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Die 3D Software gewéhrleistet die Darstellung Ihrer Programmgestaltung in 3D und in Echtzeit. Sie kénnen
sowohl die Bewegungen Ihrer Lichtscheinwerfer, die Gobos, die Farben, aber auch die meisten Ihrer auf den
Projektoren verfliigbaren Effekte der...
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Vorwort

Die 3D Software gewahrleistet die Darstellung Ihrer Programmgestaltung in 3D und in Echtzeit. Sie
kénnen sowohl die Bewegungen Ihrer Lichtscheinwerfer, die Gobos, die Farben, aber auch die
meisten Ihrer auf den Projektoren verfligbaren Effekte der letzten Generation: Iris, Stobe, Dimmer,
Shutter... visualisieren. Des Weiteren kénnen Sie ebenso die traditionellen Strahler wie PAR,
DECOUPE... visualisieren.

Anmerkung: Um eine befriedigende Darstellung der auf Ihrem Projektor vorliegenden Funktionen zu
erhalten, miussen die mit Ihrem Projektor verbundenen Profile mit grésster Sorgfalt umgesetzt
werden.

Die 3D Software besitzt mehrere Funktionsmodi und kann ebenso ein DMX-unterstltztes Signal von
verschiedenen Quellen (andere Software, DMX Konsole, Netzwerk...) empfangen. Es ist mdglich, ohne
Ricksicht auf die Quelle, bis zu 4 DMX Anschlisse zu lesen.

Wenn es von einer anderen Software gesteuert wird, ist es die letzte, die die verwendeten Gerdte
ermittelt. Andernfalls ist es der Nutzer, der jedes DMX Gerat auf seine Weise anschliessen kann. Man
kann beispielsweise Uber den Kanal 1 der Software ein von einem USB-Interface gesendetes Signal
empfangen und Uber den Kanal 2 ein von einem Netzwerk gesendetes Signal (z. B. via DMX Artnet
Protokoll).

Der letzte Modus, der "DEMO" Modus, bietet die einzigartige Mdglichkeit, eine 3D-Szene zu
konstruieren. Es ist in diesem Modus nicht méglich, diese von DMX zu empfangen.
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Schritt 1

Dieses Kapitel beschreibt die Grundbegriffe der Software und bildet die Wissensgrundlage zur
besseren Anwendung der 3D Software. Sie finden hier das Verzeichnis der voerwendeten
Dateien zur Speicherung der 3D Szenen sowie die Anwendungen, die fuer die Konstruktion Ihrer
ersten 3D Szenen ausgefuehrt werden.

o 3D-Szene
Die 3D Szenen, die Sie konstruieren, werden im Format "evs" gespeichert und sind nach Belieben

wiederabrufbar. Die Abmasse Ihres Raumes sowie die Objekte und Geraete, die Sie einfiigen werden, werden
ebenso gespeichert. Es ist ebenfalls...

o Ihre erste Szene

Dieser Teil beschreibt den Pfad, dem Sie folgen missen, um Ihre erste Szene zu kreieren. - Im Meni
"Szene" oder in der Toolleiste wéahlen Sie "neu" aus, um eine unbelichtete Szene heraus zu schneiden. -
Starten Sie das Dialogfenster...
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3D-Szene

Die 3D Szenen, die Sie konstruieren, werden im Format "evs" gespeichert und sind nach Belieben
wiederabrufbar. Die Abmasse Ihres Raumes sowie die Objekte und Geraete, die Sie einfiigen
werden, werden ebenso gespeichert.

Options |
Auto save when quit

Es ist ebenfalls mdéglich, 3D Szenen aus komprimierten Dateien Uber die entsprechenden
Schaltflachen des Menis "Szene" zu importieren und zu exportieren. Man kann ebenso eine Szene
mit allen Dateien speichern, wenn es notwendig ist (Datei X fiir die Objekte oder bmp-, jpg-
Dateien etc... fir die Strukturen) und die Szene beispielsweise von anderer Stelle aus 6ffnen, die
nicht zwingend alle Objekte, die die Szene beinhaltet, umfasst.

Skage

i‘_f.l Impart
i'j‘.l Export
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Ihre erste Szene

Dieser Teil beschreibt den Pfad, dem Sie folgen miissen, um Ihre erste Szene zu kreieren.

- Im Menl "Szene" oder in der Toolleiste wahlen Sie "neu" aus, um eine unbelichtete Szene
heraus zu schneiden.

THS R s O

- Starten Sie das Dialogfenster "Konfiguration der Szene" immer im Meni "Szene" oder in der
Toolleiste "Standard". Passen Sie die Groésse Ihres Raumes und seine Farbe an. Sie kdénnen
unabhangig voneinander auf jeder Wand eine Farbe oder eine unterschiedliche Struktur
anbringen, indem Sie darauf achten, die richtige Wand aus der aufgefiihrten Liste auszuwahlen.
Est ist ebenso mdglich, die Anzahl der Wiederholungen der auf jeder Wand angewandten Struktur
festzulegen. Eine letzte Option ermdglicht es, jede Wand zu verdecken, indem man das Kastchen
"keine Wand" markiert.

Stage settings... X

Colorz and Testures Size
- | ‘width
| '
Mo wallz
[ Height
[ Mo texture 6.00 [fE N
£ Depth
Texture repetition (] [ 1400 [FEH I
[tz
Texture repetition [ ()Meters
w W D FEEt

- Sie missen von nun an den Modus "Konstruktion", immer im Menue "Szene" oder in der
Toolleiste "Standard", durchlaufen. Der Bildschirm ist jetzt viergeteilt mit zwei zusatzlichen 2D-
Ansichten Ihrer Szene und einer Auflistung der Objekte und Gerate, die in dem Dialogfenster
"Eigenschaften der Objekte" angezeigt wird. Spater werden Sie entdecken, dass Sie die
Mdoglichkeit haben, diese Bereiche auf Ihre Weise zu verdecken oder zu verschieben. Die
folgenden Anwendungen werden von der Toolbar "Einstellungen" von dem Dialogfenster
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- Klicken Sie auf "Hinzufligen" und wahlen Sie das Objekt aus Ihrer Auswahlliste im Profil aus (z.

B. Musikinstrument Drums.x.)
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- Es bleibt Ihnen nichts weiter, als dessen Position, Grosse oder noch dessen Farbe in den Tabs
mit dem gleichen Namen zu verandern, indem Sie bestatigen, dass das Objekt sorgfaltig aus

der Liste ausgewahlt worden ist.
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Visualisierungsmodus

Die Software stellt 2 Nutzungsformen zur Verfligung, den Visualisierungsmodus und den
Konstruktionsmodus. Ersteres ist allein der Visualisierung gewidmet, alle geeigneten Funktionen
um eine Szene einzustellen sind schreibgeschitzt. Dieses Kapitel stellt alle Vorzige der
Visualisierungsfunktionen vor, obwohl ein Grossteil von ihnen in beiden Modi zugéanglich ist.

o Rendering-Optionen

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, die Bihne und das Rendering individuell anzupassen. Alle befinden sich
im "Optionsmeni". Ambiente-Beleuchtung Es ist méglich die Intensitdt der Ambiente-Beleuchtung mit den
Fadern in der "Optionen-Toolbar"...

e Auflosung

Man kann 5 verschiedene Stufen der Bildschirmauflésung flir 3D-Ansicht wéhlen. Diese Option ermdéglicht
eine Adaption der Software mit der Leistung der Grafikkarte. Wenn das Rendering zu langsam ist, wéhlen Sie
eine niedrigere Stufe.

o Kameras
Ansichten Man kann die Kamera mit der Maus bewegen (siehe Tastenzuordnung im "Optionen"-Men(), wenn

die Option "Bewegung" im "Kamera"-Menl ausgewéhlt wurde. Verschiedene Ansichten (vorn, links, ...)
kénnen im Menl oder der Toolbar ausgewéhlt...

e DMX-Stufen

Es ist méglich die DMX-Stufen der 4 Anschlisse mit dem Offnen des folgenden Fensters unter der
"Standard"-Toolbar zu visualisieren.

o Anschlussstelle

Sofern er nicht mit einer anderen Software verknipft ist, kann der 3D-Visualizer bis zu 4 DMX-Anschliisse
Uber verschiedene Protokolle beziehen: Art-Net, SandNet, Avolites ACDI, ... . Der Benutzer muss jeden
Anschluss liber das folgende Fenster mit...

e Videorekorder

Man kann ein Video aufnehmen, in dem man das "Videorekorder"-Tool vom "Kamera"-Menii oder der Toolbar
wéhlt. Der erste Tab ermdglicht eine Anzahl verschiedener Blickwinkel und deren Fade und Wait Time zu
spezialisieren. Es ist mdglich, sich eine...
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Rendering-Optionen

Es gibt verschiedene Mdoglichkeiten, die Blihne und das Rendering individuell anzupassen. Alle
befinden sich im "Optionsmend".

Ambiente-Beleuchtung

Es ist mdglich die Intensitét der Ambiente-Beleuchtung mit den Fadern in der "Optionen-
Toolbar" (Menl "Ansicht", Option "Toolbar").

Nebeldichte

Man kann die Nebeldichte auf der Blhne einstellen. Daflir geht man Uber das "Lichtstrahl"-Meni
(unter "Optionen") und wahlt "HOCH" oder "RUNTER". Man kann die Dichte auch von der
"Optionen-Toolbar" mit den Keyboard-Schnelltasten LINKS und RECHTS einstellen.

Rendering-Modus

Es ist moglich, zwischen den Rendering-Modi "Normal" und "Leistungsstark" zu wahlen.Wenn die
Grafikkarte kompatibel ist, startet die Software automatisch im Modus "Leistungsstark". Trotzdem
kann man in den "Normal"-Modus schalten, wenn man denkt, dass sie zu langsam lauft.

Schatten

. @ [29% |v]| [ [100%]v]| "N .~ &
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Auflésung
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Man kann 5 verschiedene Stufen der Bildschirmauflésung fir 3D-Ansicht wahlen. Diese Option
ermoglicht eine Adaption der Software mit der Leistung der Grafikkarte. Wenn das Rendering zu

langsam ist, wahlen Sie eine niedrigere Stufe.

Options

Auto save when quit
Wideo Sound

J_} Butkans assignment

| Resalution

Rendering mode

Shadows
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Kameras

Ansichten

Man kann die Kamera mit der Maus bewegen (siehe Tastenzuordnung im "Optionen"-Men(), wenn
die Option "Bewegung" im "Kamera"-Menl ausgewahlt wurde. Verschiedene Ansichten (vorn,
links, ...) kdnnen im Menl oder der Toolbar ausgewahlt werden. Sie kdnnen genauso mit den
Keyboardtasten 1 bis 5 gewahlt werden.

Personliche Ansichten

Bis zu 4 verschiedene Ansichten kénnen zusatzlich zu den vorgegebenen kreiert werden, indem
man die "Speichern"-Option im MenlU nutzt. Die aktuelle Ansicht (Position und Orientierung)
werden dann gespeichert. Diese Ansicht kann vom MenlU oder den Keyboardtasten 6 bis 9
aufgerufen werden.

Auto-Rotation
Eine Auto-Rotation ist im "Kamera"-Meni oder auf der Keyboardtaste 0 verfiigbar.

Screenshot

Camera

Fronk wiew 1
Right wigw
Left view
Top view

Rear view

Move

[<]

Auto rokation 0

ScreenShaot

Maovie recarder

Delete

Camera 1 &

[<] % W &
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DMX-Stufen

Es ist méglich die DMX-Stufen der 4 Anschliisse mit dem Offnen des folgenden Fensters unter der
"Standard"-Toolbar zu visualisieren.
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Anschlussstelle

Sofern er nicht mit einer anderen Software verknupft ist, kann der 3D-Visualizer bis zu 4 DMX-
Anschliisse Uber verschiedene Protokolle beziehen: Art-Net, SandNet, Avolites ACDI, ... . Der
Benutzer muss jeden Anschluss Uber das folgende Fenster mit dem passenden Input verbinden:
(vorhanden in der Standard-Toolbar)

Um die Anschllisse zu verwenden, wahlt man sie aus der Liste und ordnet dann ein Protokoll zu:
- unbenutzt
- DMX-Signal vom USB-Interface

- DMX Uber ein Ethernet-Protokoll vorhanden

Univeses patch X

Crb univer 2 x O Unused
Dk univers 3
Dbl univers 4
e (%) Interface
Db univers @I ) Protocal
| L pane

1 W

Dibd= univers 1 {==p Interface 1

Dk univers 2 {== Artret DM univers 1
DA univers 3 {==F nuzed

DA univers 4 {==F Jruzed

ok

’ Cancel

Copyright © 2009. All rights reserved. m m

http://www.dmxsoft.com/manuals/right frame.php?idman=35 29.01.2009



Right Page 1 of 2

Top > 3D Simulator > Benutzermodus > Videorekorder
3D Simulator
Videorekorder ==

Videorekorder

Man kann ein Video aufnehmen, in dem man das "Videorekorder"-Tool vom "Kamera"-Menl oder
der Toolbar wahlt.

Der erste Tab ermdglicht eine Anzahl verschiedener Blickwinkel und deren Fade und Wait Time zu
spezialisieren. Es ist moglich, sich eine Vorschau des Films durch Klicken eines Play-Buttons
abzuspielen (man kann eine Wiederholschleife auswahlen).

Vor der Aufnahme muss eine Zieldatei und eine Komprimierungsqualitdat gewahlt werden. Wenn
das getan wurde, muss nur noch der Aufnahme-Button gedriickt werden.

Positionen sind in der Arbeitsschrittdatei gespeichert. Man kann diese Positionen durch Klicken des
"New"-Buttons zuricksetzen. Man kann auch Ton zum Video hinzufligen, wenn man die
Klangoption wahlt. Der hinzugefligte Sound muss mit dem Windows Media Player abgespielt
werden, wahrend man das Video aufnimmt. Versichern Sie sich, dass die Windows Aufnahme-
Optionen richtig eingestellt sind.

Movie recorder ®

| B Movie recorder | 5 video

PE@®0 3
- Camera ' ait lime Fade time

[Cameral | 00:00 [ 04:00 |

Carmera 2 10 =00 0200

Camera 3 500 02500

Caiera 4 04s00 02500 _

Camesa 5 00500 04500 Wi lime D
Canmera 5 02500 0200 i =

Camera 7 00500 ozo0 | L0000 SIS

Fade time
[ e |33
Video
Diestination file
[[] Seund Quality of compression ] R vidoo, avi D

Lo JI

]

Der zweite Tab ermdglicht  die  Visualisierung des  erstellten Videos  oder
die Videoaufnahme, welche der Mausbewegung folgt.

Der "Play"-Button startet das gewahlte Video.
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Konstruktionsmodus

Dieses Kapital beinhaltet den zweiten Funktionsmodus der Software, den Konstruktionsmodus,
der sich der Konstruktion Ihrer Szene widmet. Hier ist der Bildschirm geteilt und enthaelt die 3D
Ansicht der Szene sowie das Dialogfenster "Eigenschaften der Objekte" und zwei 2D Ansichten.

e 2D Ansichten
Positionierung der Ansichten Wie bereits erwdhnt ist der Konstruktionsmodus fir seinen gesplitteten

Bildschirm bekannt, der die 3D Ansicht der Szene beinhaltet sowie das Dialogfenster "Eigenschaften der
Objekte" und zwei 2D Ansichten....

o Grosse und Farbe der Szene

Die Masse und die Farbe der Szene kdnnen in diesem Dialogfenster, das im Menl "Szene" oder in der
Standardtoolbar verfiigbar ist, definiert werden. Farbe und Strukturen Die Farbe und die Struktur jeder Wand
koennen unabh&dngig voneinander...

e Objekte hinzufiigen
Die Software bietet die Méglichkeit, Objekte von einem Profil aus in die Szene einzufiigen. Dort findet man

die Struktur, die Einrichtung, deren Material... Sie kdénnen jederzeit etwas hinzufligen oder bestimmte
Objekte Ihrer Szene herausgreifen. Um zu...

e Geraete hinzufuegen
Wie mit den Objekten bietet Ihnen die Software die Moeglichkeit, Geraete von einem Profil aus in eine Szene

einzufuegen, indem Sie in der Toolbar "Einstellungen”, "Standard" oder im Menue "Szene" auf "Neues
Geraet" klicken. Das folgende...

e Simple Objects Editor
Dieses neue Tool ermdglicht es Ihnen, Ihre eigenen Objekte zu kreieren und sie spdter wiederzuverwenden:
Sie knnen 4 verschiedene Objekttypen kreieren: - Wirfel
- Sphére
- Zylinder
- benutzerdefiniert Sie kénnen die Dimensionen...

e Objekteigenschaften

Verschieben von Objekten oder Projektoren

Modifikation von Objektgrésse und -farbe Die Grésse und Farbe eines Objekts kann man jeweils unter den
Tabs "Grésse" und "Farbe" verdndern. Es ist mdéglich die Transparenzziffer eines 3D-Objekts zu...
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e Ebenen

Genauso wie Bildbearbeitungssoftware arbeitet der 3D-Visualizer mit Ebenen. Alle Projektoren und Objekte
sind in einer oder mehreren Ebenen angeordnet. Bei einem Fehler werden die eingefligten Objekte in der
"Objekte"-Ebene und alle Projektoren...
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2D Ansichten

Positionierung der Ansichten

Wie bereits erwahnt ist der Konstruktionsmodus flir seinen gesplitteten Bildschirm bekannt, der
die 3D Ansicht der Szene beinhaltet sowie das Dialogfenster "Eigenschaften der Objekte" und zwei
2D Ansichten.

il B8

Rasteroptionen
2D views properties
B ackground calar | I:I v|
[Gnd properties
Diraw arid
B
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Verical 100 [
Girid style | Solid v |
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Die Masse und die Farbe der Szene kénnen in diesem Dialogfenster, das im Menu "Szene" oder in

der Standardtoolbar verfligbar ist, definiert werden.

Farbe und Strukturen

Die Farbe und die Struktur jeder Wand koennen unabhangig voneinander verandert werden,
indem man darauf achtet, die Wand aus der Auswahlliste auszusuchen, mit der man arbeiten

mochte.

Man muss die Option "Keine Struktur" deaktivieren, um den Ablaufplanen der Szene eine Struktur
zuordnen zu konnen. Es reicht deshalb aus, das an den Effekt anzubringende Bild mithilfe des
vorgesehenen Explorers auszuwdhlen. Es ist ebenso moglich, die Anzahl der Wiederholungen des
Bildes auf jedem Plan in der Hohe und der Breite durch die Kontrollverbindung von "Struktur (X)
wiederholen" und von "Struktur (Y) wiederholen" festzulegen.

Masseinheiten

Stage settings... @

Calorz and Testures

[ Mo wallz
[] Mo texture
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Die Software bietet die Moglichkeit, Objekte von einem Profil aus in die Szene einzufligen. Dort
findet man die Struktur, die Einrichtung, deren Material... Sie kénnen jederzeit etwas hinzufligen
oder bestimmte Objekte Ihrer Szene herausgreifen. Um zu diesem Profil zu gelangen, reicht es
aus, das folgende Fenster zu 6ffnen, indem Sie auf "Hinzufligen" in der Toolbar "Einstellungen"

klicken.

Objects library
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Die Liste links zeigt die verfligbaren Objekte in dem Profil an. Wenn ein Objekt aus der Liste links
ausgewahlt wird, wird es automatisch in das Visualisierungsfenster eingefligt. Des Weitere kdnnen
Sie einen Einblick auf Ihr Objekt erhalten, bevor Sie es mit einem Klick auf "auswahlen"

hinzufligen.

Alle mit der Software verfuigbaren Objekte sind in dem Profil platziert. Es ist Ihnen allerdings
moglich, Ihre eigenen Objekte zu verwenden, wenn diese im Format "X" sind. Ziehen Sie die
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relativ simplen Objekte vor, da es sich um eine "Echtzeit"-Anwendung handelt und die schwereren
oder schlecht angepassten Objekte kdnnen die Anwendung deutlich verlangsamen.

Wenn Sie ein Objekt von einer anderen Stelle als dem Profil hinzufiigen mdchten, fragt Sie die
Software, ob Sie sie in das Profil kopieren mdchten, das dies Ihnen ermdglicht, alle Objekte an
einem Ort aufzubewahren, was praktisch ist, um eine Gerat an ein anderes anzuschliessen.

848

Copyright © 2009. All rights reserved. <::| |:>

http://www.dmxsoft.com/manuals/right frame.php?idman=38 29.01.2009



Right Page 1 of 3

Top > 3D Simulator > Konstruktionsmodus > Geraete hinzufuegen

3D Simulator
Geraete hinzufuegen

S[=)

Geraete hinzufuegen

Wie mit den Objekten bietet Ihnen die Software die Moeglichkeit, Geraete von einem Profil aus in
eine Szene einzufuegen, indem Sie in der Toolbar "Einstellungen", "Standard" oder im Menue
"Szene" auf "Neues Geraet" klicken. Das folgende Dialogfenster erscheint dann:

Ll Ly fetees [
Sl ibrary | Sl S8 |
ol e -

Paleh

BT ambene 1 | D800 rpemes ilﬂm!]!wmai |

¥

W] sk charges
W] decnupe

W) reags perpctn
¥ e

¥ it

¥ morvreg et
¥ oo %

i S

SRR R

R

IRTTE REC T

(LR R T L R

(L

L IR R R

R ERE R

nie i 1 R v

LURE S LB T -

¥ o 5
§| oo b4
¥ ~0
¥ rgbry 4 coioe RTINS
W] s
e o7 |

& ) v

# [ abatract -

R JEE 1R HA T R HE D BN RGO E Y XA T NS R EW 10 JNE 200 16 FHOIM OJAT XN 1N 2 T

T 5 bW F ER NG P EM BE EIT B I MB M b MO b B a0 BT A e B 1S

R T T R I e L R R R WL T
R A K] HE R RS KO RN N8 N N0 D el 04 W N7 W DN 1M D300 AR Dl 1E WEC1I7 )
My Ihé 35 X OHT MM Kb XN B0 ST 3 B0 D 30

Bih D b e e M5 Be S b Je B AR B

B3 0 I ME ST R M 0 MY D M3 WG W W T R M OTW 301 30 3P I R TN IR m w
fr— oW OWT MW N0 NI D KO 04 N0 KA T N N A0 01 A A0 A DY DR AT AN 0 AN AN HIE WD AN
ol AU A R A A A AP A D R M S A P N A M e M

B T R R e R R TR R R

i B R T A e e R e T

=]l

Fuch (=

Es reicht aus, einen Geraetetyp in der Liste auszuwaehlen und diesen an der gewuenschten
Adresse zu platzieren, indem Sie es verschieben/ablegen oder indem Sie auf "Patch" klicken
nachdem Sie den DMX-Anschluss, die Ausgangsadresse und die Anzahl der angeschlossenen
Geraete bestimmt haben.

Es ist ebenso moeglich, von der Toolbar oder em Menue (Rechtsklick auf einen Projektor) aus:

- ein oder mehrere Geraete zu kopieren/einzufuegen

- ein oder mehrere Geraete zu duplizieren (ebenso kopieren/einfuegen mit dem Dialogfenster fuer
die Anzahl der Geraete und die Matrixpositionierung)

- ein Geraet umbenennen

- ein oder mehrere Geraete entfernen

Jede Anwendung kann rueckgaengig gemacht oder wiederholt werden mithilfe der gleichnamigen
Schaltflaechen.

Die Auswahl der eingefuegten Projektoren erfolgt mit einem Linksklick oder durch Einrahmen der
Auswabhl. Es ist also moeglich, die ausgewaehlten Geraete zu verschieben, indem man jetzt die
linke Maustaste gedrueckt haelt. Um den Anschluss zu wechseln, reicht es aus, mit dem
Mauszeiger auf den entsprechenden Tab zu zeigen waehrend man die linke Maustaste gedrueckt
haelt.

- Der "Automatik"-Modus fuegt automatisch alle Geraete ein, die an der Stelle des Kontrollers
angezeigt werden und loescht alle die, die in 3D und nicht im Kontroller angezeigt werden.

- Der "manuelle" Modus ermoeglicht es dem User, die im Kontroller angezeigten Geraete
einzusetzen und die in 3D angezeigten, nicht im Kontroller existierenden Geraete einzufuegen
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(ermoeglicht es beispielsweise mehrere Geraeten mit der gleichen Adresse zu versehen).

Warning !
,’ Controller patch changed g
Click here to update

Dieses Fenster findet keine Anwendung im "manuellen" Modus, andernfalls gehen alle erbrachten
Veraenderungen wie vorhergesehen verloren. Die Geraeteliste links zeigt die Projektoren, welche
die Software beliefert. Die orangen Scheinwerfer sind von den Geraeten, welche die Software
beliefert und die schon eingefuegt wurden, die blauen sind diese, die einmalig in 3D gezeigt
werden. Dem User steht es frei, sich die Projektoren auszusuchen, die er moechte, indem er sie
aus der Liste auswaehlt (Haekchen). Es bleibt nichts, ausser auf "Patch" zu klicken, um die
gewuenschten Geraete hinzuzufuegen.

Die drei Haekchen unten links ermoeglichen es, den Funktionsmodus auszuwaehlen sowie zwei
Anzeigeoptionen. Sie haben weiterhin von oben bis unten:

- die Moeglichkeit, nur die Projektoren hinzuzufuegen, die im Kontroller angezeigt werden und die
in 3D fehlen oder die Gesamtheit des Patch. Die orangen Apparate in der Liste sind deshalb diese,
die schon in 3D angezeigt werden.

- die Wahl des Patchmodus "automatisch" oder "manuell".
- die Moeglichkeit, das Pop-Up fuer Warnhinweise der Patchveraenderung hinzuzufuegen.

Die Toolbarfunktionen sind identisch mit den vorher gesehenen.
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3D Simulator
Simple Objects Editor <:' E>
Simple Objects Editor

Dieses neue Tool ermdglicht es Ihnen, Ihre eigenen Objekte zu kreieren und sie spater
wiederzuverwenden:

Ssimple objects editor

Select an objeck

(%) Cube

) sphere

) Cylinder

f:} Cuskom

Size =

|:|F|at ‘ ‘d’ Rokation ‘ L._.FJ Save ‘
width : Ly Texkures
Height : _ 1.00 Mo Fexbure
Depth : 1.00

Sie knnen 4 verschiedene Objekttypen kreieren:

- Wrfel

- Sphare

- Zylinder

- benutzerdefiniert

Sie kénnen die Dimensionen verandern und dann die Server im Format X von Microsoft. Die
Option "Platte" ermdéglicht es, einer Dimension eine Hohe von 2 cm zu geben. Sie kénnen ebenso
schnell einen kreisférmigen oder rechteckigen Bildschirm erzeugen und ihn grenzenlos in Ihrer
zuklinftigen Szene wiederverwenden.

Der Gebrauch der benutzerdefinierten Objekte ermdglicht es Ihnen, leicht Ihre eigenen 3D
Objekte zu erschaffen, indem Sie eine 2D Form definieren, flir die Sie eine Hoehe bestimmen,
praktisch, um relativ einfache Formen zu erzeugen, die nicht im Profil verfiigbar sind.

Diese so kreierten Objekte sind bei (0;0) zentriert und kénnen eine Lange von 1 m nicht
Uberschreiten (einschliesslich der Koordinaten zwischen - 0,5 und 0,5 Meter). Es andert daher,
wenn noétig, seine Grésse nach dem Einfligen in Ihre 3D Szene.

Struktur
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Objekteigenschaften

Verschieben von Objekten oder Projektoren

Paramétres. .. & | @ Settings._. E | @
%Lucatinn f % D 4« / %l efl ? E}Pnsitinns wizardl_
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| =l bl [ | - [ 1 ]
() Rectangle
z[ston BB 4z o [ Eii

Modifikation von Objektgrosse und -farbe

Die Grosse und Farbe eines Objekts kann man jeweils unter den Tabs "Grosse" und
"Farbe" verdndern. Es ist moglich die Transparenzziffer eines 3D-Objekts zu verdandern,
indem man ein Fenster oder Schriftfeld 6ffnet...

Faramétres._. & | @ Paramétres._.. ! [ | @
@’fﬁze % T s g % Color

I Transparency
. _ Ne |9
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Projektorenliste

Die Projektorenliste findet man im gleichnamigen Tab des Dialogfensters "Objekteigenschaften".
Sie finden dort alle Szenenscheinwerfer und kdnnen sie ganz einfach ordnen. Der Ordnerzusatz
kann durch den gleichnamigen Button in der Toolbar aufgrufen werden. Die Pfeile oben und unten
in der Toolbar erlauben in der Liste auf- und abzugehen.

Man kann einen Projektor umbenennen, indem einen Doppelklick auf seinen Namen ausfiuhrt. Es
ist ebenfalls mdglich, die Ebene eines Projektors zu modifizieren indem man die Liste doppelklickt
und dann einen Projektor auswahlt.

Achtung: Es ist méglich die Anzeige jedes Felds der Objektliste an- oder auszuschalten, Gerate
oder Ebenen mit einem einfachen Rechtsklick auf das jeweilige Feld.

Sie finden in der Liste nur nitzliche Informationen, wie das Archiv oder die Projektorenadresse,
und andere wie die Laserfarbe, der Frost-Effekt und die Inversion von PAN/TILT-Kanalen.

Die 4 Felder sind:

- Farbe des Laserstrahls (kann uUber Klicken des Farbvierecks modifiziert werden)
- Frost-Effekt (kann durch jedes Gerat eingefiigt werden)

- Inversion von PAN

- Inversion von TILT

Man kann auch die Verlaufsgeschwindigkeit der PAN- oder TILT-Amplitude einstellen. Alle
Parameter kénnen individuell oder durch die Auswahl mehrerer Elemente verandert werden. Sie
kénnen ebenso eine Laserstrahlfarbe fiir eine Scheinwerfergruppe festlegen indem Sie sie
markieren und die gewlinschte Farbe einem der ausgewdhlten Gerate zuordnet.
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Objektduplizierung

Die Funktion "Duplikation", erreichbar Uber die Toolbar, eines oder mehrere Objekte einzufiigen
und schnell zu positionieren. Stellen wir uns zum Beispiel vor, Sie haben Strukturelemente im
Kreis angeordnet. Sie wollen die gleiche Konfiguration 4 Meter weiter links.... Was kann man tun?

Sie haben die Mdoglichkeit alle Objekte noch einmal einzufligen und sie dann noch einmal so
anzuordnen. Aber Sie kdnnen Ihre erste Objektgruppe markieren (wir nennen sie "Kreis 1") und
auf den Button "Duplizieren" in der Toolbar "Liste" klicken. Dann erscheint folgendes Fenster.
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Duplicate
Y'ou ghould specify an offset for new duplicated objects’ pozitions
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k. ] [ Cancel

Objekteliste

Die Objekteliste ist in dem gleichnamigen Tab des Dialogfeldes "Eigenschaften der
Objekte" zu finden. Dort finden Sie alle Objekte der Szene, die man in den Ordnern
einfach durch Verschieben/Ablegen einordnen kann. Sie finden den Ordnerzusatz iiber
die gleichnamige Schaltflache in der Toolbar. Die Pfeile oben und unten in der Toolbar
ermoglichen es, in der Liste hoch- und runter zu scrollen.

Ein Objekt kann per Doppelklick auf dessen Namen umbenannt werden. Gleichermassen
ist es moglich, die Objektebene von dieser Liste aus mit einem Doppelklick in dem dafiir
verwendetetn Kastchen zu veraendern. Dann erscheint eine Auswahlliste, um das
Auswahlspektrum anzuzeigen.

Anmerkung: Es ist moglich, jedes Feld in der Objekteliste, Gerade oder Ebenen, mit
einem Rechtsklick darauf darzustellen.

Eine letzte mogliche Ahnwendung besteht daraus, ein Objekt in seinem aktuellen Status
zu speichern. Ebenso konnen Sie, wenn Sie die Grosse, die Farbe oder auch die
Objektstrukturen verdandern, dies als Kopie speichern. Dann ist es moglich, das so
veranderte Objekt direkt wiederzuverwenden. Nachdem Sie ein Objekt aus der Liste
ausgewahlt haben, wird diese Ahwendung mit einem Klick auf das Feld "Speichern"” in
der Toolbar ausgefiihrt.
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Top > 3D Simulator > Konstruktionsmodus > Ebenen
3D Simulator
Ebenen <:' E>
Ebenen

Genauso wie Bildbearbeitungssoftware arbeitet der 3D-Visualizer mit Ebenen. Alle Projektoren
und Objekte sind in einer oder mehreren Ebenen angeordnet. Bei einem Fehler werden die
eingefiigten Objekte in der "Objekte"-Ebene und alle Projektoren in der "Projektoren"-Ebene
abgelegt. Allerdings kann der Benutzer seine eigenen Ebenen kreieren und Objekte
und Projektoren durch einfaches Herliberziehen von Ebene zu Ebene bewegen.

Hier sind die Ebenenbestandteile:

- Farbe: Eine Farbe kann fir jede Ebene definiert werden, alle Objekt auf dieser Ebene werden
dann in dieser Farbe in 2D dargestellt

- Sichtbarkeit: Eine Ebene kann sowohl sichtbar als auch unsichtbar sein, was die Objekte
und Projektoren ihrerseits in den 2D- und 3D-Ansichten sichtbar macht

- Sperre: Eine Ebene kann gesperrt werden, d.h. alle enthaltenen Objekte und Projektoren
kénnen nicht mehr bewegt werden. Die Objekte einer gesperrten Ebene werden bei Markierung
grin angezeigt

- Gruppe: Diese Option kann sehr nitzlich sein, wenn man bestimmte Objekte gleichzeitig bewegt
werden sollen. Dieses Feature erlaubt, alle Ebenen wie ein einziges Objekt zu bewegen.

Zum Beispiel: Platzieren Sie einige Projektoren und die Konsole in der gleichen Schicht und
gruppieren Sie sie. Wenn nun eine Projektoren ausgewdhlt wird, kann die gesamte Ebene wie ein
einzelnes Objekt bewegt werden.

Beachten Sie: Wenn eine Ebene einmal gruppiert ist, ist es nicht mdglich ihr ein neues Objekt
zuzuordnen. Die Ebene muss ungruppiert sein, um ein Objekt hinzuzufligen oder zu entfernen.
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Ebenen

Genauso wie Bildbearbeitungssoftware arbeitet der 3D-Visualizer mit Ebenen. Alle Projektoren
und Objekte sind in einer oder mehreren Ebenen angeordnet. Bei einem Fehler werden die
eingefiigten Objekte in der "Objekte"-Ebene und alle Projektoren in der "Projektoren"-Ebene
abgelegt. Allerdings kann der Benutzer seine eigenen Ebenen kreieren und Objekte
und Projektoren durch einfaches Herliberziehen von Ebene zu Ebene bewegen.

Hier sind die Ebenenbestandteile:

- Farbe: Eine Farbe kann fir jede Ebene definiert werden, alle Objekt auf dieser Ebene werden
dann in dieser Farbe in 2D dargestellt

- Sichtbarkeit: Eine Ebene kann sowohl sichtbar als auch unsichtbar sein, was die Objekte
und Projektoren ihrerseits in den 2D- und 3D-Ansichten sichtbar macht

- Sperre: Eine Ebene kann gesperrt werden, d.h. alle enthaltenen Objekte und Projektoren
kénnen nicht mehr bewegt werden. Die Objekte einer gesperrten Ebene werden bei Markierung
grin angezeigt

- Gruppe: Diese Option kann sehr nitzlich sein, wenn man bestimmte Objekte gleichzeitig bewegt
werden sollen. Dieses Feature erlaubt, alle Ebenen wie ein einziges Objekt zu bewegen.

Zum Beispiel: Platzieren Sie einige Projektoren und die Konsole in der gleichen Schicht und
gruppieren Sie sie. Wenn nun eine Projektoren ausgewdhlt wird, kann die gesamte Ebene wie ein
einzelnes Objekt bewegt werden.

Beachten Sie: Wenn eine Ebene einmal gruppiert ist, ist es nicht mdglich ihr ein neues Objekt
zuzuordnen. Die Ebene muss ungruppiert sein, um ein Objekt hinzuzufligen oder zu entfernen.

http://www.dmxsoft.com/manuals/right frame.php?idman=42 29.01.2009



Right Page 2 of 2

Listing. .. $RCiS N gR
| gl Ohjects rg Fixtury’rﬁ] Layers ]
5 Mame e al
Elﬁ Scene BE=EO
| ﬁTruss BEEHE
#] £ Drapes BFEFERE
i Tubes BEREO
_D
| gl Synthesizer]
T Drumsl
& ) Firctures BEOO
Copyright © 2009. All rights reserved.

http://www.dmxsoft.com/manuals/right frame.php?idman=42 29.01.2009



Right Page 1 of 1

Top > 3D Simulator > Anhang

3D Simulator
B
Anhang

Dieses Kapitel stellt alle Menls, Toolbars und Shortcuts der Software vor. Der letzte Abschnitt
erklart, was bei Fehlern bzw Problemen mit der Software gemacht werden kann.

e Meniis
Menii-Zusammenfassung

- Kreation einer neuen 3D-Szene

- Offnen einer 3D-Szene

- Speichern der 3D-Szene

- Speichern der 3D-Szene unter einem anderen Namen
- Importieren einer 3D-Szene...

e Toolbars

Standard-Toolbar

- Kreation einer neuen Szene

- Offnen einer Szene

- Speichern der Szene

- "Immer sichtbar"-Option

- Offnen des Konstruktionsmodus
- Offnen des...

e Shortcuts

Shortcut-Tasten

0 Auto-Rotation

1 Vorderansicht

2 Ansicht von rechts

3 Ansicht von links

4 Ansicht von oben

5 Riickansicht

6 Kamera 1 (individuell)
7 Kamera 2 (individuell)
8 Kamera 3 (individuell)
9...

e Problemldésung

Diese Dinge sollte man im Fall eines Problems zuerst Uberpriifen: - Bitte Uberpriifen Sie, ob Microsoft
DirectX 9b oder eine andere aktuelle Version auf Ihrem Computer installiert ist - Uberpriifen Sie ob die
Treiber der Grafikkarte richtig...

Copyright © 2009. All rights reserved.
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3D Simulator
Meniis <:' E>

Meniis

Menii-Zusammenfassung

- Kreation einer neuen 3D-Szene

- Offnen einer 3D-Szene

- Speichern der 3D-Szene

- Speichern der 3D-Szene unter einem anderen Namen
- Importieren einer 3D-Szene

- Exportieren einer 3D-Szene

- Zeichnen

- Vorschau der Zeichnung

- Zeicheneigenschaften

- Offnen des Konstruktionsmodus

- Offnen des Benutzermodus

- Offnen des "Biihnenbild"-Fensters

- Offnen des "Simple Objects"-Editor
- Hinzufigen von Amaturen

- Beenden der Software

Stage
l_] =
i

Open...

H Save

Save as...

Impork

Export

Prink...
Prink presiew

Prink setup...

Build mode

ser mode

Stage setkings...

Simple objects editor

Add Fixkurels)

it

B ae@eocnd e

- Vorderansicht

- Ansicht von rechts

- Ansicht von links

- Ansicht von oben

- Rlickansicht

- Bewegung der Kamera
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- Auto-Rotation
- Kreation eines Screenshots

. Offnen des "Videorecorder"-Fensters
- Speichern der aktuellen Kamera-Position

+ Loschen der gewahlten Kamera
- Individuelle Kamera 1
- Individuelle Kamera 2
- Individuelle Kamera 3
- Individuelle Kamera 4

- "Immer sichtbar"-Option

- Anzeige der unteren Monitor-Halfte
 Anzeige der rechten Monitor-Halfte
- Anzeige der Standard-Toolbar

- Anzeige der Kamera-Toolbar
 Anzeige der Optionen-Toolbar

- Anzeige der Zoom-Toolbar

- Anzeige der Maus-Toolbar

[<]

[<] % W %

Camera

Fronk wiew 1
Right wigw z
Left view 5
Top view 4
Rear wiew =
Mone b

Auto rokation 0

ScreenShaot

Maovie recarder

Delete

Camera 1 &

[T << ] e -

Wigsta

1

Always on top
Hide: row

Hide column
Standard toolbar
Carnera toolbar
Options koolbar
Zoom toolbar

Maouse toolbar
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- Option, bei Beenden der Software automatisch zu Speichern

- Aktivieren/Deaktivieren des Klangs fiir jedes in der 3D-Szene gespieltes Video
- Offnen des Button-Zuweisungsfensters

- Andern der Bildschirmauflésung

- Andern des Rendering-Modus

- Aktivieren/Deaktivieren von Schatten

- Anderen der Sofware-Sprache...
- Offnen des "Uber"-Fenster
- Start der Online-Hilfe
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Language

|  English
French
Italiano
Zerman
Esparial
Finnish

Japanese

Dranish
About .,

@ Help

areek

Karean

SBIA

Hungarian
Russian
Dukch
Svenska
Portugués

Tha

HEGNNDNEFGGERAADNEER
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Right

Top > 3D Simulator > Anhang > Toolbars

3D Simulator
Toolbars

Toolbars-Zusammenfassung (links nach rechts)

Standard-Toolbar

- Kreation einer neuen Szene

. Offnen einer Szene

- Speichern der Szene

- "Immer sichtbar"-Option

. Offnen des Konstruktionsmodus
. Offnen des Benutzermodus

- Hinzufligen neuer Projektoren

- Offnen des DMX-Input-Fensters
. Offnen der Anschlussstelle

. Offnen des Biihnenbild-Fensters
. Offnen des Biihnenbild-Editors

- Zurlicksetzen

- Wiederholen

THS R s O

Optionen-Toolbar

- Einstellung der Ambientebeleuchtung

- Einstellung der Nebeldichte

- Anderung des Rendering-Level

- Aktivierung/Deaktivierung des "Laser"-Rendering
- Aktivierung/Deaktivierung der Schatten

- @ [29% ]| [ [100%]v] PN~ ¢

Kamera-Toolbar

- Offnen des Filherstellungsfensters
- Kreation eines Screenshots
- Kameramenu
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Zoom-Toolbar

- Zoom-Meni (Zuweisen einer Zoom-Function zum linken Maustaste)

- Passung
- Zoom OUT
- Zoom Fader
- Zoom IN
i@ 52 o [59% v ®
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Right

Top > 3D Simulator > Anhang > Shortcuts

3D Simulator
Shortcuts

Shortcut-Tasten

0 Auto-Rotation

1 Vorderansicht

2 Ansicht von rechts

3 Ansicht von links

4 Ansicht von oben

5 Rickansicht

6 Kamera 1 (individuell)
7 Kamera 2 (individuell)
8 Kamera 3 (individuell)
9 Kamera 4 (individuell)
* Bewegung der Kamera

Esc schliesst die Sofware

Delete Loscht markierte Ebenen, Armaturen oder Objekte

Ctrl+'N' Kreation einer neuen 3D-Szene

Ctrl+'0" Offnen einer bereits existerenden 3D-Szenen

Ctrl+'Z" Zurlicksetzen
Ctrl+'Y' Wiederholen

Page 1 of 1

Buttons assignment

CGbjects selection
Cibijecks moving (2 -axis)
Cames s maving
Camera rotation

oo

Ambient lighting

Light: beamm

Reerdering mode
Shadaoves

Cbjects mowving (horizonizally)
Cibjecks moving (verticaly)
Cibjecks moving on specifed axs 4
Cbjects mowving on specified axis ¥
Obijects maving on specifisd ads 7
Help

Left buttorn
el button
Right button
LLeft butbon
Mouge wheel
UpfTown armows
LefifRight amrows

LeftfRight arrows
Up /Do arrows

F1
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Top > 3D Simulator > Anhang > Problemldésung
3D Simulator
Problemldsung <:' '::>

Diese Dinge sollte man im Fall eines Problems zuerst Uberpriifen:

- Bitte Uberpriifen Sie, ob Microsoft DirectX 9b oder eine andere aktuelle Version auf
Ihrem Computer installiert ist

- Uberpriifen Sie ob die Treiber der Grafikkarte richtig installiert sind

- Mit Windows XP: Uberprifen Sie, ob die Hardware-Beschleunigung im
"Problemlésungs"-Tab im Fenster fiir bevorzugte Grafikbestandteile voll eingestelit ist

- Wenn DirectX richtig installiert ist, 6ffnen Sie "DXDIAG" im Programmstartabschnitt
des Startmeniis. Im Display-Tab liberpriifen Sie bitte; ob die folgenden Features
aktiviert sind:

> DirectDraw Beschleunigung

> Direct3D Beschleunigung
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