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3D Simulator | Vorwort

| Vorwort

Vorwort

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

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

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

Wenn es von einer anderen Software gesteuert wird, ist es die letzte, die die verwendeten Gerate
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 Moglichkeit, eine 3D-Szene zu
konstruieren. Es ist in diesem Modus nicht moglich, diese von DMX zu empfangen.
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Il Schritt 1

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 lhrer ersten 3D Szenen
ausgefuehrt werden.

1. 3D-Szene

3D-Szene

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

Dpkions

v | Auko save when quik

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

Skage
Ej‘.l Irnpork
?ﬁ‘.l Expork
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2. lhre erste Szene

lhre erste Szene

Dieser Teil beschreibt den Pfad, dem Sie folgen missen, um lhre erste Szene zu kreieren.
- Im MenUl "Szene" oder in der Toolleiste wahlen Sie "neu"” aus, um eine unbelichtete Szene heraus zu
schneiden.

g - R AR T oA

- Starten Sie das Dialogfenster "Konfiguration der Szene" immer im Menl "Szene" oder in der
Toolleiste "Standard". Passen Sie die Grosse lhres Raumes und seine Farbe an. Sie kdnnen
unabhangig voneinander auf jeder Wand eine Farbe oder eine unterschiedliche Struktur anbringen,
indem Sie darauf achten, die richtige Wand aus der aufgefuhrten Liste auszuwéhlen. Est ist ebenso
maglich, die Anzahl der Wiederholungen der auf jeder Wand angewandten Struktur festzulegen. Eine
letzte Option erm@glicht es, jede Wand zu verdecken, indem man das Kastchen "keine Wand" markiert.

Stage settings... @

Colors and Textures Size
W i L
L 20.00 : :
Mo wallz
H Height :
[ ] Mo texture | T |
| L)
Crepth
Texture repetition [+ [ 14_.EIEI T A =
. . Urits
Texture repetition [ E}Metera
! v v () Feet

- Sie mussen 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 Mdglichkeit haben, diese Bereiche
auf lhre Weise zu verdecken oder zu verschieben. Die folgenden Anwendungen werden von der
Toolbar "Einstellungen” von dem Dialogfenster "Eigenschaften der Objekte" aus ausgefinhrt.
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Paramétres. . H | ﬁ Liste.__
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- Klicken Sie auf "Hinzufligen" und wahlen Sie das Objekt aus Ihrer Auswahlliste im Profil aus (z. B.

Musikinstrument Drums.x.)

Objects library

Drrums. = 103 Ko

Regarder dans : ) Music instrument g J % 9 e
) Drurns E’l Swnthe.x
A Guikars @ Synthesizer,x
Id.é’] Bugle.x I*:;’l Trurpek, x
I'.;'l Drums, x r{] Upright piano.x
IE’] Grand piana,x |‘§°1 ¥yvlophone, x
I%1 Harp.x
] organ.x
|T-£°] SEx, X
farm du fichier : Oz, » w
Fichiers de type ; * files [*.x) M

PX

Cancel
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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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Il Benutzermodus

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 schreibgeschiitzt. Dieses Kapitel stellt alle Vorzige der
Visualisierungsfunktionen vor, obwohl ein Grossteil von ihnen in beiden Modi zuganglich ist.

1. Rendering-Optionen

Rendering-Optionen

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, die Bihne und das Rendering individuell anzupassen. Alle
befinden sich im "Optionsmeni"”.

Ambiente-Beleuchtung

Es ist moglich die Intensitdt der Ambiente-Beleuchtung mit den Fadern in der "Optionen-Toolbar"
(Mend "Ansicht", Option "Toolbar").

Nebeldichte

Man kann die Nebeldichte auf der Biihne einstellen. Dafir geht man Uber das "Lichtstrahl"-Menua (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 wéahlen.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% || [ [100%]|| PN~
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2. Aufldésung

Auflésung

Man kann 5 verschiedene Stufen der Bildschirmauflésung fur 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

e

W

®

Auto save when quik

Yidea Sound

Buttons assignment

Resaolution

Rendering mode

Shadaows

Minimum
Lo
Mediurn
High

Mazirmurn

3. Kameras

Kameras

Ansichten

Man kann die Kamera mit der Maus bewegen (siehe Tastenzuordnung im "Optionen"-Meni), wenn die
Option "Bewegung" im "Kamera"-Meniu ausgewahlt wurde. Verschiedene Ansichten (vorn, links, ...)
kénnen im Menl oder der Toolbar ausgewdahlt 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 Menu nutzt. Die aktuelle Ansicht (Position und Orientierung) werden dann
gespeichert. Diese Ansicht kann vom Menii oder den Keyboardtasten 6 bis 9 aufgerufen werden.

Auto-Rotation

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

Screenshot
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4. DMX-Stufen

DMX-Stufen

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

Anschlussstelle

Sofern er nicht mit einer anderen Software verknipft ist, kann der 3D-Visualizer bis zu 4
DMX-Anschlusse 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 Anschlisse 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
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Univeses patch (%]

Dk univers 1 |
Db univers 2 () Unuzed
Dk univers 3

Dkl univers 4

(%) Interface

Db univers @ () Protocol
"Y'

1 w
Dk univers 1 L==3 Interface 1
Dk univers 2 {==> Artret DX univers 1
DM univers 3 £==% Uruzed
Dk univers 4 {==3 Uruzed
QK. | | Cancel

6. Videorekorder

Videorekorder

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

Der erste Tab ermdéglicht 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 Komprimierungsqualitat 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 zurticksetzen. Man kann auch Ton zum Video hinzufiigen, wenn man die Klangoption
wahlt. Der hinzugefugte Sound muss mit dem Windows Media Player abgespielt werden, wéhrend man
das Video aufnimmt. Versichern Sie sich, dass die Windows Aufnahme-Optionen richtig eingestellt
sind.
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Movie recorder
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Ema “W'ai lime Fade time
mm
E.!mua 2 01 =00
Camers 3 0 =00 I]Eﬂ:ll]
Coamets 4 04=00 02=00 .
Cameia 5 0000 04500 Wa lime
Camets B O2=00 02=00 0000 T |
Camets 7 00=00 02=00 : L
Fade ke
| 04=00 | | s
Viden
Deﬂnahm Fiar
D Sonnd Qualiy of compression I |'-'H:IEI:I a"-'l = _|B

[ ok | [ cance

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

Der "Play"-Button startet das gewahlte Video.

Movie recorder

B Movie recarder | 7 Video

Video
Desinaicnfe

[Seund | Oualtyof compression | [ ——

[ ok [ conce |
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IV Konstruktionsmodus

Konstruktionsmodus

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

1. 2D Ansichten

2D Ansichten

Positionierung der Ansichten

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

Lelea <M id

Rasteroptionen

2D views properties @

Background color | I:I v|
Gnd properties
Diraw gnd
Grid colar | _ 'r|
Harizantal |—1Dﬁ_| E, (R
Yertical 1EIEI_| v, [
Giid style Solid v/
[ ] Magnetic

I QK. ] ’ Cancel l
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2. Grosse und Farbe der Szene

Grosse und Farbe der Szene

Die Masse und die Farbe der Szene kdénnen 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 unabhangig voneinander verédndert werden, indem
man darauf achtet, die Wand aus der Auswabhlliste auszusuchen, mit der man arbeiten méchte.

Man muss die Option "Keine Struktur" deaktivieren, um den Ablaufpldanen der Szene eine Struktur
zuordnen zu koénnen. Es reicht deshalb aus, das an den Effekt anzubringende Bild mithilfe des
vorgesehenen Explorers auszuwéhlen. Es ist ebenso mdglich, 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

5tage settings... E'I

Colors and Textures Size
I:‘lll—-_-i Width
| A
co | N T
Mo wallz
U Height
[ ] Mo texture k00 | A A
| L]
Drepth
Texture repetition [#] L1400 | A A
| | BE
Urits
Texture repetition [ E}Metera
! _! v - () Feet
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3. Objekte hinzufiigen

Objekte hinzufiigen

Die Software bietet die Mdglichkeit, Objekte von einem Profil aus in die Szene einzufligen. Dort findet
man die Struktur, die Einrichtung, deren Material... Sie koénnen jederzeit etwas hinzufligen oder
bestimmte Objekte lhrer Szene herausgreifen. Um zu diesem Profil zu gelangen, reicht es aus, das
folgende Fenster zu 6ffnen, indem Sie auf "Hinzufuigen" in der Toolbar "Einstellungen” klicken.

Objects library @@

Regarder dans : ) Muzic instrurment v J ¥ m'

_JDrums :?l Synthe,x

I ) Guikars Ff’l Synthesizer,x

=] Bugle.x =] Trumpet.x

I':.l Drums.x |T| Upright piano.

I“{] iarand piana,x _1 sylophone, x

I';:] Harp.x

r;l irgan, x

I?;] Sax,x

Mam du fichier Dirums. = w Select

Fichiers de type 0 files [*.x) v

Drurs. x 103 Ko

Die Liste links zeigt die verfliigbaren Objekte in dem Profil an. Wenn ein Objekt aus der Liste links
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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" hinzufiigen.

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

Wenn Sie ein Objekt von einer anderen Stelle als dem Profil hinzufiigen méchten, 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 Gerét an ein anderes anzuschliessen.

LA}

4. Geraete hinzufuegen

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:

Larl Usr dimlueres Irmm Padeh L
¥ = i -
Sl apird b gy !u"ll-'l:ﬂ-ll 11 EMEE ipdeerne | Mmﬂ!llﬂmllmm::t] :
i ol it e 1+ :
¥ oy
W] sodon charges - e i . LU PR I - T T IR T TR R O T
LI T
T e W oMWW R h R AR MG RE®E DD DS S R ® R D W N
:'::"" oW e i e oy TR AL L NE WL B I SFLRL rER i IE e BaF. Bt T, |
W moremsy bt Ak L ERE PN ik e i i AR i RN R O D R R D B P i W D R i T IR R
LIE R
= RIS S RO NI E R E B IR BT BN RIS RE TR R TN L
;?':“ ¥ FEE MR HE IET N N GO N REE D IR Y A T N RS W 11 JNF J00 26 EE 20 CINT BN 1Y G I IR ED e
B AR 4o i EH Hal EIF HE 5k W I3 B 3O 6 B IS EF IS P B S bR a0 S BaE Bl B 3 B BN 3S OHE HO MBS Be
LIRS
! m S oFE b e D ED R CEd NA M NP o IR I 2T IT BN IR0 X iR OB oam i g o e il e mF g
B e = ’ . . £ T ,
N OHE S RO N R TS RO R R N M 0 W e A W N W RN 1R N 303 R 0 1S I DI TE OH TS
¥ abakrmct L
e H b 3h BN X R b BN Wb B B0 NT 354 Bek Xhh BN Mhh T b S Bl SEh 3 el B BeD b 3 MR B 3O
et 5 HI M M T F M D NN M N DM I BT N W I D 3R IR P 3f T I O o e D e
Loy | - D M T NE M RO MWD WO DSE R WA ST A M A A R W0 A Y A T W e 4B 4] iR 4] R Y e
] g 4iF sl dih ald i AR 4kt gl ald ol alF oAb 400 @i d43h A ald b a0 4IF ale AR A S D ED S el sE HF sl
1 " R T WD E T P R D e T T O AT T O W W 7
B[] A A D e A S SN R S ] D e R W D S S0 M) Bl DS N SR R S BIE 46D
| Tt | I = || cocei |

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
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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
Auswahl. 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 (ermoeglicht es
beispielsweise mehrere Geraeten mit der gleichen Adresse zu versehen).

, Warning !
” Controller patch changed Q
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 Kklicken, 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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5. Simple Objects Editor

Simple Objects Editor

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

simple objects editor

Select an object

{#) Cube
) sphere
3 Cylinder
D Cuskam

Size

|:|Flat |[/‘I/ Rakation |H Save |

width: | 1.00

Texktures

Height : | [v] Mo texture

Depth |
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Sie knnen 4 verschiedene Objekttypen kreieren:

- Waurfel

- Sphare

- Zylinder

- benutzerdefiniert

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

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

Diese so kreierten Objekte sind bei (0;0) zentriert und kdnnen eine Lange von 1 m nicht tberschreiten
(einschliesslich der Koordinaten zwischen - 0,5 und 0,5 Meter). Es &ndert daher, wenn notig, seine
Grosse nach dem Einfiigen in Ihre 3D Szene.

Struktur

Custom objects editor %

Show the grid Mumnber of points

Depth: | 040 | [12 v

A] |

L'
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IV Konstruktionsmodus

6. Objekteigenschaften

Objekteigenschaften

Verschieben von Objekten oder Projektoren

Paramétres. .. Y-
2. Location [(ZLI&[D] 1
x [3e.03 [ o[ o |@
1 | B2l 5
z[sto0 [S1[3] ez o ]SIG)

Settings. .

LAY

W{} Positions wizard l_

{:} Line
(%) Circle
{:} Square

() Rectangle

{:} Matrix

Fadius

Modifikation von Objektgrésse und -farbe
Die Grosse und Farbe eines Objekts kann man jeweils unter den Tabs "Grdsse" und "Farbe"
verandern. Es ist moglich die Transparenzziffer eines 3D-Objekts zu verdndern, indem man ein Fenster

oder Schriftfeld 6ffnet...

Paramétres. .

H jﬁ Paramétres. ..

/j?/’ f Size

DKL

84

Wﬂ Color

Width: | 2.00 100 e
Height: : 1.12 100 e
Depth : 1.12 100 Yo

N> |9

Transparency

Colar
[ ] Default

Texktures
[ ] Default

[ ]widen

(g

E miscl.jpg |E]
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Projektorenliste

Die Projektorenliste findet man im gleichnamigen Tab des Dialogfensters "Objekteigenschaften"”. Sie
finden dort alle Szenenscheinwerfer und kénnen 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 ausfuhrt. Es ist
ebenfalls moglich, die Ebene eines Projektors zu modifizieren indem man die Liste doppelklickt und
dann einen Projektor auswahlt.

Achtung: Es ist moglich die Anzeige jedes Felds der Objektliste an- oder auszuschalten, Geréate 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-Kanélen.

Die 4 Felder sind:

- Farbe des Laserstrahls (kann tber Klicken des Farbvierecks modifiziert werden)

- Frost-Effekt (kann durch jedes Gerat eingefligt werden)

- Inversion von PAN

- Inversion von TILT

Man kann auch die Verlaufsgeschwindigkeit der PAN- oder TILT-Amplitude einstellen. Alle Parameter
konnen individuell oder durch die Auswahl mehrerer Elemente verandert werden. Sie kdnnen ebenso
eine Laserstrahlfarbe fiur eine Scheinwerfergruppe festlegen indem Sie sie markieren und die
gewiinschte Farbe einem der ausgewahlten Geréte zuordnet.

Lisding *" .J "‘-\.- =
L pokimatr” B Fodures [T Layess |
__;,Ihnm @ Adresse £ Type de projecteur =4 Calgm W viense P, ) WRese T S D = T
=] [ MAC 250+ VI - M
) P MAC 250+ VL - ML <I-1 (Univers DHEG 1) HAC 2504 V1 - M B o - o= o ss[J00O0n
] PEMAC 250+ VL - M2 <142 (Unvers DR L) MAC 2504 VI - P4 B o - ;) o= 2000
] P MACZE0H YL - MY TR (Univers DREG L) AC 2504 VI - P4 B o ;) o= 200D
o) [ MAC 250+ W1 - M4 4052 (Uners DRDE L) HAC 2505 VI - | EESEEEETE R el

Objektduplizierung

Die Funktion "Duplikation", erreichbar tber 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 Mdglichkeit alle Objekte noch einmal einzufigen und sie dann noch einmal so
anzuordnen. Aber Sie kdnnen lhre 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 %]

ou should specify an offzet for new duplicated objects’ pozitions

%: [ om0 | v:[am | 2| ooo |

| ok | | 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 Uber die gleichnamige Schaltflache in der Toolbar. Die
Pfeile oben und unten in der Toolbar ermdglichen 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 dafir verwendetetn
Kéastchen zu veraendern. Dann erscheint eine Auswabhlliste, um das Auswahlspektrum anzuzeigen.
Anmerkung: Es ist mdglich, jedes Feld in der Objekteliste, Gerade oder Ebenen, mit einem Rechtsklick
darauf darzustellen.

Eine letzte mdgliche Anwendung besteht daraus, ein Objekt in seinem aktuellen Status zu speichern.
Ebenso kdnnen Sie, wenn Sie die Grdsse, die Farbe oder auch die Objektstrukturen verandern, dies
als Kopie speichern. Dann ist es moglich, das so verdnderte Objekt direkt wiederzuverwenden.
Nachdem Sie ein Objekt aus der Liste ausgewahlt haben, wird diese Anwendung mit einem Klick auf
das Feld "Speichern" in der Toolbar ausgefihrt.

Listing... IR
yl Objets m Projecteurs | ﬁ iZalgues ]

@ Mame == Layer

+||_JDrapes
4] [ Tubes

[ Synthesizerl |InsI:r|_|5

_- Crums1 |In5trus
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7. Ebenen

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 in der "Projektoren”-Ebene abgelegt. Allerdings
kann der Benutzer seine eigenen Ebenen kreieren und Objekte und Projektoren durch einfaches
Heruberziehen von Ebene zu Ebene bewegen.

Hier sind die Ebenenbestandteile:

- Farbe: Eine Farbe kann fur 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 griin 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 ausgewahlt wird, kann die gesamte Ebene wie ein einzelnes Objekt
bewegt werden.

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

Listing... SIS AR
g Dbjectﬂ E Fi:xtury/w ﬁ] Layers ]
|§| Mame Me e g

=] £ Srene BEFEO
=] £ Truss WM
%] £ Drapes B EF
+] &l Tubes BEEDQ

[ Synthesizer1
[ Drums1

+ )l Fixtures BEOO
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3D Simulator V Anhang

V Anhang

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

1. Menus

Menus
Menu-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 "Buihnenbild"-Fensters
- Offnen des "Simple Objects"-Editor
- Hinzufigen von Amaturen

- Beenden der Software
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V Anhang

Skage

|_:| e

0 CIpEn...

bl Save
Save as,..
Impork
Export
Print...

Prink preview

Print setup...

Build mode

User mode

atage setkings...

Simple objects editor

Add Fixbureds)

Eieae@e Gl &

it

- Vorderansicht

- Ansicht von rechts

- Ansicht von links

- Ansicht von oben

- Riickansicht

- Bewegung der Kamera

- 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
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- "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

_ammera

Front wigw
Right wigw
Left wiew
Top view

Rear view

[0 IR A % N 8

v | Mowe

fuko rokaktion

Screenshak

Mavie recarder

Delete

Ik S N

Camera 1

WiEm

1;" Always on kop
== Hide row
—f Hide column

Standard kaalbar

Camera toolbar

Cphions koolbar

Zaoarn koolbar

L | | B | 4

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

- Aktivieren/Deaktivieren des Klangs fir 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

Enaglish
French
Italiano
(3Erman
Espario
Firnish
Japanese
Cranish
areek,
Korean
GBIA
Hungarian
Russian
Cukch
Svenska
Portugués

Thai

HENDNNEFMOEEEHEHEDEEE

abouk .,

@ Help

2. 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
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- Wiederholen

| "H 3 P8 wS S ) O

Optionen-Toolbar

- Einstellung der Ambientebeleuchtung

- Einstellung der Nebeldichte

- Anderung des Rendering-Level

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

2 [ 29% |v|| @ [100%]v| ™~ o

Kamera-Toolbar
- Offnen des Filherstellungsfensters

- Kreation eines Screenshots
- Kameramentu

R R

Zoom-Toolbar

- Zoom-Menu (Zuweisen einer Zoom-Function zum linken Maustaste)
- Passung

- Zoom OUT

- Zoom Fader

- Zoom IN

@ - 22 O [59% v ®
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3. Shortcuts
Shortcut-Tasten

0 Auto-Rotation

1 Vorderansicht

2 Ansicht von rechts

3 Ansicht von links

4 Ansicht von oben

5 Ruckansicht

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

Esc schliesst die Sofware

Delete Ldscht 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

Buttons assigment

Cbjecks selection Left bukton

Cibjecks modng [ 2-ads) Wheed button

Camera ming Right butkon

Camera rotation Left button

Zoom Mouse wheel

Ambient lighting UpiDiown arrows

Light beam LefifRight anrows

Rendering mode F2

Shadowes F3

Cbjecks moving (horizorcalby) LefitfRight arrows

Ohiecks maving (verticaly) UpDiown armows

Cibjecks moving on spacifed axs X X

Objecks moning on specified axis Y ¥ [ Diafauk ]
Cibjects moving on specified axds Z z

Hel Fi Lok ] | Concel |
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4. Problemldsung

Diese Dinge sollte man im Fall eines Problems zuerst Uberprifen:

- 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: Uberpriifen Sie, ob die Hardware-Beschleunigung im "Problemlésungs"-Tab im
Fenster fur bevorzugte Grafikbestandteile voll eingestellt ist

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

> DirectDraw Beschleunigung

> Direct3D Beschleunigung
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