdhlten Frames kann
in der Infobox (links unten) des Figuren-Editors abgelesen werden (Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.).

6.4.8. Schadliflachen fur die Bearbeitung der Frame-Ausgabe-Reihenfolge

e [ i e
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Mit den Schaltfldchen unterhalb des Schiebereglers zur Frameauswahl werden kann
die Abspielreihenfolge und das Verhalten der gespielten Frames angegeben
werden. Mit den drei Schaltfladchen:

- 11 "
— “rechts”,

—

“links” und

I: “hin und zurick”
Kann die Richtung der Ausgabereihenfolge der Frames festgelegt werden.

Uber die Aktivierung der Loop-Schaltfldche ICDI werden die Frames in einer Endlos-
Schleife ausgegeben

Ist die Ausgaberichtung auf ,,hin und zurick" eingestellt kann es vorkommen, dass
bei einer mit der Einheit ,,bpm" eingegebenen Frame-Rate die Figur asynchron zur
Musik  wiedergegeben wird, da der erste und der letzte Frame beim
Richtungswechsel zweimal ausgegeben werden. (siehe Kapitel 6.4.6)

&

Die Schaltfldche auf der linken Seite akfiviert das “Schneidewerkzeug” ——1 welches
fUrs das Trennen von langeren animierten Figuren verwendet wird. Der aktuell
gewdhlte Frame wird dabei als erster Frame des hinteren Teils verwendet und auch
als letzter Frame des vorderen Teils.

6.5. Datei (Schaliflachen Speichern, ——
Speichern als und Alle speichern) gp;.:hem als

Alle zpeichemn

Diese Schaltfldchen dienen zum Speichern der

Figuren (Fehler! Verweisquelle konnte nicht Raster 50|
gefunden werden.). Abbildung 48: Figuren

speichern und Raster

6.5.1. Speichern

Dient zum Speichern der aktuellen Figur. Besitzt

die Figur bereits einen Namen, wird die vorher

abgespeicherte Figur ohne Vorwarnung Uberschrieben. Wenn noch kein Name
vergeben wurde, &ffnet sich ein Dialog um die Figur zu benennen und den Pfad zum
Abspeichern anzugeben

6.5.2. Speichern als

Offnet den Standard “Speichern als” Dialog. Der Pfad und der Dateiname kann
angegeben werden. Figuren, die mit dem Laserworld Showeditor erstellt wurden,
werden im Format *.heb gespeichert. Ein Export als *.ild-Datei ist ebenfalls moglich.
Weitere Informationen zu diesem Thema sind in Kapitel 6.13.8 .

Wichtig: Sonderzeichen in Datei- und Pfadnamen:

Da diese Software international eingesetzt wird, ist das Verwenden von
Sonderzeichen wie 4@, 6, B, é efc. nicht mdglich. Wird eines dieser Zeichen fir die
Bezeichnung einer Datei oder eines Pfads verwendet, erscheint eine Fehlermeldung.
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Des Weiteren ist es wichtig in Datei- oder Ordnernamen keine Leerzeichen zu
verwenden.

6.5.3. Alle Speichern

sichert alle Figuren der Figuren-Tabelle auf einen Klick. Somit kénnen mehrere Figuren
bearbeitet und anschlieBend zusammen abgespeichert werden.

6.6. Texibox , Raster”

Die Textbox “Raster” wird verwendet um die RastergroBe im Zeichenbereich
anzupassen (Abbildung 48). Je kleiner die Zahl, desto detaillierter ist das Raster. Werte
zwischen 1 und 300 kbnnen eingegeben werden. Der Wert 1 bedeutet ,,Gberhaupt
kein Raster”. Diese Einstellung ist manchmal fUr die Bearbeitung von Punkten
notwendig, da diese sonst nicht erreicht werden kénnen.

6.7. Ausgabe-Pfad
H Output Path

:

Die Ausgabe der Figuren, an denen gearbeitet
wird, kann Uber den Ausgabepfad zu
unterschiedlichen Hardwareausgaben geroutet
werden.

Die Hardware Schnittstellen (DACs) mUssen vor der
Auswahl unter Optionen -> Hardware sperzifiziert
und den Ausgabepfaden zugeordnet worden sein
(siehe Kapitel 2.8.2).

Diese Funktion ist nicht for die Anwendung
wdhrend Live-Shows, sondern nur rein fUr das
Testen der Ausgabe von bestimmten Figuren auf
unterschiedlichen Laserprojektoren geeignet. Der
Pfad bezieht sich direkt auf die Ausgabe-Routing Einstellungen (Optionen ->
Hardware).

w Frame
ete Frame
ert Frame

Morph All
g per Second

0
AD
Al
A2
B3
B 4
B5
Cb

!
=]

Abbildung 49: Figuren-Editor:
Einstellung des Ausgabe-Pfads

Output-Routing

Abbildung 50: Optionen -> Hardware: Einstellung des Ausgabe-Pfads

6.8. Farbauswahl

Die Farbauswahl fir Frames und Figuren kann durch drei Moglichkeiten getroffen
werden: Der FarbwduUrfel, der Farbkreis und die Farbpalette (Abbildung 51) Die

Version 2015/1.0 2015 Seite 65



Laser

=i | aserworld Showeditor 2015

Einstellung der gewUnschten Farbauswahl kann unter Optionen -> Sonstige getatigt
werden.

. Color = 4095 Color = 4095

Abbildung 51: FarbwdUrfel, Farbkreis und Farbpalette

6.8.1. Farbwurfel

Der Farbwdrfel ist das vielseitigste Werkzeug fUr die Farbauswahl, da es alle
moglichen Farben zur Auswahl anbietet:

Der Betrachtungswinkel des Farbwurfels kann durch die drei Schaltfléchen neben
dem Farbfeld gedndert werden. Die Farben dndern sich durch die Auswahl einer
anderen Schaltfléche nicht, nur der Betrachtungswinkel wird verdndert.

6.8.2. Farbkeis

Der Farbkreis ist eine vereinfachte Version des Farbwdrfels und stellt nur die
wichtigsten Farben zur VerfUgung. Mit dem Schieberegler auf der rechten Seite wird
die Farbintensitdt festgelegt. Der Farbkreis ist fUr schnelles und einfaches
Programmieren geeignet. FUr professionelle Anwendungen wird empfohlen, den
FarbwdUrfel zu nutzen.

6.8.3. Farbpalette - bevorzugte Farben

Unterhalb des Farbwdurfels oder des Farbkreises sind 20 Farben in einer Palette
dargestellt, die mit den 20 intensivsten Farben bereits vorbefUllt ist. Die Palette kann
nutzerspezifisch durch “drag-and-drop”  der gewunschten Farben aus dem
FarbwdUrfel oder —kreis gefullt werden.

6.9. Optionsfeld “Figuren im Vordergrund”

Wenn dieses Optionsfeld aktiviert ist (Abbildung 52), wird
die Figuren-Tabelle immer im Vordergrund gehalten. Dies

ist hilfreich, wenn Figuren in eine Spur des Timeline-Editors ~ Abbildung 52: Figuren-
per Drag 'n Drop eingefigt werden sollen. Editor: Optionsfeld )
Der Haken wird automatisch deakfiviert, wenn z.B. quf »fgvrenim Vordergrund
die Opftionsbox geklickt oder ein Doppelklick auf die Figuren-Tabelle (nicht auf eine
Figur klicken!) ausgefUhrt wird. Diese Einstellung wird in der Konfiguration gespeichert
und ist auch nach Programm-Neustart verfugbar.
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6.10. Ordner-Bereich

Um auf bereits bestehende Figuren / Vorlagen /

Frames zugreifen zu kénnen, mussen diese in == &

einem physischen Order auf der Festplatte & C:\

gespeichert sein. Auch wenn neue Frames erstellt EUSEIS
werden, sollte zundchst ein neuer Showordner im —

iy
Windows Explorer angelegt werden. Dieser Ordner =

beinhaltet alle Figuren/Vorlagen/Frames und
Mediendateien der entsprechenden Show. Es wird
empfohlen, die Ordner in einer geeigneten
Struktur anzulegen.

Im Ordner-Baum, rechts im Figuren-Editor, kann die
gewunschte Show ausgewdhlt werden. Ganze
Shows kénnen ebenfalls Uber das MenU Datei ->
Lasershow 6ffnen geladen werden.

Abbildung 53: Figuren-Editor:
Ordner-Fenster

Bei der Auswahl eines bestehenden Ordners werden alle vom Laserworld Showeditor
erkannten Figuren in die Figurentabelle geladen.

Da ILDA-Figuren keine Laserworld Showeditor Dateien sind, mussen diese zuvor
manuell importiert werden( siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht
gefunden werden.).

Wird eine Show Uber Datei -> Lasershow offnen geladen, wird der Inhalt des Bereichs
automatisch mit dem entsprechenden Pfad des Showordners aktualisiert.
Einige Sonderordner sind im Laserworld Showeditor

voreingestellt. EE - |

Ordner mit der Bezeichnung ,Buchstaben_XXXXX" & C:A
beinhalten selbst erstellte Schriftzeichen fUr Texte i”“"*
befinden. &= Documents

6.10.1. FixFiguren

B8 HE_:= TestBilder
Der Ordner “FixFiguren” kann als Verzeichnis benutzt e sl

BE Skinn_s

werden um Figuren zu speichern, die in jeder Show B Wave Generator_Settin

verfUgbar sein sollen. Diese Figuren werden zusammen
mit den Testbildern in der Tabelle der Testbilder (MenU
Testbild -> Anzeigen) angezeigt.

Abbildung 54:
6.10.2. Testbilder Sonderordner

Der Ordner "HE_s_Testbilder” beinhaltet sehr nUtzliche Testbilder fUr das Einrichten des
Laserprojektors. (siehe Kapitel 6.21)

Auf der Webseite des Laserworld Showeditor finden sich weitere Tutorials fUr die
Arbeit mit Testbildern und Einstellungsvarianten.

Wichtig:
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Die Testbild-Figuren besitzen keine Punkteigenschaften und sind nicht  wie
gewdhnlich auf die Laserausgabe optimiert. Daher wird nicht empfohlen diese fur
die Optimierung der Laserausgabe zu verwenden. Das ILDA Test-Bild wird verwendet
und die Geschwindigkeit des Galvo-Systems zu bestimmen. Dieses Bild wird ohne
Anderungen ausgegeben, sofern die erkannte pps-Rate korrekt ist.

6.11. Schalifiachen in der rechten Spalte

Uber die Schaltfléchen in der rechten Spalte des
Laserworld  Showeditors  (Abbildung 55) kbénnen Live Fenster
weitere Programmfenster gedffnet werden oder direkt
auf die Hauptfunktionen zugegriffen werden. Timeline Editor

6.11.1. Live-Fenster: Optionen
Durch einen Klick auf diese Schaltfléche wird das Live- Taser An
Fenster gedffnet. Um dieses nutzen kdnnen, ist es I%

notwendig, die Figuren die verwendet werden sollen || Monitor schwarz
bestimmte Tasten zuzuordnen. FUr Erstellung von

spektakul@ren Live-Shows ist das Live-Fenster die I feset Alles
ideale Oberfl&iche. (siehe Kapitel 13 fir weitere Figur zuordnen

Informationen). Abbildung 55:
Schaltflédchen in der
6.11.2. Timeline: rechten Spalte

Mit diesem Button wird das Fenster des Timeline Editors gedffnet. Das Timeline Fenster
beinhaltet alle Funkfionen zur Erstellung musiksynchroner, zeitachsenbasierter
Lasershows. (weitere Informationen in Kapitel 9).

6.11.3. Effekie

Mit diesem Button wird der Effekt-Dialog gedffnet. Die Effekt-Einstellungen beziehen
sich immer auf die jeweils aktive Figur. (weitere Informationen in Kapitel 9.1.4)

6.11.4. DMX:

Im DMX-Fenster werden die Einstellungen zur DMX In und OUT Konfiguration
vorgenommen. (weitere Informationen in Kapitel 11)

6.11.5. Optionen:

Im Optionen-Fenster wird die Basis-Konfiguration, wie die Hardware-, Nutzer- und
Performance-Einstellungen des Laserworld Showeditors vorgenommen (weitere
Informationen in Kapitel 8).

6.11.6. Laser An:

Mit “Laser An" wird die Laserausgabe eingeschaltet (sofern die Hardware richtig
konfiguriert und fUr die Laserausgabe geeignet ist). Durch deaktivieren der “Laser
An"-Schaltfladche wird die Ausgabe sofort gestoppt.

Sollte das Simulations-fenster gedffnet oder minimiert sein, wird dieses im
Vordergrund dargestellt. Die Ausgabe erfolgt dann ausschlieBlich UGber dieses und
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nicht Uber die Hardware. FUr eine Ausgabe Uber die Hardware muss das Simulations-
Fenster geschlossen werden.

Das Simulations-Fenster wird automatisch mit dem Klicken des Buttons “Laser An”
geodffnet, sofern keine physische Ausgabekarte (DAC) angeschlossen ist oder diese
nicht korrekt im Programm eingebunden wurde.

6.11.7. Simulation:

Mit diesem Feld wird das Simulations-fenster gedffnet. Wenn dieses Fenster gedffnet
ist, ist keine Laserprojektion maoglich. Das Kapitel “Simulation” enthdlt weitere
Informationen zu dieser Funktion.

6.11.8. Monitor Schwarz;

Der Computer-Monitor wird durch dieses Feld auf Blackout-Modus umgestellt.

Dies kann die Ausgabegeschwindigkeit erhdhen, da die Berechnungen
(aktualisieren der Effekte, Figuren, etc.), fUr die Bildschirmausgabe nicht durchgefUhrt
werden mussen. AuBerdem wird die Darstellung der Lasershow nicht durch das
Leuchten des Bildschirms verfdlscht.

Im Bereich Optionen -> Sonstiges kann die Art des schwarzen Bildschirms ausgewdahlt
werden: Schwarzer Bildschirm oder Stand-By-Modus.

In einigen Fdallen ist es vorteilhaft den Monitor auf Stand-by zu stellen, da diese
Einstellung nicht nur den Hauptmonitor sondern alle angeschlossenen Monitore
betrifft. Ein Nachteil dieser Einstellung ist jedoch, dass PlayHQ-Playback zu Beginn
verzogert sein kann. Durch einen beliebigen Tastendruck wird der Blackout-Modus
beendet.

Sollte eine Show mit PlayHQ, Countdown oder die “Start xx Sekunden” — Funktion
gestartet werden, wird der Blackout-Modus automatisch aktiviert.

FUr den normalen Blackout-Modus kann eine Anzeige der Ausgabegeschwindigkeit
aktiviert werden (Optionen -> Sonstige), um einige Standardinformationen zur Frame-
Aktualisierungsrate wahrend der Show anzeigen zu lassen.

Anwendungshinweise fir den Blackout-Modus:

Standby deaktivieren: Maus bewegen oder beliebige Taste
dricken

Blackout deaktivieren: Rechftsklick

Blackout deaktivieren und Show stoppen: Linksklick oder ESC-Taste dricken

6.11.9. Reset Alles:

Durch ,,Reset Alles” werden alle Figuren durch erneutes Laden der Figuren-Tabelle
aktualisiert. Dadurch gehen alle ungesicherten Anderungen an den Figuren verloren.
6.11.10. Figur zuordnen

Die Tastenzuordnung fUr Figuren kann Uber dieses Feld erfolgen und bildet die
Grundlage fir die Arbeit mit dem Live- und dem Timeline-Fenster. Es gibt
verschiedene Moglichkeiten die Figuren den Tasten zuzuordnen. Diese werden in
den folgenden Abschnitten erkldrt.
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6.12. Menus und Optionen

Nahezu jede Funktion und jedes Fenster ist Uber das MenU des Figuren-Editors
zugdnglich. Neben den Tasten- und Maus-Aktionen sind dort viele weiteren
Funktionen, wie bspw. der Wellen-Generator oder das Pfad-Werkzeug aufrufbar
(Abbildung 56).

Datei  Hintergrundbild Eearbeiten  Figuren Zuordnung  Frame Funktionen  Fenster  Farbtabelle  Zeichen/Texte Testbid Info  Hilfe

Abbildung 56: MenU des Figuren-Editors

6.13. Menu: Datei

6.13.1. Lasershow laden
Datei Hintergrundbild Bearbe
Lasershow laden
Playliste Laden
Live Show laden

Uber diesen MenUpunkt kann eine bestehende Lasershow
geodffnet werden. Dadurch wird vom aktiven Showordner
und dessen Figuren und der Figurentabelle in den der
neuen Show gewechselt. Aus diesem Grund sollten die

vorherigen Anderungen gespeichert werden, bevor eine Meue Fig.
andere Lasershow geodffnet wird. Speichern
Speichern als
6.13.2. Playliste laden Alle speichern
. . . . Datei ldschen
Durch Auswahl einer bereits bestehenden Playlist wird Laden ILDA

diese in das Playlist-Fenster geladen und kann verwendet
werden.

Figur: als ILOE speichern

Impartiere *, AI Datei
Beenden

6.13.3. Live Show laden . -
Abbildung 57: MenuU:

Mit diesem MenUpunkt wird eine bereits existierende Live- Datei
Show geladen. Das Live-Fenster wird beim Laden der
Show gedffnet.

6.13.4. Nevue Figur
Diese MenUpunkt verhdlt sich identisch zum Button ,Neue Figur" (Kapitel 6.2.1) und
dient dem Anlegen neuer Figuren.

6.13.5. Speichern, Speichern als, Alles Speichern

Diese MenuUpunkt verhdlt sich identisch zu den ,Speichern”, ,Speichern als* und
wAlles Speichern” Buttons (Kapitel 6.5.1, 6.5.2, 6.5.3) und bieten verschiedene
Speicheroptionen fur Figuren.

6.13.6. Dateiloschen

“Datei l6schen” wird fUr das Léschen von aktiven Figuren verwendet. Sie werden von
der Festplatte und somit auch aus der Figurentabelle geléscht. Mit dem Léschen
einer Figur wird die Figurentabelle aktualisiert.
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6.13.7. Laden ILDA

Uber den MenUpunkt “Laden ILDA” kdnnen ILDA-Dateien (*.ild) in den Laserworld
Showeditor importiert werden. Es kbnnen 2D- und 3D-Dateien und ILDA-Dateien mit
und ohne Farbtabelle oder RGB-Daten importiert werden. Die ILDA-Dateien werden
beim Import in das Laserworld Showeditor Format umgewandelt und sind damit von
der Software bearbeitbar.

In seltenen Fallen kann der Import von ILDA-Dateien zu Problemen fGhren, da der
ILDA-Standard nicht von jedem Programmierer eingehalten wird — einige ILDA-
Dateien weisen nicht das vollstindige Standardprotokoll auf oder sind mit
Lusatzinformationen ausgestattet, die sie eigentlich nicht beinhalten sollten. In diesen
Fallen wird eine Nachricht mit weiteren Details angezeigt. Normalerweise funktioniert
der Import von ILDA-Dateien sehr gut.

Jede ILDA-Standard-Datei wird bis zur Version 5 unterstitzt.

Information:

Abhdngig von dem Programm mit dem die ILDA-Dateien erstellt wurden, sind einige
von ihnen beschadigt, da als Byte-Reihenfolge fUr die Farben statt blau-grin-rot die
inkorrekte Reihenfolge rot-grin-blau verwendet wurde. Sollten daher blau und rot
vertauscht dargestellt werden, kann die Farbreihenfolge unter Optionen -> Sonstiges
angepasst werden

Viele bestehende ILDA-Dateien verwenden die Pangolin Farbtabelle. Diese kann
zundchst beim Import verwendet werden und wird dann automatisch in die
Laserworld Showeditor Farben transformiert. In diesem Fall sollte erst die Pangolin
Farbtabelle geladen werden um einen sauberen Import zu ermdglichen. (Fenster ->
Spezial Funktionen - > Farben auf HE Farbtabelle umwandeln)

6.13.8. Figur als ILDA speichern

Dieser MenUpunkt ermdglicht den Export einer Figur als ILDA -Datei (*.ild). Dies
funktioniert jedoch nur wenn der Export dieser Figur “erlaubt” ist. Exportbefugnisse
kdnnen unter Optionen -> Standard Rechteeinstellungen verwaltet werden.

Standard Rechteeinstellungen

Hi

Abbildung 58: Optionen -> Standard Rechteeinstellungen: Show- und Figuren-
Zugriffsrechte einstellen
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Wichtig:

Bei der Verwendung der ILDA-Export-Funktion werden nur die Basiskoordinaten
exportiert. Eine Optimierung oder Interpolation wird nicht durchgefuhrt. Falls dies
erforderlich ist oder eine komplette Show exportiert werden soll, sollte die Show
Export Funktion verwendet (Im Timeline Editor: Datei -> Show als ILDA-Datei
exportieren).

Verschiedene ILDA-Formate werden fUr den Export zur VerfUgung gestellt. Type 5
ILDA-file (RGB) ist die empfohlene Variante. Es sollte bedacht werden, dass nicht
jedes Programm jedes ILDA-Format korrekt auslesen kann.

6.13.9. Importiere *.Al Datei (Adobe lllustrator)

Es besteht die MOoglichkeit Vektor-Dateien im Adobe lllustrator Format *.Al zu
importieren. *.Al Dateien werden als Vektoren gespeichert und haben damit
ahnliche Eigenschaften wie ILDA Dateien. FUr den Import werden*.Al Dateien der
Programmversion 5 unterstUtzt, erfahrungsgemaB funktioniert der Import mit in Corel
Draw erstellten * Al Dateien am besten.

Da nicht jede Dateiversion importierbar ist, kann ein Funktionieren des *.Al Imports
nicht garantiert werden.

6.13.10. Beenden

Ein Klick auf diesen MenU-Eintrag beendet das Programm.

6.13.11. Dateieintrage unter “Beenden”

In diesen Eintrdgen werden die zehn zuletzt geladenen Lasershows (*.shw) oder
Playlisten(*.pll) angezeigt und ermdglichen einen schnellen Zugriff auf diese zuletzt
verwendeten Dateien.

6.14. Menu: Hintergrundbild

|Hintergrundbild Bearbeiten Figu
Bild laden
Bild entfernen

Hintergrundbilder sind sehr hilfreich wenn eigene Grafiken !
auf Basis einer Vorlage erstellt werden sollen. |

Hintergrundbild sichtbar
| w Hintergrundbild unsichtbar

6.14.1 Bild laden | w Laserdaten bearbeiten
I |  Hintergrundbild bearbeiten

Ein Bild (*.jpg or *.omp) kann Uber diesen menUpunkt als ! Roter Farbe
Hintergrund fUr den Zeichenbereich geladen werden 'Abb”dung 50 Meno-
(Fig.62). Da der Bereich quadratisch ist, solite das Bild  Hintergrundbild

eben dieses Seitenverhdlinis haben, um Verzerrungen zu

vermeiden. Mit der Funktion ,Raster Farbe" kann aus dem

Hintergrundbild ein Raster-Bild (Raster Framing) erzeugt werden, es kann aber auch

als Abzeichen-Grundlage fUr eigene Figuren dienen.

6.14.2. Bild entfernen

Ein Klick auf diesen Menu-Eintrag entfernt das Hintergrundbild von der Zeichenfldche.
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6.14.3. Hintergrundbild sichtbar

Das Hintergrundbild wird auf “sichtbar” gesetzt und angezeigt.

SE LaserWorld Showeditor 2015
File BackgroundImage Edit Figure Assignment Frame Tools Windows Color-Table Signs/Text Test-Picture Info Help

W Figures Always on Top

AD I Output Path

New Frame
Delete Frame
Insert Frame

Morph All
Frames per Second

EIN [ Anim.
e O — — |-

i
i
Mark all Points E Color = 4095
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H
MURRRNARE ARRALL

Live Window

Timeline-E ditor

i Effects
H
i

Dptions

E Laser On
H Simulation
i Black Screen

H
+ Complete Reset

t Aszsign Figure

i

i

i B

H

i

Save As
Save All

& Documents
& LaserWorld_2015
B FixFiguren

BE HE_s_TestBilder

B LaserShows

B8 Skinn_s

B8 Wave_Generator_Settin

Abbildung 60: Figuren-Editor: Hintergrundbild

6.14.4. Hintergrundbild unsichtbar

Das Hintergrundbild kann durch das Aktivieren dieses MenU-Eintrags ausgeblendet
werden.

6.14.5. Laserdaten bearbeiten / Hintergrundbild bearbeiten

Hier besteht die Mo&glichkeit entweder die Figur oder das Hintergrundbild zu
bearbeiten. Die Auswahl einer der Optionen deaktiviert die jeweils andere.

Die Bearbeitung des Hintergrundbildes kann mit den Zeichenwerkzeugen erfolgen.
Diese dndern nur das Bild und nicht die gezeichnete Laserfigur. Mit der Auswahl des
Felds “Laserdaten bearbeiten” kdnnen direkt Linien und Vektoren fur die aktuelle
Laserausgabe gezeichnet werden.

6.14.6. Raster-Framing: Das Raster-Farbe Werkzeug

Raster-Framing ist die Projektion eines “echten” Bildes (nicht nur die Umrandung
sondern auch die ausgefllliten Bereiche). Da diese Methode an die Scanner hohe
Anspruche stellt, wird besondere Vorsicht bei der Erstellung und Ausgabe von Raster-
Frames dringend empfohlen.
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Im Laserworld Showeditor ist ein automatisches Raster-Frame Konvertierungstool
implementiert, das “Raster Farbe” genannt wird.
Das Werkzeug funktioniert in drei Schritten

a) Auswdhlen des anzuzeigenden Bildes

Auf Hintergrundbild -> Bild laden klicken und das gewunschte Bild als
Hintergrund des Zeichenbereichs laden. Der Teil des Bildes, der aktuell
importiert werden soll, kann in den folgenden Schritten ausgewdahlt werden.

b) Bestimmen der RastergréBe

Bevor fortgefahren werden kann, ist es essentiell, die RastergroBe korrekt zu
bestimmen. Dies ist sehr wichtig, da die RastergroBe die Nummer der wdhrend
der Ubertragung gezeichneten Punkten vorgibt. Je mehr Punkte gezeichnet
werden, desto schwieriger ist es fUr den Scanner die Figur anzuzeigen.
RastergréBen zwischen acht und zehn fUhren in der Regel zu guten
Ergebnissen.

c) Festlegen des Rasterbereichs des Hintergrundbildes

Durch ein mit der Maus (Linksklick) gezogenes Auswahlrechteck kann mit dem
Hand-Werkzeug der Teil des Hintergrundbildes ausgewdhlt werden, der

ol

gerastert werden soll.

d) Wdahlen des “Raster-Farbe”-Werkzeugs

e)

Hintergrundbild Bearbeiten Figu
Bild laden
Bild entfernen

Hintergrundbild sichthar
v Hintergrundbild unsichtbar
v Laserdaten bearbeiten
Hintergrundbild bearbeiten

Raster Farbe

Bestimmung der Rasterart:

= O

* Helix " niothing = Line

Die Standardauswahl ist ,Helix". Besonders bei kreisférmigen Figuren kann
auch die Auswahl ,,keine” eine Option sein.
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Wurden alle 0.g. Schritte befolgt, wird das Raster Tool automatisch mit der Erstellung
der entsprechenden Punkte in der entsprechenden Farbe, angegebenen Dichte
und in der zuvor festgelegten RastergroBe beginnen.

Wichtig:

Da die Anforderungen an das Lasersystem bei der Projektion von Raster-Frames sehr
hoch sind, wird empfohlen, die Projektion des Raster-Bildes so klein wie mdglich zu
halten und den Laser in einem groBen Abstand zur Projektfionsfléche anzubringen.
Dadurch wird es fur den Scanner einfacherem die hohe Punktdichte zu bewdltigen,
da die Massetragheit bei kleinen Winkeln keine zu groBen Auswirkungen auf den
Scanner hat.

Da Raster-Frames vom Scanner schwer zu bewdaltigen sind, tendieren sie bei zu
geringer Scangeschwindigkeit zum Flackern. Dieses Verhalten ist nicht ungewohnlich.
Um das Flackern zu reduzieren sollte entweder ein die Anzahl der Punkte reduziert,
ein gréberes Raster oder ein schnelleres Scanning-System verwendet werden.
AuBerdem kann die Reduktion der ProjektionsgréBe auch positive Auswirkungen auf
das Flackern haben.

6.15. MenuU Bearbeiten

6.15.1. Umfarben

Mit diesem Werkzeug kann die Farbe mehrerer Punkte (der | Bearbeiten Figuren Zuordnung

gleichen Farbe) oder mehrerer Punkte (der gleichen Farbe) | umfarben
ganzer Framereihen gedndert werden. Im Folgenden wird | Markieren C
der Ablauf beschrieben: Ausschneiden
‘ Kopieren
1. Die gewUnschte neue Farbe fUr die Punkte auswdahlen. |  Enfigen
' Punkte An

(Kapitel 6.3.4 beschreibt die Farbauswahl detailliert). (T

2. Einen der Punkte der Figur, der umgefdrbt werden soll, I v Raster > 5 sichtbar
Raster = 0 sichtbar

markieren (Eventuell ist es notwendig, vorab die |

Punkte auf sichtbar zu setzten). beiLngg 61: Meni:
edarpelren

3. Beim Klick auf Bearbeiten -> Umfarben &ffnet sich ein
Fenster (Abbildung 61) in welchem die gewUnschte
Auswahl getroffen werden kann. Falls die “Farbe von Gewdhltem Punkt* oder
die "Zielfarbe' nicht korrekt sind, kann durch Klick auf ,,Abbrechen eine neue
Auswahl getroffen werden.

i
Arwenden Abbrechen
— Umfarbe Optionen Frame Augwahl

* Mur aktuellen Frame andern

* Al sichtbaren Punkbe umfarbere  Alle Frames Andsin

Hur alle Burdete mit Barbe wom gewahitemn
Furkt ndern

Farbe wan gewahlkem Punkt Zielfarbe, gewahlt im Figureneditor

Abbildung 62: MenU Bearbeiten/Option Umfdarben 75
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6.15.2. Alle Punkte markieren

Uber diesen MenUpunkt kdnnen alle Punkte des aktuellen Frames mit einem Klick
markiert werden. Dies erleichtert einfaches Kopieren, Bewegen oder Umsortieren des
gesamten Frames.

6.15.3. Ausschneiden

Dieser MenuU-Eintrag hat die selbe Funktion wie die Schaltfladche ,,Ausschneiden®.

6.15.4. Kopieren

Dieser MenuU-Eintrag hat die selbe Funktion wie die Schaltflache ,,Kopieren*.

6.15.5. Einfugen

Dieser Menu-Eintrag hat die selbe Funktion wie die Schaltfladche ,Einfogen®.

6.15.6. Punkie An

Durch Bearbeiten -> Punkte An werden alle gezeichneten, sichtbaren Punkte des
Frames im Zeichenbereich angezeigt. Dieser MenUpunkt ist standardmdagig aktiviert.

6.15.7. Geblankte Linien sichtbar

Durch Aktivierung dieser Schaltflache werden geblankte Linien (der Bewegungspfad
des Laserstahls ohne Ausgabe) im Zeichenbereich sichtbar. So kbénnen sie
bearbeitet, umpositioniert oder geldéscht werden.

6.15.8. Raster > 5 sichtbar bzw. Raster > 0 sichtbar

Dieser MenUpunkt steuert die Sichtbarkeitseinstellung fUr das Zeichenraster. Je nach
Zoomfaktor macht es ggf. Sinn diese Einstellung umzuschalten.

6.16. Menu: Figuren Zuordnung
Figuren Zuordnung Frame Funktionen |
Dieses MenU stellt Konfigurations- und SEEITUEET
Informationswerkzeug fir die Figurenzuordnung  zu Liste 2eigen

. . . . Keyboard-Liste drucken
Tasten zur VerflUgung. Da dies eine zentrale Funktion Keyboard-Liste zeigen

darstellt, sind die Funkfionen ausfUhrlich erléautert. o
Alle Figuren automatisch zuordnen
6.16.1. Liste drucken Alle DMY-Zuordnungen léschen
. . . . . Alle MIDI Zuordnungen loeschen
Ein Klick auf diesen MenuU-Eintfrag ermdglicht das Aus- i

drucken der PC-Tastatur-Zuordnungen. Auf diese Weise
erhdlt man einen ausgedruckten Uberblick, der
insbesondere bei schnellem Programmieren oder bei
der Verwendung einer Tastatur sehr hilfreich sein kann.
Auf der Liste werden auch Tasten angezeigt, die noch
nicht belegt sind.

Freie Tasten zeigen

Abbildung 63: Menu:
Figuren - Zuordnung

6.16.2. Lliste zeigen

Zeigt eine Liste der bereits erfolgten Tastenzuordnungen. Auf der Liste werden auch
die Tasten angezeigt, die noch nicht belegt sind. Meist ist es jedoch einfacher
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stattdessen das Live-fenster zu 6ffnen. Dort ist sichtbar welche Tasten bereist belegt
sind.

6.16.3. Keyboard-Liste drucken

Die Liste der Tastenzuordnungen der MIDI-Tastatur kann Uber diesen MenuU-Punkt
gedruckt werden. Dieser Ausdruck kann an der Tastatur angebracht werden.

6.16.4. Keyboard-Liste zeigen

Die Liste der MIDI-Tastaturzuordnung kann Uber diesen MenUpunkt angezeigt
werden.

6.16.5. Figur zuordnen

Durch Klick auf diesen Eintrag wird dieselbe Funktion ausgefUhrt wie Uber die
Schaltflache  ,Figur zuordnen®. (Weitere Informationen in Kapitel Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.)

6.16.6. Alle Figuren automatisch zuordnen

Bei Anwendung dieser Funktion werden alle bestehenden Zuordnungen aufgehoben
und alle geladenen Figuren (Figuren-Tabelle) automatisch Tasten zugeordnet. Sollten
mehr Figuren als Tasten vorhanden sein, werden diese dem ndchsten Tab der Figur
zugeordnet. (Uber die F-Tasten kann auf diese umgeschaltet werden). Die
Zuordnung erfolgt nicht in einer bestimmten Reihenfolge, daher wird fUr eine bessere
Konftrolle empfohlen, die Tastenzuordnung manuell durchzufGhren.

Wurden die Figuren automatisch zugeordnet, 6ffnet sich ein Dialogfeld mit der Frage
ob MIDI und DMX auch zugeordnet werden soll.

6.16.7. Alle DMX-Zuordnungen loschen

Alle vorhandenen DMX-Zuordnungen werden geldscht.

6.16.8. Alle MIDI-Zuordnungen loschen

Alle vorhandenen MIDI-Zuordnungen werden geldscht.

6.16.9. Alle Tastenzuordnungen I6schen

Alle Tastenzuordnungen werden geldscht. Vorsicht: Um die meisten der
Ausgabefunktionen des Laserworld Showeditor nutzen zu kbnnen, mUssen die Figuren
Tasten zugeordnet sein.

6.16.10. Freie Tasten zeigen

Da nur jeweils eine Figur einer bestimmten Taste zugeordnet werden kann, ist es
wichtig zu wissen, welche Tasten bereits belegt wurden. Das Live-Fenster bietet
ebenfalls die Mdglichkeit sich die unbenutzten Tasten anzeigen zu lassen: Das Fenster
offnen — freie Tasten werden durch ,,Frei” markiert, bereits zugeordnete Tasten zeigen
eine Vorschau der zugeordneten Figur an.
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Abbildung 64: Freie Tasten im Live-Fenster

6.17. MenU: Frame-Funktionen

Frame Funktionen Fenster Farbtabelle Zeichen/Texte Testbid Info Hife
Meuer Frame
Frame léschen
Frame einfligen

Frames A==B in Zwischenablage kopieren

Frames A=>B ausschneiden und in Zwischenablage kopieren

Framereihenfolge im Zwischenspeicher umdrehen

Frames &==B aus Zwischenablage einfigen, skiueller Frame und folgende werden nach hinten geschoben!
Frames &==B ab aktuellem Frame dazu addieren

Frames pro Sekunde

Marph
Marph alle

Wechsle PPS Konst, nach FPS Konst,

Abbildung 65: Figuren-Editor: MenU Frame-Funktionen

6.17.1. Never Frame

Neuer Frame wird erstellt. (sieche Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden.)

6.17.2. Frame loschen

Frame wird geldscht. (siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden.)
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6.17.3. Frame einfugen
Frame wird eingefigt. (siehe Kapitel 6.4.3)

6.17.4. Frames A =>B in Zwischenablage kopieren

Mit  dieser Funktion wird eine zusammenhdngende Framefolge in die
Zwischenablage kopiert. Ein Dialog zur Eingabe von Start- und End-Frame wird
geodffnet. Diese Funktion kann natdrlich nur fOr Figuren, die aus mehr als einem Frame
bestehen, angewendet werden.

6.17.5. Frames A=>B ausschneiden und in Zwischenablage kopieren

Mit dieser Funktion wird eine zusammenhdngende Framefolge ausgeschnitten und in
die Zwischenablage kopiert. Ein Dialog zur Eingabe von Start- und End-Frame wird
geodffnet. Diese Funktion kann natdrlich nur fOr Figuren, die aus mehr als einem Frame
bestehen, angewendet werden. Diese Funktion kann auch zum Ldschen von
Framefolgen verwendet werden, indem die Folgen ausgeschnitten und nicht mehr
eingefugt werden.

6.17.6. Framereihenfolge im Zwischenspeicher umdrehen

Mit dieser Funkfion wird die Reihenfolge der Frames in der Zwischenablage
umgedreht, so dass der erste Frame zum Letzten und der Letzte zum Ersten wird. Das
gleiche qilt fUr die Frames dazwischen. Um diese Funktion zu nutzen ist es notwendig,
zundchst eine Framefolge in die Zwischenablage zu kopieren oder auszuschneiden
(siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden. oder 6.17.5).

6.17.7. Frames A=>B aus Zwischenablage einfugen

Mit dieser Funktion wird eine vorher kopierte oder ausgeschnittene Frame-Serie in die
aktuelle Figur eingefUgt. Der aktuell selektierte Frame und alle nachfolgenden
werden nach hinten verschoben. (siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht
gefunden werden. oder 6.17.5)

6.17.8. Frames A=>B aus Zwischenablage hinzufigen

Diese Funkfion ist dhnlich der “Frame Einfugen”-Funktfion (siehe Kapitel Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.), unterschiedet sich aber dadurch,
dass sie die Frames aus der Zwischenablage in den bestehenden kopiert — dadurch
werden die Zeichnungen diesen Frames hinzugefugt. Der erste ,,hinzugefugte Frame*
wird dem aktiven Frame zugeordnet.

Beispiel: Angenommen, die Frames 0 bis 100 zeigen eine rofierende Ebene. Der
Frame mit der Nummer 50 ist ausgewdahlt / aktiviert. Weitere 100 weitere Animationen
werden in die Zwischenablage kopiert (z.B. ein hUpfender Ball)

Durch Anwendung der Funktion “Frames hinzufGgen” ist das Ergebnis: Frame 0 bis 49
zeigen eine rotfierende Ebene und die Frames 50 bis 100 zeigende die rotierende
Ebene und den hUpfenden Ball, und die Frames 101 bis 150 zeigen den Rest des
hUpfenden Balls aber nicht die rotierende Fldche an (da diese Animation bei Frame
100 beendet wurde).
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6.17.9. Frames pro Sekunde

Dieser MenU-Eintfrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfldche ,,Frames pro

Sekunde". (Siehe Kapitel 6.4.6).

6.17.10. Morph

Dieser MenuU-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfléche ,,Morph*.

(siehe Kapitel 6.4.4).

6.17.11. Morph Alle

Dieser MenuU-Einfrag hat dieselbe
Funktion wie die Schaltflache
»Morph Alle". (Siehe Kapitel 6.4.5).

6.18. Menu: Fenster

6.18.1. Optionen

Dieser Menu-Einfrag und  die
UntermenuUs ermoglichen den
direkten Lugriff auf
Einstellungsmdglichkeiten der
Software (wurde bereits in Kapitel 8
beschrieben und vergleichbar mit

Kapitel 6.11.5 und den
Ersteinstellungen in Kapitel Fehler!
Verweisquelle konnte nicht

gefunden werden.). Der MenUpunkt
hat die selbe Funktion wie die
Schaltflache  ,Optionen”  (siehe
Kapitel ,,Optionen” und ,Hardware
Uberblick). Uber dieses MenU kann
die entsprechende Register-Karte
direkt erreicht werden. AuBerdem ist
es moglich die Fensterpositionen
durch eines der UntermenuUs
zurickzusetzten.

6.18.2. Spezial Funktionen

Dieser MenuU-Eintrag bietet Zugang
Zu einigen besonderen, zusdtzlichen
Funktionen des Laserworld
Showeditors. Einige dieser
Funktionen kénnen besonders fur die
Anpassung von importierten ILDA
Frames hilfreich sein. Durch einen
Klick auf diesen MenU-Punkt &ffnet
sich ein Dialog zum Zugriff auf die
speziellen Funktionen geoffnet
(Abbildung 66)

Version 2015/1.0

Fenster Farbtabelle Zeichen/Texte Testhild Info Hilfe

Optionen Text
Spezial Funktionen Show
DME MIDL/DMX
Timeline Editor Sonstige
Effekte Ausgabe Optimierung
Automatik Hardware
Beatcounter Ausgabe Korrektur
Zeige Frame Informationen Fenster Farbkorrektur
';ﬂa'r:!:lir;gzrerator Reset Fensterpositionen
Stretch Lines
Bitmap Trace
Farben durchschieben
Farbverlauf einfuegen
Live Fenster

=T

— Funktionen aus Figureneditar

Ecken optimier.ng

Farbwechsel optimigrung

| Abstands Optimienng

 Funktionen auz Timeline Editar

Farben auf HE-Farbtabelle umwandeln

Jeden zweiten Frame [gzchen

Blanking Abstande vergroessern

Extra Purkte entfernen

RGE Punkt Narmalisieren [max Helligkeit von jedenm Punkt bei
gleichern Farbton, auler geblankbe Punkte)

RGE Frame Nomalisieren [Alle Punkte des Frames anheben bei
gleichem Farbton und Verhaltniss)

Statuz aller Punkte auf 2 stellen [Farboptimierung,
Steckeninterpolation)

Fenster schliefen

Abbildung 66: Spezialfunktionen
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Die wichtigsten Funktionen sind:

e “opt. Abstand” kann fur die Optimierung der Punktabstdnde der aktuellen Figur
verwendet werden. Die Optimierung arbeitet in Kombination mit dem ,,Pfad-Tool*
sieche Kapitel 6.18.9. Zuerst sollte das “opt. Abstand” und anschlieBend das “Pfad-
Tool” angewendet werden. "Opt. Abstand” unterteilt die Strecken einer Figur so
lange, bis der in dem in der Eingabebox eingegebenen Wert erreicht wird (Optionen
-> Ausgabe Optimierung -> Maximale Strecke Laser An).

e Farbtabelle auf HE-Farbtabelle umwandeln: Wenn ein ILDA-File und eine
dazugehdrige Farbpalette, bspw. von Pangolin geladen ist, dann kénnen die
Farbwerte auf korrekte Laserworld Showeditor Farben umgewandelt werden, so dass
das importierte File zusammen mit andern Laserworld Showeditor Figuren verwendet
werden kann. Die importierte Figur kann dann als *.heb gespeichert werden.

e RGB Punkt / Frame Normalisieren: Diese Funktion dient dazu, die RGB Werte der
einzelnen Punkte so anzuheben, dass eine maximale Helligkeit erreicht wird. Die
Farbwerte werden der ndchsten Farbe mit mindestens einer Laserquelle auf
maximaler Leistung angendhert.

Zwei Optimierungs-Methoden sind méglich: ,,hellster Punkt von Frame auf Maximum
heben" oder ,jeden Punkt auf max. Helligkeit anheben". Um die Effekte beider
Méglichkeiten zu sehen, wird empfohlen sie auszuprobieren.

6.18.3. DMX

Dieser MenU-Eintrag hat dieselbe Funkfion wie die Schaltflache ,,DMX". Das DMX-
Fenster wird geoffnet. (Siehe Kapitel 6.11.4).

6.18.4. Timeline

Dieser Menu-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltflache ,Timeline”. Das
Timeline-Fenster wird gedffnet. (Siehe Kapitel 6.11.2).

6.18.5. Effekte

Dieser MenU-Eintrag hat dieselbe  DITTTEE—————————————"— = ol
. . . . [ AUEgaDe Flar mphnalchkel InQestlautsiake
Funktion wie die Schaltfldche ,Effekte”. st |4|[ [T KickBea ii'ii L’J_lii
. . . . Start 4 » Klick Beat 4 L3 K] 3
Der Effekt-Dialog wird gedffnet. (siehe st [ Wemea || A | ¥
Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte ™=t == = (>
nicht gefunden werden. und Fehler! St ¢ 3y Cckfed || X JJ | 1 JJ ;
Verweisquelle konnte nicht gefunden BusgebeFladl _ )
werden.) = e
Start [ 1 Klick Beat 4 [ BE] JiC
. . —Auzgabe Pfad D — _
6.18.6. Automatik / Musikmodus s« b ke || |—J : :|—J :
Dieser MenU-Eintrag 6ffnet das Fenster o <1 | -
g. —%B-winamp Link: 2 % & Band Spektrum
des Automatischen-Laser-Players
(Abbildung 67).
Es werden zwei Automatik-Funktionen
angeboten:
F EFiAHE ]
Jedes Spektum 'dilickt’ auf die KLICK BEAT T aste, wenn ez den Mittelwert um den in
1) Automatik-Modus: R s S WGl et e ant s roigs it s
Mit dieser Optionen kénnen der Pfade seatt
s mrieacimm Abfrageinterval D &mpfung Einstellung speichern |
Ijﬂﬂj ﬂ Einztellung laden |
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A-D mit jeweils 3 Spuren ausgegeben werden. Durch rhythmisches Klicken auf “Klick
Beat”, kann die Geschwindigkeit der entsprechenden Spur sperzifiziert werden. Bei
jedem Takt-Ereignis wird eine zufdllig aus der Figuren-Tabelle ausgesuchte Figur
aufgerufen. Ein Klick auf die Schaltflache ,,Start* startet den Timer fUr die
entsprechende Spur und die Ausgabe der Figuren.

2) Musik-Modus:

Der Laserworld Showeditor ermdglicht in Kombination mit Winamp VB Link eine
musikgesteuerte Lasersteuerung. Sollten die MusikstGcke Uber Winamp abgespielt
werden, kann der Showeditor automatisch die Musik eine Frequenz-Analyse
durchfUhren und die Geschwindigkeit der Laserfiguren dem Takt angepasst werden.

Um diese Funktion nutzen zu kdnnen ist der Das Winamp-Plug-In “Winamp VB Link”
erforderlich. Es ist nicht im Funktionsumfang des Laserworld Showeditor enthalten und
muss separat installiert werden. Das Plug-In kann im Downloadbereich der Website
(http://www.showeditor.com/en/downloads) heruntergeladen werden. AuBerdem
ist es dem Programmordner des Laserworld Showeditors beigefUgt.

Die Datei “vblink10.zip” kann Uber den Programmordner dieser Softiware gefunden
werden. Die Datei ‘readme.ixt” beschreibt die Installation des Plug-Ins. Auf der
Website http://www.showeditor.com sind mehrere Tutorials aufgefihrt, die genauver
auf die Anwendung des Plug-Ins und unterschiedliche Betriebssysteme eingehen. In
einigen seltenen Fdllen, kann es notwendig sein einige Spezial-Tricks anzuwenden
um die Treiber zum Laufen zu bringen. Dies wird in den Tutorials erklart.

Ist das Plug-In aktiv, ist in der linken oberen Ecke des Monitors das ,Sofftwarecave
Logo" von Winamp's VB-Link sichtbar.

Bei jedem Takt-Ereignis wird eine, zufdllig aus der Figuren-Tabelle ausgesuchte Figur
aufgerufen. Ein Klick auf die Schaltflache ,,Start* startet den Timer fUr die
entsprechende Spur und die Ausgabe der Figuren.

Die Ausgabe der Spuren wird Uber das Klicken des ,Schaltfléche ,Enable” (im
Automatik-Fenster) aktiviert das Plug-In fUr die Frequenzanalyse.

Um die Spuren zu starten, ist es notwendig der das Feld ,,Start" der entsprechenden
Spur zu klicken. Wird die Musik in Winamp abgespielt, sollte die eingehende Frequenz
im Bereich des VB-Winamp Links sichtbar sein (sieche Abbildung 67).

Die Zuordnung der Spuren zu den Frequenzen ist durch die Frequenzbreite aufgeteilt.
D.h. Spur A ist den niedrigeren Frequenzen zugeteilt, B den mittleren und D den
hoheren.

Sechs der Spuren werden durch das
linke Tonsignal bedient, die anderen _
durch das rechte. . LT

g s Tobuls Eurvtas 2

- a0RAME AT

Viele unterschiedlichen Funktionen
und Einstellungen sind maoglich aber
die Beschreibung in diesem Handbuch
beschrénkt sich auf das Grundwissen.
Es wird dem Nutzer empfohlen die
Einstellungen for sich selbst
auszuprobieren.

: O o 5
w1 Set | Sop | Cosbgus | Unnstphgn | gripen
Version 2015/1.0 ‘ Abbildung 68: Setup des Winamp Plug-Ins
/ (Winamp/Options/ Visualizations/Select

plugin)
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Durch die Felder “Speichern” und “Laden” kdénnen sperzifische Einstellungen
gespeichert und geladen werden. Durch “Alles ZurUcksetzen” werden alle
Einstellungen zurickgesetzt - es wird zur Vorsicht geraten! Uber den Schieberegler
“Abfrageintervall” wird das Zeitintervall fur die IntensitGten der Frequenzanalyse
eingestellt werden. Bei schnellen Computern wird empfohlen, den Regler fur die
Abfrage zu erhdhen.

Lineln Sound Mode
Winamp kann auch den Lineln-Eingang des PCs auswerten (fir DJ-Musik von einem
Mischpult etc...) Um diese Funktion nutzen zu konnen “linein://” als URL eingeben.

6.18.7. Beatcounter

eines MusikstUckes in BPM (Beats per Minute). Bei
Anwahl dieses MenU-Eintrags &ffnet sich der in
Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden. dargestellte Dialog. Der Beat-Counter kann
auch im Show-Editor Uber das MenU ,Werkzeuge*
geodffnet werden.

Der ,,Beo’r—Coun’rer” dient zur Ermi’r’rlung des Takts _

68,7392535011312

Wurde ein MusikstUck im Timeline-Editor geladen
(per ,Neue Show") und ,Play Song" geklickt, wird
die Musikwiedergabe gestartet. Nach DrUcken ey EEng |
einer beliebigen Taste auBer der Leertaste oder | Stop Song |
nach einem Klick mit der rechten Maustaste auf Abbildung 69: Beatcounter:
das schwarze Fens’rer erfolgt ein Reset der Zohlro’re. Dialog zur Em‘mwng des Takis.
Danach werden die Beats durch rhythmisches  (siche quch "Timeline-Editor ->
Klicken mit der linken Maustaste auf das schwarze  werkzeuge”)

Fenster oder auch durch DrUcken der Leertaste

(nSpace") gezdhlt. Oberhalb des Fensters wird die aktuell gezdhlte BPM-Rate
angezeigt. Der rote Balken auf der rechten Seite zeigt an, wie weit der zuletzt
eingegebene Beat von der bereits ermittelten mittleren Taktrate abweicht. Ist der
rote Balken Uber der schwarzen Linie, ist das Klopfen zu schnell; ist es darunter, ist es
ZU langsam.

Durch einen Klick auf “Stop Song” wird die Tonausgabe gestoppt.
Je langer der Takt aufgenommen wird, desto genauer erfolgt die Berechnung der
BPM-rate.

6.18.8. Tool: Wellengenerator

Der “Wellengenerator” ist ein spezielles Tool fUr die automatische Erstellung von
Wellen und anderer periodischer Figuren. Es stellt eine Vielzahl von verblGffenden,
automatisch erstellten Animationen, die wenn sie manuell erstellt werden wuirden,
sehr viel Zeit in Anspruch nehmen wurden.
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Abbildung 70: Extra Tools: Wellengenerator

Das Arbeitsprinzip des Wellengenerator funktfioniert wie folgt: (sehr technisch, aber
nicht direkt notwendig um das Tool nur zu nutzen.) Der Wellengenerator besteht aus
acht einzelnen Generatoren. Jeder kann seine eigene Wellenform erstellen. Die
Amplituden der Wellenformen sind platz- und zeitabhdngig.

Die Amplituden beginnen theoretisch mit einer Bandbreite von -100% bis 100%, da
die “echte” Amplitude (H6he des Signals) auch aus einer Verbindung mit den
Punktwerten entsteht (Vergleichbar mit dem Punkt-Optimierungs-Tool in Kapitel
6.3.6). Die Amplitude kann einem Punktbereich wie X/Y-Koordinaten oder einer
Farbe zugeordnet werden. Alle Generatoren arbeiten auf eine dhnliche Weise.

Jede Welle ist durch die Amplitude, die Frequenz (im Raum), der Dauer (Zeit) und der
Phase gekennzeichnet.

Die Frequenz beschreibt die Anzahl der Wellenberge und Wellentdler pro
Einheitsstrecke im Raum. In Abbildung 70 ist die Frequenz 1 des Wellengenerators]
der y-Koordinate zugeordnet worden. Die Amplitude betradgt 20000. Daher hat die
generierte (groBe) Welle einen Wellenberg und ein Wellental. Den Generator for
Welle 2 wurde auch auf y bezogen, jedoch mit kleinerer Amplitude 5000 und
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Frequenz 10. Das ergibt die kleine Welle mit 10 Wellenbergen, die die groBe Welle
Uberlagert (Vorschau-Fenster in Abbildung 70).

Die Periode T beschreibt die Dauer, die ein ortsfester Punkt der Welle braucht um aus
dem Wellental zum Wellenberg aufzusteigen und wieder ins Tal zurUGckzukehren.
Diese Dauer wird in Millisskunden angegeben. Im Beispiel in Abbildung 70 betragt
die Schwingungszeit vom Wellengeneratorl genau 1000ms, daher bendtigt ein
ortsfester oszillierender Punkt der Welle 1s um eine komplette Periode zu durchlaufen
(einmal hoch und wieder runter).

Die Amplitude beschreibt die Intensitdt der Welle (oder, wenn benutzt, die Farbe):
Mit anderen Worten: Sie beschreibt die Hohe und Tiefe des Wellenbergs und —tals.
Der Generator arbeitet intern mit relativen Werten (in %), da die Amplitude
verschiedenen Punkteigenschaften zugeordnet werden kann. Farben werden mit
Werten zwischen 0 und 255 fUr jede Grundfarben RGB und Koordinaten mit Werten
zwischen -32768 und + 32767 beschrieben. In Abbildung 70 ist die groBe Welle mit
einer Amplitude von 20000 und die Uberlagerte kleinere Welle mit einer Amplitude
von 5000 angezeigt. Des Weiteren sind in der Abbildung auch die Generatoren 3 und
4 dargestellt. Die entsprechend den Farben rot und grin zugeordnet sind. Da sie die
Frequenz 1 und eine Amplitude von 30000 aufweisen, generieren sie Farbe Weil (in
Kombination mit blau), die teilweise die Welle auflésen I&sst.

Die Phase beschreibt um wie viel Grad die Oszillation (im Vergleich zu einer Welle mit
der Phase 0) verschoben wird. Ein Beispiel soll die Eigenschaften einer Phase
erklaren: Nimmt man eine Sinus-Kurve fUr die X-Achse und ebenfalls eine fUr die Y-
Achse ist das Ergebnis eine Linie die um 45° um die Achsen rotiert. Um einen Kreis zu
erhalten, wird eine Kosinus-Oszillation fOr eine der beiden Achsen bendtigt.
Grundwissen der Trigonometrie: Eine Kosinus-Funktion entspricht ein Sinusfunktion mit
einer um 90° verschobenen Phase (ist sin(x) = 1, dann ist cos(x) = 0 und sin(x+20°) = 0.
Dies gilt auch umgekehrt.)

Alle Wellen kdnnen auch als Dreieck- oder Rechteck-Schwingungen ausgefihrt und
in der Richtung umgedreht werden (Option RUckwdarts).

Hinweis: Der Generator ist sehr flexibel aufgebaut. Es gab einige Nutzeranfragen die
Anzahl der akzeptierten ZustGnde zu beschrinken um die Bedienung zu
vereinfachen. Dies wirde jedoch die Flexibilitdt begrenzen. Da diese jedoch eine
hoéhere Prioritdt genieBt sollten folgende Umstdnde berUcksichtigt werden:

Problem 1: Lange Berechnungszeiten und sehr gro3e Dateien:

Werden fur verschiedene Generatoren Frequenzen und /oder Schwingungszeiten
eingestellt, die nicht einem ganzzahligen Vielfachen voneinander entsprechen, kann
die Berechnungszeit fUr die Welle sehr, sehr lange ausfallen! Des Weiteren wird die
DateigréoBe durch die hohe Anzahl an zu kreierenden Frames signifikant erhoht.

Der Anwender wird ermutigt, die verschiedenen Effekte der Einstellungen
auszuprobieren.
Es ist nicht notwendig selbst die Frameanzahl zu berechnen — beachtet werden sollte

jedoch folgenden Warnhinweis:
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Es ist empfohlen die Framezahl nicht Uber 1000 zu setzen.

Globale Einstellungen:

Die , Globalen Einstellungen” beziehen sich auf alle Generator-Spuren
“Punktzahl der Figur” gibt die Anzahl der Punkte einer Welle (eines Frames) an.

“Bilder pro Sekunde” stellt die Frame-Rate fUr die Ausgabe ein. Dieser Wert kann
spater auch wie das Anpassen der “Bilder pro Sekunde” gedndert werden. (siehe
Kapitel 6.4.6) Wird die Meldung “Framecount >1000" angezeigt, kann das Problem
durch die Reduktion der Frame-Rate auf bspw. 30 das Problem der zu vielen Frames
|6sen.

Durch Akfivierung des “X von I. nach r. zeichnen” wird eine horizontal orientierte
Welle erstellt (wurde im Beispiel in Abbildung 70 angewendet).

Durch Akfivierung “Y von oben nach unten zeichnen” wird eine vertikal orientierte
Welle erstellt.

Werden beide Optionen gleichzeitig angewendet ergeben sie eine diagonal
verlaufende Welle. Wird nur eine der beiden Optionen gewdhlt dann werden alle
Amplituden, die der deaktivierten Option zugeordnet wurden, deaktiviert.

-Farben auf Maximum = 255 anheben (normalisieren)” hebt die Farbwerte so an,
dass mindestens einer der Farbkandle auf voller Ausgabeleistung arbeitet. Dies
erhoht die Sichtbarkeit der Farben, kann aber die Farben etwas verdndern.

Mit dem “Shutter” werden die Wellen zerstUckelt angezeigt. Die Welle besteht aus
vielen einzelnen Stahlen, die dem Verlauf der Welle folgen, ohne dabei eine
Verbindung zwischen den einzelnen Punkten aufzuweisen.

Durch das Feld “Ubernehmen” wird die Berechnung der Welle gestartet und diese
nach erfolgter Berechnung als Figur 0 in die Figuren-Tabelle des Figuren-Editors
Ubertragen. Dort kann sie weiter modifiziert (z.B. durch weiteres Morphen fur eine
flussigere Ausgabe) und auf der Festplatte im Show-Ordner gespeichert werden.
Durch die Schaltflache ,Vorschau” (wird zu ,Stop* wenn ,,Vorschau* aktiviert wurde)
wird eine Simulation der Welle im Vorschaufenster angezeigt. Ein weiterer Klick auf
diese Schaltfldche stoppt die Simulation.

Durch die Schaliflache ,Reset’” werden alle Eingaben auf die Start-Werte
zurUckgesetzt.

Durch die Schaltflache ,,Werte laden” werden bereits gespeicherte Wellenparameter
geladen.

Mit der Schaltfldche ,Werte speichern” werden die Wellenparameter in einer Datei
gespeichert.
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6.18.9. Tool: Pfad-Tool

Dies Tool ermdéglicht das Erstellen einer
animierten Multi-Frame-Figur, die einen
bewegten Frame entlang eines
animierten Pfads anzeigt.
Das Werkzeug besteht aus mehreren
Modulen fUr die Eingabe:

A) Eingabe des Pfads

In Abbildung 71 wird der Dialog zur
Eingabe des Pfades dargestellt. Es mdglich
diesen mit der Maus oder den
Animationspfad aus den aktivieren Figuren
des Figuren-Editors durch einen Klick auf
“Pfad aus Figur” zu importieren. FUr die
Verifizierung des Ergebnisses kann das
Aktivieren der Option “lgnoriere Blanking”
hilfreich sein.

Hinweis:
Die Farben der Figur, welche fur den Pfad
verwendet wird, kénnen Ubernommen

. Plad Plugin_ Insgesami- 415 Punkie

Create Path

r lgnare
Mext Reset Path from Frame blanking

Abbildung 71: Extra Tools: Pfad-Tool.
Eingabe des Pfads

werden. Figuren mit Farbverldufen kdnnen zu sehr schdnen Ergebnissen fUhren.

Wenn der Pfad fertig eingegeben wurde, muss auf ,,Fertig” geklickt werden, um die
Erstellung der Figur fortzusetzen. Entspricht der Pfad nicht den Vorstellungen, kann
Uber “Reset” das Fenster wieder geleert / frei gemacht werden. Soll der Pfad einer
Figur aus dem Figuren Editor entnommen werden, kann es nutzlich sein, die Funktion
“Abstands Optimierung” Uber das MenU Fenster -> Spezial Funktionen -> Abstands
Optimierung aufzurufen um Zwischenpunkte auf den geraden Teilen der Strecke

einfugen zu kdnnen.

B) Pfad-Bearbeitungs-Fenster

In diesem Fenster (Abbildung 72) ist es
moglich Uber die Schaltflache ,Glatten*
den Pfadverlauf ohne Ecken und Kanten
zZu gestalten. Hier kann auch die Anzahl
der Punkte des Pfadverlaufs Uber
.Wertezahl andern” angepasst werden.
Falls der Pfad aus einer Figur mit eckigen
Verl@ufen stammt und die Ecken erhalten
werden sollen, darf die ,Glatten”-
Funktion nicht angewandt werden. Wenn
alle Arbeiten am Pfad fertig sind, gelangt
man Uber ,,Fertig" zum n&chsten Modul.

C) Auswahl der Figuren und Optionen

Mit Hilfe dieses Moduls kann die dem
Pfad entlanglaufende Figur ausgewdhlt
werden. Dies kann die aktuell im Figuren-
Editor gewdhlte Figur sein (Option
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YV ghaey

QQQQQ
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Quelle/Gewahlte Figur aus Hauptifenster) oder eine ,Schlange" (Opftion
Quelle/Schlange).

Wenn ,Schlange” gewdhlt wird, ergibt
dies ein sich entlang dem Pfad windendes e
LinienstGck (schlangendhnlich), dessen
Ldnge von der Einstellung bei ,Bild-
Wiederholungen* abhdngt.

- Select Figuie and sst anchor

Apply

Wird ,,Gewdhlte Figur aus Haupffenster”
ausgewdahlt, wird die akfuelle Figur aus
dem Figuren-Editor im Fenster dieses :

Punkt“, der exakt

Moduls angezeigt. (FUr die Bewegung auf ; .| dem  Pfadverlauf
dem Pfad) e

Picture distance

Dies ist der ,, Anker-

Wurde im Figuren-Editor noch keine Figur e T —
ausgewdhlt, kann dies auch nachtréaglich oo oo o Cormef et
geschehen. Leider wird das Fenster nicht e e o —rY
automatisch  aktualisiert - ein  Klick F‘f*lﬁ [sgtf:magfn%—‘
zundchst auf ,Schlange” und wieder auf

“"Gewadhlte Figur aus Hauptfenster” schafft :
Abhilfe. Abbildung 73: Exfra-Tools: Pfad-Tool.

Auswahl der Figur und Optionen

Der rot-grine Kreis markiert einen Anker-
Punkt, der exakt auf dem vorgezeichneten Pfad bewegt wird. Dieser kann durch
Anklicken verschoben werden.

Die Option ,,Farbe aus” ist nur bei Anwendung der ,Schlange* von Relevanz. Es wird
bestimmt, ob die Farbe aus dem (farbigen) Pfad oder die im Hauptfenster ein-
gestellte Farbe (,,Hauptfenster”) als Grafikfarbe dient.

Die Option ,,Ausblenden” ermoglicht ein Ausblenden (blank) von Anfang und/oder
Ende der Schlange oder der Figur, wenn sie auf ,Ja* eingestellt wird. Durch Auswahl
von ,,Nein* erfolgt keine Farbverlauf..

Der Wert, der bei ,,Bild Abstand" eingestellt wird, bestimmt im Falle der Schlange den
Abstand der Punkte und im Falle der Figur den Abstand der einzelnen Figurkopien,
die fUr die Bewegung herangezogen werden (nur jede zweite, dritte etc...).

Der bei ,,Bild Wiederholungen” (untere Scrollleiste) eingestellte Wert bestimmt im Falle
der Schlange die Ldnge dieser oder bei der Figur die Anzahl der wiederholten
Figuren.

Die Option ,,Anfang-Ende Geblankit” (Start- und Endpunkt geblankt) bestimmt, ob

die Figur am Start und am Ende des Pfads ausgeblendet wird (“Ja”) oder nicht
(,Nein").
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6.18.10. Tool: Stretch-Lines-Tool

Das Stretch-Lines-Tool erzeugt eine neue Figur die aus mehreren Frames besteht
(Animation). Die Animation zeigt

ee . =l x]
den Effekt wie eine Figur gerade v P 1Ak Fame -0
gezeic hneT Wi rd M MiT O nderen B — \ Achtung: Wenn Anfangspunkt der Figur aus
Worten: Das Tool wird verwendet P < iy e Bt et e i

um  Figuren schrittweise  zu

vergroBern oder zu verkleinern. onlton e it

Letzteres ist nur bei bereits VN
. Avsfihren ”F

bestehenden und gespeicherten

Figuren moglich.

WOr LING ZUILICK,

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ [~ &lle Frames der Figur verwenden

Durch einen Klick auf die
Schaltflache »Ausfihren” im T B s

Teilfenster ,Jedes

Linienzwischenstuck aufziehen” (

Aktive Figur =-12ktiver Frame =0

Abbildung 74: Extra-Tools: Stretch-Lines-Tool

- Jedes Linignstiick aufzishen
/ — \ Achtung: Wenn Anfangs)

geblanktem und farbigem

Ausfiihren IEU \ / stehender Stahl sichtbar

~ Kompletten Frame aufziehen

Ausfidhren | |1 ] 7

WOr NG ZUILICK,
!

I Alle Frames der Figur venmenden
\\\\\\\\\\\

¥ Line In mit steigender Punktrurmer I Line Out mit steigender Punktnummme
[~ Line In mit fallender Punktnummer I™ Line Out mit fallender Punkthummer

Abbildung 74) werden alle in der Figur existierenden LinienstGcke simultan
aufgezogen (verldngert). Der in das Eingabefeld einzugebende Wert bestimmt die
Anzahl der Einzelschritte, die zum Aufziehen angewendet werden.

Wird die Option ,Vor UND Zurick” ausgewdhlt hat dies zur Folge, dass die Serie der
Frames in umgekehrter Reihenfolge angefigt wird (also zuerst aufziehen und dann
wieder ausblenden).

Die Option ,Alle Frames der Figur verwenden” ist nur bei Multi-Frame-Figuren
(Animationen) sinnvoll. Ist diese Option gesetzt, wird fUr jeden Schritt der ndchste
Frame der Quell-Figur genutzt. So kann beispielsweise eine Welle langsam vergréBert
werden, die zusatzlich dabei schwingt. Es ist daher von Vorteil, wenn hierbei die
Anzahl der Frames der Quellfigur gleich der Anzahl der Schritte fUr das Aufziehen ist.
Andernfalls werden einige Frames mehrfach genutzt oder Ubersprungen.

Die Optionen ,,Lineln mit ansteigender (abfallender) Punkinummer” werden fir das
Entstehenlassen (Aufziehen) von Figuren verwendet. Dabei geben ,, Ansteigend” und
»Abfallend” die Richtung des Prozesses an.

6.18.11. Tool: Bitmap-Trace-Tool
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Das Bitmap Trace Tool ermoglicht eine einfache Umwandlung von einfachen Logos
und Grafiken in fOr den Laserworld Showeditor lesbare Dateien. Je komplexer die
Bilder sind, desto schwieriger ist es fUr die Software eine geeignetes Ergebnis zu
erreichen. Die besten
Ergebnisse kdbnnen mit Linien-
Grafiken erreicht werden.

. Aktuelle Punktzahl = 10255 Aktuelle Trace Zahl = 10255 ]

Uber den Schieberegler im

Werkzeug-Fenster kdnnen
Anpassungen hinsichtlich der
Interpretations- und

Umwandlungseigenschaften
des Laserworld Showeditors
vorgenommen werden.

Die Funktionsweise:
Zundchst wird ein Bild durch

“Bild laden” geladen. Nach ——
einem Klick auf , Kontur finden" R
beginnt das Abtasten des Bilds - pten
Durch das Abtasten versucht H_Ii.IZ_I
das System, die Bildpixel Cormer shapness
automatisch in eine | L_2hn
Vektorgrafik umzuwandeln. i E—
F‘\guresze/a , lan—

Es wird empfohlen, dass die
Gesamtzahl von 2000 Punkten Abbildung 75: Extra-Tool: Bitmap-Trace-Tool
bei einem 30 kpps Galvo-

System nicht Uberschritten wird,

da dies zu einem spateren Zeitpunkt zu flackernden Animationen fUhren kann.

Die Anzahl der ,,Tastpunkte" wird Uber die vier Scrollleisten gesteuert: Eine Bewegung
nach rechts fOhrt zu mehr ,Tastpunkten®, Bewegungen nach links zu weniger
s1astpunkten®. Die Herausforderung ist dabei, eine ideale Einstellung vorzunehmen,
d.h. mit so wenigen Punkten wie méglich ein gutes Ergebnis zu erreichen.

DafUr ist es hilfreich, wenn das zu konvertierende Bild eine Breite von 800px hat und
alle unndétigen Bereiche mit Hilfe eines Bildbearbeitungsprogramms vor dem
»Abtasten” entfernt wurden.

Durch einen Klick auf “Als Figur Ubernehmen” wird die Figur in die Figurentabelle des
Figuren-Editors Ubernommen.

6.18.12. Tool: Farben durchschieben

Dieses Tool ermodglicht die Erstellung von animierten Multiframe-Figuren. Die
unterschiedlichen Farben werden (je Frame) Punkt fUr Punkt “durchgeschoben”. Auf
diese Weise wird ein funkelnder Effekt erzeugt (nur aus den Farben aus denen Figur
besteht).

Beispielanwendung:
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Gegeben ist ein Dreieck - Seite 1 ist rof, Seite 2 ist grin und Seite 3 ist blau. Insgesamt
besteht es aus drei Farben (4, sofern die geblankten Punkte ebenfalls mitgezahlt
werden). Wird das Tool verwendet, so entsteht eine neue, aus 3(4) bestehenden
Frames. Die Form des Dreiecks bleibt gleich, wohingegen bei jedem Framewechsel
die entsprechende Farbe um Punkt fUr Punkt ,,weitergeschoben® wird. D.h., dass die
Farben der Seiten des Dreiecks bei jedem Framewechsel gedndert werden.

Selbstverst@ndlich funktioniert dies auch mit komplexeren Grafiken. Da dieses Tool
nur Farben nutzt, die bereits in der Figur vorhanden sind, wirkt die Animation, die
durch dieses Tool erstellt wird, homogen und bindet sich sehr gut in die allgemeine
Farbauswahl ein.

Dieses Tool findet auch bei Multiframe-Figuren seine Anwendung. Es werden jedoch
nur die Farben des ersten Frames durchgeschoben. FUr die nachfolgenden Frames
bleiben die urspringlichen X/Y-Koordinaten dieselben. Daher ist es zwingend
notwendig, dass die Anzahl der Punkte je Frame gleich ist, da ansonsten die
fehlenden Punkte interpoliert werden mussen, was wiederum zu unerwUnschten
Ergebnissen fUhrt.

Hinweis:

Um den Abstand zwischen den Punkten zu verringern wird empfohlen das “Abstand
Optimieren” Tool zu verwenden. (Siehe Kapitel 6.3.6 und besonders Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.)

Wichtig:

FUr die Anwendung des Tools wird eine bereits bestehende und gesicherte Figur
bendtigt. Nicht vergessen alle Anderungen an bestehenden Figuren vor der Nutzung
dieses Tools zu speichern!

i, Farben durchschieben - |EI|5|
[+ Richtung steigender Punktzahl
[ Auch Blarking verschigben

[~ Alle Frames der Figur

Alz Figur ubernehmen Fenster schiiefen

Abbilduna 74: Fxtra-Tool: Farben durchschieben

Das Werkzeug bietet diverse Anwendungsoptionen:

e “Richtung steigender Punktzahl“
Definiert die Richtung der durchzuschiebenden Farben.
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e “Auch Blanking verschieben”
Ist diese Option gewdhlt, wird auch die Punkteigenschaft ,,unsichtbar®* als Farbe
angenommen und durch die Figur geschoben.

e “Alle Frames der Figur”
Auf diese Weise wird die Arbeit mit Multiframe-Figuren erméglicht. Es wird eine
spezielle Farbe durgeschoben, die durch zwei Effekte realisiert wird:

1) die Farben des ersten Frames der Figur werden durch alle Punkte, die durch das
Tool generiert wurden in mehrere Frames geschoben.

2) Die Koordinaten der Punkte werden dabei von den vorhandenen Frames der Figur
Ubernommen

Um das Verhalten und Potentfial des Tools zu verstehen, wird empfohlen, die
verschiedenen Funktionen nutzerspezifisch auszuprobieren.

6.18.13. Tool: Farbverlauf einfugen

Dieses Werkzeug fugt einen Farbverlauf in die Figur ein. Im Effekt-Fenster besteht dazu
bereits eine Méglichkeit dazu (siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht
gefunden werden..) und tatséchlich verhdlt sich diese Funktion bis auf einen
wichtigen Unterschied genau gleich: Der “Verwende Farbverlauf” — Effekt wird kurz
vor der Ausgabe der Figur angewendet. Sollte beispielweise beabsichtigt werden
Farben einer Figur mit einem Farbverlauf zu verschieben oder einen Farbverlauf for
das Pfad-Tool zu verwenden, bleibt der “Verwende Farbverlauf” — Effekt aus.

Das Farbverlauf einfliigen - Tool ermdglicht es, Farbverldufe direkt in Figuren zu
integrieren. Da der Farbverlauf auf jeden Frame Ubertragen wird, kdnnen weitere
Tools und Anpassungen mit RUcksicht auf den bereits angewendeten Farbverlauf
angewendet werden. Es ist wichtig dass die Figur gespeichert wurde bevor das Tool
angewendet wird.

Bei der Anwendung des Tools wird eine neue Figur erstellt. Der Abstand des
Verlaufseffekts wird Uber ein Dialogfeld angegeben. Dort wird der Abstand der
Farbverlaufspunkte eingegeben.

=
Abztand fur Farbverlaufzpunkte eingeben

(500

Abbildung 77: Extra-Tools: Farbverlauf einfUgen

6.18.14. Live Fenster

Offnet das Live Fenster(siche Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden.).
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6.19. Menu: Farbtabelle

Farbtabelle Zeichen/Texte Tes

Die Farbtabelle regelt die ordentliche Reset
Farbwidergabe wie auch das Importieren von Speichern
Farbwerten. Da verschiedene Einstellungen fUr die Laden

Farbtabelle mdglich sind, bietet dieses MenU diverse
Anpassungsoptionen. FUr die meisten Shows und
Figuren sind keine Anpassungen der Farbtabelle
notwendig, jedoch kénnen vor allem dltere Dateien
diese erforderlich machen.

Pangolin Farbtabelle laden

Abbildung 78: Figuren-Editor:
MenU Farbtabelle

6.19.1. Reset

wReset” setzt die Farbtabelle auf die Standard-Werte zurGck (Laserworld Showeditor
Farbtabelle)

6.19.2. Speichern

Uber ,Speichern” wird die aktuelle Farbtabelle gespeichert. Dies ist vor allem beim
Import einer anderen ILDA Farbtabelle hilfreich. FUr jede Show kann eine eigene
Farbtabelle verwendet werden. Diese wird automatisch in der Show gespeichert.

6.19.3. Laden

Es wird eine zuvor gespeicherte Farbtabelle geladen.

6.19.4. Pangolin Farbtabelle laden

Pangolin Farbtabellen wurden in der Vergangenheit oft fur ILDA-Frames verwendet.
Um eine Datei zu konvertieren, die diese Farbtabelle verwendet, muss die Datei
zundchst gedffnet werden. Durch einen Klick auf ,,Pangolin Farbtabelle laden* kann
die Datei als ILDA-Datei nochmals importiert werden. Dadurch wird die
standardmdaBige Showeditor Farbtabelle angewendet.

Es besteht ebenfalls die Méglichkeit Frames separat in die Showeditor Farbtabelle
konvertieren: Fenster -> Spezial Funktionen -> Farben auf HE-Farbtabelle umwandeln
(Siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.)

6.20. Menu: Zeichen/Text

Zeichen/Texte Testbild Info F
Meuer Text, Neues Zeichen

6.20.1. Never Text, Neues Zeichen

SMS-Empfang einschalten
Einfache Worter und Zeichen, nicht animiert Abbildung 79:
Um einfache, nicht animierte Texte zu erstellen: Figuren-Editor: MenU

Zeichen/Texte
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— Text erstellen —Zeichen erstellen
— Position I_ <= Zeichen zum nachzeichnen eintippen
I'SDDD 2l ISDDD o2 Raster
|-3UUU i |3UUU 2 |5 d I I L I Zeichen speichern Lasche letzten Punkt |
lgg— Serall Schrittweite

Erstellen = Laufschrift
+ Morphschrift
Hier langere Teste, die in mehreren Frames
auch gemorpht auzgegeben werden kinnen,
ohhe Zeilenumbruch eingebenl Tip:
Durchzuche das W™ nach SingleLine TTF
Fontz, auch "StickFonts" genannt

— Schriftart

|5g *#Buchstabenaraolle

<| | >| Gualitat
<| I DI Absztand

@3 HE Font 30 Shaddow Aria

@iz HE Font 30 Shaddow BankGothic
(@@ HE Font Mormal

@édobe Fan Heiti Std B

@Adobe Fangsong Std R

@adobe Gothic Std B

@4dobe Heiti 5td B

(@iddobe Kaiti Std R

@Adobe Ming Std L

@Adobe Myungjo Std b

@adobe Song Std L

@dial Unicode M5

@B atang

(@B atangChe

@DFKaiSB x|

Fenster schlisben

| Optiohen

Abbildung 80: Figuren Editor: Dialog fUr Textoptionen

Nachdem die entsprechenden Anpassungen gemacht wurden, wird das Fenster
durch das Klicken von ,,Fenster schlieBen* geschlossen.

Sobald das Text-Tool mit einem linken Maus-Klick gedffnet wird, sind die neuen
Einstellungen aktiviert: Durch einen Klick auf den Startpunkt des ersten Buchstabens
im Zeichenbereich &ffnet sich ein Dialogfeld, in die der gewunschte Text eingetragen
werden kann. AnschlieBend durch OK bestatigen.

Diese Vorgehensweise ist nur fUr einzelne zu projizierende Worter geeignet. Langere
Texte werden jedoch abgeschnitten. Sollen l&dngere Texte angezeigt werde und ein
Umbruch notwendig, wird die o.g. Vorgehensweise je Texizeile wiederholt. Im
Folgenden wird eine alternative Methode beschrieben.

Lange Texte, animiert > Morphing Text

Lange und animierte Texte sollten direkt in das Dialogfeld eingegeben werden. Dafir
ist es erforderlich das Feld ,,Morphing Text" zu aktivieren.

Mit einem Rechftsklick auf den Buchstaben A &ffnet den Text-Editor. AnschlieBend
kann der Text in das Textfeld in der linken Spalte eingetragen werden:
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Lreat T
feate * Morphing Test

Enter a longer text into thiz box without word-
wrapping. The test will be zplit into several
frames, which will be dizplaged with morphing.
Tip: Search alzo for SingleLine TTF Fontz in
webh, alzo named "'StickFonts'

Abbildung 81: Figuren-Editor: Ldngere Texte hier eintragen

Durch einen Klick auf ,Erstellen” wird der Text automatisch korrekt geformt. Die
Laufschrift wird so in Absétze aufgeteilt, dass nicht zu viele Buchstaben auf einmal
angezeigt werden. Dadurch wird nicht nur ein Flackern der Textprojektion
vermieden, sondern es werden auch die Scannermotoren nicht Gberlastet. Sobald
auf Erstellen” geklickt wurde, 6ffnet sich ein Dialogfeld mit der Frage, ob die
Buchstaben gemorpht werden sollen. Dieser Effekt sorgt fUr deutliche sanftere
Ubergange von einer Textzeile zur ndchsten, da es scheint als wirden sich die alten
Buchstaben zu den neuen verformen. Sollte dies der gewUnschte Effekt sein, muss
dies durch einen Klick auf ,ja" bestatigt werden.

Der Zeichenbereich zeigt den ersten Frame der Text-Animationssequenz an. Um alle
Frames einer Figur sichtbar zu machen, muss die horizontale Scrollleiste im linken
Bereich des Figuren Editors, direkt unterhalo des ,Frames pro Sekunde” Buttons
bewegt werden. Dadurch kann jeder Frame der Figur individuell ausgewdahlt werden.

Wichtig: Texte die im Text Editor erzeugt worden sind, werden automatisch zu einer
neuen Figur, sobald ,Erzeugen* geklickt wurde. Dies hat zur Folge, dass alle
Anderungen an der vorherigen Figur, die nicht gespeichert wurden, geldscht
werden.

Lange Texte, animiert - Laufschrift
Diese Texte kdnnen auf zwei Arten erstellt werden.

A: Verwenden der Textbox im Tex-Editor-Fenster. (Rechtsklick auf das A-Symbol &ffnet
den Text-Editor). Der Text kann dort eingegeben werden. Dabei muss das
Auswahlfeld von *Morphschrift” auf “Laufschrift” gedndert werden.

Eine weitere wichtige Einstellung fUr die Laufschrift muss vorgenommen werden: Die
Koordinaten, innerhalb welcher die Schrift ,,laufen” soll, mUssen spezifiziert werden.
Die X- und Y- Werte kdnnen direkt im Bereich des ,Erzeugen‘-Felds eingegeben
werden. Da es jedoch schwierig ist, diese korrekt zu definieren, besteht eine weitere
Moglichkeit fUr eine geeignete Positionierung (siehe B).

Wichtig: Texte die im Text Editor erzeugt worden sind werden automatisch zu einer
neuen Figur, sobald ,Erzeugen" geklickt wurde. Dies hat zur Folge, dass alle
Anderungen an der vorherigen Figur, die nicht gespeichert wurden, geldscht
werden.
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B: FUr die Erstellung einer Laufschrift ohne die Angabe von X-und Y-Koordinaten fur
den Schriftbereich wird zundchst das Feld “Laufschrift” aktiviert (Rechtsklick auf das
A-Symbol &6ffnet den Text-Editor). AnschlieBend das Fenster schlieBen (nicht auf
wErzeugen* klicken!) und einen Linksklick auf dem A-Symbol ausfUhren und in dem
Zeichenbereich einen Rahmen aufziehen (gedruckte linke Maustaste). Ein
Texteingabefenster wird gedffnet; die gewUnschte Laufschrift kann dort eingetragen
werden.

Diese Vorgehensweise ist die einfachste und wird in den meisten Fdllen verwendet.

Wichtig: Diese Methode nutzt nicht den Text-Editor fur die Erstellung von Multi-Frame-
Figuren, sondern die Text-Funkfion des Figuren-Editors. Bestehende Frames werden
daher nicht geléscht und es werden keine neuen Figuren durch die Nutzung dieses
Tools erstellt. Daher ist es mdglich mehrere Laufschriften in einer Figur anzeigen zu
lassen — es besteht sogar die Mdéglichkeit die einzelnen Textzeilen in unterschiedlichen
Geschwindigkeiten ablaufen zu lassen!

Handhabung von Sonderzeichen

Es kann vorkommen, dass Sonderzeichen nicht in der gewUnschten Weise dargestellt
werden. Da eine Vielzahl von Zeichen existieren, ist der Text-Editor mit einem
zusatzlichen Zeichenbereich fur Sonderzeichen ausgestattet. Das Zeichen kann in die
Eingabebox eingegeben (oder Uber copy-paste eingefigt) werden. AnschlieBend
kdnnen die sichtbaren sowie die geblankten Punkte des entsprechenden Zeichens
nachgezeichnet und gespeichert werden. Nun kann das Sonderzeichen ganz
normal in Texten verwendet werden — Laserworld Showeditor ersetzt das Standard-
zeichen automatisch durch das neu gespeicherte.

Version 2015/1.0 2015 Seite 96



Laser

=i | aserworld Showeditor 2015

— Create Sign
|+ Zeichen zum Abklicken eintippen

HilfsF agter

I1 ll:.‘:ﬂ Save Zeichen Delete lazt Poaint

Abbildung 82: Text-Editor: Sonderzeichen kénnen in das Eingabefeld

Uber kopieren/einfUgen hinzugefUgt und manuell nachgezeichnet
werden

6.20.2. SMS aktivieren

Der Laserworld Showeditor unterstUtzt die Darstellung von Textnachrichten (SMS) als
interaktive Laserprojektionen. Das Modem SIEMENS TC351 GSM wird von der Software
unterstUtzt. Andere mobile Empfdnger wurden noch nicht getestet, kdnnen aber
ebenfalls funktionieren.
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Abbildung 83: Figuren Editor: MenU Zeichen/Text -> SMS aktivieren

Wird dieser MenUpunkt gedffnet, erscheint ein Fenster fur das Handling von SMS
innerhalb einer Show. Die entsprechende COM-Schnittstelle, an der das Modem
angeschlossen wurde, wird ausgewdhlt. Eine Baudrate von 19200 sollte ausreichen.
Sollite es zu Ubertragungsschwierigkeiten kommen, wird eine langsamere Baudrate
empfohlen.

Mit einem Klick auf “OK” wird die Verbindung zum Handy und (falls noch nicht
geschehen) zum Netzanbieter hergestellt (PIN Nummer der SIM-Karte erforderlich). Es
wird empfohlen, das Handy im Voraus einzuschalten und die PIN Nummer
einzugeben.

Wurde dieser Schritt befolgt, kann der Aufruf der Software fUr die Eingabe der PIN
Nummer durch Eingabe von “xxxx" Ubersprungen werden. Die direkte Eingabe der
PIN Nummer in die Software sollte ebenfalls funktionieren, jedoch kann es im Falle
eines Ubertragungsfehlers dazu kommen, dass die Karte unabsichtlich gesperrt wird.

Im linken oberen Bereich (GSM Status) werden aktuelle Status Informationen
angezeigt.

Im unteren linken Bereich werden die erhaltenen Nachrichten angezeigt. Die aktuell
vom Laser angezeigte Nachricht ist in der Nachrichtentabelle markiert. Durch einen
Klick auf die entsprechenden Nachrichten kbnnen diese bearbeitet werden.

Im oberen rechten Bereich kann die Art und Weise der Nachrichtenanzeige (Laser-

Ausgabe) festgelegt werden: Es kann zwischen ,Morph Text" und ,Laufschrift"
gewdhlt werden. Durch die Auswahl von ,,Keine" wird jegliche Ausgabe unterdrickt.
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Im unteren rechten Bereich kann ein “Bad-Word-Filter” aktiviert werden. Worter
dieser Liste werden in der Ausgabe als XXX angezeigt. Diese Liste kann ebenfalls
gespeichert und wieder geladen werden.

Durch die Funktion ,lLese alle SMS von Handy” k&énnen Logging- und
Antwortfunktionen eingestellt werden.

SMS aus Datei oder SMS von TC53i

Allgemein sollten SMS Uber das TC35i abgewickelt werden kdnnen. Zusatzlich sind
einige Programme verfugbar, die SMS in *.ixt-Dateien konvertieren (z.B.
http://www.t2slive.co.uk). Diese *.txt-Dateien kénnen in die Software importiert und
anschlieBend wie originale TC35i Nachrichten gehandhabt werden.

6.21. Menu: Testbild (und Fix Figuren)

Das Menu Testbild 6ffnet eine zweite Figurentabelle, die Standard Testbilder enthdlt.
Lusatzlich werden alle Figuren, die in dem Ordner ,FixFiguren® gespeichert sind,
ebenfalls in dieser zweiten Tabelle geladen.

6.21.1. Testbilder

Die Testbilder sind im Ordner “TestBilder” mit der Dateiendung *.bin abgelegt.
Diejenigen, die speziell fir den Laserworld Showeditor entwickelt wurden, haben die
Dateiendung *.heb.

Wichtig: Die DAC Ausgabe der Testbilder wird nicht optimiert! Sie sind nur fUr die
Einstellung von Galvotreibern gedacht!  Softwareeinstellungen, besonders
Optimierungseinstellungen in der Software, haben keinen Effekt!

Zum Opftimieren der Software-Ausgabe zum DAC sollten die Testbilder aus dem
Dateiordner  ,HE_s Testbilder verwendet werden. Diese sind fUr die
Ausgabeoptimierung am besten geeignet.

Jegliche Figuren kénnen Tasten zugeordnet und auf diese Weise in Shows verwendet
werden.

Die Testbilder-Tabelle wird geschlossen, sobald der MenUpunkt deaktiviert wird.

6.21.2. Fix Figuren

Laserworld Showeditor ermdglicht das Speichern von Basisfiguren, die unabhdngig
von der geladenen Show zugdnglich sind und genutzt werden kénnen. Diese
werden “Fix Figuren” genannt. Jede Figur, die im Ordner “FixFiguren” gespeichert
wird, wird als “FixFigur” angesehen und dementsprechend gehandhabt.
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6.22. Menu: Info

6.22.1. Version

Dieser MenUpunkt stellt Informationen zur installierten Info Hife

Software  Version und den Release-Datum zur e
Verflgung. Impressum
Lipdate History

6.22.2. Impressum Update Homepage

Informationen zum Impressum und zZur
Verzichtserkldrung

www ,showeditor, com

Abbildung 84: Figuren-
6.22.3. Update Historie Editor: Mend Info

Dieser MenUpunkt &ffnet die Anderungshistorie auf der
Webseite  www.showeditor.com. Es die letzten
Softwareverbesserung je Soffwareversion angezeigt.

6.22.4. Update Homepage

Die Webseite des Showeditors fur den Download der neusten Programmversion wird
gedffnet.

6.22.5. www.showeditor.com

Der Link zur Webseite des Laserworld Showeditors.

7. Effekte und Animationen

Das Effekt-Fenster stellt viele Funktionen fUr Animationen und Modifikationen an
aktiven Figuren zur Verfugung. Es wird mit einem Klick auf die Schaltflache “Effekte”
in der rechten Spalte des Figuren-Editors gedffnet.

Alle Einstellungen, die im Effektfenster vorgenommen werden, werden zusammen
mit der jeweiligen Figur gespeichert und bleiben erhalten.

Die Anwendungsweise wird im Folgenden beschrieben

Figur erstellen.

Die gewUnschten Anderungen im Effekt-Fenster durchfUhren.

Figur speichern.

Wird die Figur danach aufgerufen, werden die Effekte, abhdngig von den
Einstellungen, auf die Figur als “Start-Werte” angewendet oder nicht.

Start Wert entspricht der Ausgangsposition des Lasers beim ersten Aufruf. Sollte die
Figur wihrend des Aufrufs der Figur verdndert werden, wird sie mit den angepassten
Anderungen beim zweiten Aufruf neu gestartet. Dieses Verhalten kann durch die
Aktivierung des Felds “Auto Boot” angepasst werden (fUr weitere Details s.u.)

Beschreibung des Effekt-Fensters:

Jeder Effekt Wert zwischen -100% bis 100% kann festgelegt werden, sofern sich der
Effekt in zwei Richtungen (positive und negative Werte) bewegt.

Rotationseffekte nutzen einen breiteren Wertebereich: von —180° bis +180° oder von 0
bis 360° (oder sogar hdher).
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Durch das Betdatigen der Reset-Schaliflache neben einem bestimmten Wert wird der
Wert auf den jeweiligen Standardwert zurUckgesetzt.

Wird die Reset-Alle-Schaliflache betdtigt, so werden alle Werte mit individuellen
Reset-Schaltflédchen betdtigt und auf den jeweiligen Standardwert zurickgesetzt.

Avutostart:

Bei Auswahl dieser Option wird festgelegt, dass beim Aufruf der Figur immer die
eingestellten Standardwerte verwendet werden, unabhdngig davon ob die
Effektwerte in der Show zwischenzeitlich ver&ndert wurden.

Die bedeutet, dass bspw. die Rotationsgeschwindigkeit einer Figur, die wdhrend
einer Show gedndert wird, nicht bei einem erneuten Aufruf der Figur greift, sondern
die Figur mit den dem voreingestellten Startwert angezeigt wird.

Startrichtung immer gleich:

Diese Funktion ist nur verfOgbar sofern “Autostart” akfiviert ist und wird wechselseitig
mit dieser Opion verfugbar oder auch nicht.

Wird diese Option ausgewdhlt, bedeutet dies, dass die Wiedergabe-Richtung des
Effekts bei einem erneuten Aufruf der Figur auch an den Startwert gebunden ist.

Absolutwert:

Durch Auswahl dieses Felds werden die ausgewdhlten Werte als absolut angesehen.
Bspw. wird die Animation unter einem vorbestimmten Winkel gestoppt sobald dieser
erreicht wird. Ist dieses Feld nicht ausgewdhlt, wird angenommen, dass alle Werte
relativ zum vorherigen Wert sind.

“Effekigrenzen” definieren die Grenze des entsprechenden Effekts. Die Anwendung
der Grenzen ist jedoch nur sinnvoll, sofern der Absolutwert nicht aktiviert wurde.

“FlipFlop” ermdglicht es, den Effekt in der Bewegung umkehren zu lassen. Bsp.: Bei
einer Verschiebung von Y mit deaktivierter FlipFlop-Funktion bewegt sich Y aufwarts;
mit akftivierter FlipFlop-Funktion wechselt die Projektion auf der Achse die Richtung

“Begrenzung sichtbar” behdlt die Figur sichtbar im Projektionsbereich, auch wenn die
angewendeten Effekte sie auBerhalb des Bereichs bewegen wirden. ,,Begrenzung
sichtbar” komprimiert die Punkte, die normalerweise nicht sichtbar sein wirden und
zeigt sie an der Stelle an, an der Sie den Projektionsbereich verlassen hatten.

“Verwende Farbverlauf’ ermdéglicht flieBende Farbverldufe zwischen den Punkten.
Diese Einstellungen kdénnen unter Optionen/Ausgabe Optimierung/Abstand for
Softcolor” (siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.)
vorgenommen werden. Der Farbverlauf wird wdhrend der Ausgabe in Echtzeit
berechnet und angezeigt.

Durch die Funktion ,,Optimiere Ecken” werden zusdtzliche Punkte an den Ecken
hinzugefUigt, um die Anzeige der Ecken zu verbessern. Diese Einstellungen ké&nnen
Uber Optionen -> Ausgabe Optimierung -> Eckpunkt Wiederholung (siehe Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.) vorgenommen werden.

Hinweis: Sollte die Figur eine Welle sein, wird empfohlen diese Aktion zu deaktivieren.

Version 2015/1.0 2015 Seite 101



Laser

=i | aserworld Showeditor 2015

Der “Perspektive” Regler ermdglicht das Andern der Figurenperspektive.

Multiplikationseffekt:
Uber “Bildkopien” kann ein Multiplikationseffekt an einer Figur bzw ein

Spiegelungseffekt erzeugt werden: Der Wert, der in den Felder ,Bildzahl X-Achse”,
beziehungsweise ,,Bildzahl Y-Achse" eingetragen wird, entspricht der Anzahl der zu
erstellenden Kopien entlang der jeweiligen Achse.

Werden Werte gréBer als 1 eingetragen, sind zundchst keine Kopien sichtbar, da
diese die ursprungliche Figur Uberlappen. Die Kopien werden erst in dem Moment
sichtbar, sobald eine Verschiebung oder Spiegelung erfolgt.

Fpz Effect

Abbildung 85: Effekt-Fenster: Multiplikationseffekt

Der Multiplikationseffekt ist mit dem Prismeneffekten bei gewdhnlichen Lichtsystemen
vergleichbar.

Bei einer GroBe zwischen 1%-1000% ist es moglich die GroBe der Kopien zu
verdndern. Uber ,Verschiebung X (Y)” kann die Verschiebung der kopierten Figuren
in der X oder Y-Richtung erreicht werden. Die Optionsfelder ,,Spiegeln X(Y) Achse”
fOhren zu einer Spiegelung der Figur an der X oder Y-Achse.

Durch einen Klick auf die Schaltfldiche “Reset” werden alle Einstellungen der
Multiplikationseffekte zurGckgesetzt.

“Shadow” unterdrickt die Ausgabe eines Teils einer Figur (je nach Auswahl). Der
Schattenwurf bezieht sich auf den geometrischen Mittelpunkt des Zeichenbereichs.
Eine Verschiebung der Projektionsfldche Uber Einstellungen in Optionen -> Ausgabe

hat keine Auswirkungen auf diesen Effekt.
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Wichtig:

Bei der Erstellung einer neuen Figur werden die Einstelllungen der vorherigen Figur als
Standardwerte gesetzt. Durch Speichern der Programmeinstellungen via Optionen
werden die aktfiven Effekteinstellungen als Standardwerte gesetzt.

8. Optionen / Einstellungen

Das Fenster Optionen bietet eine groBe Anzahl an unterschiedlichen Einstellungs- und
Anpassungsmoglichkeiten. Es ist in verschiedene Tabs unterteilt.

Fenster schlieben

Laserworld Showeditor

Abbildung 86: Optionen Fenster

8.1. Einstellungen Import / Export

Einstellungen (auBer Show-Optionen) werden als *.ini-Dateien gespeichert. Der
Speicherort ist abhé&ngig vom Betriebssystem des Computers. So speichert
beispielsweise Windows XP die Dateien im Windows Ordner, wohingegen Windows 7
und 8 komplexere Speicherorte verwenden. Ein Uberblick Uber alle Pfade, die vom
Laserworld Showeditor verwendet werden, ist Uber Optionen -> Sonstiges -> Zeige
verwendete Softwarepfade abrufbar.

Sollte eine beschadigte *.ini-Datei zu einem Fehler fUhren, wird empfohlen diese
Datei zu l6schen — eine neue Datei mit den Standard-/Basiseinstellungen wird
automatisch bei Neustart der Software erstellt.

Das Fenster Optionen -> Einstellungen zurUcksetzen stellt dhnliche, aber erweiterte
Optionen fUr das Zuricksetzen der Konfigurationsdatei zur Verfugung.

Der Datei-Pfad zur akfiven und geladenen *.ini-Datei wird am unteren Ende des
Fensters (weiBe Buchstaben auf schwarzem Hintergrund) angezeigt. Dies ist eine
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hilfreiche Information, da es moglich ist, verschiedene *.ini-Dateien zu erstellen und
somit verschiedene Einstellungen fUr kUnftige Projekte einfach zugdnglich zu
machen. Diese kdnnen Uber die Schaltfldche ,Einstellungen Exportieren
gespeichert und Uber  ,Einstellungen Importieren” wieder geladen werden.
AuBerdem ist es méglich, den Laserworld Showeditor durch einen Doppelklick auf
die entsprechende *.Laser_ini -Datei zu 6ffnen. Dies gestaltet die Handhabung von
unterschiedlichen Einstellungen for beispielsweise unterschiedliche
Veranstaltungsorte und Hardwarekonfigurationen deutlich einfacher.

Beim Importieren von Einstellungen werden diese automatisch angewendet und
gespeichert. Da die vorherigen Einstellungen durch Import der Neuen Uberschrieben
werden, wird eine vorherige Sicherung empfohlen.

War der Import erfolgreich, wird automatisch ein Neustart der Software durchgefUhrt.
Dies ist notwendig, da Anderungen an den Hardwareeinstellungen eine
Neuinitialisierung erfordern, die nur durch den Programmneustart erfolgen kann.

8.2. Registerreiter “Hardware”

Diese Registerreiter wurde bereits im vorherigen Kapitel beschrieben (siehe Kapitel
Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.).

8.3. Registerreiter “Text”

Standard Rechteeinstellungen

Abbildung 87: Optionen Fenster, Tab , Text”

Diese Registerreiter beinhaltet Grundeinstellungen fUr die Handhabung von Texten im
Laserworld Showeditor. Die verschiedenen Moglichkeiten fur die Erstellung von
Texten in Frames und Figuren werden in den Kapiteln Fehler! Verweisquelle konnte
nicht gefunden werden. und Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.
erklart.

Die Inhalte dieser Registerreiter entsprechen den allgemeinen Einstellungen und
beziehen sich sowohl auf ldngere Texte, als auch auf die SMS-Projektion.

8.3.1. Max. Zeichenzahl

Der Laserworld Showeditor teilt I&dngere Texte automatisch auf, um Flackereffekte zu
vermeiden. Ausgehend von dem Wert fUr die maximale Zeichenanzahl sucht das
Programm nach Leerzeichen, um Text-Umbriche vornehmen zu kénnen. Das Zdhlen
beginnt am Ende des Textes. In Abbildung 87 ist der Wert 18 hinterlegt. Dies
bedeutet, dass das Programm bei Buchstaben 18 beginnt und ab dieser Position
Buchstabe fUr Buchstabe nach einem Leerzeichen ,absucht”, um einen Umbruch
einfugen zu kdnnen. Ein héherer Wert fur die maximale Zeichenzahl fGhrt zu mehr
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Méglichkeiten, Abschnitte einfUgen zu kdnnen. Jedoch ist zu beachten, dass je mehr
Buchstaben auf einmal angezeigt werden, desto mehr flackert die Projektion. Sollte
kein Leerzeichen gefunden werden, wird der Text an der Stelle des gesetzten Werts
unterbrochen.

Das Morphverhalten von Texten zwischen erstellten Frames kann mit dem
entsprechenden Texterstellungstool konfiguriert werden.

8.3.2. Verwende Absolut Stauchen x (y)

Der hier eingegebene x (y)-Werte werden auf die Effekte, die im Effekt-Fenster fir
Text erzeugt wurden, angewandt. Durch Bestdtigen dieser Funkfion wird die
Spiegelung der Ausgabe-Figur automatisch vorgenommen. Auf diese Wiese kdnnen
bspw. Projektionen von beiden Seiten einer Leinwand gesehen werden.

8.3.3. Verschiebung x (y)

Texte kdbnnen mit dieser Funktion verschoben werden, um die Projekfion auf einen
bestimmten Bereich auszurichten, ohne dafir eine zusdtzliche Projektionszone
definieren zu muUssen. Um die Positionsdaten zu bestimmen, wird ein Text im Text-
Fenster erstellt und Uber Scrollleisten des Effekt-Fensters an die gewuUnschte Stelle
positioniert. Die gezeigten Endwerte kdnnen notiert und in ,,Verschiebung“-Feld als
Lielwerte eingetragen werden. Eine weitere Mdglichkeit fUr die Textverschiebung ist
Uber die Registerreiter Ausgabe (wird in Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht
gefunden werden. erklart).

8.3.4. GesamigroBBe

In dieser Einstellung wird die GesamtgréBe der Textausgabe definiert.

8.3.5. Millisekunden pro Frame

In dieser Einstellung wird die Anzeigedauer der einzelnen Frames definiert.

8.3.6. Buchstabenorder und Ordner (SMS speichern)

Der Buchstabenordner gibt den Dateipfad zum Ort an, an welchem Zeichen und
Texte gespeichert werden. An dieser Stelle sind Anpassungen nur notwendig, sofern
keine TTF-Zeichensdtze verwendet werden.

Bei der Installation des Laserworld Showeditors wird automatisch ein Ordner mit
Grundbuchstaben angelegt. Es ist spater mdglich, diese Buchstaben zu bearbeiten.

Im Ordner ,,SMS speichern“ werden SMS Textnachrichten gespeichert.

8.4. Tab “Show”

Die Einstellungen in dieser Registerreiter betreffen die aktuell geladene Show. Sie
werden in der Show-Datei (*.shw) gespeichert und sind show-sperzifisch.
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Abbildung 88: Optionen Fenster, Tab "Show"

8.4.1. Dampfung fir absolute Drehung / Dampfung fur absolutes Stauchen

Ist die ,,Absolutwert”-Option innerhallb der Effekt-Einstellungen gesetzt, greifen diese
Einstellungen. Die Stauchung verhindert ruckelnde Effekte wdhrend der Projektion.
Kleinere Werte fUhren zu einer aggressiveren Stauchung: Wird der Wert 1
eingegeben, erfolgt keine Dampfung, ist der Wert groBer 1 hat dies eine unstetige
Projektion und / oder Overshoots zur Folge. FUr die meisten Shows wird empfohlen
die Standardwerte zu nutzen.

8.4.2. Neue Audiodatei wahlen

Jeder Lasershow hat eine speziell zugeordnete Audiodatei. Der Pfad zum Speicherort
der Musikdatei ist im Show-Ordner gespeichert. Wurde jedoch der Pfad verandert
oder die Datei verschoben, kann der Laserworld Showeditor die Datei nicht mehr
finden. Sollte dies der Fall sein, kann Cber diese Schaltfldche die Musikdatei neu
zugeordnet werden.

Wichtig: Die Musikdatei muss immer im gleichen Ordner wie die Showdatei
gespeichert werden.

8.4.3. Dateiname Song

Nur zu Informationszwecken: Es wird der Dateiname der aktiven Audiodatei
angezeigt.

8.4.4. Showname

Nur zu Informationszwecken: Es wird der Showname der aktiven Show angezeigt.

8.4.5. Showoptionen speichern

Diese Schaltfldche dient zum Abspeichern der Anderungen. Sie hat die gleiche
Funktion wie der MenUpunkt ,Show speichern* im Timeline Editor.

8.5. Registerreiter “MIDI/DMX”

Das Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden. zu DMX (Hardware
und Treiber) ist fUr das Verst@ndnis dieses Abschnitts ebenfalls lesenswert.
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Aktiver MIDI-Part Andemn
Mok Enabled = Port 0
MIDI Eingan en
Ab

bildung 89: Optionen Fenster, Tab "Midi/DMX"

8.5.1. Breite (oder Hohe) Ausdruck Oktave

Die Breite und Hohe je Oktave fUr den Ausdruck der Tastenzuordnungen fur ein Midi-
Keyboard k&énnen definiert werden. StandardmdaBig werden funf Oktaven je Seite mit
kleinen Abbildungen der Figuren gedruckt. FUr die Anpassung des Ausdrucks an
kleinere Tasten kdnnen die Werte entsprechend angepasst werden.

8.5.2. Aktiver MIDI-Port

Das zu verwendende MIDI-Gerdt kann Uber die Schaltfldche “Andern” ausgewdhlt
werden. Weitere Informationen sind Kapitel 12.2. (Konfiguration des MIDI-Gerdéts)
einsehbar.

8.5.3. MIDI Eingangsrouting einstellen

Detaillierte Informationen zum Einrichten von MIDI sind in Kapitel 12.2. einsehbar.

8.5.4. DMX-Kandle

In dieser Einstellung wird die maximal zu verwendende Anzahl an DMX-Ein- und
Ausgangskandlen festgelegt. Eine Verringerung der Anzahl von verwendeten
Kandlen kann zu einer Verbesserung der Softwareleistung fUhren. Jedoch sollten die
meisten modernen Computer dozu in der Lage sein, alle Kandle ohne
Leistungseinschrédnkungen handhaben zu kdnnen. Maximal sind 512 Kandle
einstellbar.

8.5.5. DMX-Ports (Eingang und Ausggang)

In “DMX-Ports” werden Einstellungen fUr den Eingang von und die Ausgabe auf DMX-
Gerate festgelegt.

Eingehende DMX-Werte kbnnen das Timeline-Fenster oder das Live-Fenster steuern
oder, anhdngig von den geodffneten Fenstern, auf automatische Zuordnung
eingestellt sein (Falls gedffnet, erfolgt das Routing auf das Live-Fenster; ist es
geschlossen erfolgt das Routing auf die Timeline).
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8.5.6. DMX through

“DMX through” erméglicht es das DMX Signal Uber die Software durchzuschleifen.
Dies bedeutet, dass auf einem DMX Eingang ein DMX-Signal empfangen wird und
dieses auf eine andere DMX-Schnittstelle fUr die Ausgabe durchgeschliffen wird.
Dadurch kann Uber die LAN-Verbindung der ShowNet-DAC auch DMX Signale zu
Ubertragen, beispielsweise auch zwischen verschiedenen BUhnenbereichen, ohne
ein zusatzliches DMX Kabel verlegen zu mussen.

Die ,,Startkanal“-Einstellungen kbnnen auch dazu verwendet werden, um die DMX-
Werte des durchgeschliffenen Signals zu veré@ndern und bspw. einen DMX-Offset
einzustellen.

8.5.7. Startkanal DMX Input offset

Der DMX Input Offset legt fest, welche DMX Startadresse von Laserworld Showeditor
fur den Signaleingang verwendet werden soll (also auf welche Adresse der
Showeditor reagiert). Dies ist vergleichbar mit der DMX-Adresseinstellung an einem
Lichteffekt.

8.5.8. Abfrage Intervall in mswenn Laserausgabe gestoppt (aktiv)

Die Eingangsintervalle (in ms) definieren die Wiederholungsfrequenz des DMX-
Eingangssignals. Um Stérungen der Lasersteuerung zu vermeiden, kdnnen zwei Werte
angegeben werden: Fir DMX Live Shows wird empfohlen, fur Start und Stopp kleinere
Intervalle zu verwenden. (Das Verhalten mit unterschiedlichen Werten sollte getestet
werden!)

8.5.9. GroBensteuerung abschalten

Durch die GroBensteuerung von DMX ist es mdglich, stehende Laserstrahlen zu
erzeugen. Um dem vorzubeugen, kann die Funktion aktiviert werden. Dies hat zur
Folge, dass Kandle, die zu stehenden Laserstrahlen fGhren wuUrden, deaktiviert
werden.

8.5.10. DMX Input Routing

Detaillierte Informationen zum Einrichten zum DMX Input Routing sind in Kapitel 0.
beschrieben.

8.6. Registerreiter “Sonstige 1”

Detaillierte Informationen zu dieser Registerreiter sind in Kapitel Fehler! Verweisquelle
konnte nicht gefunden werden. beschrieben.
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Abbildung 90: Optionen Fenster, Tab ,,Sonstige 1"

8.6.1. Zeige verwendete Softwarepfade

In diesem Infofenster werden die verwendeten Pfade der gespeicherten Dateien
und Einstellungen des Laserworld Showeditor anzeigt.

8.6.2. Typ Farbauswahl

Uber diese Auswahlfelder kann das Aussehen der Farbauswahl, die in der rechten
oberen Ecke des Figuren-Editors angezeigt wird, definiert werden: Der Farbkreis
entspricht der Standardeinstellung und beinhaltet eine Grundauswahl an Farben.
Uber den Farbwirfel kann auf das gesamte Farbspekirum zugegriffen werden (for
weitere Informationen siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden. ff.).

8.6.3. Speichere Undo Files

Undo-Dateien (RUckgdngig) werden standardmd@Big in periodischen Abstdnden
gespeichert. Um die Leistung, vor allem bei der Bearbeitung von gréBeren Figuren,
zu erhdhen, kann das automatische Speichern deaktiviert werden.

Wichtig: Ist diese Option deaktiviert, kann nach einem Programmabsturz keine
Wiederherstellung erfolgen!

8.6.4. Info: Neue Version

Der Laserworld Showeditor prift standardmdaBig ob auf dem Showeditor-Server eine
neuere Softwareversion zur Verfugung steht. Sollte eine verfugbar sein, wird dies
durch ein Popup-Fenster bei Programmstart angezeigt.  Wird diese Option
deaktiviert, erfolgt keine Uberprifung durch den Laserworld Showeditor. Dann sollte
sichergestellt werden, manuell auf dem aktuellen Versionsstand zu bleiben.

8.6.5. Auswahl der Sprache

Uber diese Schaltflachen kénnen die nutzersperzifischen Einstellungen beziglich der
gewUlnschten Sprache des Programms erfolgen. Es stehen bereits viele verschiedene
Sprachen zur Verfugung; weitere werden folgen.
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Der Laserworld Showeditor wurde in der deutschen Sprache entwickelt, daher sind
die deutschen und englischen Sprachpakete im Moment am umfangreichsten.

8.6.6. Monitoraktivitat wahrend Play HQ oder Playlist Wiedergabe

Uber diese Einstellungen kann das Verhalten des Bildschirms wdhrend der
Wiedergabe von Shows gesteuert werden.

8.6.6.1. Monitor dunkel schalten

Mit dieser Einstellung wird definiert, ob der Hauptbildschirm bei Play HQ oder einer
Playlist Wiedergabe Schwarz geschaltet werden soll.

8.6.6.2. Monitor Standby schalten

Mit dieser Einstellung werden wdhrend Play HQ oder einer Playlist Wiedergabe alle
Monitore auf Schwarz gestellt. Dies wird vor allem beim Einsatz von mehreren
Bildschirmen empfohlen. Durch eine Mausbewegung werden die Bildschirminhalte
wieder angezeigt, daher wird empfohlen wdhrend einer Show keine
Mausbewegungen durchzufGhren. Ist im Folgenden genannten Funktion aktiviert,
kann die Maus auch wdhrend einer Show berUhrt werden.

8.6.6.3. Maus-Keyboard deaktivieren

Durch das Deaktivieren der Maus und der Tastatur kann einem unerwunschten
Beenden des Standby-Modus durch unabsichtliches BerGhren der Maus vorgebeugt
werden. Dies fUhrt jedoch dazu, dass es nicht moglich ist die Show wdhrend der
Wiedergabe zu stoppen - sie wird bis zum Ende ausgegeben.

8.6.6.4. Speedometer an, wenn Bildschirm dunkel

Das “Speedometer” zeigt wdhrend des “Schwarzbild-Modus” die Anzahl der
aktuellen Ausgabeframes an (wenn bspw. eine Show durch “Play HQ" gestartet
wurde) und hilft beim Identifizieren von Problemen bei der Ausgabequalitdt. Es wird
die Anzahl der Frame-Aktualisierungen, d.h. die Aktualisierungen des Speichers des
DACs, angezeigt. Das tats@chliche Verhalten des DAC kann selbstversténdlich nicht
angezeigt werden (Siehe Abbildung 91).

8.6.6.5. Showlaufzeit anzeigen wenn Bildschirm dunkel

Diese Option zeigt die Laufzeit der Show an, so dass die noch verbleibende Zeit der
Widergabe erkennbar ist. (Siehe Abbildung 91)

8.6.6.6. Framebuffer check zeigen wenn Bildschirm dunkel

Leigt den Framepuffer wéhrend der Wiedergabe an. Dies hilft bei der Identifikation
von moglichen Leistungsproblemen. (Siehe Abbildung 91)
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Position: Omin. 2sec.

Still To Play: 3min. 22sec.

Abbildung 91: Schwarzer Bildschirm mit eingeblendeten Showinformationen wdhrend
der Wiedergabe, inkl Frame Buffer, verbleibende Laufzeit und Speedometer

8.6.7. Auswadhlen von Standardordnern

An dieser Stelle werden die Standardordner fUr das Speichern von Dateien und
Einstellungen definiert. Die einzelnen Programmbestandteile nutzen diese Pfade
(Voreinstellung).

8.6.8. Wahle Autoload Show

Hier kann eine Show bestimmt werden, die bei Programmstart automatisch geladen
werden soll.

8.6.9. Reset Autoload

Die “Autoload”-Einstellungen werden auf die Standardeinstellungen zurickgesetzt.

8.7. Registerreiter “Sonstiges 2"

8.7.1. Ieige animierte Frames in Figuren-Editor

Uber diese Option wird eine Vorschau der animierten Figuren innerhalo des
Leichenbereichs angezeigt, sofern die Framerate angegeben ist und Animation Play
akfiviert ist.

8.7.2. Forischrittsbalken immer im Vordergrund

Definiert ob wdhrend einer Datenverarbeitung (z.B. Import einer *.ild-Datei) die
Fortschrittsanzeige immer im Vordergrund des Fensters angezeigt werden soll. Ist
diese Funktion deaktiviert, kann die Fortschrittsanzeige wéhrend des Arbeitsschritts
von einem anderen Fenster Uberlagert werden.

8.7.3. Timeline PlayButton Schnellstart

Diese Option legt fest, ob Uber einen Klick auf den Play Button ein direkter Showstart
an der aktuellen Zeitachsenposition im Timeline-Editor mdéglich ist.
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8.7.4. Lade Default Live Show

Diese Option steuert, ob die Standard-Live Show beim Programmstart automatisch
geladen werden soll. Standardeinstellung ist “Ja“.

8.7.5. Auflosung Wellenformdarstellung

Weitere Informationen sind in Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden. (Wellengenerator) aufgefuhrt.

8.7.6. ILDA Farb Bytes Reihenfolge

Sollten hier Einstellungen vorgenommen werden, so werden diese NICHT in der *.ini-
Datei gespeichert. Es kann jedoch hilfreich sein, wenn bestimmte *.ild Frame-Typen
importiert werden: Da zwei verschiedene Interpretationsweisen vom ILDA
Standardformat existieren, kann die Reihenfolge auf zwei Arten festgelegt werden:
RGB oder BGR. Die Farbfolge von Rot und Blau ist jeweils vertauscht.

Das Andern dieser Einstellung auf eine andere ILDA-Farbinterpretation erméglicht
den Import von ILDA-Frames mit unrichtig festgelegter Farbreihenfolge. Da die
Farbreihenfolge beim Speichern der importierten Frames ,korrekt" (als *.heb-Datei)
eingestellt wird, ist es nicht notwendig die Einstellungen beim SchlieBen des
Programms zu sichern.

8.8. Registerreiter “Ausgabe-Optimierung”

Die hier festgelegten Einstellungen haben Einfluss auf die Leistung und Qualitét der
Ausgabe. Diese Beschreibung sollte sorgfdltig gelesen werden, da falsche
Einstellungen zur Zerstérung von Lasersystemen fGhren kénnen.

FUr Grafiken und Projektionsshows ist die Ausgabeoptimierung unerlasslich und wird
auch fur alle anderen Arten von Shows empfohlen.

Da jeder Scanner unterschiedliches Verhalten (abhdngig von der Qualitdt des
Motors, der GroBe und des Gewichts der Spiegel sowie der Treibelekironik) aufweist,
sind unterschiedliche und individuelle Anpassungen der Signalausgabe erforderlich.
Es ist schwierig, ,Standard“-Einstellungen zur VerfGgung zu stellen, wenngleich die
voreingestellten Ausgabewerte mit den meisten Laser funktionieren.

Abbildung 92: Optionen Fenster, Tab "Ausgabeoptimierung"

Diese Parameter wirken sich auf alle Anderungen der Ausgabeoptimierung aus:
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e Die Optimierung der Laserausgabe erfolgt in Echtzeit. Dies bedeutet, dass
Anderungen direkt ausgegeben (sofern Gerdt angeschlossen) und ,live”
betrachtet werden kdnnen.

e Jeder Hardware-Ausgabe-Kanal erfordert eine separate Optimierung.

e Farbkorrekturen kdnnen ebenfalls von OptimierungsmaBnahem betroffen sein.
Diese kdnnen im Registerreiter ,,Farbkorrektur* aufgerufen werden.

Das Tutorial auf http://www.showeditor.com/scanner-tunen beschreibt, wie Scanner
fUr eine optimale Ausgabeleistung konfiguriert werden kénnen.

Information: Die Testbilder (mit der Endung *.bin) sind beinahe Uberhaupt NICHT
optimiert (aus naheliegenden Grunden). Da die Bilder aus dem Ordner “HE-
s_Testbilder” “normale” Showeditor-Figuren sind, sind diese aber ausgabeoptimiert.

Zur Erinnerung: Laserworld (Switzerland) AG ist fUr eine richtige Ansteuerung des
Laserprojektors weder verantwortlich noch haftbar. Weitere Informationen sind im
Haftungsausschluss aufgefihrt.

8.8.1. Extra Farbpunkte Linienstart

Legt die Anzahl der einzufugenden Punkte zu Beginn einer Linie mit Farbwechsel
(NEUE Farbe) fest. Dies gilt fir den geblankten Ubergang-> Laser an, sowie fUr einen
Farbwechsel.

8.8.2. Extra Farbpunkte Linienende

Legt die Anzahl der einzufugenden zusatzlichen Punkte am Ende einer Linie, bevor
ein anderes Linienstick / Objekt in einer anderen Farbe gezeichnet wird, fest. Dies
gilt for den geblankten Ubergang-> Laser an, sowie fUr einen Farbwechsel.

8.8.3. Eckpunkt Wiederholung

In dieser Einstellung wird die Anzahl der Wiederholungen eines Punkts angegeben,
sofern er korrekt als Eckpunkt definiert wurde. Weitere Wiederholungen fGhren zu
scharfern aber auch leistungsintensiveren Eckpunkten. Gewdhnlich erfolgt die
Definition von Eckpunkten automatisch bei der Erstellung von Figuren.

Polygone, Rechtecke, Linienanfang und Linienende sind Eckpunkte. Kreise besitzen,
genauso wie Wellen, KEINE Eckpunkte. Dies gilt, abhdngig von den Einstellungen,
auch fUr Freihand-Zeichnungen. Die Punkteigenschaften kénnen manuell unter
Anwendung des ,,Punkte-Optimieren-Tools" gedndert werden (siehe Kapitel 6.3.6).

Der ,Eckpunkt Wiederholungswert* gibt die MINIMALE ANZAHL DER
WIEDERHOLUNGEN der Eckpunkte an. Wurde durch die Farboptimierung ein Punkt
bereits mehrfach wiederholt, werden durch die Eckpunkt Wiederholung nur noch die
Differenz  aus bereits  getatigten  Wiederholungen und  festgelegten
Eckpunktwiederholungen hinzugefugt.

8.8.4. Max. Strecke Laser Aus

Die maximale Lange eines Liniensticks fur die Galvoausgabe bei abgeschaltetem
(geblanktem) Laser wird in diesem Feld festgelegt. Galvos kbnnen sich nicht frei im
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abgeschalteten Modus ohne Interpolation Uber I&dngere Strecken hinweg bewegen.
Aus diesem Grund sind diese Einstellungen sehr wichtig. Die typischen Werte liegen
zwischen 500 und 2000. Abhdngig von den Punkteigenschaften kann es vorkommen,
dass diese Einstellungen unter bestimmten Umstdnden keine Auswirkungen haben.
Ist der Punktabstand eines geblankten Pfads groBer als der festgelegte Wert, wird die
Linie automatisch geteilt und zusétzlich geblankte Punkte werden eingesetzt.

8.8.5. Max. Strecke Laser An

Hier wird die maximale Ldnge eines LinienstGcks fur die Galvoausgabe bei
eingeschaltetem Laser angegeben. Das Verhalten und die Auswirkungen sind
vergleichbar mit den Einstellungen zu Max. Strecke Laser aus.

8.8.6. Abstand fur Softcolor

Durch Aktivierung dieses Felds wird der Abstand zwischen Uberblendeten Punkten
festgelegt. Die Farben zwischen zwei farbigen Punkten erhalten eine weiche
Uberblendung von einer zur anderen Farbe. In dem meisten Fdllen ist ein Wert 500
eine gute Wahl. Ist Softcolor ausgewdhlt, werden keine weiteren Farbpunkte am
Linienanfang und —ende gesetzt.

Langsamere Galvos erfordern, genau wie Lasergerdte mit  langsamer
Farbanpassung, einen hdheren Wert.

8.8.7. Max. Abstand Text

Die hier vorzunehmenden Einstellungen entsprechen bis auf die Tatsache, dass sie
sich nur auf Buchstaben- /Textprojektion beziehen, denen in den Abschnitten Max.
Strecke Laser an/aus.

8.8.8. FarbverschiebungR /G /B

Durch Einstellung der drei Regler zur Farbverschiebung kann gesteuert werden, ob
der Laser kurz bevor oder nach dem der aktuelle Punkt gezeichnet wurde
angeschaltet wird. Dies liegt an der Tatsache, dass die Laserquellen fir gewdhnlich
schneller als die Galvos auf Signale reagieren (nur in sehr seltenen Fallen haben die
Laserquellen eine langsamere Reaktion).

Dieser Geschwindigkeitsunterschiede kénnen durch die Eingabe geeigneter Werte
korrigiert werden. Durch die Anwendung dieser Optimierung werden die Werte fOr
~Framestart, Punktwiederholung” und ,Frameende, Punkiwiederholung” ebenfalls
angepasst. Dies ist erforderlich, da die Software ausreichend zusdtzliche Punkte
bendtigt um die Farben entsprechend zu verschieben.

Weitere Informatfionen zur Farbverschiebung kénnen unter folgendem Link
abgerufen werden:
http://www.showeditor.com/farbverschiebung

8.8.9. Ausgabe Hardware

Da jede Einstellung der Ausgabeoptimierung auf die jeweilige Hardware
angewendet wird, muss der gewunschte Ausgabekanal angegeben werden. Dies
wird Uber das AuswahlmenU Hardware Ausgabe vorgenommen.

Alle Einstellungen beziehen sich auf die Hardware NUMMER, die hier ausgewdhlt
werden kann - nicht den physischen DAC (kann identisch sein, ist aber nicht
zwingend)
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Dies bedeutet, dass bei einem Wechsel der physischen Schnittstelle (DAC) der
Hardware die Optimierung der Paramater beibehalten werden.

8.8.10. Regler PPS

Der PPS Regler gibt die aktuelle Ausgabegeschwindigkeit der gewdhlten Hardware
an. PPS ist die AbkUrzung fur Point Per Second und definiert die Ausgaberate des
Scanners. Die Einstellungen muUssen so angepasst werden, dass sie zu den
Leistungsdaten des Scannersystems im Laserprojektor passen.

FUr die Ermittlung der richtigen PPS-Rate der entsprechenden Scannersysteme ist
dieses Tutorial hilfreich: http://www.showeditor.com/scanner-tunen

8.8.11. Bildmitte nach jedem Frame

Durch Auswahl dieser Option bewegen sich die Galvospiegel immer von der
Bildmitte zum ersten Punkt der Figur, um vom letzten Punkt wieder zurGck zur Bildmitte.
Diese Einstellung wird fUr einige Glavos bendtigt. Es ist besser diese Option
auszuwdhlen, wenn die Anforderungen unbekannt sind. “Wide Move Scanners”
funktionieren ohne dass diese Option aktiviert ist. Die Bewegung zur Mitte fugt 20
zusatzliche Punkte ein, aber stellt sicher, dass I&dngere Bewegungspfade korrekt
angezeigt werden.

8.8.12. Frame-Start, Punkiwiederholung

Es wird die Anzahl an zusdtzlich eingefugten Punkten angegeben, die am ersten
Punkt der Figur ausgegeben werden sollen. Sofern der Wert fUr die Farbkorrektur
negativ ist, wird der Wert automatisch erndéht. Der Punktwiederholungswert kann
nicht kleiner als die Anzahl der Farbverschiebungspunkte sein. Normalerweise hat
dieser Wert keine signifikanten Auswirkungen auf moderne Showlasergerdte, daher
kann der kleinstmdgliche Wert ausgewdahlt werden.

8.8.13. Frame-End, Punkiwiederholung

Es wird die Anzahl an zusatzlich eingefUgten Punkten angegeben, die am letzten
Punkt der Figur ausgegeben werden sollen. Sofern der Wert fUr die Farbkorrektur
positiv ist, wird der Wert automatisch ernéht. Der Punktwiederholungswert kann nicht
kleiner als die Anzahl der Farbverschiebungspunkte sein. Normalerweise hat dieser
Wert keine signifikanten Auswirkungen auf moderne Showlasergerdte, daher kann
der kleinstmdgliche Wert ausgewdahlt werden.

8.8.14. Scannerbewegung, wenn keine Ausgabe

Diese Einstellungen beschreiben das Verhalten des Scanners unter zwei
verschiedenen Umstadnden
1. Scanner Safety im Einsatz
Ist der Laserprojektor mit einer Scanner Safety ausgestattet, kdénnen
Ausgabeverzéogerungen nach Blackout-Sequenzen auftreten. Es  gibt
verschiedene Arten von Safeties. Ist ein Safety im Einsatz, das nur die
Scanbewegungen Uberwacht, kann es vorkommen, dass der Schutz greift
und, abhdngig vom Lasermodel, ggf. auch ein mechanischer Shutter den
Strahl unterbricht - obwohl nur eine kurze Pause (Blackout) in die Show
eingebaut wurde. Dies dient der Sicherheit, ist aber in den meisten Fdllen
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wdhrend einer Show unerwUnscht, da die Laser nach einer solchen
Unterbrechung verzdgert wieder ausgeben.

2. Unterdrickung von Standby-Strahlen wé&hrend einer Show
Abhdngig vom Lasersystem und dessen Konfiguration kann wdhrend dem
Laser Blackout ein sehr schwacher stehender Laserstrahl sichtbar sein. Durch
Anwendung der Scannerbewegungs-Einstellung ist es méglich, den Standby-
Strahl  “zu unterbinden”, das die permanenten Bewegungen des Scanners
den Strahl unsichtbar machen.

Soll eines der oben beschriebenen Verhaltensmuster vermieden werden, ist es
moglich, die Scanner geblankte Kreis- oder Linienbewegung wahrend einer Standby-
Zeit in der Show fahren zu lassen. Durch angeben des X- und Y-Abstands kann die
Position der geblankten Bewegung angegeben werden. Mit “R” wird der Radius
eines Kreises und X2 und Y2 wird der LiniengréBe angegeben.

Werte zwischen +- 32767 sind méglich (fUr Kreise nur positive Werte).

8.9. Registerreiter Ausgabe

Einstellungen in diesem Registerreiter ermdglichen das Anpassen der Ausgabe an die
aktuelle  Projektionsoberfldche. Da geometrische Korrekturen sowie die
Projektfionsansicht Uber die Hardware-Kandle eingestellt werden, muss zundchst die
richtige Ausgabe-Hardware, der die Einstellungen zugeordnet werden sollen,
ausgewdahlt werden.

Durch einen Klick auf das Beschriftungsfeld neben dem Wert kann ein Einzelwert auf
den Standardwert zurickgesetzt werden.
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Auzgabe Optimigrng

Ausgabe

Abbildung 93: Optionen Fenster, Tab "Ausgabe”

8.9.1. Ausgabe-Hardware

Da geometrische Korrekturen sowie die Projektionsansicht Gber die Hardware-Kandle
eingestellt werden, muss zundchst die richtige Ausgabe-Hardware, der die
Einstellungen zugeordnet werden sollen, ausgewdhlt werden.

8.9.2. Spiegeln X/Y:
Spiegelt die Ausgabe der X-/Y-Achse.

8.9.3. Tauschen X/Y:
Vertauscht die Ausgabe der X-/Y-Achse.

8.9.4. Verschiebung X/Y:

Uber diese Einstellung wird Verschiebung der Ausgabe entlang der X-und Y-Achse
angegeben.

8.9.5. Drehung

Uber diese Einstellung wird die(Ver-)Drehung der Ausgabe definiert. Die Werte
kdnnen schrittweise (in Grad) angegeben werden.

8.9.6. GroBe X/Y (global):

Es wird die maximale GrdéBe des Projektionsbereichs festgelegt. Durch “VerknUpfe
X/Y" wird der gleiche Wert auf eine andere Achse Ubertragen, sobald eine
gedndert wird.
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8.9.7. Trapez X/Y:

Diese Einstellungen ermdglichen die Trapez-Korrektur der Ausgabe und ist besonders
bei der Ausgabe von Projektionen aus einer schiefen Perspektive hilfreich. Diese
Funktion ist abhdngig von den Werten die bei ,,Proj. Abstand” angegeben werden
und steht in direkter Abhdngigkeit dazu.

8.9.8. Proj. Abstand

Der Abstand zwischen dem Laserprojektor und der Projektionsoberflédche kann Gber
diese Einstellung definiert werden. Die Einstellungen entsprechen denen der
Trapezkorrektur und beeinflussen die Art der Korrektur.

8.9.9. GroBe von Shows: Gro3e X/Y

Es wird die maximale AnzeigegroBe der Show festgelegt. Durch *VerknUpfe X/Y" wird
der gleiche Wert auf eine andere Achse Ubertragen, sobald eine gedndert wird.

Der Unterschied zwischen Globaler GroBe und ShowgroBe:

Die globale GréBe emuliert den maximalen Scan-Winkel des Scanners. Die globale
GroBe sperzifiziert den maximalen Scanwinkel als kleiner - keine Effekte oder Figuren,
deren GréBe festgelegt ist, kdnnen darUber hinaus gehen; jede Projektion wird
herunterskaliert.

Mit den Einstellungen hinsichtlich der GréBe von Shows wird die Projektion allgemein
herunter skaliert, allerdings kdnnen Effekte (Bewegungen, etc.) und Figuren, deren
GréBe festgelegt wurde, den maximal moglichen Scanwinkel nutzen (und so Uber
den festgelegten Showbereich hinausgehen).

8.9.10. Ausgabekorrektur — Alternative Methode

Eine Alternative zur geometrischen Korrektur Uber Werteeingaben stellt das Verzerren
der Projektion mit der Maus (mit gedruckter Maustaste auf gewunschte Position
ziehen). Diese Methode ist schnell anwendbar und vor allem dann geeignet, wenn
die Einstellungen nicht zu 100% prézise sein mussen.

8.10. Registerreiter “Farbkorrektur”
Die Farbkorrektur wird eingesetzt um die Leistungsintensitét je Farbkanal steuern zu

kénnen. In diesem Registerreiter werden ebenfalls die Einstellung fUr die Safety Zone
(Beam Attenuation Map) vorgenommen.
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Farbkorrektur

ardware

Abbildung 94: Optionen Fenster, Tab ,,Farbkorrektur®

8.10.1. Zeige geblankte Linien

Diese Option hilft bei der Angabe von korrekten Werten. Ist diese Funktion aktiviert,
werden sogar die unsichtbaren Bewegungen des Stahls sichtbar gemacht. Um diese
von ,normalen Linien* (ungeblankt) unterscheiden zu kénnen, sind sie mit kleinen
RGB StUcken eingefdrbt. (Bei einzelnen Farblasern werden Schwarz-gefdrbte Linien
angezeigt.

Achtung: Besteht eine Figur aus 0 Punkten (entspricht keiner Figur), wird ein einzelner
Strahl projiziert. In diesem Fall wird ein Warnhinweis angezeigt.

8.10.2. Intensitat = Hellste Farbe / Intensitat = Graustufen

Es gibt zwei Moéglichkeiten die Farbintensitét anzupassen. Eine Anderung der
Standardeinstellungen (Hellste Farbe) ist nur bei Anwendungen, die das
Intensitatssignal des DACs nutzen, sinnvoll. Graustufen fUhren zu einer geringeren
Helligkeit der Ausgabefarben, kdnnen aber unter bestimmten Bedingungen
erforderlich sein.

8.10.3. Schaliflache Farbkorrektur SiEiX
Durch einen Klick auf diese Schaltfldche wird der in S S S Y I
Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden mOE .
werden. dargestellte Dialog geodffnet.

Dieser stellf eine andere Methode fiUr das
Einrichten des der Farbkorrektur dar. Eine

—Laser

Hauptfunktion ist jedoch die Mdglichkeit weitere W s o ialeh
Farbanpassungen  wdhrend  der laufenden © Lty
Lasershow im CW-Mode durchzufUhren. ~1 =l = [ Seanning
. . TR [ G [T B | {* Spirale
Wurde eine Auswahl getroffen werden in unteren ¢ Einzektrahl

CTIL Tl OTIL

Bereich weitere Details angezeigt.
I [
Durch Auswahl des "CW Modus” kann die : _ —
. . . .. . Stelle mit den Reglern rot, grin und blau moglichst
He”lgkelT der einzelnen Farbkandle bei voller genau WEISS ein Saollte eine Farbe im Projektar nicht
vorhanden sein, dann stelle den Minimalwert ein. Um die

Ausgabe abzudunkeln, alle Regler etwas nach unten
ziehen.. Diuicke OF, wenn Du fertig bist!
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Ausgabeleistung aufeinander abgestimmt werden, im ,,Laser Blank Modus*" ist eine
Abstimmung im normalen, modulierten Betrieb mdglich. Um die WeiBbalance
einzustellen, den ,Laser Blank Modus" in Kombination mit einer gescannten Helix
betreiben.

Sollte der Laser nicht mit R-G-B Laserquellen ausgestattet, sondern nur mit einer oder
zwei Farben ausgestattet sein, sollte das entsprechende Auswahlfeld deakfiviert
bleiben, so dass das eingehende Steuerungssignal auf die vorhandenen Farben
aufgeteilt wird.

Durch einen Klick auf “Weiter” werden die ausgewdhlten Optionen an den
Reqisterreiter der allgemeinen Farbkorrektur weitergeleitet.

8.10.4. Erweiterte Farbkorrektur (Min/Max RGB-Regler)

Abbildung 96 zeigt die erweiterte Farbkorrektur an:

Hardware 1:Mirtual Device

@ Intenzitat = Graustufen

Abbildung 96: Optionen Fenster, Tab , Erweiterte Farbkorrektur"

Jeder Farbkanal kann individuell angepasst werden: Die erweitere Farbkorrektur
ermdglicht nichtlineares Dimmen jedes Farbkanals. Auch ein generelles Dimmen ist
maoglich.

Der Min- Regler gibt die minimale Modulationsspannung der Laserquelle an, d.h. die
Spannung mit der minimalen Ausgabeleistung (Schwellenwert) mit der die
Laserqguelle gestartet wird.

Der Regler wird kurz unterhalb des Schwellenwerts gesetzt um die Laserquelle
auszublenden. Eine korrekte Einstellung des Schwellenwerts fUhrt zu schneller
Reaktionszeit hinsichtlich der Steuerungssignale.

Der Max-Regler gibt die maximale Modulationsspannung der Laserquelle an. Diese
Einstellung setzt den oberen Grenzwert fUr die maximale Helligkeit des Farbkanal.

The Regler in der Mitte funktioniert dhnlich wie diejenigen in der “parametrischen
Mitte” eines Musikmischpults. Der horizontale Regler bestimmt die Position des
Interpolationspunkts.  Um eine nichtlineare Abtwortkurve einzurichten, muss mit
diesen Reglern gearbeitet werden.
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TTIL Laser: Sollte eine Laserquelle nur in TIL modulieren kdnnen (an/aus), mussen die
TTL-Auswahlboxen aktiviert werden. Dies fUhrt dazu, dass alle Helligkeitswerte in voller
Intensit&t ausgegeben werden.

8.10.5. Bereich “Projektorhelligkeit” — Safety Zonen, Strahldampfung

“Publikumsbereich”: Im Laserworld Showeditor kdnnen zwei Sicherheitszonen
definiert werden: Dies sind Bereiche innerhalb denen die Laserausgabeintensitat
reduziert ist. Die Funktion wird gewohnlich genutzt um die Ausgabeleistung des
Lasersystems im nahen Publikumsbereich auf Werte innerhalb des MZB zu reduzieren
und trotzdem im Uber-Kopf Bereich (Laserschutzbereich) die volle Leistung des Lasers
nutzen zu kdnnen. Strahlen Uber dem Publikums erfordern fOr gewdhnlich keine
Leistungsreduktion (lokale Gesetze und Mindesthdhen beachten!), daher ist die
Safety Zone eine gute Mdglichkeit, um nur Teile einer Laserausgabe zu reduzieren
und dennoch, auf einige Bereich mit voller Leistung ausgeben zu kbnnen.

Durch die Projektion eines Test-Gitters ist die Einstellung der Safety Zonen besonders
einfach.

“Weicher Ubergang”: Die Soft Border Einstellungen (Weicher Ubergang) steuern das
Verhalten von weichen Ubergéngen.

“Globale Helligkeit’: Die Globale Helligkeit steuert die generelle, maximale
Ausgabehelligkeit Uber alle Farben. Sdmtlich anderen relativen Farbeinstellungen
referenzieren auf die Globale Helligkeitseinstellung.

8.11. Registerreiter “Einstellungen Zuricksetzen”

In diesem Registerreiter sind verschiedene Reset-Optionen fUr das ZurUcksetzen von
Einstellungen auf Standardwerte verfugbar:
8.11.1. Schadliflache “Reset alle Einstellungen”

Durch einen Klick auf diese Schaltfléche werden alle Softwareeinstellungen auf die
Werkseinstellungen zurickgesetzt.

8.11.2. Schdliflache “Fensterpositionen Reset”

Diese Schaltfléche setzt alle Fensterpositionen zurGck auf die Werkseinstellungen. Dies
ist vor allem hilfreich wenn sich die Auflésung der Bildschirme verdndert hat und nicht
jedes Fenster mehr auf dem Bildschirm sichtbar ist.

8.11.3. Button “Reset Oberflachendarstellung (Farbe)”

Dieses Feld wird fUr das ZurUcksetzen individuell eingefdrbter Benutzeroberfldchen
auf die Werkseinstellungen genutzt.
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Abbildung 97: Optionen Fenster, Tab “Einstellungen ZurUcksetzen”

8.12. Aligemeine Buttons im Optionen Fenster

Einstellungen speichemn und Fenster schlisfen

Filename of IniFile: C: ogramData\Laserworld_Showeditor_2015\Laserworld Showeditor.ini

Laserworld Showeditor

Fenster schiislen

Abbildung 98: Allgemeine Schaltfldchen des Optionen Fensters

8.12.1. Schaliflache “Einstellungen exportieren/importieren”

Uber diese Schaltfldchen kédnnen Einstellungen exportiert (gespeichert) und/oder
importiert (geladen) werden. Es &ffnet sich jeweils der entsprechende Standard-
Windows-Dialog zur Eingabe der Namen und Pfade.

8.12.2. Button “Fenster schlieBen”

Durch einen Klick auf diese Schaltfléche wird der Dialog ,Optionen” OHNE
abspeichern der Einstellungen verlassen. So lange das Programm nicht neu gestartet
wird, gelten die gednderten Einstellungen.

8.12.3. Button “Einstellungen speichern und Fenster schlieBen”

Durch einen Klick auf diese Schaltfldche werden alle Einstellungen gespeichert, die in
der aktuellen Einstellungs-Datei  vorgenommen  wurden. Durch  einen
Programmneustart werden diese Einstellungen direkt verwendet. Diese Schaltfldche
sollte nach jeder Farbkorrektur angeklickt werden und die entsprechenden
Einstellungen zu speichern.

8.12.4. Dateiname der ini-Datei

Der Bereich ,Filename of IniFile” zeigt den akfuellen Pfad zur Datei *.ini-
Konfigurationseinstellungen. Da es maoglich ist viele Einstellungs-/Konfigurations -
Dateien mit dem Laserworld Showeditor zu verwenden, hilft diese Funktion, die aktive
ZU erkennen.
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9. Timeline Editor

w Timeline-EditorEvents = 31802 =3 x|
File Showpart Edit Tools Settings Wideo Play-List  Info.bet  Counkdown

CiiUsersistangl\Documents\HE_Laserscan_6iLeona_Lewis-RumiDirk_Leona_Lewis-RuniLeona_Lewis-Run

Timeline

Events
Effekt Intensitat -

19 Sub-Tacks | Effect Tracks

Abbildung 99: Der Timeline-Editor

Der Timeline-Editor ist das Hauptfenster fir die Programmierung musiksynchroner
Lasershows. AuBerdem verfugt er Uber Funktionen bestehende Shows aufzunehmen.
Das Fenster besteht aus mehreren Spuren, jede mit 19 Unterspuren. Die
Hauptunterspur ist die Figuren-Spur, da sie die entsprechende Figur genau sperzifiziert.
Alle anderen Unterspuren wenden Effekte auf diese Figurenspur an. Insgesamt
existieren 16 Spurenseiten (A-P), die jeweils drei Laserspuren haben.

Aufnahme einer Lasershow:

Durch einen Klick auf ,Aufnahme” beginnt die Aufnahme (sieche Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.) und der Showeditor reagiert auf
jedes Eingangssignal der Tastatur oder anderer kompatibler Steuerungen. Durch
DrUcken der Tasten im Aufnahmemodus werden die entsprechenden Ereignisse an
der jewelligen Stelle in der Timeline positioniert. Es sollte sichergestellt werden, dass
immer die korrekte Unterspur fUr die Aufnahme ausgewdhlt wurde.

Wdahren dem Abspielen einer Show wird jedes Ereignis an das zugehdrige
Programmfenster weitergeleitet. So werden bspw. Anderungen an einer Figur direkt
an den Figuren-Editor weitergegeben. Dies ermdglicht eine  modulare
Effektumsetzung.
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Die Timeline zeigt den Fortschritt der Show an. Sollte eine *.wav-Datei als Musikdatei
verwendet werden, wird auch der Lautstérkepegel dort angezeigt.

Um ein Ereignis im Timeline Editor aufzunehmen, muss die entsprechende Unterspur

markiert werden (durch einen Klick). Markierte Spuren sind durch einen grinen
Hintergrund markiert.

9.1. Butions and Tools

Abbildung 100: Timeline Editor: Schaltfldéchen und Werkzeuge

9.1.1. Lupe

Die Lupe wird eingesetzt um bestimmte Teile der Timeline zu vergréBern. Sie
:::k hat die gleiche Funkfionsweise wie die des Figuren-Editors (siehe Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.).
Das VergroBern kann in mehreren Schritten nacheinander durchgefuhrt werden. Die
VergréoBerung kann mit einem Klick auf das Werkzeug oder durch Klicken des Felds
»Neu Zeichnen" mit rechten Maustaste zurGckgesetzt werden.

9.1.2. Hand

Die Hand hat dhnliche Funktionen (markieren oder bewegen von
Ereignissen), wie die es Figuren-Editors( siehe Fehler! Verweisquelle konnte
nicht gefunden werden.).
Es k&dnnen nur Ereignisse einer Unterspur markiert werden. Die Unterspur, die in der
Mitte des ausgewdhlten Rechtecks liegt, wird aktiviert.

Verschiebungen werden mit der rechten Maustaste ausgefUhrt. Dabei werden die
vorher markierten Ereignisse verschoben. Wenn aktuell noch keine Markierung
vorgenommen wurde, wird das direkt unter dem Mauszeiger liegende Ereignis
verschoben. Bei gleichzeitigem Dricken der ,Strg“-Taste wird eine Kopie des
Ereignisses erstellt und dieses verschoben. Die Verschiebungen kénnen auch zu
anderen Unter-Spuren erfolgen, wenn sie von der gleichen Art sind (z.B. kdnnen
Figuren nur zu anderen Figur-Unterspuren verschoben werden). Ob Ereignisse
markiert wurden, ist an deren gednderten Farbe und der nun rot unterlegten Hand
erkennbar.

9.1.3. Radiergummiwerkzeug

— . Dieses hat die gleiche Funkfionsweise wie das des Figuren-Editors (siehe
Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.).
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9.1.4. Effekiwerkzeug

Das Effekt-Werkzeug wird fUr das Erstellen von Effektereignissen oder fur deren
ri=t Bearbeitung eingesetzt. Ein Klick auf die entsprechende Schaltfladche akfiviert
— das Werkzeug. Wdahrend sich das Werkzeug 6ffnet, kann ein Bereich fUr das

EinfUgen des neuen Ereignisses ausgewdhlt werden. Alternativ kann durch einen
Linksklick eine zu bearbeitende Unterspur gewdhlt werden. Der markierte Bereich ist
durch einen hellgelben Hintergrund markiert. Beim Loslassen der Maustaste &ffnet
sich das Effekt-Fenster (Abbildung 101) Auch wenn das Werkzeug gut funktioniert,
wird empfohlen, die Effekte , Live" aufzunehmen.

il

Okay Rundung |

M ax. Werten Walue Raster

Tirne Raster

Abbildung 101: Timeline-Editor: Fenster des Effekt-Tools

Linear Werte B aster 2wischen Min

Raster linear—————————— RasterOriginaly alues
Lingar Zeit Raster awischen Min. und
und Max Werten

9.1.4.1. Effekte Erstellen / Bearbeiten

Mit einem Links- oder Rechtklick kbnnen Ereignisse im Fenster erstellt werden. Durch
Betdtigen der rechten Maustaste, wir die Effektkurve dem Raster(horizontale Linien,
Raster 1/8). angepasst

Abhdngig vom bearbeiteten Effekt kann das Verhalten des Rasters ebenfalls
unterschiedlich sein: Die horizontalen Linien setzen einen bestimmten Wert des Effekts
an. Wird bspw. ein Rotationseffekt verwendet, ist bezieht sich der Abstand zwischen
horizontalen Linien auf ein 45°%Intervall. Wird ein Verschiebe-Effekt angewendet,
dandert sich der Linienabstand auf 25% der maximal méglichen Distanz.

9.1.4.2. Glatten

Durch einen Klick auf “Glatten” wird die Effekt-Kurve durch eine automatische
Berechnung von Mittelwerten geglattet. Je &fter diese Schaltflache geklickt wird,
desto ofter wird das “Glatten” angewendet. Es sollte beachtet werden, dass der
Startwert des ausgewdhlten Bereichs von der Glattung ebenfalls betroffen ist. Sein
neuer Wert kdnnte der Durchschnitt aus dem Wert 0 und dem aktuellen Wert sein
und zu klein werden.
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9.1.4.3. Lineares Zeit Raster zwischen Min- und Max-Werten

Diese Anpassung der Kurve identfifizieren die hochsten und geringsten Effektwerte
und erstellen einen linearen Pfad mit konstanten Zeitintervallen. Letztere kdnnen
durch einen Rechftklick auf die Schaltflache angepasst werden.

9.1.4.4. Lineares Werte Raster zwischen Min- und Max-Werten

Diese Anpassung der Kurve identifiziert die héchsten und niedrigsten Effektwerte. Die
Funktion generiert eine lineare Interpolationskurve zwischen diesen Werten
(verwenden festgelegte Schritte der Effektwerte) Die Zeitintervalle werden
automatisch auf Basis des Vorkommens eines ganzen Schrittwerts definiert. So
kbnnen glattere Effektkurven erstellt werden, dies fGhrt aber auch zu mehr Effekt-
Ereignissen (Kann einen negativen Einfluss auf die Rendering-Leistung haben).

9.1.4.5. Zeitraster

Diese Funktion fUllt LUcken beim Effektverlauf. Als Basis wird ein Zeitraster verwendet
welches gleiche Zeitintervalle zwischen den Effekten erzeugt. Auf diese Wiese
kbnnen Effekt-Aufrufe reduziert und somit die Leistung gesteigert werden. Die
Leitintervalle kbnnen mit einem Rechtklick auf die Schaltfldche gestartet werden.

9.1.4.6. Werte Raster

Diese Funktion fUllt LUcken beim Effektverlauf, so dass gleichmdaBige Effektverlaufe
maoglich sind.

9.1.4.7. Ubernehmen

Ein Klick auf “Ubernehmen” schlieBt das Fenster und schreibt die bearbeitete
Effektkurve in den zuvor definierten Bereich. Ein Klick auf ,,RUckgdngig" setfzt die
gemachten Anderungen zurick.

9.1.5. Info Button

Der Info Button oOffnet ein kleines Fenster das Soonsne
]:r-lfl:l weiterfGhrende Informationen zur jeweils aktiven Figur oL
~ ausgibt. Bei manchen Multi-Frame Figuren kann der p e L
erste Frame schwarz sein, von daher ist es sinnvoll parallel 2
auch das Simulationsfenster zu &ffnen.

lsplacement v
Disp
LT

acement =
A O-L 2T

9.1.6. Schalifiachen Ausschneiden, Kopieren und
EinfUgen

T Diese Schlatflachen sind selbsterklGrend
Copy - (Siehe Fehler! Verweisquelle konnte nicht
gefunden werden.).

Abbildung 102:
Timeline Editor: Info
Bereich

9.1.7. Schaliflachen Undo und Redo
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Durch einen Klick auf die Schaltfldche ,Undo" werden die zuletzt
durchgefihrten Anderungen zurUckgesetzt. Es wird der Stand nach der
letzten Anwendung der Bearbeitungsfunktion oder Aufnahmefunktion gespeichert.
UNDO kann bis zu 10 Mal auf den vorherigen Stand zurUckgesetzt werden. REDO
funktioniert umgekehrt zu UNDO.

Sollte das Speichern von UNDO Dateien zu viel Zeit in Anspruch nehmen (meist bei
sehr komplexen und langen Shows), kann das Speichern von UNDO-Dateien unter
Optionen -> Sonstiges abgestellt werden.

9.1.8. Show Butions

Uber die Show Buttons wird das Abspielen,
Aufnehmen etc. der Show gesteuert. | ":}‘ [:}

LI
Die grUnen Pfeile sind die Startfelder (Play Abbildung 103: Timeline Editor: Show

und PlayHQ), der rote, ausgeflilte Kreis  steyerungs-Buttons

startet die Aufnahme, Uber den violetten

Pfeil wird die vorherige Timelineposition ausgewdhlt und das blaue Quadrat stoppt
die Wiedergabe. Die Startposition fUr die Wiedergabe oder Aufnahme kann durch
einen Klick auf die gewuUnschte Position in der Spur oder Timeline ausgewdahlt
werden.

9.1.9. Butiton Play

Dieser Button ist fUr die Nutzung wdhrend des Programmierens gedacht, nicht

[} fur die finale Ausgabe. Ein Klick auf den Button startet die Show, jedoch mit

geringerer Auflésung als bei Wiedergabe Uber den PlayHQ Button. Abhdngig

von den Einstellungen in Einstellungen -> Laserausgabe automatisch ein-

/ausschalten startet die Ausgabe automatisch. Dies betrifft auch die DMX Ausgabe.

Mit dem Play Button kdnnen Shows auch von einer beliebigen Position in der Timeline

gestartet werden, es kann jedoch sein, dass Effektspuren dann nicht richtig
wiedergegeben werden.

9.1.9.1. Button Play HQ

| Der Play HQ Button wird fUr die Echt-Ausgabe einer Lasershow genutzt. Nach
H[%& eine Klick auf den Button, und ggf. einer eingestellten Zeitverzbgerung, wird
der Bildschirm schwarz, die Ausgabe auf die Monitor gestoppt und die
Showwiedergabe beginnt. Die Startverzdgerung kann mit einem rechten mausklick
auf den PlayHQ Button eingestellt werden.
Die Show startet von Anfang an und alle Effekteinstellungen werden mit den
programmierten Werten wiedergegeben. Auch die Playliste verwendet den PlayHQ
Button fUr hochqualitative Showwiedergaben.

9.1.9.2. Button Aufnahme

Ein Klick auf diesen Button startet die Aufnahme von Events auf den
ausgewdhlten Subtrack. Abhdngig von den Einstellungen in Einstellungen ->
Laserausgabe  automatisch  ein-/ausschalten  startet  die  Ausgabe
automatisch. Dies betrifft auch die DMX Ausgabe. Die Aufnahme kann von einer
beliebigen Position in der Timeline gestartet werden.
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Es ist mdglich auf mehrere Spuren gleichzeitig aufzunehmen. Um mehrere Spuren
gleichzeitig auszuwdhlen (vom gleichen Typ), die Strg Taste gedruckt halten
wdahrend die Subtracks ausgewdhlt werden.

9.1.9.3. Button Auf Startposition springen

| Ein Klick auf diesen Button stoppt die Wiedergabe oder Aufnahme und setzt

“ die Timeline-Position auf Showanfang. Abhdngig von den Einstellungen in

~ Einstellungen -> Laserausgabe automatisch ein-/ausschalten wird die
Ausgabe automatisch abgeschaltet. Dies betrifft auch die DMX Ausgabe.

9.1.9.4. Button Stop

Ein Klick auf diesen Button beendet die Wiedergabe oder Aufnahme einer
[m| Show. Abhdngig von den Einstellungen in Einstellungen -> Laserausgabe
automatisch ein-/ausschalten wird die Ausgabe automatisch abgeschaltet.

Dies betrifft auch die DMX Ausgabe.

9.1.9.5. Button Loop

Wen nein Abschnitt der Timeline fUr die Wiedergabe markiert ist (Rechteck mit
|‘::3| der Maus ziehen), wird der Loop Button automatisch aktiviert. Er bewirkt, dass

der ausgewdhlte Bereich unendlich wiederholt abgespielt wird, so lange, bis
die Wiedergabe angehalten wird.

9.1.10. Weitere Show Editor Elemente
9.1.10.1. Spurenseite-Auswahl

“A”, "B", "C" bis zu ,P" sind mdglichen Spurseiten. Jeder Spur enthdlt jeweils 3 Tracks
mit jeweils 19 Unterspuren (Subtracks) fUr die Figuren und Effekte. Uber Optionen ->
Hardware erfolgt die Zuweisung bis zu 16 Projektoren (siehe entsprechendes Kapitel)
Durch einen Klick auf das entsprechende Auswahlfeld kann auf eine andere
Spurseite gewechselt werden.

. g
(== - ]
L
P

ToTmo o
LA A
= Al

Abbildung 104: Timeline Editor: Auswahl der Spurenseite und Unterspuren
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9.1.10.2. Figurenspuren und Effekt-Unter-Spuren

In den Figurenspurenwerden Figuren, in den Effektspuren Effekfintensitaten
gespeichert. Jede Unter-Spur ist der ,,Container” fUr die entsprechenden Effekt- oder
Figur-Ereignisse. Zur Aufnahme muss die gewUnschte Unterspur durch einen Klick auf
den Namen aktiviert werden. Durch den grunen Hintergrund wird die Bereitschaft zur
Aufnahme signalisiert. Sollten mehrerer Unterspuren (z.B. alle drei RGB-Intensit&ten)
auf einmal aufgezeichnet werden, kdnnen die entsprechenden Spuren mit
gedrUckter Strg-Taste ausgewdahlt werden.

Entsprechend der jeweiligen Unterspuren (Figur oder Effekt) werden die Ereignisse bei
der Aufnahme Uber vordefinierte Tasten oder mit dem Mausrad und/oder der Effekt-
Intensitats-Eingabe eingegeben.

Die Funktionen der 19 Unterspuren pro Track (Spur) sind:

e Figur : Start/ Stop der Figur-Aufrufe, Aufnahme erfolgt UGber
Tastenzuordnungen oder durch drag’n drop

e GroBe : GréBendnderungen (Effektbereich: 0-120%)

e Rotation: Anderungen beim Drehen (Effektbereich:+/- 180°)

e Bewegung X-Achse: Bewegung der Stauchachse x (Effektbereich: +/- 100%)
e Bewegung Y-Achse: Bewegung der Stauchachse y (Effektbereich: +/- 100%)

e Intensitat R: Intensitét Rot (Effektbereich: 0-100%)
e Intensitat G: Intensitat Grun (Effektbereich: 0-100%)
e Intensitat B: Intensitat Blau (Effektbereich: 0-100%)

e Stauchung X-Achse: Bewegung der Stauchachse x (Effektbereich: +/- 50%)
e Stauchung Y-Achse: Bewegung der Stauchachse y (Effektbereich:+/- 50%)

e Drehzentrum X: Bewegung Drehzentrum x (Effektbereich: +/- 50%)

e Drehzentrum Y: Bewegung Drehzentrum y (Effektbereich +/- 50%)

e Verschiebung X: Verschiebung entlang x (Effektbereich +/- 50%)

e Verschiebung Y: Verschiebung entlang y (Effektbereich: +/- 50%)

e Frame Number: Auswahl von Multi-Frame Figuren(Effektbereich: 0-100%)
e Drehung 2X: Drehung um x-Achse (Effektbereich: +/- 180°)

e Drehung 2Y: Drehung um y-Achse (Effektbereich: +/- 180°)

e Drehung 217: Drehung um z-Achse (Effektbereich: +/- 180°)

e DMX-Makro: An/Aus von DMX-Makros

9.1.10.3. Effekteingabe

Mit diese Funktion kdnnen Effektwerte aufgenommen werden: Mit gedruckter linker
Maustaste den Mauszeiger in den gelben Bereich bewegen (siehe Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.). Es ist auch moglich, das Mausrad zu
verwenden um die Funktion zu nutzen. Die entsprechende Unter-Spur muss vorher zur
Aufnahme aktiviert werden (s.0.). Die jeweils vorher aufgenommenen Ereignisse sind
sichtbar. Es kann auch mit gedrickter rechter Maustaste aufgenommen werden,
jedoch sind dann die ,Intensitdten an das Raster der Hilfslinien gebunden (wie im
Effekt-Dialog).

Version 2015/1.0 2015 Seite 129



Laser

=i | aserworld Showeditor 2015

9.1.10.4. Anzeige der Wellenform des Musikstlcks

Sofern Wave-Dateien verwendet werden kann in der Timeline die Wellenform des
MusikstUcks dargestellt werden. Darstellungsfehler kdbnnen durch einen Doppelklick
auf den Bereich und dadurch das erneute Einlesen der Wellenform behoben
werden.

9.2. Menu: Datei

9.2.1. Show offnen

|Datei Showpart  Bearbeiten  ‘Werkze

Eine existierende Show kann Uber diese Schaltflache Neue Show erstellen

geodffnet werden. Uber die Playlists oder einen Meuer Showpart

Doppelklick auf die Show-Datei (Endung *.shw) im Show éfFren

Windows Explorer kénnen die Shows ebenfalls Show speichern

geladen werden. Show speichern unter
Timeline lschen

9.2.2. Show speic hern Show als ILDE-Datei exportieren

Uber diesen MenUpunkt wird die akfive Show Show aus ILDA-Datei erstellen

geSF)eiCherT- Show Dongle-Kopierschutz

9.2.3 Show speichern unter Tschiosef_LiveShows, live
Tschosef_LiveShowd live

Mit dieser Funktion wird die aktive Show unter einem Runaway  sh

neuen Namen gespeichert. Es ist moglich den  ,ppigung 105: Timeline
gleichen Ordner fUr verschiedene Shows zu Editor: MenU "Datei"
verwenden sofern sie alle die Figuren verwenden die

in diesem  Ordner  gespeichert  sind. Die

unterschiedlichen Shows in einem Ordner kdénnen auch unterschiedliche
Musikdateien verwenden.

9.2.4. Neue Show erstellen

Durch einen Klick auf dieses Feld wird ein Dialog zur Auswahl der Musik-Datei
gedffnet (*.wav oder *.mp3). Es wird empfohlen, dass vorab ein Show-Order, der die
entsprechende Musikdatei enthdlt, ausgewdhlt wird. Alle Showdateien und Figuren
mussen im selben Ordner gespeichert werden um fUr die Showprogrammierung zur
VerfUgung zu stehen.

Nach der Auswahl einer Musik-Datei und der Namensgebung der Datei &ffnet der
Figuren-Editor automatisch den Showordner und 1&dt alle verfugbaren Figuren und
Frames in die Figuren-Tabelle. Mit der Erstellung der Show kann begonnen werden.

Sollte die Show mit einer *.wav-Datei programmiert und dann spdater (auf Grund der
der DateigroBe) mit einer*.mp3-Datei abgespielt werden, mussen beide Dateien im
Show-Ordner (mit der gleichen Bezeichnung aber unterschiedlicher Dateiendung)
vorhanden sein. Ist die Programmierung abgeschlossen, wird die *.wav-Datei durch
den Anwender geldéscht. Wird die Show neu geladen erscheint die Nachricht
bezUglich der fehlenden Datei. Uber Optionen -> Show kann die entsprechende
*.mp3-Datei ausgewdhlt werden.
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9.2.5. Never Showpart

Es ist mdglich, Teile einer Show zu erstellen und sie alle im gleichen Showordner zu
speichern. Jeder Teil (Showpart) wird wie eine ,Figur® gehandhabt und erscheint
ebenfalls in der Figuren-Tabelle. Showparts kénnen ebenfalls Tasten zugeordnet und
dann in der Timeline oder Liveshows verwendet werden.
Es gibt einige Beschrdnkungen:
e Ein Showpart darf (sollte) keine Aufrufe anderer Showparts enthalten (keine
Uberlappung von Showparts)
e Falls mehrere Showparts gleichzeitig laufen, so hat das zuletzt gesetzte Ereignis
Vorrang.
e Es kann vorkommen, dass ein Showpart die Wiedergabe eines anderen
Showparts unter bestimmten Umsténden unterbrechen kann.
e Showparts sind keine Figuren oder Animationen, sondern nur kleine Shows die
Figuren und Effekte aufrufen.
e Jeder Showpart sollte so gestaltet sein, dass nach seinem Durchlauf die
Figuren, die aufgerufen wurden, auch wieder beendet sind
e Showparts kdbnnen auch fOr das Live-Fenster verwendet werden. Dadurch
kdbnnen mit einem Tastendruck Figuren und Effekte fOr mehrere Spuren
aufgerufen werden.

Die Erstellung eines Showparts ist der Erstellung einer kompletten Lasershow (Timeline
Show) sehr dhnlich. Es wird jedoch nur ein Abschnitt einer Show, z.B. ein Refrain,
erstellt. Dieses StUck kann mehrfach in einer Show verwendet werden

Durch einen Klick in das MenU Showpart -> Neuer Showpart wird die Musik
ausgewdhlt (Dies ist zwingend, auch wenn die Show spd&ter ohne Musik bspw. im
Live-Fenster abgespielt wird). Im Anschluss werden die gewunschten Ereignisse for
den entsprechenden Showpart wie bei einer herkbmmlichen Lasershow
aufgenommen. Es k&dnnen alle Effekte und Figuren genutzt werden.

Ist die Erstellung des Showparts abgeschlossen, wird dieser durch einen Klick auf
Showpart -> Aus Sequenz erzeugen in der Figurentabelle als Figur gespeichert. Der
Timeline-Editor wechselt wieder zur aktuellen Show. Die in der Figurentabelle gelb
angezeigte Figur ist der entsprechend gespeicherte Showpart.

Das Icon kann Uber einen Klick mit der rechten Maustaste auf selbiges und durch
Auswahl des Felds ,Showpart Icon Bearbeiten gedndert werden.

Der Showpart kann auch Uber einen Rechtsklick auf das Icon im Figureneditor
bearbeitet werden. Das Programm &ffnet den Timeline-Editor dann automatisch um
den Showpart bearbeiten zu kdnnen. Nach der Bearbeitung muUssen die
Anderungen Uber Showpart -> Ubernehmen Ubernommen werden.

Zur Erinnerung: Die Showpart ,Figur® muss auch wieder durch einen Klick auf
“Speichern” im Figuren Editor gespeichert werden. Die aktuelle Show wird wadhrend
der Bearbeitung zwischengespeichert (RAM). Den Computer nicht auszuschalten,
ansonsten kdnnen die bearbeiteten Daten verloren gehen.

9.2.6. Timeline loschen

Uber diesen MenUpunkt wird der gesamte Inhalt der Spuren geldscht.
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9.2.7. Show ails ILDA-Datei exportieren

Uber die Funktion, sofern die entsprechenden Rechte vorliegen, kann eine gesamte
Show als ILDA-Datei exportiert werden. Shows im ILDA-Format kdnnen zwischen
verschiedenen Lasershow Softwareprogrammen ausgetauscht werden, da die
meisten Softwareprogramme auf dem Markt ILDA-Files importieren kdnnen. Jedoch
ermoglichen viele von ihnen keinen ILDA-Export. Der Laserworld Showeditor erlaubt
den ILDA-Export explizit.

Einige Aspekte sollten dabei berucksichtigt werden.
e Die Show wird Inklusive der Optimierung und der geometrischen sowie der
Farbkorrektur exportiert. FUr den Export als ILDA-Datei sollten alle Optionen
zurUck- oder auf die Maximalwerte gesetzt werden (z.B. AusgabegroBe).

Hinweis: FUr diesen Vorgang ist die Import/Export Funkfion von *.ini Dateien
hilfreich. Dort kann eine *.ini-Datei nur fUr den Export erstellt werden.

e Sollte mehr als ein Projektor verwendet werden, wird fUr jeden einzelnen eine
ILDA-Datei erstellt (erkennbar an der an den Dateinamen angefugten Zahl).

¢ Die ILDA-Datei enthdlt zwei-dimensionale Koordinaten.

e Die ILDA-Datei kann eine Farbtabelle enthalten

e Die ILDA-Datei sollte als RGB-Datei erstellt worden sein. Die Software erstellt
keine ILDA-Dateien mit Pangolin-Farben

e Wird die ILDA-Datei ohne Farbtabelle und RGB-Daten exportiert, werden die
Farben spater vermutlich nicht wie das Original abgebildet werden kénnen.

Nach einem Klick auf den entsprechenden MenUpunkt kann den Instrukfionen
gefolgt werden.

Es wird empfohlen, die Framerate auf einen Wert zwischen 25 bis 50 Frames pro
Sekunde einzustellen, auch wenn das spdter genutzte Galvo-System nicht in der
Lage sein kénnte die Show bei dieser Geschwindigkeit wiederzugeben. Es wird
auBerdem empfohlen, keine Farbkorrektur beim Export von ILDA-Dateien zu
verwenden. Des Weiteren sollte auf eine Farbverschiebung zur Optimierung
verzichtet werden. Eine gute Scanrate fUr den ILDA-Export sind 30kpps.

9.2.8. Show aus ILDA-Datei erstellen

Dieser MenUpunkt ermdglicht den Import von ILDA Dateien in die Timeline. Beim
Importvorgang wird die Frames-pro-Sekunde Rate aus der Anzahl der Frames in der
ILDA Datei und der Lange des MusikstUcks berechnet. Die ILDA Datei wird wie eine
ILDA Figur im Figuren Editor importiert. DrUber hinaus muss die Start-Framerate je Figur
festgelegt werden (ein Vorschlag wird angegeben), die Tastenzuordnung muss
erfolgen und die Figur (der ILDA Datei) muss als *.heb Datei abgespeichert werden.

Die Showdatei wird mit nur einem Event auf Spur 0 erzeugt. Der Name fur die Show
sowie verschiedene weitere Einstellungen werden abgefragt.

FUr den Importvorgang ist es wichtig, dass die ILDA Datei mit konstanter Framerate
angelegt ist (fps). Es wird dringend empfohlen ausschlieBlich ILDA Dateien zu
verwenden, die unter Verwendung der Standard RGB Konfiguration erstellt wurden.
Falls dies nicht der Fall ist, kann das Laden der Pangolin Farbpaletten Abhilfe
schaffen (Siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.).

Version 2015/1.0 2015 Seite 132



Laser

=i | aserworld Showeditor 2015

Nachdem der Import erfolgreich abgeschlossen wurde, wird die originale ILDA Datei
nicht mehr bendtigt, da alle Informationen in das *.heb Dateiformat konvertiert
wurden.

Falls der Import Schwierigkeiten verursacht oder nicht richtig funktfioniert, findet sich
weitere Hilfe im Showeditor Support Forum.

Wenn eine Mehrprojektoren-Show importiert werden soll muUssen die einzelnen
zusatzlichen Dateien fUr die anderen Projektorspuren einzeln manuell importiert
werden. Sie werden dann als Figuren Dateien im Show-Ordner abgespeichert und
mussen einer Taste zugeordnet werden, um in der Show genutzt werden zu kénnen.

9.2.9. Schuitzen von Showdateien Uber Dongle-Schutz

Show und Figuren Rechte

—&lle Shows im Ordner schiitzen

Aktuelle Dongle-Nr.:1747096285 Ve AR

Donglenummern einstellen und
dann einen Ordner wahlen der
durchsucht wird. Alle Shows
die zich in den Unterardhemn

Auf alle Shows anwenden

Ig Diangle-kr. Rechte vergebend befinden werden verdongelt,
I Se j sofern erlaubt.
Dongle-Mr. leseberschtit
o d . =T -
| q " =3 Proaram Files [x86)
ID Dongle-Hr. schreibberechiigt & LazenworldShaweditar_2015
[_1 Buchstaben_3D5haddaw_Aal
[a i 2 () Buchstaber_30Shaddow B ankGothic
(21 Buchstaben_Nomal
(0 DefaultliveShow |

Auf Figuren und Show anwenden |

| I¥ Lische unbenutzte Dateien im Showaordner

Fenster schlisben I™ Priiife Audiodatsi

Abbildung 106: Timeline Editor: Show Dongle Schutz

Laserworld Showeditor erméglicht das Schiutzen von Shows, so dass diese nur mit
einer entsprechend freigeschalteten Lizenz abgespielt und/oder verdndert werden
kdnnen. Der Schutz basiert auf der Lizenzhnummer des jeweiligen Showeditor
Lizenzdongles /der Lizenzhardware.

Durch den Schutz von Shows ist es moglich, fertige Shows zu verkaufen, ohne eine
unbefugte Weiterverbreitung befirchten zu mussen.

Es gibt zwei Arten von Show-Schutz:
a) Nur eine einzelne Show wird geschutzt
b) Alle Shows innerhalb eines Show-Ordners werden geschutzt

Der linke Bereich des Fensters (mit dem Button ,,Auf Figuren und Show anwenden)
stevert den Schutz fUr die aktuell geladene Show, der rechte Bereich den fUr alle
Shows die im ausgewdhlten Ordner und dessen Unterordnern liegen. Mit Klick auf
den Button , Auf alle Shows anwenden” werden alle Shows im gewdhlten Ordner und
den dazugehdrigen Unterordnern geschutzt.
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Wenn die Option ,Nichtgenutzte Dateien im Show-Ordner 1&schen” gewdhlt ist,
werden alle Dateien, die nicht in der aktuellen Show genutzt werden, sich jedoch im
jeweilligen Showordner befinden, geldéscht. Um diese Funkfion zu nutzen ohne einen
Kopierschutz anzuwenden, kann als Donglenummer ,,0" eingetragen werden.

Es wird dringend empfohlen eine Sicherungskopie des Showordners anzufertigen
bevor ein Zugriffsschutz angewendet wird.

Die Dongle-Lizenznummern die im Linken Bereich des Fensters eingegeben werden,
finden fUr beide Arten des Zugriffsschutzes Anwendung. Die Berechtigungen
verhalten sich folgendermalBen:

e Nur die “Dongle-Nr. Rechte vergebend” kann Berechtigungen fUr den Zugriff
verandern.

¢ Wenn alle Nummern auf 0 gesetzt sind, sind keine Zugriffsrechte vergeben —
die Show ist damit fUr jeden, der Zugriff auf die Showdaten hat, frei nutz- und
veranderbar.

e Es ist nur dann maoglich Zugriffsrechte zu verdndern oder zu vergeben, wenn
entweder bisher kein Schutz zugewiesen ist oder die Donglenummer des
angeschlossenen Lizenzdongles / Interfaces die entsprechenden Rechte dafur
bereits besitzt.

e Der Schutz bezieht sich auf alle Figuren und alle Show Dateien im jeweiligen
Ordner

e Es wird dringend empfohlen vor der Zuweisung eines Verzeichnisschutzes eine
Sicherungskopie des jeweiligen Showordners anzulegen.

9.2.10. lListe der Shownamen und Playlisten (zuletzt geladene Sessions)

Die 10 zuletzt geladenen Show oder Playlisten werden im unteren Bereich des MenUs
Datei zum einfachen Wieder-Aufrufen angezeigt.

9.3. Menu: Showpart

Die Inhalte dieses MenUpunkts wurden bereits oben erklart (Siehe Kapitel 9.2.5)

9.4. Menu: Bearbeiten

Dieser MenUpunkt enthdlt einige zusatzliche Show-

Bearbeitungsfunktionen Bearbeiten Werkzeuge Einstelungen V

Reset

9.4.1. Reset Riickgangig

Markierte Events an Laser ausgeben
Dieser MenUpunkt 1&dt alle Figuren und Events neu. Ausschneiden

Kopieren
9.4.2. Ruckgangig Einfiigen

Abbildung 107: Timeline

Dieser MenUpunkt hat die gleiche Funktfion wie der Editor: Ment “Bearbeiten”

Button RUCKGANGIG. (Siehe Kapitel 9.1.7)
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9.4.3. Markierte Events an Laser ausgeben

Uber diesen MenUpunkt kann die direkte Ausgabe von ausgewdhlten / aktiven
Events aktiviert werden, sofern die Laserausgabe auf ,,On* steht.

9.4.4. Ausschneiden/Kopieren/Einfigen

Diese MenuUpunkte haben die gleiche Funkfion wie die jeweiligen Button (Siehe
Kapitel 9.1.6)

9.5. Menu: Werkzeuge

Werkzeuge Einstellungen  Video Playliste Info.txt _||:||£|
Beatcounter

Alle Ereignisse in Timeline verschieben
Ereignisse hinter aktueller Zeitposition verschieben
Unbenutzte Dateien aus Showordner loeschen

Yerwende Mausraster
Raster laden

FLaster speichetn
Raster erstellen
Raster loeschen

Abbildung 108: Timeline Editor: MenU
"Tools"

Stap Song |

Idm der Beat einzugeben. mit Mausz in
schwarzes Fenster klicken. Reset mit
rechter Maustazte. Auch Leertaste st

maglich fuir den Beat, jgde andere T azte
9.5.1. Beat Counter verurzacht einen Feset,

Der Beatcounter (siehe auch Kapitel 6.18.7 ist ein
Tool um die Geschwindigkeit des Musiktitels zu

identifizieren (bpm = beats per minute). Die
Information Uber die Geschwindigkeit des APPildung 109:Timeline Edifor:
MusikstUcks ist sehr hilfreich um die geeignete Meny “Werkzeuge
Frame-rate von Multi-Frame Figuren festzulegen.

Ein Klick auf den MenUpunkt 6ffnet ein Dialogfenster, das selbsterkldrend ist.

9.5.2. Alle Ereignisse in Timeline verschieben

Ein Klick auf diesen MenUpunkt 6ffnet ein Dialogfenster. Darin ist es moglich alle
Events in einer Show auf der Timeline zu verschieben (millisekundengenau). Diese
Funktion kann beispielsweise genutfzt werden um den ersten Teil einer Show zu
I6schen (bspw. wenn das Musikfile gekUrzt wurde) — und umgekehrt

9.5.3. Ereignisse hinter aktuelle Zeitposition verschieben

Ein Klick auf diesen MenUpunkt erzielt einen dhnlichen Effekt wie im vorhergehenden,

jedoch wird die zeitliche Verschiebung nur auf all jene Events angewendet, die nach

der aktuellen Timeline-Position folgen (die gewUnschte Position muss vor Auswahl des

_I_ MenUpunkts festgelegt sein, sichtbar durch rote, vertikale Linie in Timeline)..
e
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Damit ist es maoglich, eine LUcke innerhalb einer bereits bestehenden Show
einzufUgen, um weitere Effekte einzufigen.

Es ist auch mdéglich das Tool mit negativen Werten zu verwenden, dies kann
allerdings zu EffektUberlagerungen fGhren, eine bedachte Nutzung des Tools bei
negativen Werten ist daher angeraten.

9.5.4. Unbenutzte Dateien aus Showordner Ioschen

Dieser MenUpunkt bewirkt genau das was der Name vermuten I&sst: Er |6scht
ungenutzte Dateien innerhalb des aktiven Showordners. Dabei werden auch
ungenutzte Figuren geldéscht, weshalb es dringend angeraten ist zuvor ein
entsprechendes Backup anzufertigen.

9.5.5. Verwende Mausraster

Wie bereits oben beschrieben, ist es mdglich, Figuren mittels Drag and Drop auf die
Timeline zu positionieren. DarUber hinaus ist es auch moglich innerhalb der Tracks mit
Kopier- und Verschiebungsmethoden zu arbeiten. Um diese Programmiertechniken
zu vereinfachen, kann ein zeitachsenbezogenes Raster erstellt werden (Grid). Die
Option ,,Verwende Mausraster” aktiviert dieses Raster, welches zuvor manuell erstellt
worden sein muss (siehe folgenden Punkt).

9.5.6. Raster erstellen

Dieser MenUpunkt ermdéglicht das manuelle Erstellen eines zeitachsenbezogenen
Rasters, an dem Events ausgerichtet werden kdnnen. Ein selbsterklGrendes
Dialogfenster 6ffnet sich. Raster-Linien werden Uber die Leertaste eingegeben.

9.6. Menu: Einstellungen
Einstellungen Video Playliste Info.txt Count

9.6.1 Laserausgabe automatisch an- v Laserausgabe automatisch an-fausschalten
e Verwende Taste lésen === Figur aus
/ausschalten

Flay HQVerzdogerung = 1s

Diesen MenUpunkt umschalten, je nachdem ob Verzegerung fir Showstart singeben
ein automatischer Start der Laserausgabe Abbildung 110: Timeline Editor:
gewunscht ist oder nicht. Men0 "Einstellungen”

9.6.2. Verwende Taste I6sen = Figur aus

Mit  Akfivieren dieses MenUpunkts wird die

Ausgabe einer Figur angehalten, sobald die

entsprechende Taste wieder losgelassen wird.

Taste gedrUckt = Figurenausgabe An; Taste nicht mehr gedruckt - Figurenausgabe
AUS.

Wenn diese Option inaktiv ist, wird nur das Drocken der Taste erkannt. Die Ausgabe
der Figur wird dann durch nochmaliges DrUcken dieser Taste, einer anderen Taste
oder der Leertaste wieder gestoppt (Beim Stoppen mit der Leertaste wird eine blaue
Hilfslinie in der Timeline an der Stop-Position erzeugt).

Bei Aufnahmen von DMX Subtracks ist zu Vorsicht bei der Nutzung der ,Taste |6sen”

Funktion geraten. Dies gilt auch fUr die Nutzung der Leertaste. Es kdnnten dabei
Fehler entstehen.
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Wichtig: Die Nutzung dieses MenUpunkts wirkt sich auf die Funktionsweise der F-
Tasten (Funkfions-Tasten) aus.

Die Funktionalitat der F-Tasten hdngt von den Einstellungen zu “Verwende Taste 16sen
=>» Figur aus” ab. Ist der MenUpunkt inaktiv, kann die jeweilige F-Seite Uber die F-Taste
ausgewdhlt werden. Das Abwdhlen der jeweiligen F-Seite geschieht durch
nochmaliges Drucken dieser F-Taste — dann wird automatisch FO ausgewdhlt, was
»keine F-Taste" entspricht.

Wenn “Verwende Taste |6sen =» Figur aus” aktiviert ist, muss die jeweilige F-Taste
gleichzeitig mit der Taste der jeweiligen Figur gedrUckt und gehalten werden, so
lange die Figur erscheinen soll.

Die F10 Taste ist mdéglicherweise nicht nutzbar, da sie fir native Windows-Funktionen
genutzt wird und diese nicht einfach durch Laserworld Showeditor Uberschrieben
werden kdénnen.

9.6.3. Play HQ Verzogerung = 1s

Dieser MenUpunkt bewirkt die selben Funkfionen wie in Kapitel 9.1.9 beschrieben.

9.6.4. Verzogerung fur Showstart eingeben

Diese Menuoption bietet die gleiche Funktion die Uber einen Rechtsklick auf den
“Play HQ" Button verfugbar wird. Siehe Kapitel 9.1.9.1 fUr weitere Details.

9.7. Meni: Video _
Video Playliste Info.txt Counto

9.7.1. Fenster An/Aus Fenster AnfAus
Fensterramen AnfAus

Seitenverhaltniss korrigieren
Viden in Fenster einpassen
Vollbild

Alle Video-Dateiformate, die im standardmdBig — Abbildung 111: Timeline Edifor:
Uber den Windows Media Player abgespielt werden ~ Menu "Video
kdnnen, werden unterstutzt.

Dieser MenUpunkt offnet das Video-Vorschau
Fenster, was dann Sinn  macht, wenn als
Mediendatei ein Video gewdhlt wurde.

9.7.2. Seitenverhaltnis korrigieren

Korrigiert das Seitenverhdltnis der Videodatei automatisch. Durch Nutzung dieses
Tools kann es passieren, dass die AnzeigegréBe des Videos die der Anzeigeausgabe
Uberschreitet und dadurch Teile nicht sichtbar sind.

9.7.3. Video in Fenster einpassen

Passt das Video in die Anzeigeausgabe ein. Es kann dabei zu Verzerrungen kommen.

9.7.4. Vollbild

Zeigtd as Video im Vollbildmodus. Ein Mausklick beendet diesen wieder.
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Wird die Lasershow Uber Play HQ ausgegeben, wechselt das Video-Fenster
automatisch in den Vollbildmodus. Der Hauptbildschirm des PCs wird wie sonst auch
in den Blackout-Modus geschaltet. Das Feature ,,Monitor Standby* muss jedoch for
eine ordnungsgemaBe Videoausgabe deaktiviert werden.

9.8. Menu: Playliste

9.8.1. Zeigen

Ein Klick auf diesen MenUpunkt &ffnet die Playliste. Mehr dazu in Kapitel 10

9.8.2. Speichern Playliste Info.txt Cou

Speichert die aktive Playliste. sxiz
Speichern
9.8.3. Laden Laden
Ein Klick auf diesen MenUpunkt erméglicht das Offnen einer Playlist abspielen
bestehenden Playliste. Abbildung 112: Timeline

Editfor: MenU "Play-Liste"
9.8.4. Playlist abspielen

Ein Klick auf diesen MenUpunkt startet das Abspielen der Shows in der aktiven
Playliste. (Siehe Kapitel 10 fUr weitere Details).

w, Playlist x|
Edit

Output-Routing

!
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Abbildung 113: Timeline Editor: MenU "Play-Liste”

9.9. Menu: Info.ixt
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Die info.txt Datei wird vom jeweiligen Show-
Programmierer erzeugt und enthdlt allgemeine
Informationen zu einer Show, Informationen zum
Musiktitel und den Showprogrammierer selbst.

Info.txt | Countdown Ci\UserststangliCocum
Zeige Info.tet Datei
v Zeige Info,bet wenn Show gedffmet wird

Abbildung 114: Timeline Editor:

. . . MenU "Info.txt"
Diese Informationen umfassen normalerweise

den Name des Autors, den Musiktitel, beim

Programmieren genutzte oder vorgeschlagene Scannersysteme fur die Ausgabe
(Laser-Konfiguration) und Hinweise auf Besonderheiten der Show (Stehende Strahlen,
Zonen, Sicherheit, etfc.).

Alle Details die in dieser Datei angegeben sind habenreinen Informationscharakter
und wirken sich in keiner Weise auf irgendwelche Programmeinstellungen aus.

9.9.1. Zeige info.txt Datei

Ein Klick auf diese MenUoption 6ffnet die info.txt Datei und zeigt die Informationen
an.

9.9.2. ZIeige info.txt wenn Show geoffnet wird

Ist diese Option ausgewdhlt, wird die jeweilige info.txt Datei automatisch beim Laden
einer neuen Show angezeigt.

9.10. Menu: Countdown

9.10.1. Start

Dieser MenuUpunkt ermdglicht das

. . . L Id showeditor 2015 X
Starten einer Show mit vorherigem x|
Countdown. Startzeit eingeben

Die Countdown-Anzeige wird gemaB Abbrech
den Einstellungen in Optionen ->
Hardware geroutet.

=]

Mit Klick auf “Start” &ffnet sich eine
Dialogbox mit der die Starfzeit
festgelegt werden kann. Nach Klick
auf ,,OK" startet der Countdown. Der
Countdown kann durch ,,Laser Aus” (Ausschalten der Laserausgabe Figuren Editor -
> Button Laser Aus) unterbrochen werden.

Abbildung 115: Timeline Editor: MenU
“Countdown/Start” => Abfrage der Startzeit

9.10.2. Figuren definieren

Dieser MenUpunkt ermoglicht die Festlegung der Figuren, die fUr die Anzeige des
Countdowns benutzt werden sollen. Die Figuren kénnen per Drag and Drop
zugeiwesen werden.

Falls ausschlieBlich diese Figuren wahrend des Countdowns zu sehen sein sollen, bitte
diese Option abwdhlen: Optionen -> Hardware -> Countdown Ausgabe

Mithilfe dieser Figuren ist es bspw. moglich ,,N&chste Show" ... HH:MM:SS ZU
schreiben
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Die Countdown Zeit wird in der jeweils gewdhlten Farbe angezeigt. Falls Schwarz die
derzeit aktive Farbe ist, wird kein Countdown sichtbar sein.

Der Countdown kann nicht als Lauftext angezeigt werden. Die Software nutzt die
normale ,Standard” Schrift (Morph Schrift, aber ohne Morph Effekt). Es wird

empfohlen das Verhaltend er Text Anzeige vor Erstellen des Countdowns zu
konfigurieren.

‘DownFigure =10l x|

— Auzgabezeite & — Ausgabeseite B — Ausgabeszeite C— Auzgabezeite D —

Countdown Countdown Countdown Countdown

Spur 1

Spur 3

Spur 2 .

.

Abbildung 116: Countdown Figuren

9.11. Menu: Showpath

Countdown i sers):
I S
Abbildung 117: MenU "Showpfad"

Wenn eine Show geladen ist, wird der Dateipfad zur dieser Show im MenUbereich
rechts neben dem MenuUpunkt ,,Countdown" angezeigt.

10. Die Playliste

Die Playliste ist ein Abspiel-Tool fUr Lasershows im Laserworld Showeditor. Bestehende
Lasershows kénnen in die Playliste geladen werden, die Reihenfolge und weitere
Einstellungen kdnnen dann festgelegt werden.

Wichtig ist, dass Shows, auf die in einer Playliste verwiesen wird, nicht mehr innerhalb
der Dateistruktur verschoben oder umbenannt werden, da die Playliste fUr den Aufruf
der Shows den absoluten Dateipfad verwendet.
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10.1. Violette Pfeile

Uber diese beiden Pfeile kann die nachfolgende bzw. vorhergehende
H H Show in der Playliste ausgewdahlt werden.

10.2. Griner Pfeil / Blaves Quadrat

Ein Klick auf den Button mit dem grinen Pfeil startet die Wiedergabe der
b | aktuell ausgewdhlten Show in der Playliste. Wdhrend eine Show
abgespielt wird, verwandelt sich der grine Pfeil in ein blaues Quadrat —

Uber einen Klick auf dieses |asst sich die aktuelle Wiedergabe stoppen.

10.3. Button Fenster SchlieBen

Close Wind Ein Klick auf diesen Button schlieBt das Playlisten Fenster. Beim
038 WIndoW  wieder-Offnen der Playliste wird automatisch die zuletzt genutzte
Playliste wieder gedffnet.

10.4. Button +

“ | Uber den + Button kdnnen Shows zur Playliste hinzugefigt werden.
| +

10.5. Radiergummi

Mit dem Radiergummi Werkzeug wird die aktuell ausgewdhlte Show aus der
‘; Playliste entfernt (die Show wird nicht vom Laufwerk geldéscht, sondern
lediglich nicht mehr in der Playliste gefuhrt)

10.6. Grune Pfeile hoch/runter

Die grinen Pfeile hoch / runter werden fur die Anordnung der
AV Abspielreihenfolge der Lasershows innerhalb der Playliste genutzt.

10.7. Der Listenbereich

Der Listenbereich zeigt die aktuell in der Playliste geladenen Shows in ihrer
Abspielreihenfolge. Die Shows kdnnen direkt ausgewdahlt werden. Ein Doppelklick auf
eine Show startet diese direkt. Nach Ende dieser Show stoppt die Ausgabe, die
folgenden Shows der Playliste werden nicht abgespielt.

Um die Playliste in ihrer Abspielreinenfolge abzuspielen, wird der Play Button genutzt.
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10.8. Ausgabe-Routing und Geschwindigkeit

Das Ausgabe-Routing und die dazugehodrigen Scangeschwindigkeits-Einstellungen
ermdglichen die individuelle Zuweisung der Showsignale auf die jeweiligen
Hardware-Ausgabekarten (siehe auch Kapitel 2.6).

Wenn die Ausgabe-Routings speziell fUr die Playliste angepasst wurden, ist es wichtig

die Optionen nicht abzuspeichern, da dies zu Irritationen in der Signalverarbeitung
fGhren kann.

10.9. MIDI-Info

I MIDI
WEB Fin Klick auf diesen Button zeigt Informationen Uber den akiuellen Status zur
Fernsteuerung der Playliste Uber das MIDI Signal an.

10.10. Loop
Wenn ausgewdhlt, wird die Playliste nach Ende der letzten Show wieder von vorne

abgespielt. Dies wiederholt sich unendlich, bis die Wiedergabe manuell gestoppt
wird.

10.11. Alle Shows

Wenn “Alle Shows” ausgewdhlt ist, werden alle Shows innerhalb der Playliste
entsprechend ihrer Reihenfolge abgespielt. Diese Funktion gilt nur fOr den
Wiedergabestart Uber den Play-Button.

10.12. Warte auf OK-Klick vor nachstem Showstart

Wenn diese Option gewdhlt ist muss vor dem Start der n&chsten Show in der
Playlisten Reihenfolge eine separate Bestatigung erfolgen. Diese Funkfion ist vor
allem dann hilfreich, wenn zwischen den Shows ErlGduterungen gegeben werden
sollen, oder der Showstart nicht einfach vorausgeplant werden kann.

10.13. Nevue liste

L&scht den Inhalt der aktuellen Playliste und erzeugt eine Neue.

10.14. Laden

L&dt eine bereits existierende Playliste.

10.15. Speichern

Speichert die aktuelle Playliste.
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10.16. Playliste aus Ordner erstellen

Diese Opfion erméglicht das einfache Erstellen einer Playliste direkt aus der
Ordnerstruktur auf dem Laufwerk heraus: Durch die Auswahl eines Ordners auf dem
Laufwerk werden automatisch alle darin und in den Unterordnern befindlichen Shows
in die Playliste geladen. Die Abspielreihenfolge kann dann mittels der grUnen
hoch/runter Pfeile angepasst werden.

Select Folder

z in folder and subfolder to plaglist Cancel

v OHNE_ Grafik

Abbildung 118: Play Liste, Playliste aus Ordner erstellen

11. DMX Editor

Der DMX Editor steuert die DMX Ausgabe Uber die Hardware Interfaces. Laserworld
Showeditor kann sowohl DMX Eingabesignale (fUr eine Fernsteuerung der Software),
wie auch DMX Ausgabesignale (um DMX Gerdate zu steuern) verarbeiten.

Die DMX Steuerung (fir DMX Ausgabe) wird Uber DMX Makros gesteuert. Diese
Makros werden jeweils Tasten auf der Computertastatur zugeordnet, so dass sie
spater einfach wieder aufgerufen werden kénnen.

Es gibt zwei Varianten um DMX Kandle zu steuern:
e EasyDMX - einfache, reglerbasierte Losung
e Intelligent DMX (nur fUr Nutzer mit voller Lizenz) — fUr die Steuerung komplexer
Gerdate
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Datei Bearbeiten Betriebsart  Zuordnung

Abbildung 119: Der DMX-Editor

11.1. EasyDMX - Reglersteuerung

Die Nutzung des EasyDMX Editors (Abbildung 119) funkfioniert dhnlich dem Figuren
Editor, fUr die DMX Steuerung werden jedoch sogenannte Makros erzeugt (diese sind
vergleichbar mit den Figuren im Figuren Editor). Jedes DMX Makro besteht aus einem
oder mehreren Schritten (Szenen). Es wird nach Erstellung einer Keyboard-Taste
zugewiesen, wie auch die Figuren im Figuren Editor, so dass das Makro fir Shows
nutzbar wird.

In Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden. sind viele vertikale Regler zu
sehen. Jeder Regler steuert einen Ausgabekanal, der wiederum jeweils einem oder
sogar mehreren DMX Kandlen zugeordnet werden kann. StandardmdaBig ist jeder
Regler auch dem jeweiligen DMX Kanal zugeordnet.

Die Erstellung deines DMX Makros funktioniert wie das Erstellen einer Figur. Zundchst
erzeugt ein Klick auf ,Neues DMX Makro erstellen” eine neues ,Markro 0“. Dann
werden die Regler auf die gewunschten Positionen eingestellt. Um die Scrollbars mit
hoheren Nummern als 50 auszuwdhlen, den horizontalen Schieberegler bewegen.
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Die farbigen Felder UGber dem jeweiligen Regler sind standardmaBig rot, wenn ein
neuves DMX Makro angelegt wird, um anzuzeigen dass der jeweilige Regler noch
nicht genutzt wurde.

Sobald ein Wert eingestellt wurde, wechselt die Farbe
zu Grun.

Alle Rot markierten Kandle werden nicht aufgerufen
wenn das Makro aufgerufen wird. Ein Klick auf
»Speichern” speichert das aktuelle Makro.

11.2. Makro-Schritte

. Abbildung 120: DMX-Editor:
11.2.1. Button: Neuer Schritt Genutzte und ungenutzte
Kand&le

Ein Klick auf diesen Button fugt nach dem Aktuellen
einen neuen Schritt zum Makro hinzu.

11.2.2. Button: Loschen - .
Sekunden pro Schritt

Ein Klick auf diesen Button I6scht den aktuellen Makro O
Schritt. Zahl der Zwizchenzschritte

11.2.3. Button: EinfUgen

ms Flfl:l
Ein Klick auf diesen Button fugt einen neuen Schritt vor m

dem Aktuellen ein. Abbildung 121: DMX-Editor:
Makro-Schritte

11.2.4. Button: Sekunden pro Schritt

Ein Klick auf diesen Button &ffnet ein Dialogfenster in dem die Dauer eines DMX
Makro Schritts in Sekunden angegeben werden kann.

11.2.5. Scrollbalken Zahl der Zwischenschritte/ ms pro Zwischenschritt

Diese Scrollbalken definieren das Uberblendverhalten zwischen einzelnen Makro
Schritten. Der nominale Wert eines neuen Schritts wird verzdgert angesteuert und
zusatzliche werden Zwischenschritte interpoliert und eingefugt. Mit dem
entsprechenden Scrollbalken wird die Anzahl dieser Zwischenschritte festgelegt. 1
bedeutet, dass die nominalen Werte so angenommen werden wie festgelegt. Ein
Wert von 2 bedeutet einen Zwischenschritt usw.

Mit dem Scrollbalken “ms pro Zwischenschritt” wird die Verzdgerung fur den Aufruf
der Zwischenschritte festgelegt. Ein vernUnftiger Wert sind hier bspw. 30 oder mehr
Millisekunden je Zwischenschritt (schnellere Wert sind nicht zu empfehlen, da die
Laser-Ausgabequalitdt beeintrachtigt werden kdnnte.)

11.2.6. Buttons fir die Festlegung der Richtung

Die Buttons mit den jeweiligen Pfeilen legen die Abspielrichtung der einzelnen Makro-
Schritfte fest — normales Abspielen, umgekehrte Reihenfolge oder abwechselnd
vorwdrts und rickwdrts. Es ist wichtig die Abspielrichtung beim Einfigen oder Andermn
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von Makro-Schritten zu bedenken, da sich diese auch auf die Verwendung der
Makro-Tools auswirkf.

11.3. Makro Schritte bearbeiten

11.3.1. Buttons: Ausschneiden/Kopieren/Einfugen

Mithilfe  dieser  Buttons  kdnnen Makro  Schritte
ausgeschnitten, kopiert oder wieder eingefigt werden.

11.3.2. Button: Neues DMX Makro erstellen Abbildung 122: DMX-Editor:
. . Schritte bearbeiten
Diesen Button verwenden um ein Neues DMX Makro zu

erstellen.

11.4. Datei

11.4.1. Buttons: Speichern/ Speichern als/ Alle
speichern

Mit diesen Buttons kdnnen Makros gespeichert, unter einem
neuen Namen gespeichert oder alle aktiven Makros mit
einem Klick gespeichert werden.

11.4.2. Button: Fenster schlieBen

Ein Klick auf diesen Button schlieBt das DMX Fenster. Fernster schliiefen

Abbildung 123: DMX-
Editor: Datei

11.5. Weitere Bedienelemente (Ausgabe,
Master, Mapper etc.)

11.5.1. DMX Interfaces

Die DMX Interfaces werden unter Figuren Editor ->
Optionen -> MIDI/DMX konfiguriert. Bitte dazu auch
Kapitel 8.5ff beachten.

11.5.2. Scrollbalken DMX Master

Der Master Scrollbar bezieht sich auf alle DMX
Kandle. Er funktioniert d&hnlich einem Master-
Lautstarkeregler im Audiobereich.

Wenn der ,Master Sensitivity" Wert bei einer
Einstellung auf 0 gesetzt ist, wird dieser Wert explizit
von einer Reaktion auf das Master Signal
ausgeschlossen. Weitere Details hierzu finden sich im
Kapitel 11.6 in Bezug auf intelligente DMX Systeme.

Abbildung 124: DMX-Editor:
Weitere Elemente (Ausgabe,
Monitor, Mapper...)
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11.5.3. Button: DMX-Ausgabe starten

Ein Klick auf den Button “DMX-Ausgabe starten™ akfiviert die DMX Ausgabe auf das
Hardware Interface (dabei wird der Black-out Modus deaktiviert). Beim Start der DMX
Ausgabe wird auch der Schritt-Timer akfiviert. Start / Stop der DMX Ausgabe erfolgt
gleichzeitig mit Start/Stop der Laser Show Ausgabe.

So lange keine DMX Ausgabe erfolgt, wird das Makro “Note Off Figur ***Aus***”
automatisch akfiviert.

11.5.4. Button: DMX-Monitor

Der DMX-Monitor &ffnet sich in einem kleinen Fenster und zeigt die aktuellen DMX
Werte fUr die 512 Ausgabekandle an. Die Werte aktualisieren sich automatisch, wenn
die DMX Ausgabe akfiviert ist.

11.5.5. Zuordnen von DMX-Makros zu Laser Figuren

DMX Makros kédnnen Laser Figuren zugeordnet werden. Die Verbindung wird Uber die
Figuren-Tabelle des Figuren Editors hergestellt (Rechts-Klick auf die jeweilige Laser-
Figur). Wenn die Zuordnung hergestellt ist, wird das DMX Makro gleichzeitig mit der
jeweiligen Laser Figur aufgerufen. Die Verbindung bezieht sich dabei auf die
Tastenzuordnung — die Laser-Figur und das DMX-Makro bekommen die selbe Taste
zugewiesen.

11.5.6. Button: DMX-Mapper

Die DMX Makros verdndern die Werte der jeweiligen Scrollbalken. Diese Scrollbalken
sind jeweils DMX Ausgabekandlen zugeordnet — und diese Zuordnung kann
individuell angepasst werden. Damit ist es beispielsweise mdglich die Einstellungen so
zu freffen, dass Scrollbalken 1 den DMX Kanal 24 steuert etc. Es ist auch mdglich
mehrere Kandle gleichzeitig zuzuordnen.

Ein Klick auf den DMX-Mapper Button &ffnet
den Dialog wie in Abbildung 125
dargestellt.

Die Einstellungen werden im
Programmordner abgespeichert sobald der
Dialog mit “Close Mapping” verlassen wird.
Verschiedene Mapping-Konfigurationen
kbnnen Uber die Funktfion ,Speichern als"
abgespeichert und Uber ,,Offnen” geladen
Werdgp. Der zu peorbeitende Scrollbalken Abbildung 125: DMX-Edifor: DMX
kann Uber den Slider , Aktiver Kanal* oder  \qpping

durch einen Doppelklick auf den Namen

des Scrollbalken sind er Liste ausgewdhlt werden.

Diese Funktion ermdglicht es die DMX Makros schnell und einfach auf verschiedene
Hardwareumgebungen, Veranstaltungsorte oder Benutzer anzupassen.
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11.5.7. Makro Bereich

Der Makro Bereich zeigt alle erzeugten Makros

an, vergleichbar mit der Figurentabelle im Figuren : :
Editor Abbildung 126: DMX-Editor: Makro

Bereich

andle = 0 Makro

Alle im aktiven Showordner befindlichen Makros

werden hier angezeigt. Sie kdbnnen mit der Maus

entweder fUr die Bearbeitung oder die Ausgabe

angewdhlt werden.

Tastenzuordnungen erfolgen nicht Uber diesen Bereich sondern Uber den Button
“Keyboard Zuordnung*.

11.5.8. DMX Makro “Note off Figur***Aus***”

Der Begriff “Note Off” ist als Aquivalenz zu “Taste losgelassen” zu verstehen und
kommt urspringlich aus dem MIDI Recording Bereich. Ein Makro kann durch
Loslassen der entsprechenden Taste gestoppt werden (bspw. Lampe an/aus),
woraufhin sofort das ,,Note Off" Makro ausgefuhrt wird, das alle DMX Kandle auf 0
setzt. Dieser Effekt ist eventuell unerwUnscht wenn beispielsweise inteligente
Scheinwerfer mit Bewegungskandlen genutzt werden. Um nur einen bestimmten
Kanal auf 0 zu setzen (bspw. die Helligkeit), ist es erforderlich ein entsprechendes
Makro zu generieren.

11.6. “Intelligentes”-DMX

Ein Klick auf den Bufton “Verwende inteligente DMX Gerate” d&ndert das
Benutzerinterface des DMX Fensters (Abbildung 127)

Datei  Bearbeiten Betriebsart  Zuordnung

Abbildung 127: DMX / Intelligent DMX Fenster
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Bevor ein Intelligentes DMX Gerat verwendet werden kann, ist es erforderlich das
entsprechend Gerd&teprofil anzulegen.

11.6.1. Button: DMX-Gerat bearbeiten

Uber diesen Button erfolgt die Auswahl oder das Bearbeiten eines
inteligenten DMX Gerd&ts. Ein Eingabefenster &ffnet sich in dem die Konfiguration for
das jeweilige Gerat festgelegt werden kann, siehe Abbildung 128.

Das Beispiel in Abbildung 129 zeigt beispielhaft ein sehr einfaches Profil eines RGB
Moving Heads. Die Startadresse ist dabei auf DMX Kanal 1 festgelegt.

11.6.2. Beschriftung

Uber die Beschriftungs-Spalte ist es moglich, dem jeweiligen Kanal eine individuelle
Bezeichnung zuzuweisen, was die spatere Identifikation erleichtert.

11.6.3. Dimmbar

Diese Spalte kann je Kanal auf wahr (true) oder falsch (false) gesetzt werden. Damit
wird festgelegt, ob der jeweiige Wert dimmbar ist (Uber interpolierte
Lwischenschritte) oder nicht. Wenn der Wert auf falsch gestellt ist, werden die
eingestellten DMX Werte immer
direkt ausgefuhrt, ohne
Zwischenschritte. Dies wirkt sich
beispielsweise besonders bei der
Nutzung von Gobo-Réddern oder
Positionen von Moving Heads,
Lichteffekt-Scannern oder &hnlichen
Geraten aus.

Geratename

11.6.4. Master Empfindlich T
Wenn diese Option fUr einen Kanal
akfiviert ist, dann reagiert dieser -
Kanal auf den Master Dimmer. Dt sosichom
Normalerweise wird dieser Wert DX Gerdl vernenden
ausschlieBlich fur Helligkeitskandle B

verwendet. Abbildung 128: DMX / Intelligent DMX / DMX Profil
Beispiel: Wirden alle Kandle eines bearbeiten
Moving Heads auf den Master .
Dimmer reagieren, wurde sich nicht
nur die Helligkeit bei der Bedienung
des Master Dimmers verdndern,
sondern auch der Kopfposition, die
Gobos und die Farben wirden
reagieren. Im Allgemeinen ist dieser
Effekt daher unerwUnscht.

11.6.5. Kanal Rot/Griun/Blau

Wenn den Farben einzelne Kandle
zugeordnet  werden, wird ein ; Channel 22

Channel 23
Use DMxDevice Channel 24

Version 2015/1.0
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Farbwahl-Rechteck angezeigt (Abbildung 130). Wird ein Nicht-RGB Gerat genutzt,
die Werte auf O setzen.

11.6.6. X und Y Kandle (PAN/TILT)

Wenn DMX Kanal-Werte fur die X und Y Ache angegeben werden, wird eine
Kopfbewegung Uber eine Art Joystick méglich. Die “Low” Werte referenzieren die 8-
bit Auflosung; die “High” Werte die dazugehdrigen 16-bit Werte. FUr statische Gerdte
,0" einfragen.

11.6.7. Mehrere gleiche DMX-Gerdte mit unterschiedlicher Adressierung
nutzen

Um mehrere gleiche DMX Gerdte muss zundchst ein Profil angelegt werden. Um
dieses Profil dann fir mehrere gleiche DMX Gerdte zu verwenden, kann dieses
einfach kopiert und die jeweilige Startadresse (und ggf. auch der Name) angepasst
werden. Dann das Profil unter anderem Namen abspeichern.

Es ist allerdings nicht in jedem Fall erforderlich die neu erstellten Profile einzeln
abzuspeichern: Wenn der Button ,DMX-Gerdt verwenden” nach Erstellen des Profils
geklickt wird, wird das Profil automatisch in die Gerdateliste aufgenommen (ohne dass
dieses individuell abgespeichert worden ware). Die Gerateliste selbst kann
anschlieBend abgespeichert werden und speichert dabei die Gesamtkonfiguration.
Einzel-Profildateien sind dazu nicht erforderlich.

11.6.8. Button: DMX-Gerat Speichern

Speichert das Profil eines einzelnen DMX Gerdats (das welches aktiv ist).

11.6.9. Button: DMX-Gerat laden

L&dt eine *.ger Datei zur Bearbeitung oder als Direktimport in die Gerateliste.

11.6.10. Button: DMX-Gerat verwenden

Ein Klick auf diesen Button importiert das erstellte Profil direkt in die Gerdateliste, ohne
es vorher individuell abzuspeichern. Da eine komplette Gerdateliste abgespeichert

@MFine komplette Gerdteliste kann Uber diese Funktion erstellt werden.
(Beispiel in Abbildung 130).
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Abbildung 130: DMX, Intelligent DMX, DMX Gerd&teliste, Farbauswahlbereich, XY-
Joystick

11.6.11. Auswahl von DMX-Geraten fur die Makro-Erstellung

Ein Gerdt kann aus der Gerdteliste durch Klick ausgewdhlt werden, dadurch wird es
markiert und “aktiv” (Der Geradtename wird in Fettschrift angezeigt). Die Funkfionen
des jeweiligen Gerdts werden im rechten Teil des Fensters angezeigt und kénnen
entsprechend eingestellt werden.

11.6.12. Auswahl mehrerer DMX Gerate fur die Makro-Erstellung

Es ist moglich mehrere gleichartige Gerdte gleichzeitig fur die Makro-Erstellung
auszuwdhlen. Dazu das erste Ger&t mit Links-Klick auswdhlen und die weiteren bei
gedrUckter Strg-Taste entsprechend auswdhlen. Die Funktionen der ausgewdhlten
Gerdate erscheinen im rechten Teil des Fensters. Wenn RGB Werte definiert sind,
erscheint ein Farbwdhler, wenn X und Y Werte sperzifiziert sind, ist eine Positionierung
Uber , Joystick” mdglich. Das Raster fUr die X-Y-Positionierung funktioniert dabei etwas
anders als im Figuren-Editor. Durch das Ausprobieren verschiedener Werte wird das
Verhalten deutlich. Beispiel: Ein Wert von 4 teilt das Raster in 4 gleiche Teile. Dies ist
besonders vorteilhaft, wenn Moving Heads mit einem Schwenkbereich gréBer 360°
zum Einsatz kommen.

Sind mehrere Gerdte zur gleichzeitigen Bearbeitung ausgewdhlt, kann es zu
Ungenauigkeiten bei der Anzeige der tatsdchlichen Werte kommen: Es werden
ausschlieBlich die Werte des zuletzt in die Auswahl hinzugefugten Geréts angezeigt.

Wichtig: AusschlieBlich gleiche Geratetypen gleichzeitig zur Bearbeitung auswdhlen,
ansonsten kdnnen ungewollte Effekte auftreten.

Aber: Es ist moglich, verschiedene, unterschiedliche Moving Head Systeme
gemeinsam auszuwdahlen und fUr alle lediglich die X/Y Positionierung anzupassen.
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11.6.13. Button: Gerateliste speichern

Wenn eine Gerdateliste vollstandig konfiguriert ist, kann diese mit Hilfe des Buttons
“Gerateliste speichern” abgespeichert werden. Wird die Gerdteliste nicht
gespeichert, geht sie beim ndchsten Programmstart verloren.

Der Gerdtename wird durch Laserworld Showeditor vorgegeben. Es ist nur moéglich
eine einzige Gergteliste zu speichern. Die Gerdteliste muss aber nicht
notwendigerweise geladen sein um Shows mit integrierten DMX Makros abzuspielen.

11.6.14. Button: Gerateliste laden

Ein Klick auf diesen Button 6ffnet die zuvor gespeicherte Gerateliste.

11.6.15. Button: CLR Gerateliste

Ein Klick auf diesen Button leer die Gerdateliste.

11.6.16. Intelligente DMX-Gerate einsetzen

Nachdem die Profile der gewunschten inteligenten DMX Gerate erfolgreich
angelegt wurden, kdnnen mit ihnen Makros erstellt werden. Dazu werden die Makro
Buttons verwendet wie in Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden.11.2 beschrieben.

11.6.17. Intelligente DMX Gerate, Lizenz

Inteligente DMX Gerdate sind nur in der vollizenzierten Version von Laserworld
Showeditor verfugbar.

11.6.18. MenU des DMX-Fensters

Das MenU des DMX Fensters besteht lediglich aus Funktionen, die auch Uber Buttons
oder direkt zugreifbar sind. Die jeweiligen Beschreibungen befinden sich daher in
den vorhergehenden Kapiteln zum DMX-Editor.

12. Fernsteuerung der Software durch DMX und MIDI

Die Hauptbereiche von Laserworld Showeditor — der Timeline Editor und das Live
Fenster — kédnnen komplett GUber DMX und MIDI ferngesteuert werden.

12.1. Fernsteuerung uber DMX

Die eingehenden DMX Signale werden je nach Konfiguration in Optionen ->
MIDI/DMX -> eingehendes DMX durch das DMX Input Mapping verarbeitet. Diese
eingehenden Signale steuern dann das definierte Fenster. Zusatzlich bleiben die
Steueroptionen Uber Maus und Tastatur verfugbar.

12.1.1. DMX Steuerung des Timeline Fensters

Um die DMX Fernsteuerung fUr den Laserworld Showeditor verwenden zu kdnnen, ist
es zundchst erforderlich die grundlegenden Einstellungen vorzunehmen: Optionen ->
MIDI/DMX.

Das Verarbeiten von DMX Eingangssignalen kann die Leistung des Computers
beeintrGchtigen, wenn die Signale gemeinsam mit  komplexen ILDA
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Ausgabesignalen verarbeitet werden mussen. Daher sollte das DMX Abfrageintervall
nicht hdher eingestellt werden als tatsGchlich erforderlich.

Um die Timeline Uber DMX steuern zu kénnen muss zundchst die Laserausgabe
akftiviert werden und zudem muss der Showordner mit den zu verwendenden Figuren
geladen sein (Figuren Tabelle). Um einzelne Figuren Uber DMX abrufen zu kénnen,
mussen diese einer Taste und einem DMX Wert zugewiesen sein (siehe dazu Kapitel

13.2.3)

Sind die DMX Werte einer Figur ordnungsgeman
zugewiesen, wird der jeweilige DMX Wert in der
Kopfzeile der Figuren Tabelle fUr die jeweils aktive
Figur angezeigt. DMX Wert ,0" bedeutet Black-
out, also keine Ausgabe.

Es ist zudem moglich die Funktionstasten FO bis F12
fUr die DMX Steuerung zu verwenden. Diese sind
standardmaBig Uber DMX Kanal 19 ansprechbar.

Anzeige des
DMX-Werts einer Figur

Globus heb “B* DMX Value =37

Das Routing der DMX IN Signale auf die einzelnen Steuerkandle kann unter Optionen

-> MIDI/DMX -> DMX Input Routing eingestellt
werden. (Siehe Abbildung 133).

Dieses KonfigurationsmenU ermoglicht eine sehr
genave Zuweisung der DMX Kandle. Die

Kanalzuweisung hdangt von der Reihenfolge der
Spuren und Subtracks in der Timeline ab. Die
Zuordnung beginnt mit der niedrigsten Spuren-
Nummer. Damit ist auf dem ersten Kanal (abhdngig
von einem eventuell eingestellten Offset) der

Abbildung 132:

Figuren Spur

Nummer “0" — Kanal 1 fOr DMX

Subtrack ,,0 Figur” (Abbildung 132), der zweite Subtrack ist ,,0 size" etc.
Es gibt je Spur jeweils 19 Subtracks (in diesem Fall wird DMX-Out nicht unterstitzt).

%, DMX In Routing

— DM Routing Live Fenster

Effekt Zuordnung
Figur

Griofe

Drehung
Stauchung ¥
Stauchung '
Intensitat B
Intensitat G
Intensitat B
Stauchachse X
Stauchachse v
Drehzentrum
Drehzentrum v
Yerschiebung ¥
Yerschiebung Y
Fps Effekt
Drehung 2+
Drehung 2%
Drehung 22
F1-F12
Helligkeit [RGE]
BPM

— D Routing Timeline [ohne Live Fenster)
DMX Kanal Effekt Zuordnung Ausgabe Zuordnung DMX Kanal
I‘I jv  Grie Auzgabe Spur0 Seite:d I1 jv
£ Dish [] &uszgabe Spurl Seited 2 -
- S[e u;g % [[] Auzgabe Spur2 Seitecd
By [[] Ausgabe Spur3 SeteB I3 j'
:: lStauchg.nE‘Y [ Ausgabe Spurd SeitecB 1 -
ntensitat [ Ausgabe Spurd Seite:B
(8 Intens?hﬁt G [] Ausgabe Spurk Seite:C |5 'l
 Intenzitat B [ Ausgabe Spur 7 Seite:C 5 =
" Stauchachse [] Ausgabe Spurd Seite:C
" Stauchachse 'y [[] Auzgabe Spurd Seite:D I? vl
= Direhzentrum ¥ [] Ausgabe Spur10 Seite:D
= Drehzentrum ¥ [] &usgabe Spur11 Seite:D 8 i
" Werschisbung ¥ [] Ausgabe Spur12 SeitelE m -
 erschisbung Y [[] Ausgabe Spur13 Se?te:E
e e 15 b —
" Drehung 2% : .. |11 vl
{ Drehung 2 [[] Ausgabe Spur16 Se!te:F
[[] Ausgabe Spur17 Seite:F 12 -
" Drehung 22 : o
 F1-F12 [[] Ausgabe Spur18 Seite:G Iﬁ
. A be Spur1d SeiteG = ha
€ Helickeit [RGE) [l #usgabe Spur19 Seie G =) -
- - - - |1 5 - l
Hirweis: Das D Input Routing bezieht sich auf den realen Dkdx
Inputkanal, ABZUGLICH des D Offsets. Beispiel: Wenn unter 16 -
Optignen ==» D als Startkanal derWert 50 eingestelltwurde, dann m
bedeutet dies. dass eine Anderung am realen DX Kanal 50 der
Programminternen DX Kanal Nr. 1 verander wird! Dies istin volliger 18 -
nalogie zu jedem anderen DX Gerat zu sehen (z.B. Movinghead). m
IZD vl
2 -
D In Routing DM In Routing Feset DM Rauting
speicherm laden

Abbildung 133: DMX Zuordnung (Optionen, Midi-DMX, DMX Input Routing)
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12.1.2. DMX Fernsteuerung des Live Fensters

Die Fernsteuerung des Live Fensters Uber DMX ist sehr leicht: Wie im vorherigen
Kapitel zur Fernsteuerung der Timeline beschrieben, kénnen die einzelnen Figuren
aufgerufen werden, wenn sie einem DMX Wert zugeordnet sind. Es ist darUber hinaus
moglich, die Effekteinstellungen der jeweiligen Figur Uber DMX Eingaben zu
verandern.

Das Live Fenster bendtigt insgesamt 20 DMX Kandle.

Das Routing der DMX IN Signale auf die einzelnen Steuerkandle kann unter Optionen
-> MIDI/DMX -> DMX Input Routing eingestellt werden. (Siehe Abbildung 133).
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12.2. Ansteuerung Uber MIDI
Sie Showeditor Fernsteuerung Uber MIDI funktioniert dhnlich der Gber DMX.

12.2.1. Setup des MIDI Input Routings fir das Live Fenster

Das Routing der MIDI Signale auf die einzelnen Steuerkandle kann unter Optionen ->
MIDI/DMX -> MIDI Input Routing eingestellt werden, siehe Abbildung 134

Wie bei der DMX Fernsteuerung auch, muUssen zwei wichtige Parameter pro Figur
festgelegt sein, damit die Fernsteuerung funktioniert: Jede Figur muss einer Taste und
einem MIDI Wert zugeordnet sein.

-l
Live Fenster Timeline |
Ii] vl MIDI Kanal
. _
Zeige MIDI Manitar | Grobe

Direbiung
Stauchung ¥

Meszage Mr. Stauchung

I‘I 44 Intensitﬁt R

Data Value als Bedingung :::::z:::: g

& Datal = Data2 Stauchachas
Stauchachse '

‘et = ID Direthzentrurn
Drehzentrum &

YWenwends Wert von SBISCE!BEUHQ ﬁ

erschiebung
’7(3' Datal " Data2 Fps Effskt

Direhung 2%
Drehung 2
Drehung 22
F1-F12

Helligkeit (RGE)
BPM

MIDI Zuordnung speichem MIDI Zuordnung laden Reset MID| Zuardnung

Abbildung 134: Live Fenster: MIDI-Input Routing (Zuordnungen fur das
Live Fenster)
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Das MIDI Input Routing legt fest, welche MIDI Werte genutzt werden um welche
Funktion zu steuemn. Jede MIDI Ubertragung besteht aus vier verschiedenen
Datentypen: MIDI Kanal, MIDI Informationsnummer, Data 1 und Data 2. Um einen
MIDI Wert fUr die Steuerung eines Events zu verwenden (z.B. ,driGcke eine Taste"),
mussen die Parameter mit dem einkommenden MIDI Signal abgeglichen werden,
um ordentlich verarbeitet werden zu kbnnen.

12.2.2. Setup des MIDI Input Routing fir das Timeline Fenster

Die MIDI Einstellungen fur das Live und das Timeline Fenster werden im selben MenU

=
Live Fenzter I Timeline
|3 vI MIDI Kanal
! Routing wie Recordspur Auszwahl
Zeige MID| Maonitar | {* Figu Auzgabe Spurl Seitecd [P
" GrdPe [[] Ausgabe Spurl Seite.d
MNeue Zucrdnung hinzufiigen | " Drehung [ Ausgabe Spur:2 Se!te:ﬂ
= Stauchung []Auzgabe Spur.3 Seite:B
¢ Stauchung [] Auzgabe Spurd Seite:B
IZuDrdnung 0 j £ Irtensitst B [[] Auzgabe Spurs Se!te:B
 Irtensitst G ] Auzgabe Spurk Seite:C
 Intensitit B ] Auzgabe Spur 7 Seite:C
rensha [[] Auzgabe Spurd Seite:C —
Meszage Nr. {~ Stauchachse ¥ .
I— [ Ausgabe Spur:3 Seite:D
1 44. " Stauchachse ¥ ] Auzgabe Spur10 Seite:l
r— D'ata % alue al: Bedingung (= Drehzentrum # [ usgabe Spur See:l
% Datal = Data? o Drehze.ntrum Y [ Ausgabe Spur12 SeieE
\idart = ID— s Versch!ebung # [[14usgabe Spur13 Seite:E
" Verschiebung []Auzgabe Spur:14 SeiteE
" Fps Effekt [ &uzgabe Spurls SeiteF
" Direhung 2 = [[] Ausgabe Spur 16 Seite:F
—Wenwende Wert von—————————— (" Drehung 2% [[] &uzgabe Spur17 Seiteck
f* Datal { Data2 " Drehung 22 [] Auzgabe Spur18 SeiteC
 F1-F12 [] Ausgabe Spur:19 Seite:Ej
™ Heligkeit [RGE]

Funktion: \Wahle Ausgabespur, wahle Ereignizsspur [Figur oder Effekt] und stelle ein, welche MIDI Werte diese
Spur verandern zollen

MIDI Zuordnung zpeichern MIDI Zuordnung laden Reset MIDI Zuordhung

Abbildung 135: MIDI Input Routing (Zuordnung zur Timeline)

gemacht, jedoch muss die Konfigurationsoberfldche mit einem Klick auf ,Live
Fenster" / , Timeline" umgeschaltet werden.

Da die Timeline andere Anforderungen an die MIDI Steuerung hat, ist dafir eine
erweiterte Konfigurationsoberfldche vorgesehen.

Der Haupt-button aktiviert/deaktiviert “Routing wie Recordspur Auswahl” (Abbildung

135). Dies bedeutet: Bei aktivierter Option ist nur jeweils die grin markierte Spur / der
grun markierte Subtrack fur eine Eingabe Gber MIDI akfiviert.
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Um eine Show in diesem Modus Uber MIDI aufzunehmen: Spur auswdhlen, Klick auf
den Aufnahmenbutton und die Effekt Werte k&nnen zeitgleich Uber Pitchbend oder
Modulations-Eingabe variiert, Figuren Gber Tastendruck aufgenommen werden.
Wenn das Routing wie Recordspur Auswahl deaktiviert ist, werden weitere,
detailliertere Einstellungsmdglichkeiten fur die Signalzuweisung verfGgbar, in den
meisten Fallen ist dies jedoch nicht erforderlich.

12.2.3. MIDI Controller Presets / Profile

Da jeder MIDI Conftroller unterschiedliche Eigenschaften und Funktionen hat und
damit auch seine Steuersignale unterschiedlich Ubermittelt, kann Laserworld
Showeditor auf verschiedene MIDI Controller angepasst werden. StandardmdaBsig sind
im Lieferumfang von Laserworld Showeditor bereits zwei vorkonfigurierte Profile fur
diese MIDI Controller enthalten::

- M-Audio - Oxygen49 MIDI Keyboard

- Ableton - AKAI APC mini

Diese MIDI Profile befinden sich im Laserworld Showeditor Installatéionsornder,
Unterordner \LiveMidiMapping\

13. Das Live Fenster

Das Live Fenster wurde speziell entwickelt um Lasershows direkt und live zu steuern,
bspw. Zu DJ Sets, Live Bands oder sonstiger Musik, zu der nicht im Vorfeld eine
vorsynchronisierte Show programmiert werden soll.

Das gesamte Live-Fenster basiert ebenfalls auf der Figuren Tabelle des Figuren Editors
und damit auf den Figuren, die im jeweiligen Showordner abgelegt sind.

Alle Show-Einstellungen die im Live Fenster gemacht werden, sollten als Live Show
(*.live) abgespeichert werden. Alle in der Live Show verwendeten Figuren und
Dateien muUssen im selben Speicherordner auf der Festplatte verbleiben, in dem
auch die Live Show gespeichert ist.

Abbildung 136: Das Live Fenster
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Wenn die Monitorauflésung kleiner als 1280x1024 Pixel ist, kann es sein, dass einige
Scrollbalken fUr die Effektansteuerung nicht sichtbar sind.

Das Live Fenster ermdglicht es, eine Lasershow Live zu Musik (0.A.) zu ,spielen®,
indem vorgefertigte Muster entweder Uber die Computertastatur, die Maus oder mit
Hilfe externer MIDI oder DMX Controller abgespielt werden. Alle Effekteinstellungen
werden fUr die jewellige Taste gespeichert, werden also beim ndchsten Aufruf der
Figur wieder geladen.

’n‘ Die aktive Taste ist durch einen violetten Rand gekennzeichnet.

Gedrickt-und-wieder-losgelassene Tasten sind mit einem grinen Rand
- gekennzeichnet.

Die Eigenschaften einer Taste werden beim DrUcken derselben automatisch
aktualisiert.
Details zur Zuweisung von Figuren zu Tasten finden sich im Kapitel 6

Eine Vorschau von animierten Figuren wird sichtbar, wenn sich der Mauszeiger Gber
der entsprechenden Figur befindet.

13.1. Live Show Optionen

Folgende Funktionen sind verfUgbar:

L L= — Im “Show Optionen” Bereich (Fehler! Verweisquelle
Default Live Show konnte nicht gefunden werden.) wird der Name der
Live Show angezeigt. AuBerdem befinden sich dort
die Buttons fur das Speichern und Laden von Live
Shows. Zudem ist der Button fUr das An- und
[l Fenster imVordergrund Ausschalten der Laserausgabe dort zu finden.

Apgtomatik,

Der Button , Automatikmodus”  offnet  den
Automatischen Laserplayer (siehe Kapitel 6.18.6)

Live Show zpeichem

Laserworld Showeditor wird standardmdaBig mit

Live Show laden
einem Standard Live Show Set ausgeliefert, so dass
Abbildung 137: Live Show ein sofortiger Start mit einer eigenen Live Show
Optionen moglich ist. Die Standard Show, sofern sie nicht

bereits automatisch geladen wurde, befindet sich
im Laserworld Showeditor Installationsverzeichnis, Unterverzeichnis \DefaultLiveShow\
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13.2. Tasten Optionen

Der Bereich "Tasten Optionen” beinhaltet Einstellungen die je Taste vorgenommen
werden (Abbildung 138). Die Beschriftung des Bereichs zeigt bei gewdhlter Taste
auch die jeweilige Tastenziffer an (Tasten Optionen, Taste: “Wert der Taste”)

Autamatizch D Zuardnen Ubermehmen

MIDI Mapping————————————————
= — e

Automatizch MIDI Mappen Ubernehmen

Abbildung 138: Tasten Optionen

13.2.1. Taste I6sen auswerten (Flash)

Ist diese Option gewdhlt, wird die gewdhlte Figur nur so lange angezeigt, wie die
Taste gedrUckt wird. Sobald die Taste wieder geldst wird, ist die Ausgabe der Figur
unterbrochen. Dies funktioniert bei der Bedienung von Laserworld Showeditor mit
einer Tastatur / einem Keyboard, nicht jedoch bei DMX Ansteuerung oder
Ansteuerung Uber einen Touchscreen. Switch off unused tracks

If this option is checked, all figures on other tracks than the active are switched off.

13.2.2. Ausgabespuren 0 - 47

Durch die Auswahl von Ausgabespuren, wird die Ausgabe der jeweiligen Taste auf
diese Ausgabespuren geroutet. (siehe Einstellungen im Figuren Editor).

Achtung: Werden Showparts genutzt, muss die jeweilige Haupt-Spur ausgewdanhlt
werden. Die Konfiguration des Showparts steuert dann die Signalverteilung fUr den
Rest der Show.

13.2.3. Scrollbalken DMX Start / Stop Wert(e)

Mit diesen beiden Scrollbalken kann der DMX Wert bzw. der DMX Bereich fur die
jeweilige Taste festgelegt werden. Nach Festlegung muss der Button ,,Ubermnehmen®
geklickt werden, um die Werte anzuwenden.

13.2.4. Scrollbalken MIDI Start / Stop Wert(e)

Mit diesen beiden Scrollbalken kann der MIDI Wert bzw. der MIDI Bereich fUr die
jeweilige Taste festgelegt werden. Nach Festlegung muss der Button ,,Ubernehmen
geklickt werden, um die Werte anzuwenden.
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13.2.5. Buttons “Automatisch DMX Zuordnen” und “Automatisch MIDI
Mappen”

Eine Automatische Wertezuordnung fir DMX und MIDI kann Uber den jeweiligen
Button vorgenommen werden. Dies ist hilfreich wenn viele Figuren auf einmal
zugeordnet werden sollen oder wenn keine besonderen Werte erforderlich sind.

13.2.6. Auswahl von Effekten
und
Helligkeitssteuerung

Das Laserworld Showeditor Live
Fenster unterstitzt eine Vielzahl von
Effekten, die Uber Scrollbalken /
Fader gesteuert werden kdnnen.
FUnf Fader sind verfUgbar, jedem
kénnen Effekte individuell
zugeordnet werden. Diese  Abbildung 139: Effekt Scrollbalken/Fader und
Zuordnung erfolgt durch Auswahl  Dropdown Listen (darUber)

des gewuUnschten  Effekts im

Dropdown MenuU direkt Gber dem

jeweilligen Fader.

Die Steuerung der Fader kann entweder durch Mausklick erfolgen, Uber Touchscreen
oder durch DMX oder MIDI. MIDI und DMX ermdglichen die vielseitigste Ansteuerung
der Fader und Effekte, weil auch weitere Kombinationen méglich sind (je nach
Konfiguration).

13.2.7. Einstellungen je Taste, Rechts-
klick Menu

Beim Rechftsklick auf einer Figur im Live
Fenster &ffnet sich ein kleines MenU, siehe
Abbildung 140:

Figur <=2 Tasten Zuordnung loeschen
KeyCode Mummer zuordnung dndern
Reset Key<=> Askii Coode Zuordnung

Abbildung 140: Live Fenster:
. . . Rechtsklick auf Figur
“Figur < = > Tastenzuordnung léschen” |6scht

die derzeitige Tastenzuordnung und die Figur

verschwindet von der jeweiligen Position. Sie

wird dabei nicht komplett geldscht, sondern es wird lediglich die Tastenzuordnung
aufgehoben.

KeyCode Nummernzuordnung dndern ist eine wichtige Funktion fUr die Nutzung von
Showeditor in Ldndern in denen einen ,QWERTY" staft einer ,QWERTZ" Tastatur zum
Einsatz kommt. Z und Y Taste sind bei diesen beiden Typen vertauscht, trotzdem
haben beide denselben ASCIl Code Wert. Nutzer von ,,QWERTY" Tastaturen sollten
die KeyCodes neu zuordnen. Dafir kann entweder die ,KeyCode
Nummernzuordnung dndern* Option gewdhlt werden und jede einzelne Taste der
Tastatur muss einmal gedruckt werden. Die neue Tastaturzuordnung wird in der IN|
Konfigurationsdatei gespeichert. Diese Zuordnung sollte dringend durchgefGhrt
werden, bevor eine Show geladen oder erstellt wird.

Die zweiter Variante der ASCIl Neuzuordnung von tasten wird Uber ,Reset Key <=>
ASCIl Key Neuzuordnung" moglich — hierbei kbnnen einzelne Tasten neu zugeordnet
werden.
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14. Wichtige Hinweise

14.1. WeiterfUhrende Tutorials auf der Webseite, Video Tutorials,
Fehlerbehebung

Auf hitp://www.showeditor.com/tutorials de findet sich ein Bereich mit vielen
Tutorials, Tipps und Tricks zum Laserworld Showeditor. Zusatzlich gibt es einen FAQ
Bereich (http://www.showeditor.com) in dem gdngige Fragen beantwortet sind.
AuBerdem gibt es verschiedene Tutorial Videos auf der Showeditor Webseite, die
weitere Tipps zur Showerstellung mit Laserworld Showeditor zeigen

14.2. Kostenlose Lasershows

Es gibt viele kostenlose Lasershows fUr Laserworld Showeditor. Einige davon sind
bereits im Installationspaket enthalten. Viele weitere gibt es auf der Webseite von
Laserworld Showeditor: hitp://www.showeditor.com/kostenlose lasershows

Weitere Shows werden immer wieder hinzugefigt.

Zusatzlich zu den kostenlosen Shows werden weitere, professionell erstellte
Lasershows im Showeditor Shop angeboten:

http://www.showeditor.com/shop

14.3. Shows die mit Drittanbietersoftiware erstellf wurden,
Kompadtibilitat

Es ist moglich Lasershows, die mit Drittanbietersoftware erstellt wurden, im Laserworld
Showeditor zu nutzen, sofern diese im Standard ILDA Format erstellt wurden.
AuBerdem sind alle Shows die in dlteren Laserworld Showeditor Versionen ab Version
2009 erstellt wurden, auf Laserworld Showeditor lauffahig.

NatUrlich muss in jedem Fall die notwendige Berechtigung zum Laden der Show im
Laserworld Showeditor vorliegen.

14.4. Weitere Downloads

Laserworld  Showeditor verwendet eine Vielzahl von Konfigurationen und
Einstellungen fUr verschiedene Situationen, um die Software so flexible wie méglich zu
halten. Auf der Showeditor Webseite finden sich einige Standard-Voreinstellungen
und Konfigurationen, die die Arbeit mit Laserworld Showeditor erleichtern kénnen.
http://www.showeditor.com/downloads

14.5. Support

Softwaresupport for den Laserworld Showeditor wird Uber die Webseite
http://www.showeditor.com und das Forum (http://www.showeditor.com/forum)
angeboten. Bitte zuerst die Tutorials beachten und die FAQ lesen.

Laserworld versucht auf Forenanfragen so schnell wie méglich zu reagieren, in der
Regel passiert dies innerhalb weniger Stunden.
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