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1 Vorwort

Das ,,Wichtigste*:

Fiir ganz Eilige, die keine Zeit und Lust haben, das Manual zu lesen, gibt es
mittlerweile auch HE-Laserscan Tutorial Videos auf www.Youtube.de!
Trotzdem empfiehlt es sich, das Handbuch wenigstens einmal durchzulesen,
denn im Video wird auch nicht alles erklirt...

Das Handbuch hat ja nicht ‘'mal 200 Seiten @.

Die vorliegende Software HE-Laserscan-V wird stindig weiterentwickelt. Daher ist es nicht
moglich, dass dieses Handbuch alle Neuerungen beschreibt, die wihrend seiner Erstellung
gemacht wurden. Das Handbuch wird von Zeit zu Zeit iiberarbeitet. Diese neueste Version ist
dann immer auf der Homepage www.he-laserscan.de zum Download zu finden.

Falls Sie irgendwelche Fehler im Handbuch oder in der Software entdecken, kontaktieren Sie
bitte mich, den Programmierer (Tschosef). Auch Wiinsche oder Verbesserungsvorschlige
werden gerne angenommen und konnen auf der oben erwidhnten Homepage unter ,,ToDo-
Liste” eingetragen werden. Die stindige Verbesserung ist nur mit Unterstiitzung der
Anwender, also auch IHNEN, moglich! Bei dringenden Fragen hilft gerne der Entwickler der
Software weiter. Zu erreichen bin ich unter der E-Mail-Adresse: Tschosef01 @aol.com

1.1 Haftung

Irgendeine Haftung fiir Schiden, wie zum Beispiel fiir die Hardware wie Galvanometer-
Scanner oder die Gesundheit von Menschen oder Tieren, wie z.B. Augenschidden wegen still
stehender Strahlen oder irgendwelche andere Schéden, die durch den Gebrauch von HE-
Laserscan-V hervorgerufen werden, ist generell und strikt ausgeschlossen!

Es ist technisch moglich, dass ein Laser-Projektor stillstehende Strahlen beim Gebrauch
dieser Software erzeugt! Die Sicherheit (zum Beispiel fiir das Publikum) muss durch den
Anwender (also durch SIE!) garantiert werden, wenn ein Lasergerit in der Kombination mit
dieser Software betrieben wird. Der Anwender sollte gute Kenntnisse iiber die Gefahren
haben, die immer vorhanden bleiben, wenn Laser im Spiel sind.

Die regionalen Vorschriften im Umgang mit Lasern sind zu beachten!

Jeder Anwender von Laserstrahlung muss sich immer dessen bewusst sein, dass er jederzeit
fiir die Sicherheit des Publikums oder irgendwelche andere Dinge verantwortlich ist, die
Schaden nehmen kénnten.

WICHTIG:

Jeder Anwender von HE-Laserscan-V sollte dieses Handbuch
vor dem Gebrauch der Software durchgelesen haben!
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1.2 Versionen
Es stehen verschiedene Versionen zur Auswahl:

Freeware: (Nur HE-Laserscan) Wenn HE-Laserscan installiert wurde, jedoch ohne Dongle
gestartet wird, dann lauft das Programm im Freeware Modus. Dann kann mit einer
Hardware (Ausgabekarte) und einer Figur-Spur und den zugehorigen Effekt-Unterspuren
gearbeitet werden. Obwohl einige Werkzeuge weiterhin arbeiten (z.B. Pfad-Tool) kdnnen je-
doch die mit ihnen erstellten Figuren nicht abgespeichert werden.

Voll-Version: Mit dieser Art der Freischaltung mittels eines Dongle Codes ist der gesamte
Funktionsumfang des Programms verfiigbar. Es gibt zwei Arten von Dongles:

A) Externer USB Dongle, Das ist ein USB Stick, dhnlich einem Speicherstick.
B) Interner Dongle, eingebaut in einer Ausgabekarte (DAC), wie z.B. der Lumax Karte.

Mit der Voll-Version sind alle Moglichkeiten der Software freigeschaltet. Es kénnen 16
Ausgabekarten (DAC’s) iiber insgesamt zwolf Figur-Spuren, inklusive der zugehorigen
Effekt-Spuren benutzt werden. Weiterhin kann mit der Vollversion der “intelligente” DMX-
Controller (DMX wird allgemein zum Steuern von Lichtanlagen verwendet) benutzt werden
und die Moglichkeit des Schutzes gegen ungewiinschten Zugriff auf Shows und Figuren iiber
den Dongle ist nun auch gegeben. Preisliste unter www.he-laserscan.de

1.3 Mindestanforderungen

Generell gelten folgende Mindestanforderungen:

e Windows ( XP, Vista oder 7 / 32 oder 64 Bit Version). Beste Erfahrungen gibt es mit

Windows 7 32 Bit, was ich hiermit auch empfehle!

e CPU: Pentium4, 1 GHz und gerne hoher. Mehr Performance bedeutet fliissigere
Laserausgabe ©
500 MB Hauptspeicher oder mehr
5 GB Festplattenspeicher + Speicher fiir die Laser-Shows (evtl. auch weniger)
Soundkarte
Grafikkauflosung mindestens 1024 x 768 Pixel, openGL Treiber installiert.
ACHTUNG Netbook Anwender! Viele Netbook Displays haben weniger als 768 Pixel
in der vertikalen Auflosung. Dadurch sind unter Umstinden einige Bedienelemente
nicht erreichbar.
e USB 1.1 oder hoher fiir Ausgabekarten und Dongle
e 2 Bildschirme erleichtern die Arbeit mit HE-Laserscan sehr.

Eine genaue Vorgabe, welcher Computer am besten geeignet ist, kann man nicht wirklich
geben. HE-Laserscan lduft bei manchen Anwendern sogar auf verschiedenen Systemen (auch
Mac und Linux). HE-Laserscan ist programmiert fiir Windows XP (Service-Pack 1 bis 3),
Windows Vista (SP1 und 2 in 32 oder 64 Bit) bis hin zu Windows 7 (32, 64 Bit). Auch
diverse MAC Computer mit Windows ,,Simulation” (schreib ich mal so, bin kein Mac
Fachmann), soll es geben, auf denen das Programm lduft. Auf all diesen Systemen gab es
schon erfolgreiche Programminstallationen. ABER fiir exotische Setups kann ich leider keine
Funktionsgarantie iibernehmen.

Eine Mindestanforderung ldsst sich auch recht schwer angeben, da die Performance der
Software von mehreren Faktoren abhingt. Klar ist, dass man sicherlich keine fliissig laufende
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Laser-Show mit 10 Ausgabekarten an einem alten Rechner oder einem Netbook zustande
bringt. Dies sollte man bei der Auswahl des Computers evtl. beriicksichtigen.

,»Angenehmes Arbeiten*:

Die Laserausgabe fiir jede Ausgabekarte wird ja in Echtzeit berechnet. Je nach Belastung des
Computers kann es daher vorkommen, dass Animationen ruckeln oder hingen bleiben.
Schlussfolgernd ist natiirlich ein besser ausgestattetes System als oben genannt durchaus
empfehlenswert.

Fiir eine Laser-Show mit 4 Ausgabekarten und DMX und Video iiber Beamer und Sound
sollte es schon ein Intel Core 2 Duo sein, mit 2 GHz CPU, 2 GB RAM, einer flotten Festplatte
und USB 2. Eine echte Grafikkarte macht durchaus Sinn (besser als ,,on board“ Grafik).
Richtig schon ist es mit einem 2 Bildschirm System zu arbeiten. Es gibt auch Anwender mit 3
Bildschirmen © .

SchlieBlich kann man sich auch noch iiberlegen ob es unbedingt notwendig ist, die TV-Karte
und den Onlinechat zu nutzen, wihrend man Laser-Shows anschaut oder programmiert. So
oder so #dhnlich (siehe Abb.1) konnte ein ,richtig geiler HE-Laserscan Arbeitsplatz* aussehen:

Abb.1: Bild von Laserfreak Gernot, danke schon!

Schon viel Platz!

HE-Laserscan-V kann ja bis zu 16 Ausgabekarten zeitgleich ansteuern. Erfolgreich getestet
wurden bisher folgende Kombinationen:

e 11 NetLase Karten mit je einem RGB Projektor.

e | EasyLase 1, 2 NetLase und 4 Lumax Karten mit insgesamt 8 Projektoren (ein Y-
Kabel)
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2 Funktionsprinzip von Lasersoftware und Projektor

Dieses Kapitel dient zur Information. Es soll einen Einblick in das Funktionsprinzip von
Lasersystemen und der Software geben. Fiir schnelle Ergebnisse (Shows) kann es auch
iibersprungen werden. — Weiter bei Kapitel 3 (Installation) bzw. Kapitel 4 (Erste
Schritte) - Es ist trotzdem ratsam, irgendwann einmal dieses Kapitel durchzulesen!

Das grundlegende Prinzip von Laser-Shows und der dazugehtrenden Software ist folgendes:
Laser-Grafiken sind Vektor-Grafiken.

Ein Vektor ist ein mathematisches Objekt mit den Attributen Linge und Richtung. Das
bedeutet in unserem Falle, dass vom Computer iiber einen Digital-Analog-Wandler (DAC - C
fir englisch ,,Converter*) und die Galvo-Spiegel der Laserstrahl von einem Punkt zum
nichsten bewegt wird. Eine Linie von einem Punkt zum anderen ziehen — dies berechnet
man mit einem Computer eben mit einem Vektor, der angibt wo sich der nichste Punkt
befindet (mit den beiden Koordinaten x und y). Daraus berechnet dann die Software, wie die
Galvos und Laser angesteuert werden — abhingig von der angeschlossenen Hardware. So
entsteht also ein Bild aus mehreren Linien (Vektoren).

“Galvo” wurde abgeleitet von Galvanometer. Das ist urspriinglich ein Drehspul-Instrument,
welches Aufgrund eines durch eine Spule flieBenden Stroms innerhalb eines Magnetfeldes
eine (Dreh-)Bewegung ausfiihrt. Mit der sich drehenden Spule ist gewohnlich ein Zeiger oder
wie bei Galvos ein Spiegel verbunden. So ein Geriit ist Ihnen vielleicht als analoger Strom-
oder Spannungsmesser bekannt. Prizisere Information iiber Galvos, oft auch als “Scanner”
bezeichnet, kann im Internet (WWW) iiber z.B. den Link www.laserfreak.net eingeholt
werden.

Es wird der Laserstrahl also in der Art bewegt, wie der Bleistift beim ,,Malen nach Zahlen®.
In dem Moment, wenn die Software einen neuen Punkt ausgibt, werden die durch die vor-
geschaltete Elektronik angetriebenen Galvos so bewegt, dass der Laserstrahl den vorge-
gebenen Punkt erreicht. Dann bewegen die Galvos den Laserstrahl zum néchsten Punkt und
so weiter. Dies kann geschehen mit an- oder ausgeschaltetem (,,blanked*) Laser. Die
verschiedenen Farben werden durch die Modulation von Lasern mit den Grundfarben Rot,
Griin und Blau (RGB) erzeugt. Um dies alles auszufiihren, wird fiir jeden Linienabschnitt
etwas Zeit bendtigt (es handelt sich schlieBlich um trige Mechaniken).

Die Bewegung von einem Punkt zum néchsten erfordert also erst einmal eine Beschleunigung
der Spiegel, um den Laser auf den nichsten Punkt zu fahren und dann wieder eine
Verzdgerung der Spiegel, um die Bewegung abzubremsen und mehr oder weniger prizise den
Zielpunkt zu treffen. Dazu miissen die Laser auch noch auf die gewiinschten Intensititen
eingestellt werden, so dass ein ,farbiger Strich® entsteht. Wegen der vielféltigen Aktionen
wird es immer einen (wenn auch kleinen) zeitlichen Versatz zwischen Figur Aufruf und
Darstellung der Figur geben. Auflerdem ist es wohl auch leicht einleuchtend, dass die vom
Laser gezeichneten Figuren nicht immer zu 100% der gewiinschten Vorgabe entsprechen,
weil es sich ja um mechanische Spiegelverdrehungen handelt, mit all den dazugehtrenden
physikalisch/technischen Tiicken. Um so nah wie moglich ans Optimum heranzureichen
wurden in die Software einige Funktionen zur Optimierung der Galvanometerbewegungen
integriert (sprich die ,,Optimierung der anzufahrenden Punkte* — es hat sich hierfiir die
Bezeichnung ,,Punktoptimierung® eingebiirgert).
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Trotz aller dieser physikalisch oder technisch bedingten Verzégerungen wird das Zeichnen
einer Vektor-Grafik so schnell ausgefiihrt, dass menschliche Augen ein komplettes Bild
wahrnehmen. Um einen ,,fliissigen* Film ohne merkbare Einzelbilder zu erzeugen, wird eine
Wiederholungsrate von mindestens 20 Bilder pro Sekunde benétigt - bei Menschen - eine
Fliege kann bis zu 200 Einzelbilder pro Sekunde wahrnehmen!

Einige zusitzliche Worte zu (Laser-)Farben: Heute konnen wir Laser-Dioden (mit oft roten
Strahlen) oder sogenannte DPSS-Laser (Diode Pumped Solid State) mit Strahlen in verschie-
denen Farben einsetzen. Uber die drei Grundfarben rot, griin und blau (RGB) kann jeder
Farbeindruck in unseren Gehirnen hervorgerufen werden (additive Farbmischung — bei einem
Fernsehbildschirm wird das gleiche Prinzip angewandt). Farbe ist kein physikalisches,
sondern ein psychologisches — also Wahrnehmungs- — Phéanomen! Daher wird jeder Mensch
einen anderen Eindruck von einer Laser-Show wahrnehmen. In unseren Augen gibt es drei
Rezeptorarten fiir rotes, griines und blaues Licht.

Friiher, als Dioden- und DPSS-Laser noch nicht zur Verfiigung standen, wurden meistens
Ar*-Ionen-Laser mit bis zu 8 Spektrallinien (Farben) oder Kr*-Ionen-Laser bzw. Mischgas-
Laser mit Ar" und Kr" mit bis zu 13 Spektrallinien und sogenannten Farb-Boxen
(,,dichroitische” Filter auf Scannern) oder akusto-optische Modulatoren (AOM, PCAOM) zur
Erzeugung der Farben fiir Laser-Shows eingesetzt. Vielfach werden die Gas-Laser auch heute
noch fiir Showzwecke genutzt (wegen ihrer hohen Ausgangsleistungen und vielen Spektral-
linien, jedoch erkauft durch einen immensen Strom- und oft auch Wasserverbrauch), aber
werden immer mehr durch DPSS-Laser verdringt. Als Anpassung an diese Entwicklung
werden mittlerweile ,,nur” die drei Grundfarben RGB (bzw. 3 Kanile) mit HE-Laserscan
moduliert. Mehrfarblosungen mit bis zu 6 Farben sind aber unter Verwendung der Lumax
Ausgabekarte problemlos moglich.

Um nun eine (eindrucksvolle) Laser-Show zu erhalten, miissen zunéchst einige vorbereitende
Schritte ausgefiihrt werden. Als erstes miissen Grafiken, in Zukunft Figuren genannt, erstellt
(gemalt) und auf dem Computer im Show-Ordner abgelegt werden. Zu diesem Zweck bietet
die Software verschiedene Werkzeuge an, dhnlich wie sie in Grafik-Programmen vorkommen.
Weiterhin hat jede der Figuren ihre eigenen Effekt-Einstellungen und Parameter zur Opti-
mierung der Ausgabe. Eine Figur kann auch aus mehreren einzelnen Bildern (genannt
Frames) bestehen, wie ein kleiner Zeichentrickfilm. Die verschiedenen erstellten Figuren
werden gemeinsam mit anderen Dateien wie z.B. Tastenzuordnung, Musik-Datei oder Show-
Datei in einem Show-Ordner gespeichert. Wird dieser Ordner spiter getffnet, so werden alle
Figuren und sonstigen Informationen in den Arbeitsspeicher des Computers (RAM) geladen
und konnen dann zur Ausgabe zum Projektor gesendet werden.

Generell gilt immer: Alle Dateien, die zu einer Show gehoren, miissen in einem ge-
meinsamen Showordner gespeichert sein!

Nun konnen zweierlei Arten von ,,Shows* genutzt werden (ab HE-Laserscan Version 4). Eine
»Musiksynchrone Laser-Show* (Beam- oder Grafikshow)... oder eine ,,Live-Show* (Beam-
oder Grafikshow).

Die beiden Varianten arbeiten im Prinzip gleich. Der Unterschied liegt nur darin, dass fiir eine
Timeline-Show ,,die Timeline* von der aus die Figuren aufgerufen werden, einmal ,,auf-
gezeichnet, wogegen bei der Live-Show die Figuren und Effekte vom LJ (Light Jockey) auf-
gerufen werden.
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Die Show-Ausgabe ist fiir alle Abspielvarianten im Prinzip aber immer gleich und erfolgt
vom Programm in folgender Weise:

Der Aufruf von Figuren (die ja aus vielen Punkten sowie ihren Farbinformationen bestehen,
alles im RAM gespeichert) wird ausgelost durch ein in der Figuren-Spur des Show-Editors
eingetragenes Ereignis oder per direktem Aufruf aus der Figuren-Tabelle oder dem Live-
Fenster. Die Wege zu den Koordinaten der Punkte und die Intensitétseinstellungen der Laser
werden entsprechend der Effekt- und Optimierungs-Einstellungen von der Software berechnet
(interpoliert). Die Wege zwischen den Punkten werden durch die Interpolation fiir die
Bewegung der Scanner-Spiegel optimiert, Eck-Punkte werden eventuell wiederholt und zum
Schluss, nach einer Geometrie-Korrektur, werden die Daten an die Ausgabe-Hardware
(Digital-Analog-Wandler) tibermittelt, welche den Laserprojektor ansteuert.

Die Auswahl der Figuren kann, wie oben schon erwihnt, auch direkt im Live-Fenster ,,per
Hand* erfolgen. Aber wenn eine Musik-synchrone Show gezeigt werden soll, miissen die
Figureneinsitze und ihre Effekt-Einstellungen vorher im Show-Editor in den entsprechenden
Figur- oder Effekt-Spuren eingetragen bzw. aufgezeichnet werden. Eine manuelle Kontrolle
der Figuren kann auch per PC-Tastatur, DMX-Konsole oder MIDI-Keyboard in ,,Echt-Zeit”
erfolgen.

Einige personliche Worte von mir (Tschosef):
HE-Laserscan ist nach und nach entstanden. Es war Anfangs (etwa 2001) ein reines Hobby-

Projekt. Mittlerweile ist HE-Laserscan weiter gereift @.

In einer fritheren Version der Bedienungsanleitung stand folgender Text (noch in DU-Form),
der aber nach wie vor noch giiltig ist:

Was die Bedienung von HE-Laserscan betrifft, so glaubt einfach an meine Kuriosititen-
freudigkeit und probiert fleiflig aus. Nicht selten verstecken sich hinter einem Klick mit der
RECHTEN Maustaste auf einen Button die entsprechenden Optionen des jeweiligen Tools.
Software, die innerhalb 30 Minuten voll verstindlich ist, ist meist im Funktionsumfang
dementsprechend knapp. Fiir HE-Laserscan sollte man sich daher die eine oder andere
Stunde reservieren, um damit zurecht zu kommen. Ich behaupte aber mal ganz frech... fiir die
1. Show braucht man gut 20 Stunden... ab dann geht es immer schneller und wenn der
Spieltrieb nicht zu heftig ist, kann man ziemlich flott neue Shows erstellen.

Kurz mochte ich auch noch erldutern, wie ich neue Funktionen in das Programm einbinde:

S0 programmiere ich eine neue Funktion: Wenn mir was neues einfillt oder wenn mir ein
ANWENDER den Wunsch nach einem neuen Tool mitgeteilt hat, dann denke Ich erst mal
nach: ,,Wie wiirde ich die Funktion bedienen wollen und wie lisst sich das am einfachsten
programmieren‘..... dann setze ich mich an den PC und lege los, mit dem Konzept im Kopf,
dass vorher gereift ist.... Das TOOL entsteht also, mit all seinen Tiicken und Fdhigkeiten.

Wenn nun aber spdter der Anwender einen ganz anderen ,,Gedankengang *“ hat als ich, wie er
eine Funktion bedienen wiirde um sein Ziel zu erreichen, dann ist , Verwirrung*
vorprogrammiert. Er kommt vielleicht gar nicht auf die Idee, dass sein Ziel evtl. auf eine ganz
andere Weise, vielleicht sogar viel leichter zu erreichen ist. Daher sollte man eben diese

Anleitung einmal durchlesen. Deswegen hab ich einmal den Satz kreiert:

Diese Software bedienen lernen bedeutet: ,,mich kennen lernen* ©
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Also verzweifelt bitte nicht. Es ist mir bewusst, dass die Bedienung teils abweichend ist,
verglichen mit einem Standard wie in Windows Programmen (wie Paint oder Excel). Ursache
ist A) das spezielle Anwendungsgebiet (Laser-Show) und B) mein ,,Gedankengang “.

Bevor sich also jemand drgert, ist es viel besser, sich per E-Mail an mich zu wenden oder Rat
beim Laserfreak Forum bzw. der HE-Laserscan Homepage zu holen. Wenn sich zeigt, dass
eine Bedienung vollig idiotisch ist, dann dndere ich diese, sofern das geht.

Fiir Mitteilungen und Hinweise auf Fehlermeldungen und Bugs, sowie Anderungs- und
Verbesserungsvorschldage bin ich also duflerst dankbar und genau genommen bin ich sogar
darauf angewiesen, damit die Software immer besser lduft.

Fiir Vorschlige und Wiinsche gibt es auf der Homepage der Software deswegen auch die
,,ToDo* Liste.

Und noch ein wichtiger Punkt, der mich bewegt:

Fiir solch ein Projekt, wie es HE-Laserscan nun mal ist, muss man ziemlich viel konnen:
Programmieren, Hardware basteln, Anleitungen schreiben - dies natiirlich im perfektem
Deutsch..., natiirlich auch Englisch, Franzosisch, Chinesisch und Russisch.... Marketing,
Versand, Steuerrecht Deutschland und Ausland und und und und..... Man miisste soooo viel
perfekt konnen. Das geht aber nun mal leider nicht.

Also sein Sie mir bitte nicht bose, wenn der eine oder andere oder auch mehrere
Schreibfehler in der Anleitung zu finden sind. Dies ist keine Absicht... Rechtschreibung ist
eine meiner Schwdchen. Dazu kommen dann noch Tippfehler, was kein Wunder ist bei >200
Zeichen / Minute... Gleiches gilt auch fiir die Software.

Mittlerweile (nach einigen Jahren) gibt es ja schon iiber 100 fertige Laser-Shows, die zu
einem grofien Teil von Anwendern programmiert wurden. Einige davon haben sogar diverse
Preise gewonnen. Dieser Umstand zeigt mir, dass HE-Laserscan durchaus eine potente

Laser-Showsoftware ist, die sich bedienen ldsst, sofern man sich damit etwas beschdiftigt.

Ende und aus (Tschosef)
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Einige personliche Worte (Dr.Ulli):

., Laser-Shows sind unvergleichliche und mit keinem anderen Mittel als eben Lasern mogliche
Kunstwerke. Fiir mich sind alle, die sich kreativ mit einem Medium wie dem Laserlicht zur
Umsetzung von eigenen Eindriicken auseinandersetzen, Kiinstler — ob man mit Wasser- oder
Olfarben malt oder sonst in irgendeiner Weise kreativ ist spielt dabei keine Rolle.

Und man kann sich wohl leicht vorstellen, dass Kunstwerke nicht nur , hergestellt” werden
miissen, damit sie fiir Andere zugdnglich sind, sondern dass vor ihrer Erstellung eine oft
jahre- oder gar jahrzehntelange Beschdftigung mit der Materie erfolgte. Kreative Ideen sind
gefordert und eine oft gewaltige Vorstellungskraft in die moglichen Bilder sollte vorhanden
sein, damit sie iiberhaupt mit dem Medium Laserlicht umgesetzt werden kdnnen.

Wer schon einmal versucht hat, eine ,,Award“-Show zu programmieren, weis wie viele Tage,
Wochen oder manchmal gar Monate wdhrend der innerlichen Beschdftigung mit der
Umsetzung der ausgewdhlten Musik und der dabei empfundenen Eindriicke in eine Show
vergehen. Daher kann man auch gut verstehen, dass manche Show sehr viel Geld kosten
kann, wenn der Kiinstler sich ,,einen Namen gemacht hat* und dadurch eine Bezahlung mit
gutem Recht verlangen kann, besonders wenn seine ,,Werke *“ oft nachgefragt werden oder er
aus dem professionellen Bereich stammt.

Durch die ,, Pioniere*, die mit ihren Arbeiten schon oft jahrelang und mit viel Engagement
die Szene erfreut haben und immer noch erfreuen, ist es wahrscheinlich auch Ihnen nun erst
maoglich, sich einen eigenen Projektor zu bauen oder zu kaufen und die ,,freien Shows* dieser
Leute zu geniefien. Daher sollte man die erfolgte Arbeit den Kiinstlern, die ihre Shows
kostenlos der Allgemeinheit der Software-Anwender auf der Homepage der Software zur
Verfiigung stellen, spitestens nach dem Herunterladen und Betrachten dadurch danken, dass
ein Kommentar oder mindestens eine Bewertung in der entsprechenden Download-Rubrik
erfolgt.

Ich hoffe geniigend und gut genug geholfen zu haben, um das Handbuch leicht lesbar zu
machen. Dabei habe ich mich um die Beseitigung von Rechtschreib- und anderen Fehlern,
sowie um den ,,Umbruch* bemiiht — den Inhalt hat Tschosef ,,verzapft” - dort habe ich
hochstens geringe Korrekturen vorgenommen! ©

Und bitte vergesst nicht die ,,OnlineHilfe“ (von mir ausgetiiftelt @), die im Programm
integriert ist! Denn dort(iiber das Menii Hilfe im Hauptfenster) ist man bequem mit ein paar
Klicks auf entsprechende Grafiken bei der grade notigen Beschreibung und Erklirung einer
der vielen Funktionen von HE-Laserscan angelangt.

Lesen muss jeder jedoch erst einmal selber. Wenn man dann noch Fragen hat, dafiir gibt es
dann das Laserfreak-Forum oder die Homepage von HE-Laserscan.

Schéne Shows!

Dr.Ulli
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Einige personliche Worte (ChrissOnline):

,Ich mochte an dieser Stelle noch mal an einen oben bereits angesprochenen Punkt erinnern:
Bitte das Handbuch tatsdchlich bis zu Ende lesen! Auch wenn viele Leute Handbiicher aus
Grundsatz ignorieren, dieser Aufruf soll nicht etwa als Schikane oder Kleinkariertheit
verstanden werden, sondern als echtes Angebot!

Selbst ich, als Anwender, der die Entwicklung von HE-Laserscan nun schon seit Jahren mit
begleitet hat (nicht von der ersten Stunde an, aber doch seit einem recht frithen Stadium, in
dem an Tools wie den Wellengenerator, Farbverliufe oder Stretchline noch nicht zu denken
war), konnte und kann aus dem Handbuch nach wie vor wertvolle Tipps erlangen.

Der Funktionsumfang von HE-Laserscan hat sich in den vergangenen Jahren derartig
ausgeweitet, dass man als Neueinsteiger unmoglich alle Kniffe und Tricks alleine finden kann.
Daher nehmen Sie dieses Angebot wahr und Sie werden sehen, dass es beim Programmieren
nicht nur weniger Frustmomente gibt, sondern dass Ihre Shows wesentlich komplexer und
schoner werden, als wenn Sie sich nur auf die Grundfunktionalitiit beschrdnken wiirden.
,Priizision’ ist das Zauberwort bei HE-Laserscan und ,Prdzision’ ist auch eine der grofiten
Stirken dieser Showlaser-Software mit der sie sich von anderen Marktteilnehmern abhebt.
Mit der Sequenzer-Technik des ,Show-Editors’ konnen Sie Musik tatsdchlich sichtbar und
fiihlbar machen wie mit keiner anderen Software.

Nutzen Sie das richtige Werkzeug um Ihren Shows diese , Priizision’ zu verleihen:

Lesen Sie das Handbuch komplett!

Viel Spaf3 beim Lesen und Ausprobieren! “

ChrissOnline

—

1

(Anmerkung Dr.Ulli: ChrissOnline ist mehrfacher Gewinner des Laserfreak-Awards!)
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3 Installation

3.1 Neue Installation

Erster Schritt: Download der aktuellen Installations-Datei von der Software-Homepage.
www.he-laserscan.de

Zweiter Schritt: Start der Installations-Datei HE_Laserscan_V.msi und befolgen der
weiteren Instruktionen.

Dritter Schritt: Falls man erst mal zu faul ist, das Handbuch zu lesen... guckt euch doch
einfach die Tutorial Videos zu HE-Laserscan.de an, die es mittlerweile auf Youtube zu
finden gibt (Suche nach Tschosef oder HE-Laserscan Tutorial)

3.2 Update... genauer gesagt: NEUE VERSION

Fiir HE-Laserscan gibt es keine Updates! Es gibt immer nur neue Versionen. Wenn eine neue
Version installiert werden soll, muss deshalb vorher erst die alte Version vom Computer
entfernt werden. Um das auszufiihren, starten Sie die Datei HE_Laserscan_V.msi. Der
folgende Dialog (Abb.2) wird dann angezeigt:

i HE Laserscan ¥

Welcome to the HE Laserscan V Setup
Wizard

Select whether you want to repair or remove HE Lazerscan V.

" Bepair HE Laserscan 'y

ﬁﬁ‘

WARMIMG: This computer program is protected by copyright law and international treaties.
Unauthorized duplication or distribution of this program, or any partion of it, may result in severe
civil or criminal penalties, and will be prosecuted to the maximum extent possible under the law.

LCancel | Breviaus | Finish |

Abb.2: Setup-Wizard von HE-Laserscan V.

Wihlen Sie nun die Option ,,Remove HE-Laserscan V” durch einen Mausklick in das ent-
sprechende Optionsfeld. Nach Bestitigung durch einen Klick auf ,,Finish* wird das alte Pro-
gramm entfernt. Die *.ini-Datei bleibt dabei erhalten (Ort der Datei, siehe entsprechendes
Kapitel) und wird nicht geloscht. Dadurch bleiben alle bisherigen Einstellungen erhalten (z.B.
Hardware-Einstellungen).

Jetzt kann die Neuinstallation (das ,,Update*) erfolgen. Falls groere Probleme auftauchen
sollten, kann ein voriges Entfernen des alten Programm-Ordners und eventuell der *.ini-Datei
diese Probleme manchmal 16sen.

Eine genaue Angabe, wo (in welchem Ordner) die *.ini-Datei gespeichert wird kann man seit
Win7 nicht mehr machen, da der Speicherort von den Betriebssystemeinstellungen abhingig
geworden ist. Daher gibt es unter Optionen — Reset die Moglichkeit, die aktuelle *.ini-Datei
vom Programm aus zu l6schen. Unter Optionen — Sonstige — Button ,,Zeige Software
Pfade” kann der Pfad zur *.ini-Datei ermittelt werden. Die *.ini-Datei(en) koOnnen
normalerweise zuriick bleiben, aufler es gibt Probleme beim Programmstart oder dhnliches.
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3.3 Verschiedene Versionen von HE-Laserscan auf einem PC

Auf einem PC konnen verschiedene Versionen von HE-Laserscan installiert sein. Das gilt
nicht fiir kleinere Korrektur-Versionen. Das bedeutet im Detail, dass die jeweils letzten
Versionen von HE-Laserscan I, HE-Laserscan II, HE-Laserscan III und HE-Laserscan IV und
V gleichzeitig installiert sein konn(t)en. Dies sollte aber unnétig sein, da die neuen Versionen
iblicherweise auch die Files der alten Versionen laden konnen.

Jede Version hat ihre eigene *.ini-Datei. Diese *.ini-Datei kann zwar von einer zur néchsten
Version kopiert werden, davon wird aber abgeraten, da es manchmal Inkompatibilititen gibt.
Beim Umstieg von Version 4 auf 5 miissen die Einstellungen der Optionen neu gemacht
werden, hier funktioniert ein Importieren der *.ini-Dateien leider nicht.

3.4 DLL-Dateien und Fehlermeldungen bei Installation

Mittlerweile sollte es keinerlei Probleme mit fehlerhaften oder fehlenden diI's geben. Falls
Sie trotzdem Fehlermeldungen erhalten oder eine ungewdhnliche Funktionsweise feststellen
(meist im Zusammenhang mit DAC-Karten), dann melden Sie sich bitte bei
Tschosef01 @aol.com

Falls Sie von einer ilteren HE-Laserscan Version (3er Version) auf die Ser Version um-
steigen, konnte es sein, dass es Probleme mit der Registrierung der Quartz.dll gibt. Dies
macht sich durch diverse Fehlermeldungen beim Start der Software bemerkbar. In dem Fall
kann ich per E-Mail schnell helfen.

Kontaktieren Sie mich dann am besten unter TschosefO1 @aol.com.
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3.5 Hardware Uberblick

HE-Laserscan unterstiitzt verschiedene DAC-Typen zur Laser-Ausgabe (DAC = Digital
Analog Converter). Diese Hardware-Typen werden nun in zufdlliger Reihenfolge besprochen
und es wird ein Uberblick gegeben, wie Sie zur richtigen Funktion eingestellt werden sollten.

Die Schnittstellenkarten konnen im Bereich OPTIONEN — Hardware ausgewdhlt werden. In
den Drop Down Auswahllisten konnen die Ausgabekarten gewihlt werden. Es ist fiir
bestimmte Anwendungen auch moglich eine Karte in 2 Listen zu wihlen. Dies ist dann
brauchbar, wenn man 2 verschiedene Einstellungen verwenden mochte. Voraussetzung ist
aber dass immer nur eine der beiden Ausgaben verwendet wird. Sobald beide gleichzeitig
laufen, kommt es zu starkem Flackern.

Ein Beispiel fiir solch eine Anwendung wire z.B. eine gemischte Show mit Grafik- und
»Beam‘“-show (Beam = Strahl). Fiir die Grafik stellt man die Ausgabe auf eine Leinwand ein,
fiir die Beamshow eine andere Hardware mit gleicher Kartenauswahl, aber mit Beamshow-
Parametern.

Eine weitere Anwendungsmoglichkeit dafiir wire auch die Verwendung von Play-Listen mit
einer Mischung von verschiedenen Show Typen (Grafik, 1 Projektor Beam, 3 Projektor
Beam, 1+2 Projektor Beam 1+2x2 Projektor Beamshow). Dazu werden im Kapitel Play-Liste
genauere Angaben gemacht). In einer der nichsten Versionen von HE-Laserscan wird man
die Beschriftung ,Hardware durch eine eigene Bezeichnung #dndern konnen
(z.B.,,Hauptprojektor*, ,,Grafikprojektor*, ,,Satellit-1*, ,Satellit-2* (,,Satelliten* sind zusétz-
liche Projektoren neben einem Hauptprojektor) , usw.).

Text | Show | Sonstige | Ausgabe Optimierung | Reset Settings
Ausgabe | Farbkorrektur | Midi/ Db | Hardware |
— Hardware Hardware Zuoidnung

Ausgabepfad Routing

Set Devicename | Hardware 1= IVirtuaI Dlevice
Set Devicename | Hardware 2= IVirtuaI Device
et Devicename | Hardware 3= e
Set Devicename I Hardware 4 = IND Device
Set Devicename I Hardware 5= IND Device
St Mevicename I Hardware &= IND Device
St Mevicename I Hardware 7= IND Device
St Mevicename I Hardware 8= IND Device
St Devicename I Hardware 9= INU Device
St Devicename I Hardware 10 = INU Device
Set Devicename I Hardware 11 = IND Device
Set Devicename I Hardware 12 = IND Device
Set Mevicename I Hardware 13 = IND Device
Set Mevicename I Hardware 14 = IND Device
Set Devicename | Hardware 15 = IND Device
Set Devicename | Hardware 16 = IND Device

I Audio DAC suchen
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Einstellungen Exportieren . . . 3
- g 2 - Einstellungen speichern und Fenster schliefen Fenster schiiefien
Einzstellungen Impartieren

Filename of IniFile: CAWINDOWS\HE_Laserscanb.ini

Abb.3: Menii Optionen/Hardware: Auswahl der Ausgabekarten. Mittlerweile kénnen bis zu 16 Ausgabe-
karten ausgewdhlt werden. Dieses Setup eignet sich fiir eine Simulation fiir eine 1+2 Projektor Show.
(typisches Setup).
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3.5.1 Simulation und Virtual Device

Tatsichlich ist keine echte Hardware fiir die Simulation erforderlich, aber es werden nur die
Projektoren dargestellt, welche einer Hardware zugeordnet sind. Daher wird bei einer Neu-
installation mindestens ein ,,Virtual Device* (simuliertes Gerit) als Hardware eingetragen,
sofern keine echten Ausgabekarten am Computer automatisch gefunden werden. Wenn die
Software vorhandene DAC‘s wie z.B. EasylLase oder dhnliches findet, werden diese als
Ausgabekarte der Reihe nach eingetragen. Diesen ,,Vorschlag® konnen Sie natiirlich jederzeit
dndern. Egal, welche Karten nun eingetragen sind, zum Starten der Simulation einfach auf die
Schaltfliche ,,Simulation* klicken (siehe Abb.9, S.24). Sollten nur Virtuelle Devices
existieren, so wird automatisch das Simulationsfenster gedffnet, sobald die Laserausgabe
aufgerufen wird. Die Simulation funktioniert auch, wenn echte Ausgabekarten als Hardware
gewihlt wurden. Es ist nicht moglich die Simulation und eine echte Laserausgabe gleichzeitig
zu betreiben.

. Simulation, Punktzahl = 1463

Optionen
— Optionen ——Gros:——Shows - 0pen GL Transparenz — Yerzchiebe
e N ;j W Beam -
| | | I Grafik 41 _i___rj Mebel i Projektor 1 = Projektar 5 " Projek
" OpenGL — ¥ Projektor 2 = Projektor B " Projek
— T
- ‘ ‘ = Direct -‘—'——‘—-—’] SRSy Projektar 3 = Projektar 7 " Projek.

r - -1_] ]_ | Stahl = Projektar 4  Prajektar 8
‘_] Feset | 4 i_i___yj L girwwand

" Projek.

Abb.4: Simulation von Figuren und Laser-Shows. Der Einstellungs-Dialog dffnet sich
iiber einen Klick mit der rechten Maustaste auf das Fenster.

Es konnen bis zu 16 Projektoren simuliert werden. Per Menii ,,Optionen‘ oder mit einem
Klick der rechten Maustaste auf das Simulationsfenster wird der Einstellungs-Dialog geoffnet
(oben in Abb.4), ein weiterer Klick mit der rechten Maustaste schliet ihn wieder. Durch
Klick (und Festhalten) mit der linken Maustaste kann der angewihlte Projektor (Optionsfelder
rechts) im Fenster verschoben werden. Beim Schlielen des Fensters werden die Einstellungen
in der *.ini-Datei gespeichert.
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So (siehe Abb.5) kann man sich z.B. eine 1 plus 2x2 Projektoren Show simulieren, mit einem
Hauptprojektor und zwei Satellitenpirchen. Bei Hardware 1 und 2 muss man dann noch die
X-Achse spiegeln.

A B C D
Hardware 1 = I\-"irtuaIDevic:e j _|_| I_l |7| I-l
Hardware 2 = I\-"irtual Device j rm = om .
Hardware 3 = I\-"irtual Device j el L
Hardware 4 = I\-"irtual Device j Ll
Hardware & = I\-"irtual Device j RN
Hardware 6 = |No Device [| | & u = N

Abb.5: Simulation mit Virtual Devices.

Tipp: Da es mittlerweile moglich ist, HE-Laserscan per Doppelklick auf ein INI File zu
starten, macht es nun durchaus Sinn sich z.B. eine Simulationsumgebung einzustellen (Virtual
Devices, Projektor Positionen, Verschiebung usw.) und diese Einstellungen als Laser-Ini zu
exportieren! Ein idealer Ort fiir solch eine INI Datei ist der Desktop! Per Doppelklick auf die
Datei kann man sich HE-Laserscan dann in der gewiinschten Einstellung 6ffnen. Ich habe z.B.
solche Files fiir: 1 Projektor Simulation, 3 Projektor Simulation, 1 Projektor Beamshow, 3
Projektor Beamshow und 1 Projektor Grafik Show als INI File auf dem Desktop und starte
dementsprechend HE-Laserscan.

HINWEIS bei Storungen:

Wenn keine korrekte Simulation angezeigt wird, kann ein Klick auf die Reset-Schaltfliache helfen! Eine Quelle
einer nicht funktionierenden Simulation kann eine fehlende Farbkorrektur-Einstellung fiir die Hardware sein.
Voraussetzung fiir eine funktionierende Simulation ist ein korrekt installierter Grafikkartentreiber (open GL).

Es erfolgt prinzipiell keine Laserausgabe, wenn die Simulation lduft, da die Daten, die an den DAC gehen
sollten, an die Simulation umgeleitet werden! Deswegen haben die Ausgabeparameter wie z.B. X spiegeln und
GroBe (Optionen) auch Auswirkung auf die Simulation!

Die Simulation erfolgt mit Direct-X 8.0 (oder hoher) oder mit OpenGL. Mit Direct-X arbeitet
die Simulation schneller, aber die Ansicht ist dann nicht so nah an der wirklichen Situation.
Es ist moglich sowohl Grafik- als auch Beamshows zu simulieren.

Zum Start der Simulation ist ein Klick auf die Schaltfliche ,,Simulation” notwendig. Es 6ffnet
sich das Simulationsfenster mit einer Darstellung der aktuell gewéhlten Figur. Die Simulation
hat einige Darstellungsschwéchen. Niemals kann eine Simulation die Raumeffekte nach-
bilden, die eine echte Laserprojektion bietet. Die Helligkeitsverteilungen, wie sie der Laser
ausgibt, konnen nicht korrekt simuliert werden. Auch ein heftiges Flackern der Ausgabe, wie
es beim projizieren mit den Scannern auftreten kann, wird in der Simulation nicht sichtbar.
Jedoch kann die oben in der Kopfzeile angegebene Punktzahl, die ausgegeben wird, bei der
Optimierung der Figur fiir eine flackerfreie Ausgabe helfen.

Wenn eine Laser-Show in der Simulation angezeigt werden soll, muss diese vor dem
Showstart gedffnet werden. Das Simulationsfenster kommt nach dem Showstart automatisch
in den Vordergrund, falls es von einem anderen iiberlagert wird. Ein Klick auf das Kreuz in
der oberen rechten Ecke beendet die Simulation. Klickt man auf Laser aus (oder stoppt die
Show) so verschwindet das Simulationsfenster, es erscheint aber automatisch wieder bei
erneuter Ausgabe.
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3.5.2 MyLaserpage-LPT- DAC (Motl)
Diese Hardware wird von HE-Laserscan-V nicht mehr unterstiitzt!

3.5.3 BILDA (www.linux-laser.org )
Diese Hardware wird von HE-Laserscan-V nicht mehr unterstiitzt!

3.5.4 EZ Audio DAC

(www.laserfreak.net/forum/viewtopic.php?f=43&t=45628)

Dieser Selbstbau billig DA-Wandler, der auf einer 7.1 Audikarte basiert, sollte theoretisch mit
HE-Laserscan 4.1.g und hoher funktionieren. Auch HE-Laserscan-V unterstiitzt weiterhin
Audio DAC's nativ mit der eigens dafiir programmierten dll. Bisher habe ich diese
Ausgabekarte nur mit dem Oszilloskop ausprobiert. Das funktionierte nach einiger Spielerei
mit den Einstellungen der Audioausgabe relativ gut. Um den Audio DAC zu verwenden,
muss die Option ,,Audio DAC Suchen® aktiviert werden (Optionen — Hardware). Dann
miissen die Einstellungen gespeichert werden. Nach einem Neustart der Software kann der
Audio DAC Treiber gewéhlt werden.

3.5.5 JM-Laser.dll Devices (EasyLase I/II und NetLase) (www.jmlaser.com)

HE-Laserscan-V unterstiitzt die JM-Laser.dll. Das heift, dass generell auch alle
Ausgabekarten von JM-Laser mit HE-Laserscan funktionieren konnen. Ausnahmen sind aber
bekanntlich die Regel ©. Aufgrund firmenpolitischer Griinde funktionieren einige Karten von
jmlaser.com nicht mit HE-Laserscan (betrifft aktuell Phonix Live Karte und EasyLase LC,
Stand Friihjahr 2011, kann sich evtl. auch mal #ndern....). SAMTLICHE Ausgabekarten von
JM-Laser.com werden von nur noch einer dll-Datei (jmlaser.dll) angesprochen. Diese dll wird
nun von HE-Laserscan unterstiitzt. Sofern die Treiber bzw. Netzverbindungen korrekt
installiert wurden, erkennt HE-Laserscan nun mit Hilfe dieser dll alle Karten von
jmlaser.com, sofern dies fiir die entsprechende Karte zusammen mit der Software erlaubt ist.

HINWEIS: Die NetLase ist von der Ausgabequalitit her aktuell die beste Karte (das ist mein ganz privater
Eindruck). Leider ist der Preis deutlich hoher als bei der Lumax oder EasyLase, was aber bei den Features
durchaus logisch ist. Die NetLase existiert auch als 6 Kanal Variante, beinhaltet einen ILDA File Player der auch
»stand alone OHNE Computer verwendet werden kann. Wenn man mal 10 Ausgabekarten verwendet, dann
schitzt man schnell den Vorzug der NetLase: Switch und Projektoren mit NetLase auf der Bithne — nur ein
einziges Netzwerkkabel vom Rechner zur Biihne (anstatt 10 ILDA Kabel © )

3.5.6 Lumax/MiniLumax (www.HE-Laserscan.de, www.lumax.de)

Die Mini Lumax funktioniert recht gut und sie hat aktuell ein ganz grofes PLUS: Es gibt
mittlerweile auch eine 6 Kanal Lumax-Karte. Genau genommen, miisste man sagen 5+1
Farbkanile, denn sie hat R, G, B, Mg, Ye und Int Ausginge. Dank der ausgefeilten
Einstellmoglichkeiten iiber das Testprogramm kann man sich nach Belieben die
Farbkaniile routen. Daher ist die Lumax-Karte auch mit reinen RGB Programmen (die also
nur RGB (i) Werte liefern) fihig, mehr als 3 Laserfarben anzusteuern. Dies ist z.B.
mittlerweile wieder fiir die Projektoren von RTI Interessant, da diese Rot, Gelb, Griin und
Blaue Lasermodule z.B. fiir den 22Watt Projektor verwenden (richtig gelesen!!! 22000
Milliwatt). Es gibt sogar einen 50 Watt Farb-Projektor mit Rot, Gelb, Griin, Cyan, Blau
Lasermodulen! Die Lumax gibt eine ganz gute Projektion wieder. Sie hat DMX Ein- und
Ausginge und zusitzlich auch TTL-Ausginge. Nach dem ersten Programmstart (und
natiirlich vorheriger Treiberinstallation) braucht dann nur Lumax in der Hardware-Liste
ausgewihlt werden.
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3.5.7 Mamba (*.mld)

Das Folgende gilt fiir Hardware wie Medialas-USB-Box, MyLaserpage-DAC, RIYA und
QM2000, die den Mamba-Treiber benutzen/bereitstellen. Fiir eine einwandfreie Arbeit von
HE-Laserscan in Kombination mit solcher Hardware kopieren Sie bitte die entsprechende
*mld-Datei aus dem Ordner “ML_Driver” in den Programm-Ordner und geben ihr den
Namen “ML_Driver.mld”.

Nach dem Programm-Start von HE-Laserscan-V sollte der entsprechende Treiber in der Liste
im Dialog Optionen/Hardware angezeigt werden. Zur gleichen Zeit kann jedoch jeweils nur
eine Art des MLD-Treibers genutzt werden! Das bedeutet, dass zur gleichen Zeit nur mehrere
RIYA-DAC oder Mamba-DAC angesteuert werden konnen. Eine Kombination von
verschiedenen DAC-Arten mit *.mld Technologie wird von HE-Laserscan-V nicht
unterstiitzt. Andere Treiber konnen natiirlich gemischt werden (z.B. EasyLase und Lumax
auch mit einer MLD Karte). Getestete Kombinationen sind in Kapitel 5.3 aufgelistet.

3.5.8 FriendlyName

Seit HE-Laserscan-V besteht die Moglichkeit, ,FriendlyNames* fiir Ausgabekarten zu
vergeben. Sofern dies von der jeweiligen Karte unterstiitzt wird, kann man per Klick auf den
Button ,,Set Device Name* fiir die entsprechende Karte einen FriendlyName vergeben.
Beispiele wiren ,Hauptprojektor NetLase* oder ,Satellit Links Lumax“ usw... Dies
vereinfacht die Orientierung bei den Einstellungen enorm. Der FriendlyName wird in der
Ausgabe-Karte (Hardware) gespeichert! Schlieft man die Hardware an einem anderen System
an, so erscheint wieder der gespeicherte FriendlyName.

HE-Laserscan-V erkennt und organisiert die Ausgabekarten generell an deren Serien-
nummern! Sollte der FriendlyName mit einer anderen Software gedndert worden sein, so hat
dies keinen Einfluss auf die Kartenreihenfolge in HE-Laserscan. Falls eine Ausgabekarte die
per Optionen gewihlt und abgespeichert wurde, beim Start der Software nicht am Computer
angeschlossen ist, wird eine Meldung zur fehlenden Karte (mit Seriennummer) angezeigt.
Diese Meldung wird vereinzelt als ,,unangenehm® empfunden. Sie hat aber durchaus einen
Sinn, denn bei groBlen Setups ist es durchaus gut, wenn man rechtzeitig weis, dass alle
Ausgabekarten betriebsbereit sind. Mittels Verwendung mehrerer Laser-ini Dateien, kann
man sich diese Meldung ja auch ersparen, in dem man fiir die Simulation nur Virtual Devices
wihlt, usw.
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3.5.9 MIDI/DMX (Hardware und Treiber)

Die Einstellungen der MIDI und DMX-Schnittstellen werden im Dialog Optionen —
MIDI/DMX vorgenommen (Abb.6).

Optionen
Text | Shaw | Sonstige | Ausgabe Optimienng | Reset Settings
Ausgahe | Farbkarmektur T Midif T il Hardware
ik
| 150 Die-Fandle
— Optionen fir Ausdiuck [Drucker]
|1 it
Breite Ausdruck Oktave [UMRAEEEEE
Auzgabe i -
IT IN oDevice l
Hahe Ausdiuck Oktave
v Db through
—MIDI DMx-Schnittstellen

Aktiver MIDI-Port Anhderh | Eingang INoDevice VI§ ; [ii\:n;gzte,

% Automatisch [wenn Live fenster gedffnet)

Not Enabled = Port 0 |v¥ Grafensteuerung abschalten

|2D— Abfrage-Intervall in ms wenn Laserausgabe gestoppt
IEDDD Abfrage-Intervall in ms wenn Laserausgabe aktiv

|1 Startkanal Dk Input [affzet]

Midi Eingangzrouting einstellen | Dk In Mapping |

Abb.6: Menii Optionen/MIDI/DMX: Auswahl der DMX-Schnittstellen fiir Ein- und Ausgang, Auswahl des MIDI-
Gerdtes und Drucker-Einstellungen.

Es ist moglich fiir DMX jeweils verschiedene Karten fiir den Eingang und den Ausgang zu
verwenden. Die Dauer der Abfrage-Intervalle fiir den Eingang kann auch eingestellt werden
(abhingig von der Laser-Ausgabe). Mehr Information dazu befindet sich im Kapitel 5.3.3
Registerkarte MIDI/DMX. Hier noch einige Kommentare zu den verschiedenen DMX
Karten:

3.5.10 DMX

» EasyLase, NetLase und Lumax

Diese Karten haben je einen DMX Eingang und einen DMX Ausgang. Der Eingang dient
dazu, die Software HE-Laserscan mit Hilfe eines DMX Controllers (Pult) wie ein DMX
Device zu steuern. Der DMX Ausgang dient dazu, DMX Devices (Movingheads, Lampen
usw.) mittels HE-Laserscan’s Timeline zu steuern.

Der DMX FEingang der EasyLase II macht derzeit noch etwas Probleme. Wer also gezielt
damit arbeiten mochte, dem empfehle ich lieber die EasyLase I oder NetLase oder Lumax.

» DMXd4all USB-Dongle (www.dmx4all.de)
Diese Hardware wird nicht mehr unterstiitzt.

» Mld Devices mit DMX

Diese Hardware wird nicht unterstiitzt (sorry!). Leider fehlen mir die technischen
Beschreibungen fiir den DMX Zugriff auf die Karte (Api Aufrufe).
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3.5.11 TTL Schalter

Die TTL-Ausgénge des EasyLase-DAC, der NetLase (ab Ver.4) und des Lumax-DAC werden
von HE-Laserscan unterstiitzt. Die TTL-Schalter konnen bei jeder Figur innerhalb des Effekt-
Fensters eingestellt werden (Schaltfliche Effekte). Beim Aufruf der Figur (kann eine leere
sein) werden die ausgewihlten TTL-Schalter aktiviert (Das ist immer nur fiir die unterste
Figur-Spur einer Spur-Seite giiltig!).

3.5.12 MIDI (Hardware und Treiber)

Jede am PC verfiigbare MIDI-Schnittstelle sollte von HE-Laserscan erkannt werden und
funktionieren, inklusive der virtuellen Schnittstellen. MIDI wird eingesetzt um das Live-
Fenster, die Timeline oder auch die Play-Liste zu steuern. Auch im Show-Editor kann iiber
MIDI der Figurenwechsel und deren Effekte kontrolliert werden (z.B. beim Einspielen der
Show).

Nach einer Neuinstallation des Programms ist zunédchst keine MIDI-Schnittstelle ausgewahlt.
Um eine MIDI-Schnittstelle auszuwihlen muss der Dialog Optionen/MIDI-DMX gedffnet
(Abb.6) und dann die Schaltfliche ,,Andern” iiber dem Textfeld ,,Aktueller MIDI-Port”
angeklickt werden. Ein Dialog zur Auswahl der gewiinschten MIDI-Schnittstelle 6ffnet sich
dann. Es wird nur MIDI-IN benutzt! Evtl. muss das MIDI Routing angepasst werden. Siehe
weiter unten, im Kapitel Softwaresteuerung per DMX / MIDI.

Mein Tipp fiir MIDI-Steuerung ist derzeit z.B. das M-Audio Oxygen 49. Mit Tasten, Dreh-
und Schiebereglern ist alles dabei was man so braucht. MIDI ist etwas kurios und
umstindlich, aber genau genommen sollte jedes Gerdt verwendbar sein. Generell ist die
Kontrolle von HE-Laserscan (Live-Fenster) per DMX aber einfacher.
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3.6 Routing der Hardware-Ausgabe

Das Routing der Hardware-Ausgabe ist relativ einfach aber dennoch duflerst flexibel. Es gibt
16 mogliche Ausgabekarten. Zu jeder Karte konnen bis zu 4 Spurseiten geroutet werden. Jede
einzelne Route iibertrigt den Datenfluss der vier Show-Editor-Seiten (A, B, C und D mit
jeweils 3 Figur-Spuren und ihren Effekt-Spuren) zu der Hardware. (Abb.7 und 8).

HE-Laserscan V
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e |
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Abb.7: Show-Editor: Die vier Seiten des
Spuren und ihren Effekt-Spuren. Diese Routen
Pfeil) mit dem Hardware-Ausgabepfad-Routing
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Abb.8: Dialog Optionen/Hardware: Ausgabepfad-Routing fiir die vier Seiten A, B, C und D des Show-Editor
(siehe Abb.7) und bis zu 16 DAC (Hardware 1 bis 16).
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3.7 Start des Programms

Zum Starten des Programms einfach auf sein Icon
(kleine Bilder) auf dem Computer-Desktop klicken,
welches bei der Installation automatisch angelegt wird.
Wie schon kurz erwidhnt, kann HE-Laserscan-V mittler-
weile auch per Aufruf einer Show-, einer INI-Datei und
div. anderen Dateien aufgerufen werden.

ﬁ F-0] ***Figur g*++

Iv Figuren im Yordergrund

Ausgabe Pfad
A0

Frame Funktionen
Neuer Frame
Frame ldschen

Frame einfiigen

T —
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Ausschneiden
Kopieren

<o X
216

Undo
Redo

[Z7 [ +]A]
O o:}
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File

Meue Fig.

Simulation

Reset Alles
Figur zuordnen

Speichern

Speichern als ‘ZVHE_laserscan LIV

Alle speichern L1 Buchstaben_3DShadd
Raster (21 Buchstaben_3DShadd
[so (1 Buchstaben_Normal v

Abb.9: Hauptfenster von HE-Laserscan. Fiir die Hardware-Einstellungen auf Optionen klicken (roter Pfeil)!

Wichtig: Falls die Software per Doppelklick auf eine Datei mit einer der Software zu-
geordneten Dateiendung (z.B. *.shw, *.ini; etc.) gestartet wird, dann darf der Pfad zu dieser
Datei keinerlei Leerzeichen enthalten! Die VB-Software kann damit leider nicht umgehen.

Nach dem Start sollten Sie das Hauptfenster, so wie oben in Abb.9 dargestellt, auf Threm
Monitor sehen konnen. Dieses Hauptfenster (Figuren-Editor) oder auch die anderen Fenster
konnen abhingig von der Version und abhéngig vom System etwas anders aussehen.

3.8 Uberpriifen der Einstellungen

Normalerweise erkennt das Programm eine angeschlossene DAC-Hardware automatisch. Um
ganz sicher zu sein, sollten die Einstellungen iiberpriift werden. Klicken Sie dazu auf
Optionen (hellblauer Button oder Menii). Hier kann unter ,,Sonstiges zunichst die
gewiinschte Sprache iiber die Optionsfelder ausgewihlt werden (roter Pfeil in Abb.10).

Frithere Versionen von HE-Laserscan lieBen sich noch per Freischalthnummer verwenden.
Dies ist nun nicht mehr moglich. Sie konnen also nur noch zwischen Freeware- und
Vollversion wihlen. Ohne Dongle lduft das Programm im Freeware Modus. Ist ein Dongle
am Computer vorhanden, so lduft das Programm als Vollversion.

Ein Dongle kann Extern ausgefiihrt sein (sieht aus wie ein USB Speicherstick), er kann sich
aber auch Intern in der CPU einer Lumax DAC-Karte befinden.
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Abb.10: Dialog Optionen, Registerkarte “Sonstige*; Dongle eingesteckt in USB-Schnittstelle.

Wenn Sie Besitzer eines USB-Dongle sind, stecken Sie diesen in eine USB-Buchse ein, bevor
Sie das Programm starten. Dann konnen sofort alle Funktionen benutzt werden. Eine weitere
Eingabe von Anwendernamen oder Freischalthnummer ist nicht nétig. In der Registerkarte
»Sonstige* konnen Sie nachschauen, ob der Dongle richtig erkannt wurde (Abb.10). Hier wird
dann die Seriennummer lhres Dongle angezeigt. Diese wird spiter fiir den Schutz Ihrer
(exklusiven) Laser-Shows und Figuren benétigt, falls Sie dieses wollen. In diesem Bereich
konnen sie auch ,,Standard Pfade* definieren, die beim Programmstart automatisch gewihlt
werden. (griiner Pfeil).

GENERELL GILT: Wenn in den Optionen irgendwelche Parameter gedndert wurden, dann
sind diese sofort wirksam. Damit sie beim nichsten Start der Software auch vorhanden sind,
miissen die Einstellungen gespeichert werden (blauer Pfeil).

Als Nichstes sollten Sie noch die Registerkarte “Hardware” 6ffnen. Hier kann die Hardware
ausgesucht und geroutet werden, bzw. iiberpriift werden, ob die Software die Hardware (falls
korrekt angeschlossen) erkannt hat. Wie schon oben beschrieben, bieten die verschiedenen
Versionen die Unterstiitzung von bis zu 16 Projektoren, bzw. DAC’s (Ausgabekarten) fiir [hre
Laser-Shows. Wenn die Freeware-Version benutzt wird spricht die Software nur Hardware 1
an und nur eine Spur kann in der Timeline (Show-Editor) genutzt werden.

Weiterhin sollten Sie einen kurzen Blick auf die Registerkarte ,,Ausgabe Optimierung*
werfen (Abb.11). Detaillierte Information zur ,,Ausgabe Optimierung* wird spéter in diesem
Handbuch gegeben. Fiir den Anfang reicht es ein paar grundlegende Einstellungen
vorzunehmen.

In diesem Dialog sollte auf jeden Fall die PPS-Rate (PPS bedeutet Punkte pro Sekunde) des in
Gebrauch befindlichen Galvo-Systems (Ausgabehardware) eingestellt werden. Fiir den
Anfang wird empfohlen die PPS-Rate auf zunichst 2/3 der maximal moglichen PPS-Rate des
Galvo-Systems einzustellen. Z.B. fiir Widemoves sind dies ungefihr 17000PPS (von 25000).
Alle anderen Einstellungen brauchen zunichst nicht geéndert werden.
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ADbb.11: Registerkarte ,,Ausgabe Optimierung”. Einstellung der Optimierungs-Parameter etc.

Mittlerweile haben Erfahrungen gezeigt, dass die ,,Standard Parameter* fiir die bekannten
50kpps Galvos nicht optimal sind. Diese mogen lieber kiirzere Interpolations-strecken (Max.
Strecke Laser An/Aus auf etwa 700) und dafiir dann etwas hohere Scanspeed (30000-40000
PPS).

Daher werden also spiter Anderungen notwendig sein, um eine optimale Show-Ausgabe zu
erreichen (abhédngig von dem verwendeten Galvo-System). Die hier voreingestellten
Parameter dienen NUR dazu, eine Beschiddigung der Hardware prinzipiell zu vermeiden.
Selbstverstindlich braucht jedes Galvo-System seine eigenen Optimierungseinstellungen fiir
eine optimale Funktion. Diese Einstellungen werden dann spiter mit Hilfe von Testbildern
vorgenommen, an denen die Feineinstellungen fiir die optimalen Parameter gut iiberpriift
werden konnen. Das Optimieren dieser Einstellungen ist ein Prozess, der seine Zeit und eben
auch die dazugehorende Erfahrung braucht. Haben Sie also etwas Geduld ©

Zum Schluss sollte der Optionen-Dialog mit einem Klick auf die Schaltfliche ,,Einstellungen
speichern und Fenster schliefen‘ verlassen werden.

Sobald man PPS Raten iiber 25000 einstellt, erscheint eine Warnmeldung (siehe Abb.12).
Falls sich jemand von dieser gestort fiihlt, so kann man Thm raten, sich die Meldung mal
genau durchzulesen. Die einfache Antwort ,,Nein“ auf die dort geschriebene Frage behebt das
lastige, immer wieder kehrende Auftauchen dieser Meldung ©.

HE Laserscan ¥ |

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

Abb.12: Meldung bei Einstellung von Scanraten griofier als 25000PPS.
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4 Erste Schritte / Schnell-Einstieg

In diesem Kapitel soll fiir Anfianger ein Schnelleinstieg in das Programm beschrieben werden,
um moglichst schnell (eventuell zur Befriedigung des Spieltriebs) erste Laserbildprojektionen
zu ermdglichen und um einen ersten Uberblick iiber das Funktionsprinzip zu ermoglichen.

Fiir ganz Elilige, die keine Zeit und Lust haben, das Handbuch zu lesen, gibt
es mittlerweile auch HE-Laserscan Tutorial Videos auf Youtube!

Mittlerweile hat sich das Programm ja so gewandelt, das es 2 Arten von Shows gibt:
Live-Shows und musiksynchrone aufgezeichnete Shows, die ich daher zukiinftig auch gerne
,» Iimeline-Shows* nenne. Dieser Schnelleinstieg behandelt zuerst die aufgezeichneten
Timeline-Shows und danach die Live-Shows.

4.1 Eine fertige musiksynchrone Laser-Show laden und abspielen

Nun, ich nehme mal an, als erstes soll sofort eine Show abgespielt werden (logisch)... man
will ja sehen, was das System kann. Also legen wir los:

Shows befinden sich prinzipiell in einem Dateiordner. Jede Show muss in einem eigenen
Dateiordner abgelegt sein. In diesem Ordner muss neben allen anderen Dateien auch die
Musik fiir die Show sein!

Als erstes also die gewiinschte Show in einen Ordner auf die Festplatte kopieren (von CD
oder vom Web runtergeladen... das ist egal). Nun miissen Sie auch noch das passende
Audiofile in den Showordner kopieren. Jetzt das Programm starten und dann im Menii auf
»Datei — ,Laser-Show laden klicken. Es 6ffnet sich ein Dialog. Das Showfile kann aus
dem Ordner gewihlt werden (Dateiendung *.shw). Sofern alle Dateien vorhanden und die
Rechte an der Show gegeben sind, wird nun die Show geladen und kann abgespielt werden.

& ShowedifarEreigni St L IR « Das Abspielen kann auf 2 Varianten geschehen:

Datei  Showpart  Bearbeiten  Werkzeuge #instelungen

O'\@ Ausschneiden Unda D HD . .
—nlpcs Kopieren Redo o, e Play-Button (nicht zum Vorfiihren
& 00 e v gedacht...der einfache griine Pfeil). Der Laser
L  [OweHa wird eingeschaltet und die Show startet ,,an der
* A FDrehung 22 cie e .
B [ZDrefung 27 aktuellen Position‘. Genaueres dazu weiter unten
Abb.13: Abspielen von Shows. in der Anleitung. Diese Funktion ist eher fiir das

Editieren und Erstellen von Shows gedacht.

e Play HQ: Das ist die korrekte Losung um eine Show sauber abzuspielen!!!

Mit dem Play-HQ-Button sollten Shows immer abgespielt werden, wenn es um eine
Prisentation geht. Der Grund ist folgender: Diese Funktion schaltet den Monitor dunkel
(Abhédngig von Optionseinstellungen). Da der Monitor dunkel ist, sind keine Bildschirm-
ausgaben notig — das Programm lauft schneller. Aulerdem beginnt die Show garantiert von
vorne! (Das ist wichtig bei ILDA File Shows) Alle Files und Einstellungen werden zuriick-
gesetzt und die Show wird korrekt dargestellt. Das ist bei der einfachen PLAY —Funktion
nicht immer so, denn diese Funktion ist eher fiir das Editieren gedacht. Aulerdem kann man
bei der Play HQ Variante auch noch eine Start-Verzogerung (Delay) einstellen (rechte Maus-
taste auf den Button), bzw. Menii — Einstellungen verwenden.
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Ein wichtiger Hinweis noch: Fehlendes Audiofile....

Falls das Audiofile zwar im Showordner vorhanden ist, ABER vom Programm nicht korrekt
erkannt wird, so wird eine Meldung angezeigt (Audiofile nicht vorhanden). Die Ursache ist
dann meistens ein anderer Dateiname oder Pfad. Der korrekte Dateiname mit Pfad kann
nachtriglich unter Optionen (des Figuren-Editors) — Show — ,Neue Audiodatei wéhlen®,
ausgewihlt werden, nachdem die Meldung ,,Audiodatei nicht gefunden* eingeblendet wurde.

Erste Schritte / Schnell-Einstieg

4.2 Eigene Figuren und Shows erzeugen

WICHTIG! Wenn eine neue Figur erzeugt werden soll, muss (IMMER!)

Meue Fig.

zuerst die Schaltflache ,Neue Fig.“ angeklickt werden. Wenn das nicht

geschieht kann es passieren, dass eine bestehende Figur weiter bearbeitet
(editiert) wird.

HEHE Laserscan 5

Datei  Hintergrundbild  Bearbeiten

[~ Figuren im Yordergrund

Ausgabe Pfad
IA 0 vl

— Frame Funktionen

Meuer Frame
Frame loschen
Frame einfiigen

I, oo Sakunds |
o~ ||

— Markierter Bereich

Auszschneiden
Kopieren
Einfugen

< N[0

_____

Unda
Redo

[Z N+ ]A]

IZIQ::::J:}

Speichern
Speichermn als

Alle speichern
—FRaster

e

Abb.14: Schaltfldichen zum
Bearbeiten
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Es kann nun eine Figur im Grafikfenster (schwarzer Bereich des
Figuren-Editors) mit der Maus oder anderen Eingabegeriten
gezeichnet werden. Nach dem Start der Software ist die Grafik-
funktion ,,Verbundene Linien“ aktiviert. Mit der linken Maus-
Taste werden farbige Punkte gesetzt, mit der rechten Maustaste
unsichtbare (geblankte) Punkte. Geblankte Punkte verwendet
man, um z.B. den Startpunkt eines Linienzuges zu definieren.
Bitte daran denken, es werden ,,Vektor-Grafiken* erzeugt! Wenn
eine zweite Linie mit einem neuen Start-Punkt gezeichnet werden
soll, muss der ,,Laserstrahl ja unsichtbar dorthin bewegt werden.
Daher muss bei Verwendung der ,,Verbundenen Linien* mit der
rechten Maustaste ein geblankter Punkt als Linienanfang gesetzt
werden. Bei allen anderen Zeichenfunktionen wird die Erzeugung
dieses unsichtbaren Vektors automatisch vorgenommen.

Wer es schafft, schone Laserbilder nur mit dem ,,PolyLineTool*
(links oben) zu erzeugen, hat die grundlegenden Dinge zur
Erstellung einer guten Laser-Show wohl schon begriffen. ©

Hier eine kurze Zusammenfassung der Grafik Funktionen:

I ?.- ,,Verbundene Linie*“ Hiermit werden z.B. geknickte Laser-
Ebenen erzeugt. Bei gedriickter Maustaste wird beim Zeichnen
eine Gummiband-artige Linie zum Endpunkt sichtbar.

Ll

J ,Ellipse“ Mit Ellipse erzeugt der Laserprojektor die
,»Tunnels* in einer Laser-Show. Der Kreis, bzw. die Ellipse wird
dabei durch ein Polygon mit sehr vielen Eckpunkten angenihert.
Die Anzahl der Punkte dieser Figur ist Groflen-abhingig. Das ist
beim ,,Morphen* wichtig! Die zwischen diesen Punkten erzeugten
Linien kénnen umgeférbt werden.
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T L ,,Punkt” Bei der Ausgabe entsteht ein still stehender Laserstrahl, falls keine weiteren
Effekte angewendet werden!
Bitte vorsichtig einsetzen, denn es sind in Deutschland 2.70m als Mindesthéhe fiir Strahlen
vorgeschrieben, welche die Maximal Zulissige Bestrahlung (kurz: MZB — ein wichtiger
Begriff!) tiberschreiten! Das Programm erzeugt mit diesem Werkzeug automatisch drei
Punkte, davon 2 unsichtbare — ,,geblankte. Mit einem Rechtsklick auf das Tool kann man
einstellen wie viele Punkte als Strahl gesetzt werden sollen.

]
»Rechteck dient zur Erzeugung rechteckiger, also auch quadratischer ,,Tunnels* in
der Laserausgabe. Die einzelnen Seiten konnen separat umgefirbt werden.

E ,Polygon“ dient zur Erzeugung von ,Tunnels“ mit geraden Flichen in der
Laserausgabe. Mit einem Klick der rechten Maustaste auf die Schaltfliche kann die Anzahl
der Eckpunkte gedndert werden. Bei sehr vielen Eckpunkten entsteht natiirlich wieder ein
Kreis und bei vier Eckpunkten ein Quadrat, bei drei ein Dreieck. Die einzelnen Seiten des
Polygons konnen spéter separat umgefirbt werden.

\

,Linie“: Ebene in der Laser-Show, mit geblankten Punkten am Start und Ende.

:} ,Freihand-Zeichnen: Mit diesem Werkzeug konnen Freihand-Figuren gezeichnet
werden. Automatisch werden geblankte Punkte am Start und Ende gesetzt. Auch hier konnen
mit einem Klick der rechten Maustaste auf die Schaltfliche einige Parameter eingestellt
werden.

L

,Buchstaben* zur Erzeugung von Texten. (Bitte unten genauer nachlesen oder das
Tutorial Video dazu anschauen. Es gibt viele Parameter, die man &ndern kann, weshalb es
auch vorkommen kann, dass ein Text nicht sofort sichtbar ist.)

‘?\}\ ‘ ,,Bezier Tool“ zum Erzeugen von Kurven und Beziers. (Bitte unten genauer nachlesen.
Es gibt einige Feinheiten bei der Verwendung dieses Tools)

Die Grafikfunktionen Ellipse, Viereck, Polygon und Freihand-Zeichnen werden immer mit
folgender Operation bedient:

— Klick auf linke Maustaste bei Mittelpunkts-Position — Taste gedriickt halten
— Figur aufziehen (Maus bewegen) — Maustaste loslassen.

Die Bedienung des Bezier Werkzeuges ist ,,etwas* komplexer. Generell ist es so, dass man 2
Kontrollgeraden erzeugt. Wenn diese gesetzt sind, ergibt sich daraus die Bezierkurve. Bitte
lesen Sie im Handbuch unten weiter nach, wie dies genau funktioniert und welche
Moglichkeiten sich dabei er6ffnen.
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Die gewiinschte Grafikfarbe kann man durch einen Klick auf die Farbpalette auswihlen.
Unter dem Farbkreis bzw. dem Farbwiirfel befindet sich noch eine Sammlung von
,Lieblingsfarben* - dort sind ab Werk die 20 hellsten Farben zu finden, weil bei jeder
mindestens ein Laser auf maximale Intensitit eingestellt ist. Diese Lieblingsfarben konnen Sie
auch mit Thren Farbwiinschen belegen. Natiirlich besteht auch die Moglichkeit andere Farben
aus dem Farbwiirfel, beziehungsweise Farbkreis auszuwihlen.

Die Ansicht der Farbpalette kann mittels der Optionen — Sonstiges, Kreis oder Wiirfel (ich
wiirde den Wiirfel empfehlen) umgestellt werden. Die Tiefe des Wiirfels kann iiber den
Schieberegler rechts daneben gedndert werden. Dariiber kénnen dann dunklere Farben
ausgewihlt werden. Mittels “Drag “n Drop” kann man sich die personlichen Lieblingsfarben
in die Farbpalette darunter iibertragen.

Mit der ,,HAND* konnen Punkte markiert und dann mit der rechten Maustaste auch
verschoben werden. Mehrere Punkte konnen gleichzeitig markiert werden, indem die linke
Maustaste gedriickt gehalten und das erscheinende Rechteck tiber diesen aufgezogen wird.
Weitere Punkte konnen zusitzlich mit gedriickter ,,Strg“-Taste markiert werden. Um alle
Punkte einer Figur zu markieren, muss im Menii ,,Bearbeiten ein Klick auf den Eintrag ,,Alle
Punkte markieren* erfolgen.

Markierte Punkte kann man mit gedriickter rechter Maustaste verschieben. Es erscheint
eine Linie, welche die beabsichtigte Verschiebung andeutet. Wenn keine Punkte markiert
wurden, dann wird bei Betitigen der rechten Maustaste genau der Punkt verschoben, der sich
gerade unter dem Mauszeiger befindet. Je nach Einstellung des Rasters im Grafikfenster kann
es sein, dass bestimmte Punkte nicht erreicht werden konnen, da sie nicht ins Raster passen.
Dann muss das Raster durch den Eintrag ,,1 im entsprechenden Textfeld ausgeschaltet
werden.

Die Funktionen .{: U\‘. é>| ‘\l ,,Rotieren”, ,Farbe indern”, ,Loschen” und
,Optimieren* arbeiten alle in der gleichen Weise. Wenn es bei Gebrauch dieser Funktionen
schon markierte Punkte gibt, dann werden die entsprechenden Aktionen an diesen sofort
ausgefiihrt. Andernfalls ist die Funktion nur auf den jeweils unter dem Maus-Cursor
liegenden Punkt anwendbar — jedoch kann man auch so schnell und gezielt viele Punkte in der
Farbe dndern oder sie 16schen.

| ‘D\ Die Lupe wird verwendet, um Ausschnitte aus dem Malfenster zu vergrofern.
Mittlerweile ist auch die Lupe recht flexibel. Man kann die Lupe anklicken und im Malfenster
einen Bereich markieren der gezoomt werden soll. Man kann aber auch die Lupe anklicken,
mit dem Mauszeiger auf das Malfenster gehen und dann per Scrollrad in das Bild hinein- oder
herauszoomen. Beim Anklicken des Lupenwerkzeuges spielt es eine Rolle, ob man die linke
oder rechte Maustaste verwendet. Die linke Maustaste setzt beim Klick den Zoom immer auf
100%. Die rechte Maustaste lésst die aktuelle Zoomeinstellung stehen.

Wie die Funktionen im Detail bedient werden, wird spéter im Handbuch in den entsprechen-
den Kapiteln erklirt.
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Die Arbeit an markierten Punkten (Ausschneiden, Kopieren, Einfiigen) erfolgt in dhnlicher
Weise wie in einem Text-Editor (z.B. Word).

Diese Funktionen sind aber NICHT per Tastenkombination ,,Strg* + ,,C* ,,V* und ,,X“
erreichbar, da diese Tasten fiir die Zuordnung verwendet werden!

Uber das Menii ,JFrame Funktionen“ kann sogar eine ganze Abfolge von Einzelbildern
(,,Frames*) bearbeitet (ausgeschnitten, kopiert, eingefiigt oder auch hinzugefiigt) werden.

Eine Figur kann ja aus mehreren Frames bestehen, also aus einer Serie von Einzelbildern, die
spater wie ein kleiner Trickfilm ablaufen. Zum Einfiigen eines neuen, leeren Frames muss auf
»INeuer Frame” geklickt werden. Dadurch wird ein neuer Frame hinter dem aktuellen ein-
gefiigt. Per Klick mit der rechten Maustaste auf ,Neuer Frame* wird ein neuer Frame
angefiigt und die Figur des vorher letzten Frames tibernommen. Durch einen Klick auf
,Jrame einfiigen* wird vor dem aktuellen Frame ein leerer eingefiigt.

Die anderen Funktionen wie Morph werden im Haupt-Handbuch erklért. Hier soll ja erst
mal nur ein Schnelleinstieg ermoglicht werden.

Eine neu erstellte Figur kann direkt vom Projektor ausgegeben werden. Dazu auf die Schalt-
flache , Laser An‘ klicken.
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4.3 Show-Ordner / Figuren speichern

Um spiter eine Laser-Show arrangieren zu konnen,

IQC: vII— Figuren im

miissen die Figuren in einem gemeinsamen Show- Vordergrund
Ordner abgelegt werden. Dieser Show-Ordner sollte ac
tiber den Windows-Explorer schon vorher angelegt ‘AProgramme

a HE_Laserscan_lll
a HE_Laserscan_Shows
3 Eigene_Shows
CYFERTIG
£9Time_to_say_goodbye

werden. Innerhalb dieses Ordners miissen alle fiir die
Show notwendigen Dateien abgelegt werden. Dazu ge-
horen die automatisch erzeugten Show-Dateien, die
Figur-Dateien und insbesondere die Medien-Datei
(Wave-, Video- oder MP3-Datei). Es wird empfohlen,
die Ordner in einer iibersichtlichen Struktur zu organi-
sieren, denn im Laufe der Zeit konnten sich schon die
Laser-Shows allméhlich anhédufen). Zum Beispiel
sollten (kénnten) Sie zunéchst einen Ordner ,,LLaser-Shows* anlegen und darunter dann Unter-
ordner wie z.B. , Fertige_Shows®, , Meine Shows* und ,,Noname's Shows* usw. Natiirlich
bleibt es Thnen iiberlassen, wie Sie Ihre Daten organisieren!

& Time_to_say_goodbye-u

Abb.15: Figuren-Editor, Ordner-Fenster:
Ordner-Struktur (Beispiel).

Figur speichern m
Speichern in: Ii’i?Time_to_say_goodbye—ur j = = W

blaue-welle.heb = eckebenen-r.heb ] Ialalala-plmb Mitt
blaufaecher.heb eckebenen—tk.heb Ialalala—pZ.heb Mitt
ebene_v.heb eckebenen—v.heb Ialalala—pS.heb Mitt
ebene_w.heb goodbye.heb Ialalala—p4.heb Mitt
ebene—bl.heb gruenfaecher.heb Iolalolalolah.heb Mitt
ebene—bl———.heb kreisebenem.heb Mittebenen.heb Mitt
= ehbene-ge.heb kreisebenen1b.heb Mittebenen—b.heb Mitt
ebene—gr.heb kreisebenen1b|.heb Mittebenen—b—m.heb Mitt
ebene—or.heb kreisebenen1ge.heb Mittebenen—b—m—.heb Mitt
ebene—r.heb kreisebenen1gr.heb Mittebenen—g.heb Mitt
ebene—tk.heb kreisebenen10r.heb Mittebenen—g—.heb Mitt
eckebenen.heb kreisebenen1r.heb Mittebenen—ge.heb Mitt
= eckebenen-bl.heb kreisebenenZ.heb Mittebenen—gr—m.heb Mitt
eckebenen—ge.heb kreisebenenS.heb Mittebenen—gr—m—.heb pfa[
eckebenen-gr.heb kreisebenen4.heb Mittebenen-gru.heb pfat
eckebenen—or.heb Ialalala.heb Mittebenen—m.heb pfa[
«| I
Ciateiname: Isimiley (-] h j Speichern |
Dateityp: I*.heb(HE—Elinary Datei) LI Abbrechen |

4
Abb.16: ,, Figur speichern”-Dialog. Er wird beim ersten Speichern einer Figur automatisch gedffnet. Hier
wird die Figur benannt (blauer Pfeil, Beispiel). Es kann auch ein neuer Show-Ordner angelegt werden
(roter Pfeil).

Uber die Ordnerauswahl im Figuren-Editor kann der gewiinschte Showordner angew:hlt
werden. Das Laden der Shows funktioniert tiber das Menii ,,Datei®.

Eine neu erzeugte Figur wird iiber die Schaltflichen ,,Speichern® oder ,,Speichern als* in
dem zukiinftigen Show-Ordner gespeichert. Wenn dieser Ordner in der Ordnerauswahl bereits
gewihlt ist, dann wird die neu erstellte Figur sofort in der Figurenliste angezeigt.
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Wenn die Figur noch nicht benannt wurde, 6ffnet sich auch bei Betitigen von ,,Speichern*
automatisch der in Abb.16 gezeigte Dialog. Falls die Figur schon benannt wurde, also schon
einmal gespeichert wurde, erfolgt eine sofortige Speicherung der Figur OHNE weitere
Warnungen oder Abfragen! In diesem Dialog kann iibrigens auch ein neuer Show-Ordner
angelegt werden (falls noch nicht geschehen, siehe roter Pfeil in Abb.16). Beim Abspeichern
von Figuren werden noch keine Show-Dateien erzeugt, also keine Dateien, welche die
Aufrufe mehrerer Figuren arrangieren! Dies erfolgt erst iiber den Show-Editor wenn eine neue
»aufgezeichnete synchrone* Show erstellt wird - mehr Information dazu gibt’s im
entsprechenden Kapitel im Haupt-Handbuch.

Die Schaltfliche ,,Speichern als” wird auch dafiir gebraucht, um eine schon existierende
Figur ein weiteres Mal oder wenn sie geindert wurde unter einem neuen Namen oder an
einem anderen Ort abzuspeichern.

Die Schaltfldche ,,Speichern alle” wird dafiir gebraucht, um alle Figuren, die im aktuell ge-
wihltem Showordner vorhanden sind, auf einen Klick hin zu speichern. Das hat den Vorteil,
dass an mehreren Figuren Anderungen, z.B. der Effekt-Einstellungen erfolgen und dann in
einem Schritt alle zusammen gespeichert werden konnen. Dadurch erspart man sich ein indi-
viduelles Speichern der einzelnen Figuren.

4.4 Verwendung der Funktionstasten (F0 bis F12)

Dies ist ein wichtiges Kapitel!

Damit Figuren in einer Show verwendet werden kdnnen, miissen sie einer Taste zugeordnet
werden! Letztendlich arbeitet HE-Laserscan ,,intern” immer nur mit Tastendriicken. Eine
Taste wird gedriickt und HE-Laserscan ruft die dazu gehorende Figur auf. Dies gilt auch
dann, wenn eine Taste durch die Timeline, MIDI, DMX oder Touchscreen gedriickt wird!

Seit der Version HE-LS 4 bzw. Show-Editor 2009 gibt es eine Anderung der Zuordnung.
Frither konnten alle Tasten in Kombination mit Strg., Alt und Control verwendet werden.
JETZT sind alle Tasten in Kombination mit den F-Tasten moglich. Dabei muss beachtet
werden, dass es neben den Funktionstasten F1 bis F12 im Programm auch die FO gibt!!! FO
bedeutet ,,KEINE Funktionstaste gedriickt!

Das Verhalten der Funktionstasten ist abhiingig von der Einstellung der Eigenschaft
»Verwende Taste Losen — Figur Aus® im Einstellungen Menii des Show-Editors (Timeline
Fensters). Ist die Option nicht gewihlt (Standardeinstellung), dann wird eine F-Seite durch
kurzes Driicken der F-Taste gewdhlt. Alle Programmfenster zeigen die aktuell gewéhlte F-
Seite an. Durch Driicken einer anderen F-Taste kann die Auswahl gedndert werden. Durch
nochmaliges Driicken kann die Auswahl aufgehoben werden, also FO gewihlt werden.

Ist ,,Verwende von Taste-Losen* gesetzt, so muss die F-Taste gedriickt und gehalten werden,
wihrend eine Figurentaste gedriickt wird!

Noch ein Hinweis: Die Funktionstaste F10 kann unter Umstinden Arger bereiten, da diese

meistens durch das Betriebssystem bereits mit der Meniifunktion belegt ist. Dies ist eine
Windows Problematik!
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4.5 Tastenzuordnung der Figuren

Nach der Erstellung der Figuren miissen diese den Tasten des PC zugewiesen werden
(Abb.17). Das ist unbedingt notwendig, um spéter die Figuren verwenden zu konnen. Denn
sowohl der Live-Show-Editor als auch der Show-Editor, sogar der DMX- und MIDI-Eingang,
verwendet letztendlich diese Zuordnung. Im Show-Editor wird die Zuordnung also gebraucht,
um wihrend der Aufnahme einer Show die Figuren durch Tastendruck taktgenau aufzurufen.
Sicherlich, die Figuren kann man auch per Drag ‘n Drop mit der Maus auf die Figur-Spuren
ziehen, aber auch dazu miissen diese vorher Tasten zugeordnet werden. Genau genommen
werden Figuren IMMER per Tastendruck aufgerufen. Was diesen Tastendruck auslost
(Timeline, Automatik, Showpart, Show, DMX oder MIDI Eingang usw.) ist wieder eine
andere Sache.

Fiir das Zuordnen der Figuren gibt es mittlerweile mehrere Wege:

1.) Manuelle Zuordnung

Um eine Figur einer Taste zuzuordnen, muss sie durch einen Klick in der Figurentabelle akti-
viert werden. Dann kann man per Klick auf die Schaltfldche ,,Figur zuordnen* die Figur einer
Taste zuordnen. Es erscheint eine Meldung bis die entsprechende Taste gedriickt wurde. Bei
bereits belegten Tasten erfolgt eine Warnung per Textbox.

Diese Art der Zuordnung kann auch iiber einen Klick mit der rechten Maustaste auf die

Fenster

Klick mit rechter

Live Fenster Maustaste auf Figur
Show-Editor o
Effekte |  DMX Figur l8schen
| Optionen Figur zuordnen <«
Zuordnungen ltschen
Lazer An Yerknipfe Figur mit DrE Makro
Simulation Aktuellen Frame Fir Icon venwenden

~ Monitor schwarz

Reset Alles -y PR I,
Figur zuordnen — —

Abb.17: Figuren-Editor/Figuren-Tabelle: Zuordnung einer Figur zu einer Taste iiber rechte Maustaste oder
Schaltfliiche ,, Figur zuordnen* (rote Pfeile).

Hinweis: Die aktuell ausgewihlte Figur erscheint im Grafikfenster. Sie kann in der Figuren-
Tabelle am fehlenden Rahmen und der zur besseren Sichtbarkeit eingefiigten roten Um-
randung an ihrer Miniatur erkannt werden.

2) Zuordnung per Drag and Drop auf das Live-Fenster:

Diese Methode ist vielleicht die einfachere, weil man sofort erkennt, welche
Zuordnungsmoglichkeit noch frei ist. Dazu 6ffnet man das Live-Fenster (Abb.18, Klick auf
hellblauen Button Live-Fenster). Jetzt kann man per Drag and Drop einfach die gewiinschte
Figur von der Figurenliste nehmen und auf eine freie (griine) Taste ziehen.
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Die Tastenzuordnungen der Figuren werden automatisch als Datei Key.ord im selben Ordner
wie die Figuren gespeichert. Anderungen der Zuordnungen sind durch Neuzuordnung
moglich. Eine automatische Zuordnung aller Figuren kann iiber das Menii gestartet werden.
Eine Figur kann mehreren Tasten zugeordnet werden. Umgekehrt (eine Taste ruft mehrere
Figuren auf) ist dies nicht moglich. Dafiir gibt es sogenannte Showparts.

Bei Uberschreiben einer Figurendatei durch eine andere (der anderen Figur wird im Explorer
der gleiche Name der bisherigen Figur gegeben) wird die Zuordnung (zum Namen der Figur)
beibehalten. Die Verkniipfung Taste € Figur erfolgt also iiber den Dateinamen der Figur!

B3 Live Fenster [Z]‘
Datsi  Contraller  Zucrdnung
Show Dptianen Taste 1 Optionen [Drehung _w|[Stauchungx = |[verschisbung X w|[Drehung 2% = |[Heligkeit RGE]
test [ Tastelosen auswerten (Flash) I Ausgabe Spur 0
I~ Schalts unbenutzte Spuren ab I Ausgabe Spur 1 A
DM Zuordnung DMX Anfangswert I Ausgabe Spur 2
Automatik . .| ¥ Ausgabe Spu 3
B jillllllllllllllllllllll )| I Ausgabe Spur 4 B
I Fenster im Yarderanund ORI I~ Ausgabe Spur §
[ Ausgabe Spur B C

Live Shaw spsichern

Live Show laden

Laser An

1171

Automatisch Db Zucrdnen | Uebernehmen | [ o G

Midi Mapring [ Ausgabe Spur 8

v e — - -
Automatisch Midi Mappen | Ueberehmen |

Abb.18: Live-Fenster: Zuordnung einer Figur zu einer Taste.

Die bereits erfolgten Zuordnungen konnen am Bildschirm dargestellt oder ausgedruckt
werden. Dazu das Menii ,,Figuren Zuordnung® im Figur-Editor 6ffnen. Der schnellere Weg
die Zuordnung zu priifen diirfte aber wohl das Live-Fenster sein.

Trotzdem: Durch Klick auf den entsprechenden Menii-Eintrag ,,Zuordnung* kann dann die
jeweils gewiinschte Ansicht oder der entsprechende Ausdruck erfolgen. Eine Auflistung der
noch freien Tasten ist auch iiber dieses Menii moglich. Beispiele fiir die beiden Listen-Arten
fir PC-Tastenzuordnungen oder MIDI-Keyboard-Zuordnungen zeigt die Abbildung 19.
(Hinweis: Mittlerweile wird anstatt der Listendarstellung einfach das Live-Fenster getffnet.)

Um die Listen zu schliefen auf ,,OK* in der oberen linken Ecke klicken (Abb.19)! Achtung!
Es ist moglich, dass das Fenster geoffnet bleibt, aber im Hintergrund verborgen ist.
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Eine weitere Moglichkeit die Tastenzuordnung einer Figur zu erfahren ist das gelbe Popup-
Fenster. Dieses erscheint wenn der Mauszeiger fiir etwa eine Sekunde iiber der Figur
positioniert wird. Weiterhin kénnen Namen und Zuordnung der aktuell gewihlten Figur in

dem blauen Kopf der Figuren-Tabelle abgelesen werden.

4.6 ,,Synchrone aufgezeichnete‘‘ Shows erstellen

Nachdem alle Figuren erstellt und Tasten zugeordnet sind
kann die Programmierung der Show erfolgen.

Um die Erstellung der Show zu starten, muss zunichst der
Show-Editor {iiber einen Klick iiber die Schaltfliche im
Bereich Fenster (Abb.20) oder iiber das Menii ,,Fenster*
gedffnet werden.

Dann im Show-Editor im Menii ,,Datei” den Punkt ,,Neue
Show erstellen anklicken (Abb.21). Es offnet sich ein
Dialog zur Auswahl der Musik-Datei.

Bei Auswahl einer *.wav-Datei wird ein Signalpegelverlauf
im Show-Editor dargestellt (dies ist leider bei anderen
Medien nicht moglich). Direkt nach der Auswahl der Musik
empfiehlt es sich, schon mal kurz mit ,,Start* zu priifen, ob
sie korrekt geladen wurde.

Jetzt kann die Programmierung der Show erfolgen. Dazu gibt
es zwei Moglichkeiten:

Version 5.1.x 2011
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Show-Editor

Efftekte | D
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Abb.20: Schaltfliichen im
Fenster des Figuren —Edi

Bereich
tors.

. ShoweditorEreignizse = 9438
Datei  Showpart Bearbeiten  Werkze

Meus Show erstellen
Meuer Showpart
Show dffnen

Show speichern
Show zpeichern unter
Timeline ldzchen

Show alz ILDA-D atei expartieren

Show auz ILDA-D atei erste
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Show Dongle-F.opierzchutz
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Abb.21: Menii »Datei” des

Show-Editors.
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Methode 1:

Drag "n Drop: Ganz klar mochte ich sagen: ich rate davon ab. Per Drag and Drop, sowie
Verschieben der Ereignisse, ist es nach meinem Geschmack nicht so leicht eine ,,synchrone*
Show zu erzeugen. Manche von uns lieben aber Drag and Drop... fiir diejenigen ist diese
Funktion auch eingefiihrt worden. Mittels dieser Methode werden die Figuren einfach in der
Figuren-Tabelle per Mausklick ausgewihlt, die linke Maustaste gedriickt gehalten und dann
mit der Maus in die gewiinschte Figur-Spur des Show-Editors gezogen und durch Losen der
Maustaste abgelegt. Funktionen wie ,,Raster” und ,,Zoom” und ,,Verschieben* kdnnen hier
viel helfen um die Events exakt zu positionieren.

Kommentar von Tschosef: ,, Ich personlich glaube nicht, dass eine gute und Musik-synchrone Show
per Drag ‘n Drop gemacht werden kann. Wer schon einige mit HE-Laserscan gemachte Shows kennt,
kann sich wohl vorstellen, dass darin einige tausend Kommandos gebraucht werden. Mit Drag n
Drop ist so was wohl nur schwer zu schaffen. Aber fiir den Anfang reicht erst einmal Drag n Drop. “

Es ist jetzt also moglich mit Drag n Drop Figuren in die Spuren des Show-Editors einzu-
fiigen. Bis zu drei Figur-Spuren fiir jeden Ausgabepfad (also jede Seite des Show-Editors;
Routing) sind moglich. Es gibt vier Ausgabe-Pfade (Seiten A, B, C und D). Daher konnen
maximal 12 Figuren simultan ausgegeben werden.

Mit dem “Effekt-Werkzeug” (siehe nichste Abb.22) kann man die Effektwerte der Figur
verindern. Nach Anklicken der Schaltfliche kann zunichst mit gedriickter Maustaste ein
Bereich in der aktuell markierten Effekt-Spur fiir die Effekteingabe ausgewihlt werden. Dann
offnet sich der Dialog ,Kurve erstellen in dem der Verlauf der Effekt-, Intensitét”
eingegeben werden kann.

Niheres zum Gebrauch aller moglichen Funktionen wird im Haupt-Handbuch beschrieben.

T

eeeeeeee

o=, ™ Aktuell: 48441,19 von 8191,191 bis 48439,21
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Abb. 22 Show-Editor: Dialog des Eﬂekt Werkzeugs”.
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Methode 2 (die bessere Methode!):

Hierbei handelt es sich quasi um einen Live-Mitschnitt...- wie man es mit einem MIDI-
Sequenzer oder Multi-Track-Recorder oder dhnlichem Programm macht. Mit dieser Methode
werden die Figureneinsétze und Effekte direkt beim Musik anhoren, also LIVE und in Echt-
Zeit, iiber die zugeordneten Tasten eingegeben. Der Show-Editor zeichnet einfach diese
Eingaben auf und somit wird die Show schnell erstellt. Um dieses auszufiihren muss die zur
Aufnahme gewiinschte Spur markiert

werden (blauer Pfeil in Abb.23 — als e e Povli mict Cosiom
Beispiel). Um gleichzeitig mehrere Spuren g@#%ﬁ@hﬂh ollq|m fen <Lr
aufzunehmen, kann man mit gedriickter L ool Pl [

,»otrg“-Taste diese nacheinander markieren :'.D‘Q ;M?;M;g

(zum Beispiel wenn rot, griin und blau ‘e g—?mﬂjﬁéw

gleichzeitig moduliert werden sollen - nur 2 Doveenen | S—

moglich bei Effekt-Spuren). Danach erfolgt B v }

der Aufnahme-Start durch einen Klick auf Abb.23: “Direkt-Aufnahme” von Laser-Shows. Roter
die Schaltfliche ,Rekord“ mit dem roten Pfeil.: Aufnahme-Sta.rt; Griiner Pfeil: Zeizfqrtschrizts-
Punkt (roter Pfeil in Abb.21). Nun spielt die anzeige; Blauer Pfeil: Zur Aufnahme markierte Spur.
Musik, die Laser-Ausgabe (oder Simulation)

ist eingeschaltet und es konnen die Figurenwechsel etc. durch die zugeordneten Tasten
aufgerufen werden. Damit die Figur nur solange gezeigt wird, wie die entsprechende Taste
gedriickt wird, muss im Menii ,,Einstellungen* der Punkt ,,Verwende Taste 16sen ==> Figur
aus‘ angeklickt werden. Ansonsten bleibt die Figur bis zum néchsten Tastendruck aktiv. Die
Standard Taste fiir ,,Figur aus* ist die Leer-Taste (,,Space“-Taste).

Der Zeitpunkt, ab dem die Aufnahme beginnen soll, kann mit einem Mausklick in die Zeit-
fortschrittsanzeige (griiner Pfeil in Abb.23) markiert werden. Sofern man Wave Dateien als
Audioquelle verwendet, wird in dieser Zeitfortschrittsanzeige auch die Lautstirke der Musik
dargestellt. Nach wichtigen Anderungen sollte die Show immer wieder einmal zwischendurch
gespeichert werden. Dazu dient unter dem Menii ,,Datei” der Punkt ,,Show speichern®. Falls
noch kein Name fiir die Show vergeben wurde (beim ersten mal Speichern), 6ffnet sich
automatisch ein Dialog um dies nachzuholen.

Hinweis: Falls das Programm abstiirzen sollte, kann der letzte Stand der Showbearbeitung oft
wiederhergestellt werden da meistens noch die UNDO Kopien vorhanden sind.

ACHTUNG:! Seit HE-Laserscan IV gibt es deshalb eine neue Funktion im Programm. Wenn
das Programm gestartet wird, priift es, ob sich noch der Temp Dateiordner (temp kommt von
tempordr = voriibergehend) auf der Festplatte befindet. Ist dies der Fall, so deutet dies auf
einen Absturz oder #dhnliches hin. Deshalb wird jetzt per Messagebox angeboten, dass diese
Undo Dateien wieder hergestellt werden konnen! Lesen Sie bitte diese Meldung aufmerksam
durch. Es konnte sich dadurch viel Arbeit vermeiden lassen.

Wurde das Programm normal beendet, dann existiert keine temporirer Dateiordner mehr und
die Meldung erscheint auch nicht mehr. Die Figuren (auch temporire Sicherheitskopien) sind
dann endgiiltig geloscht. Falls es Fehlermeldungen gibt, konnten Sie mir beim Beseitigen der
Fehlerquellen behilflich sein, indem Sie mir diese Meldungen und den Hergang moglichst
exakt beschreiben.

So, schon ist die erste Show erzeugt worden - vermutlich auch nur eine einfache...
...aber immerhin! .
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4.7 Eine Live-Show laden und verwenden

Seit 2009 gibt es auch das LIVE-FENSTER in HE-Laserscan. Dieses Fenster iibernimmt
mehrere Aufgaben (wir hatten bei der Zuordnung damit schon zu tun). GENERELL dient es
aber dazu live eine Laser-Show zu steuern. Das bedeutet also der LJ driickt passend zur
Musik des DJ's am Eingabegerit die Knopfe und steuert so die Laser, dass es passend zur
Musik ist. Dafiir kann man sich Live-Shows anlegen. EINE Live-Show ist bei der
Auslieferung der Software schon mit dabei. Diese kann geladen werden und damit kann
gleich etwas gespielt werden (evtl. von der Support Homepage runterladen). Aktuell (2011)
gibt es 3 Live-Shows.

Eine Live-Show ist im Prinzip eine Zusammenstellung von Figuren, welche Tasten
zugeordnet sind. Aullerdem beinhaltet die Live-Show die Optionen jeder einzelnen Taste (auf
welche Spuren soll die Figur ausgegeben werden, ,flasht die Taste oder nicht, welche
Effekte sind durch die 5 Regler steuerbar, welche MIDI / DMX Zuordnung erhalten die
Tasten ... usw...).

Das Laden der Live-Show erfolgt per Menii — Datei — Live-Show laden. So kann man die
entsprechende Showdatei 6ffnen. AUCH fiir Live-Shows gilt: ALLE Dateien die zur Show
gehoren, miissen im Showordner sein! Eine Live-Show Datei hat die Endung *.live.

Nach dem Laden sieht man in etwa folgende Anzeige:

B Live Fenster ek

Datei  Controller  Zuordnung

Show Optionen
test a etten [Flash) ¥ Ausgabe Spur

0
. izt = Spurt
o I~ Ausgabe Spur2
DMEG A ]
Aulomatik ﬂ LanaEE [ fusgabe Spur 3
jillllllllllllllllllllll [~ Ausgabe Spur 4
5
&
7
5

|
|
[ Fenster im ordergrund DM End Wet
|

[Drehung v |[Stauchuna® v |[¥erschisbuna v |[Drehung 2%« [[Heligkeit (RGE) ~

Automatisch DM Zuordner | Uebemehmen

Midi Mapping

7 = el

Automatisch Midi Mappen | Usbemehmen

Live Show speichem

Live Show laden

Laser &n

F

|

Abb.24: Live Fenster nach Laden einer Live-Show.
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Man sieht eine Art ,, Tastatur”... darauf abgelegt sind die Figuren. Im oberen Bereich kann
man die Optionen der ganzen Show und die Optionen der aktuell gewihlten Taste sehen.
Rechts sieht man dann noch ,,Controller* fiir 5 Effekte. Falls Thre Bildschirmauflosung zu
klein ist, konnte es sein, dass einige der Effektregler nicht sichtbar sind. Das macht aber
nichts, da jeder Regler alle moglichen Effekte steuern kann.

Die Live-Show startet man nun einfach durch klicken auf ,Laser An*“. Sobald die Laser-
ausgabe lauft, kann nun die Live-Show gespielt werden. Die einzelnen Figuren koénnen aus-
gewihlt werden durch:

A) Mausklick (linke Taste)

B) Entsprechenden Tastendruck am PC Keyboard

C) Touchscreen

D) DMX

E) MIDI

Die aktuell gewihlte Taste erkennt man am griinen Rahmen. Die Leertaste schaltet jegliche
Projektion ab.

Taste 1 Optionen

[~ Taste losen auswerten [Flash) [v Auzgabe Spur
[ Schalke unbenutzte Spuren ab [~ Auzgabe Spur 1 A
Dk Zuordnung DM, Anfangswert [ Ausgabe Spur 2

11 s e [v Ausgabe Spur 3
e jﬁlllllllllllllllllllll-;l [ Ausgabe Spur 4

0

Dk End Wert [ Auszgabe Spur &
Autornatizch DM= Zuordnen | IJebermebimen |
kdidi b apping
7o sl i
Automnatizch Midi M appen | lebermehmen |

Abb.25: Detailansicht vom Live Fenster.

WICHTIG!! (fett geschrieben, weil es wichtig ist) Fiir jede Taste konnen diverse
Einstellungen getroffen werden, hier eine kurze Zusammenfassung:

,» Laste Losen auswerten (Flash) Diese Option bestimmt, ob die Ausgabe so lange an
bleibt, bis auf der entsprechenden Ausgabespur eine andere Ausgabe gewihlt wird oder ob die
Ausgabe sofort beendet wird, wenn die Taste gelost wird.

»Schalte unbenutzte Spuren ab* Wenn diese Option gesetzt ist, dann bedeutet dies, dass
alle Figuren auf anderen Spuren abgeschaltet werden, wenn sie nicht von DIESER Figur
genutzt werden.

Ausgabespur 0 bis 11 Hier kann gewihlt werden auf welchen Spuren diese Figur ausgegeben

wird. Dabei ist natiirlich zu beriicksichtigen wie die Zuordnung der Spurseiten ABCD zu den
jeweiligen Ausgabekarten eingestellt wurde.
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Effektauswahl 0-5 Auf der Live Oberflidche sind 5 Effektschieber zu sehen. Diese dienen
rein dazu, per Maus oder Touchscreen, Effekte zu veréindern. Fiir jede Taste kann man sich
vorgeben welche 5 von allen moglichen Effekten in diesen Schiebereglern verstellbar sein
sollen. GENERELL sind fiir jede Figur (Taste) alle Effekte verstellbar. Steuert man das Live-
Fenster per DMX oder MIDI, so hat man auf alle Effekte gleichzeitig Zugriff! Diese 5
Schieberegler werden nicht aktualisiert, wenn man die Effekte per DMX oder MIDI
verandert. Das HE-LS Live-Fenster hat also 18 Effekte, nicht 5 wie irrtiimlicherweise
manchmal angenommen wird.

DMX Zuordnung Fiir jede Taste kann eingestellt werden welche DMX Werte diese Taste
aufrufen. Das DMX Input-Mapping fiir das Live-Fenster ist dabei zu beriicksichtigen
(welcher DMX Kanal die Werte bereitstellt). ,,AB WERK* (also bei Erstinstallation) ist
immer der DMX Kanal 1 fiir die Tastenauswahl zustiindig. Der DMX Kanal 19 ist fiir die F-
Tasten Auswahl zusténdig. Dieses Mapping kann natiirlich geédndert werden.

Falls noch KEINE DMX Zuordnung getroffen wurde, kann eine Steuerung per DMX nicht
durchgefiihrt werden.

MIDI Zuordnung Hier kann eingestellt werden welche(r) MIDI-Wert(e) diese Taste
aufrufen.

DMX und MIDI machen generell nichts anderes, als PC Tasten zu driicken! Es kann anfangs
etwas verwirrend sein, welches Mapping und welche Zuordnung welche Wirkung in den
jeweiligen Bereichen hat. Dieses Vorgehen hat aber seinen Sinn, um flexibel auf verschiedene
Wiinsche der Anwender eingehen zu kénnen.

Zusammenfassung von ,,Routings*, ,,Mappings‘ und ,,Zuordnungen‘‘:

Tastenzuordnung:
Figuren werden Tasten zugeordnet. Wird die Taste gedriickt, so wird die Figur fiir die
Ausgabe aufgerufen.

MIDI oder DMX Zuordnung:
Diese Zuordnung legt fest welcher DMX / MIDI Wert die entsprechende Taste bettigt.

MIDI oder DMX Routing:
Diese Zuordnung legt fest von welchem MIDI Controller bzw. DMX Kanal die Werte fiir das
Betitigen der Taste verwendet werden.

Routing (Ausgaberouting):
Diese Zuordnung legt fest welche Spurseiten A, B, C, D (mit je 3 Ausgabespuren) auf welche
Hardwarekarten ausgegeben werden.

Zugegeben, dies alles wirkt etwas verwirrend. Es ist aber zwecks Flexibilitdt notig und sollte genau
genommen ab Werk so eingestellt sein, dass es erst mal funktioniert und bei Bedarf noch geédndert
werden kann. Auf die Moglichkeiten (vor allem MIDI) wird spéter noch im Detail eingegangen.

Siamtliche Anderungen der Einstellungen einer Live-Show miissten nun auch gespeichert

werden! Wenn Sie also Thre Anderungen (neue Show) wieder verwenden wollen, dann
klicken Sie auf ,,Live-Show Speichern®.
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4.8 Eine Live-Show erstellen

Das Erstellen einer neuen Live-Show erfolgt quasi auf sehr dhnliche Weise wie das Erstellen
einer Laser-Show. Im Prinzip miissen folgende Schritte durchgefiihrt werden:

1) Einen neuen Showordner auf der Festplatte anlegen

2) Mit dem Figuren-Editor neue Figuren erzeugen und speichern (genauso wie fiir eine
aufgezeichnete Laser-Show).

3) Die Figuren am besten per Drag And Drop in das Live-Fenster auf die freien Tasten
ziehen (zuordnen).

4) Die Einstellungen fiir JEDE Taste priifen und evtl. anpassen.

5) Die neue Live-Show speichern, in dem man auf ,,Live-Show Speichern‘ klickt.

4.9 Letzte Hinweise zum Schnelleinstieg

Zum Schluss der Einfithrung noch ein Tipp:
Bitte sehen Sie sich die Tutorial-Videos an.

Obwohl diese Videos vielleicht nicht sehr professionell sind und die verwendete Version von
HE-Laserscan schon ,etwas® veraltet ist, konnen sie recht schnell den Einstieg in HE-
Laserscan erleichtern. Ich werde versuchen in nichster Zeit weitere Tutorial-Videos zu
erstellen. Auch Free (kostenlose!) Laser-Shows fiir HE-Laserscan Anwender sind auf der
Homepage zu finden. AuBlerdem gibt es dort die ToDo-Liste (nur fiir registrierte Anwender),
Tipps und Tricks und Vieles mehr!

Bemerkung:

Dieser Schnelleinstieg und auch die Tutorial Videos ,kratzen* leider wirklich nur an der
Oberfliche der Moglichkeiten von HE-Laserscan. Bitte spielen Sie etwas mit den einzelnen
Bereichen der Software und versuchen Sie im Inhaltsverzeichnis dieser Anleitung die
entsprechenden Kapitel zu finden und zu lesen. Nur durch Spielen und Verwenden der
Funktionen bekommt man eine Routine und Sicherheit bei der Arbeit mit seinem Werkzeug.

Bei der Arbeit mit dem Programm kann man auch schnell iiber die OnlineHilfe (Menii Hilfe)
nachlesen, welche Bedienelemente was bewirken. Einfach auf die entsprechende Grafik
klicken und schon wird alles Wissenswerte dariiber angezeigt.

Bitte iiben Sie etwas Nachsicht! Wihrend der Erstellung des Handbuchs/OnlineHilfe kénnen schon
wieder Neuerungen am Programm erfolgt sein. Daher ist es schwer moglich, alle Abbildungen und
Erkldrungen immer auf dem neuesten Stand zu halten.

Tschosef / Dr.Ulli
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5 Haupthandbuch

Im folgenden Text werden alle Kontrollen und ihre Funktionen erklirt. Das Handbuch folgt
ab hier nicht mehr der Erstellung einer Show sondern beschreibt die Funktionen der Fenster

Am Besten arbeiten Sie zunichst dieses Handbuch durch und testen gleich jede Funktion mit dem
Programm / Laser, um gleich zu iiben und einen Uberblick zu gewinnen. Falls Sie spiter mit HE-
Laserscan arbeiten und es tauchen plotzlich Fragen auf, so kann man dann wieder schnell die
Antworten iiber das Stichwortverzeichnis oder die Suchen-Funktion des Texteditors in diesem
Handbuch finden. Im Programm kann iiber den Meniieintrag ,Hilfe“ in der Kopfzeile die
,»OnlineHilfe* aufgerufen werden — sie bietet fiir alle Funktionen eine schnelle Ubersicht (sofern sie
nicht ganz neu sind und daher noch nicht eingearbeitet).

5.1 Die Fenster von HE-Laserscan

HE-Laserscan verwendet fiir die verschiedenen Aufgaben mehrere Fenster. Manche
Anwender schitzen diesen Umstand, manche mogen das weniger. Die Erfahrung zeigt, dass
auch die Zahl der vorhandenen Bildschirme eine Rolle spielt. Bei 2 oder gar mehreren
Monitoren macht es durchaus Sinn die diversen Fenster auf den einzelnen Bildschirmen zu
verteilen. Hat man dagegen nur einen Bildschirm und dieser moglicherweise nur 1024 x 768
Pixel, so kann die Zahl der Fenster natiirlich verwirrend werden. Dann muss die Startleiste zur
Organisation der Fenster verwendet werden.

Generell speichert HE-Laserscan die Fensterpositionen, sobald man diese Fenster schlief3t!
Sollte dies zu Problemen fiithren (weil man ,,on the road* grad nur einen Bildschirm hat, so
kann man per Optionen — Reset Settings — ,,Reset Fensterpositionen* die Defaultpositionen
der Fenster wieder herstellen.

Der Figuren-Editor

Datei id Bearbeiten Figwen Zuordnung  Frame Furklionen  Fenster Faibicbelle Zeichen/Teste Testbid Info  Hilfe

[Framenummer: 0
[Punktzahl :38

Abb.25: Der Figuren-Editor.

dient zum Erstellen, Verwalten und Editieren von Figuren sowie der Direktausgabe einzelner
Figuren mit dem Laser-Projektor. Da es gleichzeitig auch das Hauptfenster von HE-Laserscan
ist, konnen von hier aus alle anderen Fenster erreicht werden.
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Die Optionen mit ihren vielfiltigen Registerkarten

H TEHE i Show | Sonstige | Ausgabe Optimierung | Reset Settings
Ausgabe | Farbkorektur | Midi Db | Hardusare [
—Ausgabe Optimierung
2 4 >| Extra Farbpurikt Linjenstart IHardware.1 Vitual Device j AR R T
2 D el Pttt Ll Kopiere Dptimierungsoptionen nach |
9 N [ I: >I Eckpunkt Wiederholung [™ Bildmitte nach jedem Frame
400 4 >| Max Shecke Laser AUS [ DI| (FF8
500 0 [ I: ’I Max. Stecke Laser AN ] D Framestart, Punktwiederholung
500 D Abstand fiir S oftcolor 3 4 | >| Frameende, Punkiwiedertholung
180 4 | >| Mar. Punktabstand Text
5 LI:_I:LI Faiwardizmg Scannerbewegung' wenn keine Ausgabe stattfindet (wegen 5 afety]
i~ Punkt @ R
5 ‘ v | Ferbverschiebung G  Linie ’g: v 0000
5 4 >| Farbverschisbung B & Keis
Einstell Expaorti
I AT LT PO it sme i Fenren seillan Fenster schiieBen
Einstellungen Importieren
Erich Hans
Hard- u. Software
Fischbacher Str. b
92449 Steinberg am See
Germany

Abb.26: Dialog Optionen.

werden fiir die grundlegenden Einstellungen der Soft- und Hardware benttigt (Hardware-
Einstellungen, Sprachauswahl, Ansichten, Optimierung der Ausgabe, etc.).

Das Effekt-Fenster

Effekts Fenster

AutoStart | Startrichtung et Absolutwert Effekigrenzen Flip Flap
e b Eftekt Wert Start Wert i =
Griife ~ - [l » Fieset 4 2 100 = i 100 r
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Intensitst R vl r « » Resat 1 ¥ 100 iz 0 100 i
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Intersitst B =l r 4 b Reset 4 ¥ 100 = 0 100 =
Stauchachse X vl r « » Resat 1 » 0 r 100 100 ird
Stauchachse Y ~ r “ » Fieset Ll » 0 m 100 100 i
Diehaentrum % ~ r « » Reset 4 » 0 r 100 100 2
Drezentrum Y vl r « » Reset 1 r 0 r 100 100 7
Werschisbung 3 = - 4 b Reset 4 3 fi] = 100 100 =
Yerschisbung ¥ ~ r < » Reset 4 z 0 izl 100 100 o
Framenummer W r 4 3 Reset Al r | I
Drehung2 ~ r Il » Reset 4 » 0 r 0 360 r
Drehung2y vl r « » Reset 1 » 0 r 0 360 r
Drehung?Z ~ r « » Fleset 4 3 [ r [ 360 r
H Fenster schiieBen | Reset alle
Bildkapien |~ Shahlschalter

1 Bildzahl ¥ Achse C OO | W Begenzung sichibar

0 Bildzahl f Aichse -~ Abdurkeln————————

100 HEERFEIT IS o i ™ Venwende Farbverlauf

0 Werschiebung %

0 Werschiebung v e

i unten C rechts v
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Abb.27: Das Effekt-Fenster.

dient zur Grundeinstellung der Effekte einer Figur und teilweise zur Einstellung von
Optimierungsmethoden.
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Der Show-Editor, auch ,,Timeline‘ genannt

w. ShoweditorE reignisse = 9438 Imin. 38sec. = 98277.59 ms
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Ab_b.28: Der Show-Editor (,, Timeline “).

wird zur Erstellung und zum Abspielen von musiksynchronen Laser-Shows verwendet. Das
Fenster beinhaltet ,Spuren“ zum Aufzeichnen der Show. Auf den Spuren werden die
Ereignisse (Figuren, Effekte) arrangiert. Diese Ereignisse rufen spiter die Figuren auf und
aktivieren die Effekte.

Kurz erklart: Jede Figur hat ihre Effekt-Grundeinstellungen (Effekt-Fenster). Diese Effekt-
Einstellungen konnen iiber den Show-Editor, quasi durch Fernsteuerung, geidndert werden.

Ein Teil des Show-Editors ist die Playliste,

H D " Neusliste | W Loop r~Rainma.shw Routing
Laden ¥ Alle shows
Fenster schiishen Speichen | I Wait before start next show Ausgabepfad Routing
Playliste aus Ordner erstellan | A B c D
[ i
Hardware 1 S T W [z7o00
Cirque_du_Saleil. shw
Let_te_Love Vou-(kurz) she iRk 2 I i A IZZUUU
gels shut Hardware 3 I F F ¥ [zn
Time_to_say_Goodbye sk Hardware 4 4T O O I‘I[IIJ[I[I—
Juchitzer.shw
Eisblumen shw Hardwrare 5 | N N |1—DUUU
Hardware & O [iooo
Hardware 7 CC o oo
Hardware 8 (I A el N (T
Hardware 3 r . O Jooo
Hardwrare 10 | I e Iwggg
Midi Infa Hardware 11 | I e Iwggg
Hardware 12 | (R e Iwggg
rfaittemo = Hardware 13 [ O N
Hardware 14 | i e |1[||][|[|
Hardwrare 15 | I e Iwggg
Hardware 16 | (R e Iwggg
_';I I~ Meldungen unterdriicken
Kl ;

Abb.29: Die Playliste.

welche zum automatischem hintereinander Abspielen mehrerer Shows dient. Hier kann eine
Liste der gewiinschten (Lieblings-) Shows zusammengestellt werden.
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Das DMX-Fenster
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Abb.30: Das DMX-Fenster.

wird benétigt zum Erstellen und zum Management der DMX-Makros. Diese dienen zum
Steuern von DMX fihigen Geriten, wie z.B. ,Moving-Heads”, DMX-Scheinwerfern,
Projektoren und sonst noch DMX steuerbarer Hardware. Im DMX Fenster werden DMX
Makros erzeugt, die dann in der Timeline des Show-Editors aufgerufen werden konnen.

Das Live-Fenster

Tasten Op
Live Show Name I Taste
I~ Schal
DMK
255
255 LT

][Grane ][Grane ][Grae ][Grae §

d
Dhx Anfangsweit

Autamatic

DMREndWarl

Automatisch DX Zuotchen | Usbemehmen

T L —————————

Aulomalisch MiciMappen | Uebemehmen

Abb.31: Das Live-Fenster.

hat den Hauptzweck, eine Live-Show, gesteuert durch Tastatur, Keyboard, DMX,
Touchscreen oder Mouse zu ermoglichen, die einigermaBlen Flexibel ist (mehrere
Projektoren) und doch gut aussieht. Auflerdem kann man das Live-Fenster fiir die
Tastaturzuordnung und Figurenorganisation im ganzen Programm gebrauchen.

Verschiedene andere Fenster erscheinen je nach verwendeter Funktion und Kontext-abhingig.
Deren Funktionen und Inhalte werden an entsprechender Stelle erldutert. Dazu gehdren zum
Beispiel: Wellengenerator, Textwerkzeuge, SMS 2 Laser-Fenster, Tools wie Farben schieben,
Stretchline und viele mehr.
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5.2 Figuren-Editor (das Hauptfenster)

[ jm]
EFHE Laserscan 5 = £ F-0| DoppelWellePastellfa
|

Datei  Hintergrundbild  Bearbeiten  Figuren Zuordnung  Frame Funkkionen Fenster  Farbtabelle  Zeichen/Texte Testbid Info  Hilfe

—

MenuU-Leiste

" Figuren im Vardergrund

‘ Ausgabe Pfad
po =

~ Frame Funktionen

Neuer Frame

Farbauswahl

Frame loschen

1 Fiame einfiigen . 5 i
Frame Funktione (Warfel o. Kreis)
—— und
o e P P sLieblingsfarben®
r Malkijlue; si::::;hm . Wi
———— T TT TR N
e | Malfenster L LU
<~[ed] B s Fenster ¥ N
LN Auswahl T T
o Zeichenwerkzeuge —
+ A E—
E\ Reset/Zuordnung ~ [SSSSIECETEEEES
‘ G| Figur zuordnen.
W —
e Ordner-— [T ——n——
Speicher o Figuren speichern Auswabhl SaEineme Datcon
—ﬁ;&é.ﬁue speichern ! %HLLL;;E“:Mj
| EC— " Raster
A
FLokizeh 220 Figur Information

Abb.32: Figuren-Editor: Haupt-Fenster und Figurentabelle von HE-Laserscan.

Orientierung (nur zur Info):

Das Hauptfenster von HE-Laserscan ist der Figuren-Editor. Dieser dient zum Erzeugen von
Figuren und deren Management (Speichern, Laden, Bearbeiten etc.). Da der Figuren-Editor
das Hauptfenster darstellt konnen von hier aus alle anderen Fenster direkt {iber Schaltflichen
oder die Menii-Leiste erreicht werden.

Die Hauptaufgabe des Figuren-Editors ist der Erstellung von Figuren zugedacht. Es kann sein,
dass die Darstellung von Abb.32 bei Ihnen (gemélB den Einstellungen Ihres Systems) anders
aussieht. Mittlerweile ist das Fenster auflosungsabhiingig. Auerdem konnen Sie alle Fenster
in der GroB3e und Position dndern. Beim Schliefen der Fenster, wird deren Position und Grofie
in der INI Datei abgespeichert und fiir zukiinftige Sitzungen wiederhergestellt. Ein Arbeiten
mit HE-Laserscan macht mit 2 oder 3 Monitoren so richtig viel Freude ©.

Im Figuren-Editor befinden sich die Zeichenwerkzeuge sowie die Frame-Funktionen,
Werkzeuge zum Bearbeiten von markierten (oder auch nicht markierten) Punkten, sowie
Schaltflachen zur Auswahl der Grafikfunktion (Verbundene Linie, Freihand, Polygon, etc.).
Unten links befinden sich die Schaltflichen zum Speichern der erstellten Figuren und die
Eingabemoglichkeit fiir die Rasterweite des Gitters im Grafikfenster.

In der oberen Mitte des Fensters wihlt man die gewiinschte Farbe zum Gestalten der Figuren
aus. Entweder per Klick auf die Lieblinsfarben oder den Farbwiirfel bzw. Farbkreis (je nach
Einstellung in den Optionen).

Unten rechts befindet sich das Ordner-Fenster. Damit kann man einen Ordner wihlen, in

dem sich die Figuren befinden die bearbeitet werden sollen. Lidt man eine ganze Laser-Show
(per Menii oder Show-Editor), so wird automatisch der passende Ordner hier geladen.
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Uber dem Ordner-Fenster befinden sich diverse Schaltfléichen fiir den schnellen Zugriff auf
die entsprechenden Funktionen.

Dann kommen zum Schluss die Schaltflichen fiir den kompletten Reset der Figuren und die
Tastenzuordnung. Ganz oben befindet sich die Menii-Leiste.

Ganz links unten ist noch ein Bereich in dem Informationen zur aktuellen Figur dargestellt
werden (Figurennummer, Punktzahl, Framenummer).

Rechts neben dem Hauptfenster in der Abb.32 ist die Figuren-Tabelle abgebildet.

Ich mochte noch einmal darauf hinweisen, dass sich HE-Laserscan schon 6fters im Layout
gedndert hat. Sehr viele Anderungen im Layout gab es beim Sprung von Ver. 3 auf Ver. 4.
Daher kann es in dieser Anleitung jetzt durchaus vorkommen dass von ,,....darunter sieht
man....“ die Rede ist, obwohl das gerade besprochene Element wohlmoglich woanders zu
sehen ist. In der Regel sollten aber Bilder und Beschreibung zum Ziel fithren. Bei groben
Fehlern, die iibersehen wurden, bitte ich um eine kurze Nachricht.

5.2.1 Erstellen und Bearbeiten von Figuren

Vor der Neuerstellung einer Figur muss immer erst die
Schaltfliache ,,Neue Fig.“ (siche Abb.33) angeklickt werden.

—Markierter Bereich

Augzzchneiden Falls dies unterbleibt, konnte noch an einer bestehenden Figur,
Kopieren vielleicht unbeabsichtigt, weitergearbeitet werden. Wenn auf
SEREN ,.Neue Fig.* geklickt wird, wird der Button kurz grau (Speicher-
( .,-.\’. 0 ‘\l Initialisierung, daher dann nicht anklickbar) und dann wieder
schwarz/weif3. Je nachdem, wie viele Daten im Speicher der
» @ Q, ,Figur 0 gerade sind, kann dies linger dauern.
—
- u: ,Neue Figur* bereitet also alles vor, damit eben eine neue Figur
Heue Fig. FI: dz gezeichnet werden kann. Die FigurQ aus der Figurenliste wird
gewdhlt (ganz links oben) und folgende Werte werden
I? \ + LA eingestellt: Framezahl ist gleich Null, Punktzahl ist gleich Null,
die Effekte bleiben vorerst beibehalten, also so, wie sie bei der
Oy = :} letzten Figurenerstellung eingestellt wurden. (keine Angst...
spiter werden sie das alles schon verstehen).
_F\?S\ Wenn jedoch eine schon bestehende Figur weiter bearbeitet
Abb.33: Figuren-Editor: werden soll, dann muss man diese in der Figuren-Tabelle

Grafikfunktionen. anklicken (auswiihlen), so dass sie im Grafikfenster erscheint.

Die ausgewihlte Figur kann man in der Figuren-Tabelle an dem fehlenden Rahmen und der
roten Umrandung erkennen (siehe z.B. Abb.17).

Der Name der Figur wird im Kopf der Figuren-Tabelle angezeigt. Wenn vorhanden, sieht
man dort auch die Tastenzuordnung. Name und Zuordnung einer Figur werden auch in einem
gelben Popup-Fenster angegeben, wenn der Mauszeiger fiir etwa eine Sekunde iiber der Figur
steht.
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5.2.2 Grafikfunktionen

Nicht vergessen: Mit HE-Laserscan werden Vektor-Grafiken erstellt. Also werden die
Figuren von einem Punkt zum nichsten gemalt. Die Grafikfunktionen (Abb.33) wurden schon
in Kapitel 4.1 erldutert. Hier daher nur eine kurze Auflistung und einige zusitzliche Hinweise.

Meue Fig. . . . .
» ,.Neue Fig.”: 4[ Zum Erstellen einer neuen Figur unbedingt immer erst vorher
»INeue Fig.“ anklicken!

» ,,UNDO”: 4 Wenn ,,UNDO” angeklickt wird, werden all die Anderungen
riickgingig gemacht, die seit dem letzten Wechsel des Werkzeuges (Tool)
gemacht wurden. Die automatische Speicherung der Undo Dateien kann z.B.
beim Bearbeiten groBer ILDA-Files sehr stdrend wirken. Daher kann man

die Undo Funktion in den Optionen, im Reiter ,,Sonstiges* abschalten.

Undo File
v Speichere Undo Files

Beispiel: Angenommen wir erstellen eine neue Figur. Das Werkzeug Ellipse
wurde gewihlt. 4 Ellipsen wurden gezeichnet. Dann wurde Rechteck gewihlt
und vier Rechtecke gezeichnet. Nun nehmen wir an, dass das letzte Rechteck
nicht korrekt positioniert ist und daher ,,Undo* geklickt wird. Dann werden
ALLE vier Rechtecke geloscht (nicht nur das letzte)! Beim néchsten Klick
auf ,,Undo” verschwinden die vier Ellipsen und so weiter.

» ,,REDO”: IE Wenn ,,Redo* angeklickt wird, dann werden die Undo Schritte
riickgiingig gemacht. Diese Funktionen konnen nur so lange funktionieren,
bis das Programm beendet wird und natiirlich nur so oft, wie iiberhaupt Undo
Kopien existieren.

» Verb.-Line: g Ein Klick auf die Schaltfliche Verbundene Linie (auch MultiLine
genannt) aktiviert die Grafikfunktion ,,Verbundene Linien®.

Mit jedem Mausklick (linke Taste) im Grafikfenster wird ein Punkt gesetzt,
der tiber eine Linie mit einem schon vorhergehenden Punkt verbunden wird.
Sollte es sich um den ersten Punkt der Zeichnung handeln, dann werden
automatisch erst ein unsichtbarer und dann ein sichtbarer Punkt gesetzt.

Zum Setzen eines unsichtbaren (geblankten) Punktes, bzw. Linie, muss die
rechte Maustaste gedriickt werden. Wenn also zwei nicht verbundene Linien
gezeichnet werden sollen, muss am Anfang der zweiten Linie ein geblankter
Punkt gesetzt werden. Am Anfang der ersten ,,Verbundenen Linie* wird der
geblankte Punkt automatisch gesetzt.

Um das zu verstehen, stellen Sie sich einfach einmal einen Bleistift auf
einem Papier vor. Sie setzen diesen links oben an... ziehen nun einen Strich
nach rechts. Okay.. fiir einen weiteren Strich darunter miissen sie den Stift
erstmal zum Anfang der zweiten Linie bewegen... was machen Sie dazu?
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» Linie:

» Punkt:

Version 5.1.x

Sie heben den Stift an! Und bewegen ihn OHNE zu zeichnen zum Anfang.
Genau das Gleiche passiert, wenn man eine ,,geblankte unsichtbare Linie
zeichnet.

Falls das Multiline Werkzeug im Einsatz war und ein Werkzeugwechsel
vorgenommen wird, dann wird der Linienzug automatisch auf das
Vorhandensein eines unsichtbaren Endpunktes gepriift. Sollte dieser fehlen,
so wird eine Abfrage eingeblendet.

\‘ Ein Klick auf diese Schaltfliche ermdoglicht das Zeichnen von
einzelnen Linien (Ebenen in der Ausgabe) die IMMER einen Anfang und ein
Ende haben. Es wird also eine einzelne Linie mit Start und Ende erzeugt. Sie
besteht aus geblanktem Anfang, farbigem Anfang, farbigem Ende und
geblanktem Linienende. Daher werden (mindestens) vier Punkte gesetzt.

‘ T Ein Klick auf diese Schaltfliche ermoglicht das Zeichnen von
einzelnen Punkten (Strahlen).

ACHTUNG! Ein einzelner Punkt wird als Strahl in der Ausgabe sichtbar!
Diese einzelnen Strahlen kdnnen sehr intensiv sein! Bitte keine unbewegten
Einzelpunkte unterhalb der Mittellinie setzen, weil dann der Strahl ins
Publikum geht. In Deutschland gilt: MZB iiberschreitende Strahlen diirfen
nicht unter 2,7 Meter iiber begehbaren Flidchen liegen.

,Unter den Show Programmierern hat sich mittlerweile der Standard
etabliert, dass man Strahlen (Beams) welche die MZB iiberschreiten nicht
unterhalb der Bildmitte setzt. Wenn nun der Showvorfiihrer die Bildmitte auf
2,7 Meter setzt, dann lduft alles richtig ©. Die Einhaltung der MZB muss
aber letztendlich ein Sachversténdiger ermitteln. Dies nur am Rande....

Weiter mit dem Punkt Werkzeug. Automatisch setzt das Programm die
folgenden Punkte: 2 geblankte Punkte (um die Position anzufahren) eine
Anzahl sichtbarer Punkte und wieder 2 geblankte Punkte zum Schluss.

Die Anzahl der sichtbaren Punkte liegt als Default bei 3. Per Rechtsklick auf
das Werkzeug kann die Anzahl der sichtbaren Punkte erhoht werden (Strahl
wird heller, bitte nicht iibertreiben!).

Zum Anzeigen der Punkte im Grafikfenster im Menii ,,Bearbeiten” den
Eintrag ,,Punkte An* aktivieren.

Wenn die Option ,,Blanking sichtbar in diesem Menii aktiviert ist, kann es

sein, dass der farbige Punkt eventuell nicht sichtbar ist, da er von einem
geblankten Punkt iiberdeckt wird.
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.”éull Text-Tool: Ein Klick auf diese Schaltfliche ermdglicht es Texte fiir
Grafik-Shows zu erzeugen. Frither gab es nur eine Darstellungsart und somit
war die ,,Steuerung® recht simpel. Mittlerweile haben sich hier verschiedene
»Verfahren zu FErzeugung von Text ergeben. Je nach gewiinschter
»~Animation® bzw. Darstellung der Schrift sind daher also entsprechende
Vorgehensweisen anzuwenden. Ich empfehle sehr das Tutorial-Video zu
diesem Thema, da hier die verschiedenen Vorgehensweisen leichter zu
verstehen sind.

Einfache Worter und Zeichen, NICHT Animiert.

Damit dies funktioniert muss als Textoption ,,Morphschrift gewéhlt sein. Um
die Textoptionen zu 6ffnen, bitte mit rechter Maustaste auf das Tool klicken.
Hier die Option ,Morphschrift“ wihlen. AuBerdem konnen hier auch
Schriftart, Qualitit und Groe gewihlt werden.

.

i~ Schriftart
40 %Buchstabengriobe

Fenster schliefen " Hptionen

Hier langere Texte, die in mehreren Frames a

[~ Text erstellen

Fl DI Quialitat Position

PITRR PR S
o Y1 [a0m 2
ISD— ScrollStep

@MingLill_HKSCS-ExtB
@MingLill-E B

S Gothic

@S Mincho

€ Laufschift

Erstell
fsteten & Morphzchrift
gere Texte, die in mehreren Frames
auch gemorpht auzgegeben werden kdnnen,
ohine Zeilenumbruch eingeben!

@5 Ul Gathic

Abb.34: Figuren-Editor: Dialog nach Klick mit rechter Maustaste auf die Funktion Text.
Nun das Fenster wieder schliefen (gelber Button: Fenster schlielen).

Jetzt kann im Figuren-Editor das Text Tool gewéhlt werden. Die gewiinschte
Farbe ist noch zu wihlen. Dann kann die gewiinschte Position des Texts
(genauer des ersten Buchstabens) im Grafikfenster angeklickt werden. Ein
kleiner Dialog zur Eingabe des Textes offnet sich. Hier den gewiinschten Text
eingeben und OK klicken. Der Text wird eingefiigt. Dies ist fiir einzelne Worte
geeignet. Zu lange Worter/Texte werden einfach abgeschnitten. In dem Fall die
SchriftgroB3e andern oder mehrere Texte untereinander schreiben.

Léngere Texte, animiert — Morphschrift

Diese Texte erzeugt man nur im Textfenster. Damit dies funktioniert, muss als
Textoption ,,Morphschrift® gewéhlt sein. Um die Textoptionen bzw. das
Textfenster zu 6ffnen bitte mit rechter Maustaste auf das Text-Tool klicken.
Hier im Textfenster nun die Option ,,Morphschrift wihlen. Auerdem konnen
hier auch Schriftart und GroBe gewéhlt werden.

Nun kann man in die ganz rechte Textbox den gewiinschten Text eingeben. Mit
dem Button ,,Erstellen” 16st man das Erzeugen des Textes aus. Dabei wird
automatisch eine neue Figur erzeugt, die aus mehreren Frames besteht. Es wird
versucht, je nach Einstellungen (Optionen), die Worter des Textes passend zu
trennen. Zwischen den Frames wird dann gemorpht (dies erfolgt alles
automatisch). Zum Schluss verschwindet das Fenster.
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» Rechteck:
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Im Figuren-Editor sieht man den ersten Frame. Am besten scrollt man mit der
Frameauswahl mal durch die Bilder um das Ergebnis zu sehen.... Jetzt weis
dann auch jeder was ,,Morph-Text“ bedeutet ©

Liangere Texte, animiert als Laufschrift
Diese Texte kann man nun wiederum auf zweierlei Arten eingeben ©:

A) In dem Text-Fenster, in dem auch die Morphschrift eingegeben wird (siehe
oben). Man muss nur statt Morphschrift die Option ,,Laufschrift wihlen.
Ein zusitzlicher Punkt muss aber noch beachtet werden. Die 4 Koordinaten
(Position) stellen ein Rechteck dar, in dem sich dann die Laufschrift
bewegen wird. Die Koordinaten haben einen maximalen Wertebereich von
-32767 bis +32767 fir X und Y Koordinaten. Ist das Feld zu klein, dann
wird man nur Teile oder sogar keine Laufschrift sehen.

Da man sich aber kaum anhand der Zahlenwerte der Koordinaten vorstellen
kann, wo und wie der Text dann positioniert sein wird, gibt es noch
Variante B. Vorher soll noch erwéhnt sein, dass hierbei eine NEUE FIGUR
erzeugt wird. Vorhandene Elemente werden also geloscht!

B) Erzeugung von Laufschrift im Figuren-Editor: Man kann das Ganze auch
so angehen, dass man im Text (Optionen) Fenster (siche oben) Laufschrift
wihlt, dazu gleich noch Schriftart, Gro8e und Qualitét einstellt und dann
das Fenster wieder schlieft. Nun kann man das Text-Tool im Figuren-
fenster wihlen und in dem Zeichenbereich einen Rahmen aufziehen (als
wolle man ein Rechteck zeichnen) Dieser Rahmen erzeugt dann die
passenden Koordinaten fiir die Position der Laufschrift. Nach dem
Loslassen dieser Taste hat man automatisch den Bereich fiir die Laufschrift
festgelegt. Es zeigt sich wieder das Texteingabefenster, wo nun auch ein
langer Laufschrift-Text eingegeben werden kann. Hierbei ist zu beachten,
dass bereits vorhandene FElemente erhalten bleiben. Man kann also
Laufschrift mit einer Welle kombinieren ODER mehrere Laufschriften
sogar mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten iibereinander machen (wie
man es von Nachrichten-Sendern kennt) usw....

SMS 2 Laser: Hier nur ein kleiner Hinweis. Wie SMS 2 Laser funktioniert,
wird im entsprechenden Kapitel beschrieben. Wichtig dafiir ist aber, dass der
Bereichsrahmen fiir die Laufschrift passend gesetzt sein muss (siehe B) da
sonst der Text einfach nicht in Erscheinung tritt.

H Ein Klick auf diese Schaltfliche ermoglicht das Zeichnen von
Rechtecken (Quadraten). Der Anfangspunkt des Rechtecks wird durch
Driicken der linken Maustaste gesetzt... Taste gedriickt halten und das
Rechteck zur gewiinschten Grofle aufziehen, dann Taste 16sen.
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g Ein Klick auf diese Schaltfliche ermoglicht das Zeichnen von Polygonen
(Vielecken). Diese Funktion arbeitet wie die Ellipsen- und Rechteckfunktion.
Die Mitte des Polygons wird bestimmt durch einen Klick auf die linke
Maustaste. Taste gedriickt halten und das Polygon zur gewiinschten Grofe
aufziehen.

Nach Losen der Maustaste offnet sich ein Dialog zur Eingabe der Anzahl
tiberlappender Kanten. Wenn der vorgegebene Wert akzeptiert wird, werden
praktisch zwei liberlappende Polygone gezeichnet. Der Vorteil liegt darin, dass
die gescannten Polygone iiberall geschlossen sind und keine Intensitits-
unterschiede auftauchen. Falls die erzeugten Polygone spiter noch mit der
Morph-Funktion weiter bearbeitet werden sollen, ist es evtl. besser die Anzahl
der iiberlappenden Kanten auf ,,0“ zu setzen. Die Anzahl der Eckpunkte des
Polygons kann mit einem Klick der rechten Maustaste auf die Schaltfliche des
Werkzeuges eingestellt werden.

Bemerkung: Der Unterschied zwischen einem Polygon und einem Kreis besteht in der
Ausgabe darin, dass die Eckpunkte des Polygons den Optimierungseinstellungen entsprechend
wiederholt werden. Ein Kreis dagegen hat keine Ecken, wie wir ja wissen ©

Die Verbindungsstrecken werden bei der Ausgabe mit Laser immer interpoliert (unterteilt). Im
Gegensatz dazu werden Kreispunkte fiir die Ausgabe mit Laser nicht optimiert (verdndert).
Andererseits sieht ein Polygon mit z.B. 100 Eckpunkten einem Kreis sehr dhnlich, bzw. wird
wohl nicht vom Kreis zu unterscheiden sein (zumindest wenn man die Wiederholung der
Eckpunkte im Effektfenster der Figur abschaltet). Es ist also je nach Zweck zu iiberlegen, was
besser geeignet ist.

ﬂ Ein Klick auf diese Schaltfliche macht es moglich Ellipsen (Kreise) zu
zeichnen. Der Mittelpunkt der Ellipse wird durch einen Klick mit der linken
Maustaste gesetzt. Dann die Maustaste gedriickt halten und die Maus zum
Aufziehen der Ellipse auf die gewiinschte Grofle bewegen. Es gilt: Die Breite
hingt von der horizontalen und die Hohe von der vertikalen Verschiebung der
Maus ab. Beim Loslassen der Maustaste wird die Ellipse mit der aktuell
gewihlten Farbe gezeichnet.

Durch einen Klick mit der rechten Maustaste auf die Schaltfliache ,Ellipse*
wird Anzahl der Punkte, mit der die Ellipse gezeichnet wird, angepasst. Es
offnet sich der in Abb.35 gezeigte Dialog. Werte zwischen 7 und 40
(inklusive) konnen eingegeben werden. Kleinere Zahlen bedeuten mehr Punkte
bei gleicher Grofle der Figur (der ,,Vorschub* erfolgt in kleineren Schritten).

HE Laserscan m

“orschub fir Kreis eingeben. 7 bis max. 40 (groRere Were QK
==>weniger Punkte)

Ahbrechen

40

Abb.35: Figuren-Editor: Dialog nach Klick mit rechter Maustaste auf die
Grafikfunktion Ellipse.
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» Freihand:
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SEHR wichtiger Hinweis:

! Zu groBe Punktabstiinde konnten zur Zerstorung der Galvos fithren !

!Lesen Sie bitte die Hinweise und Tipps zur Einstellung der Hardware !

Zum Beispiel: Kreispunkte haben ganz spezielle Eigenschaften! Die Stiicke zwischen
den Kreispunkten werden bei der Ausgabe mittels Laser nicht optimiert (interpoliert).
Daher sollten Sie auf keinen Fall die Hilfte eines Kreises entfernen. Besser ist es die
Punkte schwarz umzufirben (unsichtbare). Auch sollten keinesfalls Kreispunkte
auseinander geschoben werden, da in dem Fall ebenfalls grole Abstédnde entstehen.
Falls Anderungen in dieser Art gewiinscht sind, dann verwenden Sie lieber ein
Polygon mit 50 Ecken ODER é&ndern Sie notfalls die Eigenschaften der letzten Punkte
des Kreises mit dem Schraubenschliissel Tool — Punkteigenschaften dndern.... Infos
siehe Schraubenschliissel Tool.

Das Hauptaugenmerk bei der Darstellung von Kreisen mit dem Laserprojektor wurde
darauf gelegt, dass man Anfang und Ende des Linienzuges moglichst wenig sieht.
Dies wird durch Verzicht auf manche Optimierungsmoglichkeiten erreicht. Auch wird
der Kreis tatsidchlich 1,75 mal umrundet, obwohl man nur einen Kreis sieht. Daher
kann es sein, dass andere Anspriiche evtl. nicht immer korrekt sind (z.B. GrofBe,
optimale Helligkeit usw.).

Geben Sie fiir den Vorschub auch keine allzu groen Werte ein, da dies
vielleicht bei Threm Galvo-System gut funktionieren mag, aber mit anderen
Galvos evtl. hisslich aussehen konnte.

m Mit diesem Werkzeug konnen Freihand-Figuren gezeichnet werden.
Automatisch werden geblankte Punkte an Start und Ende gesetzt.

Freihand Settings

Abstands oder Zeitwert fiir Freihandwerkzeug 300

Type of Points

& Eckpunkte
(" Stiitzpunkte Ok
(™ Kreispunkte (vorsichtll Gahos)

Abb.36: Figuren-Editor/Malfunktionen/ Freihand: Dialog zur Einstellung
der Freihand-Parameter.

Auch hier konnen mit einem Klick der rechten Maustaste auf die Schaltfldche
einige Parameter eingestellt werden. Dieses Werkzeug wurde entwickelt um
komplizierte Figuren erzeugen zu konnen, bzw. um Bilder, die geladen werden
konnen (Hintergrundbild), abzuzeichnen.

Seine volle Funktionalitit kann mit einem Grafik-Tablett genutzt werden. Uber
einen Klick mit der rechten Maustaste auf die Schaltfliche 6ffnet sich der in
Abb.36 gezeigte Dialog. Hier kann der Typ der zu zeichnenden Punkte (Eck-,
Stiitz- oder Kreispunkte) ausgewihlt werden (Optimierung). In der Textbox
tiber ,,OK* kann der Abstands-Wert der Punkte eingegeben werden. Dieser
Wert bezieht sich entweder auf rdumliche Abstinde beim Zeichnen mit
gedriickter linker Maustaste oder auf zeitliche Abstinde beim Zeichnen mit
gedriickter rechter Maustaste.
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» Bezier:

Beachten Sie: Bei Freihandlinien gibt es IMMER einen unsichtbaren Anfangs-
und Endpunkt! Dies gilt fiir jedes Linienstiick, das sie mit dem Werkzeug
erstellen!

BI Ein Klick auf diese Schaltfliche ermdoglicht das Erzeugen von
Bezierkurven. Dieses Tool ist recht méchtig und praktisch, vor allem wenn
man Grafik Shows erzeugen will. Miannchen, Symbole und alles Mogliche
lassen sich damit recht gut erzeugen. Die Ausgabequalitit ist auch erstaunlich
gut. ABER man muss etwas iiben und die Fihigkeit haben sich vorstellen zu
konnen, was man will, um das Tool zu nutzen.

Generell wird eine Bezierkurve mittels 2 Kontrolllinien erzeugt, die selber
wiederum aus 4 Koordinatenpunkte bestehen. Im Icon sind die beiden
Kontrolllinien als rote Linien dargestellt. Diese sieht man dann natiirlich
NICHT im fertigen Bild. Die 4 Punkte der beiden Kontrolllinien werden durch
das Driicken und Loslassen der Maustaste erzeugt. Eine Bezierkurve malen
geschieht also durch zweimaliges Maustaste driicken, Maus ziehen, Maustaste
loslassen. Nach dem zweiten Loslassen wird die Kurve erzeugt.

A) Der erste Punkt der Kontrolllinien entsteht an der Stelle, wo die Maustaste
zum ersten Mal gedriickt wird. DIESER Punkt zeigt den Anfang der
Bezierkurve an!

B) Der zweite Punkt entsteht an der Stelle, wo die Maustaste zum ersten mal
wieder losgelassen wird. Man zieht also mit gedriickter Maustaste die erste
Kontrolllinie auf. Die Richtung der Linie vom ersten Punkt aus gibt an in
welche Richtung die Bezierkurve los lduft (Tangente). Die Linge der Linie gibt
an ,,wie stark® sich die Kurve in diese Richtung orientiert.

C) Der dritte Punkt entsteht an der Stelle, wo man die Maustaste zum zweiten
Mal driickt. DIESER Punkt ist das Ziel der Bezierkurve!

D) Der vierte Punkt entsteht an der Position, an welcher die Maustaste zum
letzten Mal gelost wird. Die Kontrolllinie zeigt wieder die Tangente an von der
aus der Zielpunkt angelaufen wird. Die Linge der Kontrolllinie definiert
wiederum, wie stark der Richtungseinfluss ist. Man kann also, bevor man die
Maustaste 16st, mit gedriickter Maustaste die zweite Kontrolllinie definieren
und sieht wihrend dessen auch eine Vorschau wie die Bezierkurve aussehen
wird.

Wichtiger HINWEIS:

Es ist von groBler Bedeutung die 4 Punkte der beiden Kontrolllinien zu verstehen, DENN es
gibt noch weitere Varianten der Nutzung von Bezierkurven. Um diese Optionen und
Eigenschaften zu verindern, mit der rechten Maustaste auf das Bezier-Tool klicken.

Folgendes Fenster erscheint (Abb.37):

Version 5.1.x
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ﬁ Hier konnen verschiedenen Varianten von
Bezierkurven eingestellt werden. AufBerdem
K'?:“:”;””t:ea _ kann man die Zahl der Punkte und die Art der
-~ 3P::ktB:::: Konstruktion \{er'andefn. ;3- oder 4 Punl'(t
Bezier entscheidet, wie viele Punkte fiir die

E3 Bezier Einstellungen

Punktabstand beiden Kontrolllinien nétig sind.
Pﬂkthht Kontralwert *

LI ICAEE FOREraliwher . . . .
 Punktzahl Man kann sich fragen, wie sollen 2 Linien aus
&+ Punktdichts nur 3 Punkten erstellt werden? Ganz einfach...

2 Enden der beiden Linien liegen auf ein und
[ iLetater Punkt der Figur gleich Anfangspunk demselben Punkt ©. Das bedeutet also, das
oben beschriebene Prinzip é&ndert sich
eringfiigig.
0k ‘ gernglugig
Abb.37: Bezier Einstellungen A) Der erste Klick mit der Maus in das

Malfenster (Maus driicken und sofort 10sen)
legt den ersten Punkt fest. Hier wird die Bezierkurve beginnen.

B) Das zweite Driicken der Maustaste definiert den Zielpunkt der Kurve. Wir reden somit
vom vierten Punkt, wenn wir das mit der oberen Beschreibung vergleichen. (Taste bitte noch
gedriickt halten !!!)

C) Das zweite LOSEN der Maustaste definiert die beiden Punkte, die die Richtung der
Kontrolllinien beeinflussen, also die Punkte 2 und 3 (mit oben verglichen).

Genau genommen iiberspringt man mit der 3 Punkt Bezier Methode einfach den oben
beschriebenen Punkt B) und setzt 2 Punkte der Kontrolllinie gleich. Ich glaube, das Ganze ist
schwerer zu beschreiben als durchzufiihren. Also probieren Sie das einfach mal aus!

Der Punktabstand-Regler stellt ein, aus wie vielen Punkten die Bezierkurve bestehen wird,
wobei es noch eine Besonderheit gibt. Der Regler kann eine ,,Punktdichte‘* beschreiben oder
auch eine ,,Punktanzahl*.

Wenn die PUNKTANZAHL gewihlt ist, dann bedeutet dies, dass JEDER Kurvenzug die
gleiche Anzahl an Punkten haben wird, egal wie lange die Kurve sein wird! Das kann sehr
von Vorteil sein, wenn man spiter die Figur morphen will! Morphs von Bezierkurven konnen
sehr geile Figuren ergeben die super aussehen! Also probieren Sie das mal aus, zeichnen Sie
eine Figur mit mehreren Frames, wo jeder Frame immer gleich viele Bezierkurven mit
konstanter Punktzahl hat. Morphen Sie diese Framereihe und sehen Sie was daraus wird.
Wenn die Punktdichte gewihlt ist, dann #ndert sich die Zahl der Punkte je nach Linge des
Pfades, den die Bezierkurve beschreibt.

Die Option ,,Letzter Punkt der Figur gleich Anfangspunkt‘ stellt noch eine Variante der
Bezierkurven dar. Wenn diese Option gewdhlt ist, dann bedeutet dies, dass man (je nach
Auswahl von 3 oder 4-Punkt Beziermethode) nur noch die entsprechenden fehlenden
Kontrollpunkte bzw. Kontrolllinien zeichnen muss. Der erste Anfangspunkt ist bereits
gegeben und entspricht dem Ende der aktuellen Figur. Weitere Erklidrungen erspare ich mir
hier jetzt. Bitte spielen Sie etwas damit rum, falls es dazu Fragen gibt, werde ich diese gerne
per Mail beantworten.
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Ein letzter Hinweis noch:

Da das Programm beim Zeichnen von Bezierkurven nicht wissen kann, wie es in Folge weiter gehen
wird, wird generell KEIN unsichtbarer Endpunkt gesetzt. Daher erscheint nach jeder Bezierkurve die
Abfrage, ob der Linienzug nun mit einem Endpunkt beendet werden soll. Dies ldsst sich leider nicht
vermeiden, da es fiir die Ausgabeoptimierung enorm wichtig ist, dass jeder Linienzug mit einem
geblankten Punkt beendet wird.

5.2.3 Werkzeuge zum Markieren und Bearbeiten

Neue oder schon bestehende Figuren konnen weiter bearbeitet —|~Harkierter Bereich
werden. Zu diesem Zweck dienen die Werkzeuge zum Markieren Ausschneiden
und Bearbeiten (Abb.38). Diese sind: E:’n'::f;::

NLaR

e

<

Hand: Pl @ Q.
Die Hand ist ein wichtiges Werkzeug, weil damit Punkte einer
Figur markiert werden. Zum Markieren die linke Maustaste Abb.38:  Figuren-Editor:
klicken, gedriickt halten und den gewiinschten Bereich mit der sich W‘Zkzzuie zum Markieren
aufziehenden Maske (Rechteck) auswihlen. (Abb.39). Manchmal Zerten ;u;l]z::nl an.mar:
kann es notwendig sein, das Raster des Grafikfensters auf ,,1* zu

stellen, da sonst neben dem Raster liegende Punkte nicht erreicht

werden konnen.

HFHE Laserscan 5
Datei Hintergundbid  Bearbeiten Figuren Zuordnung  Frame Furktionen  Ferster Farbtabelle Zeichen/Teste Testhild Info Hife

I¥ Figuren im ¥ardergrund
Ausgabe Plad

|AU

i~ Frame Funktionen

Neuer Frame
Frame loschen
Frame einfiigen

:>§ICD|—> — |+

i~ Markierter Bereich

Ausschneiden
Kopieren
Einfiigen

HEFHE Laserscan 5
Datei Hintergrumdbild - Bearbeiten  Figuren Zuordnung — Frame Funktionen  Fenster  Farbtabelle  Zeichen/Texte  Testhild Info  Hilfie

¥ Figuren im Yordergrund

Ausgabe Pfad
Ao =

i~ Frame Funktionen

Meuer Frame
Frame loschen
Frame einfiigen

——
| O |

[~ Markierter Bereich

Ausschneiden
Kopieren
Einfiigen

<[ a8
Vo

i

Abb.39: Figuren-Editor: Werkzeug “Hand”. Oben sieht man eine markierte Region, unten die markierten
Punkte farbig umrandet(rote Pfeile) und die Schaltfliiche ,, Hand““ mit rotem Hintergrund (blauer Pfeil).
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Wenn der Hintergrund der Hand-Schaltfliche rot geférbt ist, deutet das auf markierte Punkte
hin. Im Grafikfenster werden markierte Punkte durch einen roten Kreis um sie herum kennt-
lich gemacht. Zusitzliche Punkte kann man markieren, wenn dabei die ,,Strg*-Taste gedriickt
wird. Um ALLE Punkte eines Frames zu markieren benutzt man den Meniieintrag ,,Alle
Punkte markieren* unter ,,Bearbeiten®.

Markierte Punkte konnen mit Hilfe der rechten Maustaste verschoben werden (dabei die
Taste gedriickt halten). Wenn kein Punkt markiert ist, wird der unter dem Mauszeiger
liegende verschoben.

Auszzchneiden
Kopieren
> Einfiigen Ausschneiden/Kopieren/Einfiigen:
Mit diesen Schaltflichen kénnen schon markierte Punkte ausgeschnitten, kopiert und/oder
eingefiigt werden. Die eingefiigten Punkte sind nach dem Vorgang MARKIERT und konnen
sofort mit der Hand verschoben werden. Wird diese Markierung vorher geloscht, so liegen 2
Punkte iibereinander, was eher ungiinstig ist.

Zum Kopieren oder Ausschneiden von ganzen Frame-Serien (einzelne Bilder einer Multi-
Frame Figur) benutzt man das Menii ,,Frame-Funktionen* (unten Niheres dazu).

Ausgeschnittene oder kopierte Punkte und Frames kann man auch in andere Figuren und
Frames einfiigen. Das ist manchmal sehr niitzlich, wenn animierte Figuren erstellt werden
sollen. Die von dem Zwischenspeicher (Clipboard) eingefiigten Punkte bleiben markiert und
konnen somit direkt nach dem Einfiigen verschoben, gedreht oder umgefirbt werden.

> J Rotations-Werkzeug:

Mit diesem Werkzeug konnen markierte Punkte gedreht werden. Das Drehzentrum liegt dabei
dort, wo mit der Maus zuerst geklickt wurde. Eine horizontale Bewegung mit gedriickter
Maustaste hat eine keine Rotation zur Folge. Eine vertikale Bewegung nach unten bedeutet
eine Drehung um +90°, eine solche Bewegung nach oben bedeutet eine Drehung um -90°. Die
Rotation wird erst ausgefiihrt, wenn die Maustaste gelost wird.

> H Farbwechsel-Werkzeug:

Dieses Werkzeug wird zum Umfédrben von Punkten gebraucht. Zunichst werden die Punkte
markiert, eine andere Farbe ausgewdhlt und dann diese Schaltfliche angeklickt. Auch
einzelne Punkte konnen umgefirbt werden. Wenn keine Punkte vorher markiert wurden, dann
wird der direkt unter dem Mauszeiger befindliche Punkt umgefirbt. Man kann auch die
Maustaste gedriickt halten und dann iiber die umzufiarbenden Punkte ,,fahren”. So kann man
auch sehr schnell bestimmte Punktgruppen umfirben. Umgefirbt werden bei der Verwendung
der linken Maustaste NUR die sichtbaren Punkte! Um unsichtbare Punkte ebenfalls zu
farben, muss die rechte Maustaste verwendet werden!

Damit dies funktioniert, miissen per Menii— Bearbeiten — ,,Geblankte Linien Sichtbar* die
unsichtbaren Punkte erst einmal sichtbar gemacht werden. Wurde der letzte Punkt des
Linienzuges sichtbar gemacht, so erfolgt beim Werkzeugwechsel wieder eine Abfrage ob hier
ein geblankter Punkt angefiigt werden soll.
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> ﬁl Radiergummi (Loschen):

Markierte Punkte werden durch einen Klick auf diese Schaltfliche geloscht. Wenn keine
Punkte vorher markiert wurden, werden die direkt unter dem Mauszeiger liegenden geloscht.
Bei gedriickt gehaltener Maustaste werden alle vom Mauszeiger getroffenen Punkte geldscht.

> il Punkt-Optimierungs-Werkzeug:

Dieses Werkzeug ANDERT die Eigenschaften der Punkte.

Punkteigenschaften andern
— Punktart

Welche Optimierungzmethoden
sollen verwendet werden 27

i ! . Streckenoptimienng

]S

Abb.40: Figuren-Editor/Werkzeuge zum Markieren und Arbeiten an markierten Punkten/
Punkt-Optimierung: Dialog zur Auswahl der Optimierungsmethode

Nanu? Eigenschaften?? Punkte haben Eigenschaften?? Nun, um dies zu erkldren, muss man
ein wenig ausholen. Folgender Gedankengang: Ein Rechteck besteht aus 4 Punkten und den
dazugehorenden 4 Verbindungen. Ein Galvo-System ist mit seiner physikalischen Trégheit
und den Resonanzen aber nun mal nicht in der Lage, einfach diese 4 Koordinaten prizise
darzustellen. Zu langsame Galvos schaffen die Ecken nicht: Es wird ein Kreis. Zu schnelle
Galvos zeigen hauptsichlich nur die Ecken: Es fehlen die Linien. Fiir das Galvo-System
miissen die Koordinaten also optimiert werden. Dabei werden z.B. die 4 Verbindungen
minterpoliert” (also in kurze Stiickchen unterteilt). Die 4 Ecken werden auferdem mehrmals
wiederholt, damit sie schon scharf aussehen. Jedes Element hat eigene ,,Figenschaften®
(Kreise, Texte usw..).

Damit nun die Software HE-Laserscan weis, wie sie mit den jeweiligen Punkten und Strecken
umgehen soll, hat JEDER Punkt gewisse Eigenschaften (Status). Diese Eigenschaften legen
dann fest, wie eine Strecke oder eine Ecke fiir die Ausgabe per Galvo optimiert werden muss.
Dieses Werzeug dient also letztendlich zur Anderung der Standard-Punkt-Optimierungs-
Methoden.

Ein Klick auf die Schaltfldche ,,Maulschliissel* 6ffnet den in Abb.40 gezeigten Dialog. Dieser
Dialog bietet verschiedene Optimierungs-Methoden fiir die Figuren:

Version 5.1.x 2011 Seite 59



HE-Laserscan V Figuren-Editor (Hauptfenster)

Generell kann unter drei Grund-Methoden und ihren Kombinationen ausgewéhlt werden. Es
gibt die Optimierung als Eck-Punkte, als Farbpunkte und zur Streckenoptimierung. Die
Parameter fiir die jeweiligen Optimierungs-Methoden werden unter Optionen/Ausgabe-
Optimierung eingestellt.

Bitte daran denken, dass einige (falls abgeschaltete) Optimierungs-Methoden geféhrlich fiir
das Scanner-System sein und es schlimmstenfalls zerstéren konnen! Die potentiell fiir den
Scanner gefihrlichen Methoden sind im Dialog rot unterlegt. Die griin und gelb unterlegten
Methoden sollten ungefihrlich fiir ein Scannersystem sein (abhéngig von der eingestellten
PPS-Rate).

> J Pipette (Farbe iibernehmen):

Mit der Pipette kann die Farbe aus einem Punkt einer Figur iibernommen werden. Dazu einen
(oder mehrere) Punkt(e) markieren (Hand-Werkzeug) und dann auf die Pipette klicken. Die
Farbe des Punktes mit der hochsten Punktnummer (aller markierten Punkte) wird dann als
Malfarbe gewihlt. Man kann auch mit der Pipette DIREKT einen Punkt anklicken. Die Farbe
ist dann gewihlt, es konnen dann neue Elemente mit gleicher Farbe gesetzt werden.

> O\ Lupe:

Mit der Lupe kann ein Bereich des Malfensters ,,gezoomt” werden. Damit kann man
pixelweise Punktmanipulationen erreichen (verschieben usw.).

In dem Zusammenhang ein Hinweis auf die FEinstellungen im Menii — Bearbeiten —
Rastereinstellungen (Raster sichtbar ab Raster = 0 oder > 5). Je nach Einstellungen kann man
somit tatsdchlich Pixelweise einzelne Punkte (Beams) verschieben!

Es gibt mittlerweile mehrere Wege die Lupe zu verwenden:

A) Lupenwerkzeug wihlen, einen Bereich im Malfenster mit gedriickter Maustaste
markieren, der entsprechende Bereich wird gezoomt dargestellt. Dabei wird der
Bereich auf den rechteckigen Malbereich Gestreckt... es konnen evtl. Verzerrungen
auftreten.

B) Lupenwerkzeug wihlen, mit dem Mauszeiger auf das Malfenster dorthin fahren wo
hinein gezoomt werden soll, dann Mausrad bewegen.

Ob beim Wihlen des Lupenwerkzeuges der Zoom auf 100% zuriickgestellt wird, hingt davon
ab, ob man die linke oder rechte Maustaste verwendet!
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5.2.4 Frame-Funktionen

Eine Figur, die ja einer einzelnen Datei entspricht,
kann aus nur einem oder aber auch mehreren
Frames (Einzelbildern) bestehen. Figuren mit Meuer Frame

mehreren Frames, werden gern ,,Multiframes* Frame loschen
genannt (von ChrissOnline). Frame einfiigen

Leider gibt’s hier viel Verwirrung und -—
Bezeichnungsdurcheinander bei unterschiedlichen
Programmen. Multiframes, Animationen, Frames, - =
usw. sind alles gebriduchliche Namen, daher bitte ich
um etwas Nachsicht.

A D] — —|+]

Multiframes sind quasi Animationen. Wihrend des
Abspielens einer Show werden die einzelnen  Abb.41: Figuren-Editor: Frame-Funktionen.
Frames der Figuren per Timer oder iiber die Effekt-

Spur ,,Frame Nummer* aufgerufen.

— Frame Funktionen

Also ist es moglich kleine Trickfilme oder animierte Figurenbewegungen bzw. —Anderungen,
wie z.B. Ubergiénge von einer zur ndchsten Figur, zu programmieren.

Am Anfang besteht eine Figur nur aus einem einzigen Frame mit laufender Nummer ,,0“. Um
eine Figur mit mehreren Frames zu erzeugen, werden die Frame-Funktionen gebraucht
(Abb.41). Diese sind:

» Neuer Frame:

Linke Maustaste: Durch einen Klick auf diese Schaltfliche mit der linken Maustaste wird
ein neuer, leerer Frame am Ende der bestehenden Frame-Serie der aktuell gewéhlten Figur
angefiigt. Der Schieberegler der den aktuell angezeigten Frame wihlt, unter dem Button
,Frames pro Sekunde®, wird automatisch auf den neuen (letzten) Frame eingestellt.

Rechte Maustaste: Durch einen Klick auf diese Schaltfliche mit der rechten Maustaste wird
ebenfalls ein neuer Frame am Ende der bestehenden Reihe angefiigt. ZUSATZLICH werden
aber automatisch gleich alle Punkte von dem letzten Frame der Figur in den neuen Frame
kopiert (Dies war ein Anwender Wunsch). Frither musste man einen neuen Frame erstellen,
dann alle Punkte markieren, dann kopieren und dann in den neuen Frame einfiigen. Dies geht
nun mit einem einzigen Klick der rechten Maustaste... eine feine Sache ©

» Frame loschen:

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche wird der aktuell gewihlte Frame geloscht. Der vor
der Loschaktion folgende Frame wird dann angezeigt und ist der neue aktuelle Frame. Wenn
Frame-Serien geldscht werden sollen, z.B. Frame 3 bis 8, dann den ersten Frame der Serie
anwiéhlen (im Beispiel Frame 3, die Nummer des aktuell gewihlten Frames wird in der
unteren linken Ecke des Figuren-Editors angezeigt, siche Abb.32) und dann so oft auf ,,Frame
loschen* klicken, bis der letzte gewiinschte Frame geloscht ist (im Beispiel also 6 mal
anklicken). Alternativ kann diese Operation auch iiber das Menii ,,Frame-Funktionen*
ausgefiihrt werden (Frames A=>B in Zwischenablage kopieren und ausschneiden).
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» Frame einfiigen:

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche wird ein neuer Frame an der aktuellen Position ein-
gefiigt. Der vor der Aktion aktuell angezeigte Frame und alle Folgeframes werden nach hinten
geschoben. Diese Funktion miisste genauer gesagt ,,Leeren Frame Einfiigen* heiflen (was aber
wegen Platzmangel nicht ging), denn auch diese Funktion kann (wie neuer Frame) mit der
rechten Maustaste verwendet werden. Dadurch wird der Inhalt des Frames VOR dem aktuell
gewihlten Frame in den neuen Frame eingefiigt!

» Morph:

Diese Funktion dient zum Uberfiihren von einem Frameinhalt in einen anderen. Fiir
Farbiiberblendungen von Punkten, welche mit dieser Funktion zusitzlich erzeugt werden
konnen, ist eine korrekte Arbeit nur mit der originalen HE-Farbtabelle gewéhrleistet!

Mit Hilfe der ,,Morph-Funktion ist es moglich weiche Ubergiinge von einem Bild zu einem
anderen zu erzeugen. Jedoch sind die Moglichkeiten naturgemifl begrenzt! Bei Grafiken sind
z.B. fiir fliissige Bewegungen eines ,,Ménnchens* mehrere Zwischenschritte mit nicht allzu
groBen Anderungen und unverinderter Punkt-Nummerierung nétig (Kopieren, Einfiigen,
Andern..., usw.).

Die programminternen Vorginge laufen folgendermalen ab (nur zur INFO, kann
ibersprungen werden - wire aber gut zu wissen):

Generell kdnnen von jedem Punkt nur die Figenschaften X, Y, R, G, B schrittweise an die
neuen Werte des Punktes im Folgeframe herangefiihrt werden. Dies geht so:

Die beiden Einzelbilder (Frames) welche durch die Morph-Funktion ineinander iibergehen
sollen werden zunéchst so vorbereitet, dass sie beide die gleiche Anzahl von Punkten haben
(entsprechend des Frames mit den meisten Punkten). Jetzt werden in der vorher angegebenen
Anzahl von Zwischenschritten die Frame-Punkte langsam von ihrer Startposition (Anfangs-
Frame) zu ihrer Endposition (Ziel-Frame) verschoben. Zusétzlich werden die Farben in den
vorher definierten Zwischenstufen ineinander umgewandelt (wenn Start- und Zielfarbe
verschieden sind).

Von groBem Vorteil ist es also, wenn die entsprechenden Punkte des Anfangs- und Ziel-
Frames in beiden Einzelbildern die gleiche Rolle spielen (Die laufende Nummer der
Punkte spielt die Hauptrolle!).

Zum Beispiel sollten die Punkte, die ein Auge darstellen, dies sowohl im Anfangs-Frame als
auch im Ziel-Frame tun. Das ist jedoch bei komplizierteren Figuren meistens nur schwer zu
realisieren, weshalb dann nach erfolgtem Morphen oft unerwiinschte Effekte auftreten (z.B.
ein Zusammenschrumpfen der Punktfolgen, um dann wieder zum Ziel-Frame zu
expandieren). Sehr gut funktioniert das Morphen z.B. bei Polygonen, wenn sie untereinander
Vielfache von Eckpunkten aufweisen (z.B. 6-Eck nach 12-Eck). Dafiir sollten jedoch die
Polygone ohne iiberlappende Kanten erstellt werden.

Die Funktion ,,Morph” berechnet also alle Zwischenframes entsprechend der vorgegebenen
Anzahl und fiigt sie zwischen dem Anfangs- und dem Ziel-Frame ein. Daher miissen diese
beiden Frames natiirlich vorher existieren, wenn ,,Morph* angewandt werden soll. Nach
einem Klick auf die Schaltfliche 6ffnet sich ein Dialog zur Eingabe der Nummer des Start-
Frames. Nach der Eingabe 6ffnet sich ein weiterer Dialog zur Eingabe der Zwischenschritte
eingegeben werden (bewihrt haben sich zwischen 25 und 50 Schritte).
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Noch ein Trick: Tolle Morphs, die man auch oft in Shows sieht, macht man folgendermaBen:

Man erstellt erst mal eine Figur z.B. bestehend aus mehreren einzelnen Ebenen, z.B. 4 Ebenen
nebeneinander (eine gestrichelte Linie). Nun erstellt man z.B. 4 neue Frames, jeweils mit dem
gleichen Inhalt. Nun verschiebt man die erste Ebene im ersten Frame nach oben... im zweiten Frame
nur die zweite Ebene, im dritten Frame nur die dritte Ebene usw...

Jetzt das Ganze morphen (am besten mit ,,Morph Alle*). Das Ergebnis wird eine ,,Welle* von sich auf
und ab bewegenden Ebenen sein. Das geht so gut, weil in JEDEM EINZELNEN Bild der ,,Zweck* der
jeweiligen Punkte immer der gleiche ist. Die Punktzahl bleibt gleich. Deswegen klappt dies recht gut
und sieht toll aus. Man kann iibrigens auch jeweils die Farbe der gerade oben stehenden Ebenen
dndern (das wird dann noch schoner).

Noch ein Hinweis: Morpht man (bei z.B. 20 vorhandenen Frames) von Framenummer 10 nach 15, so
werden die Frames 11,12,13,14 bei der Aktion einfach uiberschrieben!

» Morph Alle:

Ein Klick auf diese Schaltfliche fiihrt automatisch die Funktion ,,Morph” zwischen allen
existierenden Frames der aktuellen Figur aus. Es offnet sich ein Dialog zur Eingabe der
Zwischenschritte (zwischen jeweils zwei Frames).

» Frames pro Sekunde:

Ein Klick auf diese Schaltfliche 6ffnet einen Dialog, um die Ausgabegeschwindigkeit der
Multi-Frame-Figur einzustellen. FPS bedeutet ,,Frames Per Second®, also Bilder Pro Sekunde.
Eine Framereihe mit 50 Bildern wird also bei 50fps genau 1 Sekunde lang dauern. Diese
Angabe hat absolut NICHTS mit der Scangeschwindigkeit und der Bildwiederholrate des
Projektors zu tun! Diese Angabe bestimmt nur, wie schnell eine Animation liduft (z.B. eine
Welle). Falls die fps Rate hoher ist als die Bildrate des Projektors (entsprechend PPS-Rate)
werden Frames einfach weggelassen. Falls die FPS Rate niedriger ist als die Bildrate des
Projektors (entsprechend PPS-Rate) werden Frames einfach mehrmals wiederholt. Die
Geschwindigkeit kann auf drei verschiedenen Arten angegeben werden:

e Frame-Rate ohne Einheit:

Wenn nur eine Zahl ohne Einheit angegeben wird, bedeutet die Eingabe ,,Frames pro Sekunde
(fps)*“. Wenn zum Beispiel ,,20* eingegeben wird, werden 20fps dargestellt. Der Zahlenwert
bezieht sich also auf eine Sekunde.

e Frame-Rate mit Einheit ,, ms”:

Wenn eine Zahl und dahinter ,,ms” eingegeben wird, dann wird jeder Frame fiir die ent-
sprechende Dauer in Millisekunden angezeigt. Wenn zum Beispiel ,,20ms* eingegeben wird,
wird jeder Frame 20 ms lang angezeigt (oder umgerechnet entspricht dieses einer Frame-Rate
von 50fps). Der Zahlenwert bezieht sich auf einen Frame (Anzeigedauer)!

e Frame-Rate mit Einheit ,, bpm”:

Wenn eine Zahl xx und dahinter ,, bpm” eingegeben wird, dann werden alle Frames (also die
gesamte animierte Figur) xx mal pro Minute ausgegeben. Wenn zum Beispiel ,,20 bpm*
eingegeben wird, bedeutet das eine 20-malige Ausgabe der Animation innerhalb einer Minute
(intern berechnet das Programm die entsprechende fps-Rate). Die bpm-Einheit ist sehr
niitzlich fiir perfekt zum Takt der Musik passende Laser-Shows. Wenn das Musikstiick z.B.
64 bpm (64 Taktschldge pro Minute) aufweist und dieser Wert fiir die Frame-Rate der Figur
eingegeben wird, dann bleibt sie immer perfekt im Takte der Musik. BPM bedeutet Beats Per
Minute... und meint quasi den ,,Basedrum‘ Beat. Die ,,bpm* eines Musikstiickes kann man
mit dem Beat-Counter ermittelt werden, sieche Show-Editor, Menii Werkzeuge.

Version 5.1.x 2011 Seite 63



HE-Laserscan V Figuren-Editor (Hauptfenster)

Hinweis (nur zur Info): Es folgt eine Technik Info zum Thema PPS, Bildwiederholrate und FPS Rate.

Die Ausgabegeschwindigkeit einer Multi-Frame-Figur kann also durch “Frames pro Sekunde” eingestellt
werden. Hier ist folgendes zu beachten: Nehmen wir an, dass jeder Frame der Figur 500 Punkte enthilt und der
Scanner 5000 PPS ausgeben kann. Dann projiziert der Projektor also 10 Bilder pro Sekunde. Wenn nun eine
Frame-Rate eines Multiframes von 20fps eingegeben wird, dann wird jedes zweite Bild (Frame) bei der Ausgabe
ausgelassen. Wenn andererseits 5fps eingegeben werden, wird jedes Bild (Frame) zweimal dargestellt.

Das muss so sein. Der Vorteil besteht ndmlich in einer von dem jeweiligen Scanner-System in der Zeit
unabhingigen Ausgabe. Eine Welle wird dann iiberall gleich schnell fortlaufen. Der einzige Unterschied besteht
darin, dass ein schnelleres Scanner-System eventuell mehrmals die gleichen Frames ausgibt und ein langsameres
Scanner-System dagegen einige Frames auslassen wird und dadurch keine so fliissige Darstellung ermoglicht -
es scheint dann mehr zu ruckeln. Liegen FPS Rate und die tatsidchliche Bildrate nahe beieinander, so kommt es
zwangsldufig vor, dass z.B. 10 Frames passen und dann der 11te Frame ausgelassen wird, dann wieder 10
Frames passen und der 11 ausgelassen wird, usw. Dies bedeutet, dass eine Bewegung 10 Bilder lang
»gleichmifig® ist und dann einen kurzen Ruck macht. Dies ist leider technisch bedingt und lédsst sich nicht
verhindern, da ja genau genommen 2 Zeitgeber existieren (einmal der Computer und einmal die Ausgabekarte).
Sollte dies passieren und sehr unsauber aussehen, so hilft es, wenn man die FPS Rate variiert.

» Schieberegler (Frameauswahl):

Der Schieberegler unterhalb von ,,Frames pro Sekunde‘ dient zur Auswahl eines bestimmten
Frames innerhalb der Serie. Die Nummer des ausgewihlten Frames kann in der Infobox (links
unten) des Figuren-Editors abgelesen werden. An dem Schieberegler kann man auch leicht
erkennen, ob es sich um eine Multi-Frame-Figur handelt. Der ausgewihlte Frame kann dann
bearbeitet werden.

» Schaltflichen fiir die Ausgabe-Richtung und ein Schneidewerkzeug:

2 (e —H—|+—+|

Mit den drei Schaltflichen ,,nach rechts®, ,,nach links‘: und ,,hin und zuriick® kann die
Ausgabereihenfolge der Frames festgelegt werden. Uber die Aktivierung der Loop-
Schaltflache werden die Frames in einer Endlos-Schleife ausgegeben.

Wenn die Ausgaberichtung auf ,hin und zuriick® eingestellt ist, kann es im Laufe der Zeit
passieren, dass bei einer mit der Einheit ,,bpm‘ eingegebenen Frame-Rate die Figur nicht im
Takt der Musik bleibt. Der Grund ist, dass der erste und der letzte Frame beim
Richtungswechsel zweimal ausgegeben werden.

Ganz links hat gibt es das neue Tool E »Schneidewerkzeug®. Dieses Schneidewerkzeug
trennt eine Framereihe bei dem aktuell gewihlten Frame. Damit kann man z.B. eine lange
ILDA Animation in einzelne Figuren zerstiickeln. Der aktuell gewéhlte Frame wird dabei als
1. Frame des hinteren Teils verwendet und auch als letzter Frame des vorderen Teils.
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5.2.5 File (Schaltflichen Speichern, Speichern Als und Alle Speichern)

Diese Schaltflichen dienen zum Speichern der Figuren (Abb.42). ' File

» ,,Speichern” dient zum Speichern der aktuellen Figur. Wenn die Speichern
Figur schon einen Namen besitzt, wird die vorher abgespeicherte
Figur ohne Vorwarnung iiberschrieben! Wenn noch kein Name
vergeben wurde, 6ffnet sich ein Dialog um die Figur zu benennen
und den Pfad zum Abspeichern anzugeben (Standard Windows

Dialog zum Speichern). |1—

» ,.Speichern Als” o6ffnet den Standard Windows Dialog zum . .

. . . b 1e ) Abb.42: Figuren-Editor:
Speichern. Der 'Gebrauch dieser Schaltfliche ermoglicht es Kopien Figuren speichern und
der aktuellen Figur, eventuell verdndert, unter anderen Namen ab-  Rgszer
zuspeichern.

Speichern als

Alle speichern

—Raster

» ,,Alle Speichern” sichert alle Figuren der Figuren-Tabelle auf einen Klick. Somit konnen
mehrere Figuren bearbeitet und dann alle zusammen abgespeichert werden, mit nur einem
Klick. Bitte wéihrend des Vorgangs keine Aktionen am Computer ausfiihren!

Hinweis zu Sonderzeichen in Dateinamen. Da diese Software auch in diversen Lindern
verwendet wird, in denen keine Sonderzeichen mdglich sind, diirfen Sie keine ¢ & ii im Datei-
oder Pfadnamen verwenden. Falls dies passiert erfolgt eine Meldung. Bitte bedenken Sie,
auch ein 6 im Pfadnamen darf nicht vorkommen!

z.B. c:\laser\Laser-Shows\die_schonsten_shows\Mister_X\DieNeuesteShow ist nicht erlaubt.

5.2.6 Textbox ,,Raster

Diese Textbox (siche Abb.42) wird benétigt um die Rasterweite des Gitternetzes im Grafik-
fenster einzustellen. Kleinere Zahlen ergeben ein dichteres Raster. Erlaubte Werte sind 1 bis
300. ,,1* bedeutet dabei das kleinste mogliche Raster. Weniger als Raster = 1 gibt es nicht, da
es sich programmintern um Integer-Variablen handelt (ganzzahlig).

5.2.7 Ausgabe-Pfad

Diese Funktion benétigt man nur, wenn man mal testen Ausgabe Pfad
mochte, wie die gerade erstelle Figur auf den unter- A O =

schiedlichen Projektoren aussieht. Diese Funktion ist _

NICHT fiir Live-Shows gedacht! Innerhalb des Figuren- [ A |+ ttionen

Editors ist es moglich, den Ausgabepfad fiir die A 2 Er Frame
Laserausgabe der aktuell gewihlten, bzw. bearbeiteten B3 L lozchen

Figur des Grafikfensters anzugeben (Abb.43). Abb.43: Figuren-Editor: Einstellung

) . . vom Ausgabe-Pfad..
Die gewiinschte Hardware muss vorher im Dialog

“Optionen/Hardware” (Abb.44) eingestellt werden.

7 Hard Zuard =
SIEarE SHArnHng Ausgabepfad Routing
A B C D
Hardware 1 = I"»-"irtual Device j — ¥ T
Hardware 2 = I"»-"irtual Device j —1 ¥ [

Abb.44: Optionen/Hardware: Einstellung des Ausgabe-Pfad
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Die Bedeutung von ,,Ausgabe-Pfad* ist folgende: Wenn im Dialog ,,Optionen/Hardware”
ein ,,B fiir das Ausgabepfad-Routing der Hardware 1 und 2 eingestellt wurde (Abb.44) und
im Figuren-Editor der Ausgabe-Pfad auf ,B x* eingestellt wird, dann wird die aktuell
gewihlte Figur zum ersten und zweiten Projektor geroutet (ausgegeben).

Andererseits, wenn im Figuren-Editor der Ausgabe-Pfad ,,A x* eingestellt wird, erfolgt nur
noch vom ersten Projektor eine Ausgabe (bei diesem Beispiel). Die Nummer bezieht sich auf
die moglichen Spuren, da ja jeder Ausgaberoute (A, B, C, D) jeweils 3 Spuren hat. Uber
diesen Sachverhalt werden wir beim Live-Fenster auch noch stolpern ©.

5.2.8 Farbauswahl

Zur Auswabhl einer Zeichenfarbe bietet das Programm mehrere Moglichkeiten:

» Farbwiirfel oder Farbkreis:

Gleich vorab: ICH EMPFEHLE UNBEDINGT die Verwendung
des Farbwiirfels, da dieser korrekt alle Farben darstellt. Der
Farbkreis ist nur eine ,,angepasste Darstellung™ fiir Anwender, die
lieber ,,so was" wie in anderen Programmen‘ haben wollen (ein
reines Verkaufsargument!).

Der Farbkreis schrinkt leider manche Moglichkeit ein, auch
wenn er iibersichtlicher erscheint. Die Umschaltung von
Wiirfel auf Kreis erfolgt iiber Optionen — Sonstige.

Durch einen Klick auf die entsprechende Stelle des
Farbwiirfels (Abb.45) oder Farbkreises (Abb.46) kann die
gewiinschte Malfarbe ausgewihlt werden. Der Schieberegler

rechts neben dem Wiirfel dient zum Einstellen von Farben in
der Tiefe des Wiirfels. Beim Farbkreis hat der Schieberegler
quasi die Funktion der ,,Séttigung*.

» Ansichten des Farbwiirfels:

Die Ansichten (Farbflichen) des Farbwiirfels konnen iiber
die drei Optionsfelder darunter eingestellt werden (links
neben  “Farbe  xxxx”). Dies édndert nur die
Betrachtungsrichtung auf den Wiirfel! Die Farben bleiben
immer die gleichen ©.

» Lieblingsfarben:

Unterhalb des Farbwiirfels bzw. —kreises ist eine Leiste mit
standardmiBig den 20 hellsten Farben zu finden. Hier konnen
andere Farben per Drag m Drop als Lieblingsfarben
eingefiigt werden.

» Ausgewihlte Farbe:

E
@ (" (" |Colour = 254

T T T TRET T
Abb.45: Figuren-Editor: Farb-
wiirfel zur Auswahl von Farben.

[Colour - 254

IRNCTT T TTTTT TRCT N
Abb.46: Figuren-Editor: Farb-
kreis zur Auswahl von Farben.

Die aktuell ausgewihlte Farbe und ihre Nummer sind im Feld unter dem Farbwiirfel, bzw. —

kreis, zu sehen.
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5.2.9 Optionsfeld Figuren im Vordergrund

Wenn dieses Optionsfeld einen Haken anzeigt (Abb.47) wird [ Figuren im Vordergrund

die Figuren-Tabelle immer im Vordergrund gehalten. Dies Ausgabe Plad
kann niitzlich sein, wenn Figuren in eine Spur des Show-Editor AD =

mit Drag n Drop eingefiigt werden sollen. Der Haken .5 ... Figuren-Editor: Options-
verschwindet auch automatisch, wenn z.B. auf die OptionsboxX  r.14 | Figuren im Vordergrund* .
klickt oder ein Doppelklick auf die Figuren-Tabelle (nicht auf

eine Figur klicken!) ausgefiihrt wird. Seit Version 5.1.L wird

die Einstellung dieser Option im ini File gespeichert, so dass

beim Neustart der Software die gleiche Einstellung wieder

hergestellt wird.

5.2.10 Ordner-Fenster
Hier wiéhlt man den Dateiordner, dessen Figuren in der

X . . .. . =T
Figurenliste angezeigt werden. Uber dem Ordnerfenster mit T
der Anzeige der Ordnerstruktur befindet sich ein Listenfeld EF;‘:ngmme —
zur Auswahl des Laufwerks (Abb.48). Bei Auswahl eines & HE_Laserscan_lll
Ordners werden automatisch alle in dem Dateiordner %g“d‘mbe"

. . R . uchstaben_3DShaddow_

verfiigbaren HE-Laserscan Figuren geladen und in die (1Buchstaben_3DShaddow.

4 _ 3 +s 7] Buchstaben_MNormal
Figuren-Tabelle eingefiigt. S FiFiguron 2
ILDA-Dateien sind keine HE-Laserscan Dateien und miissen ‘;s:;e‘s; Figuren-Editor: Ordner-

daher manuell iiber das Menii ,,Datei importiert werden. Sie
konnen dann umgewandelt werden (als *.heb File
gespeichert werden).

Kleiner Einschub: Es gibt diverse spezielle Ordner die zu HE-Laserscan gehoren. Sie
befinden sich im Programmverzeichnis und im Ordner ,,...EigeneDateien/HE-Laserscan_5/

Buchstaben_.... sind Ordner, in denen sich selbst erstellte

(1 Buchstaben_3DShaddow_ ~ X X -

[[1Buchstaben_Normal Schriftzeichen fiir Texte befinden.

[IFixFiguren

HE_s_Testbild g o . . .

%Hi"i‘[,:jsclh o FixFiguren: Darin konnen Figuren gespeichert werden, die

LML Driver VON JEDER SHOW AUS verwendet werden konnen. Diese

%;ﬁfgﬂ"de' _  Figuren werden zusammen mit Testbildern in der Testbild-
ADb.49: Figuren-Editor: spezielle Liste (Menii — Testbild — Anzeigen) angezeigt. Diese
Ordner- o Figuren konnen dann ganz normal einer Taste zugeordnet

werden.

Als Beispiel nenne ich hier Raumspiegel Figuren. Man kann sich z.B. einige Raumspiegel-
Beams einrichten und die Figuren in diesem Ordner speichern. Nun kann man in JEDER
Show, die auf diesem System erstellt werden, diese Figuren aufrufen. Man muss also die
entsprechenden Dateien nicht immer in den Showordner kopieren. Dies ist vor allem fiir
Anlagen interessant die ortsfest sind (z.B. in einer Disco).

HE_s_Testbilder: In diesem Ordner befinden sich einige Bilder, die man zum Einstellen und
Justieren von Laserprojektor Einstellungen und Softwareoptionen verwendet. Weiter unten
werde ich darauf noch néher eingehen. In diesem Dateiordner befinden sich mittlerweile auch
einige PDF Dateien, mit Beschreibung, wie die Testbilder an zu wenden sind.
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TestBilder: In diesem Ordner befinden sich einige Testbilder im *.bin Format. Diese Dateien
werden in der Testbild-Liste (Menii — Testbild — Anzeigen) angezeigt.

Hier konnen auch weitere Testbilder (z.B. von dem EasylLase Testprogramm) gespeichert
werden. Diese werden dann ebenfalls angezeigt.

WICHTIGER HINWEIS: Ich rate davon ab diese Testbilder zum FEinstellen der Software-
Ausgabesettings zu verwenden, da sie, wie ILDA Files auch, keinerlei Punkt-Informationen
haben (Status)... Sie werden also nicht mittels Ausgabeoptimierung optimiert. Diese
Testbilder dienen vielmehr dazu, eine neutrale Ausgabe zu ermoglichen, um die Galvotreiber
einzustellen. Zum Bestimmen der Galvo-Geschwindigkeit wird das ILDA Testbild
verwendet. Das ILDA Testbild wird bis auf Anfahrtspunkte unveréndert ausgegeben. Die
ermittelte PPS Rate ist also korrekt.

Wenn eine Show im Show-Editor geladen wird, erfolgt im Ordnerfenster eine automatische
Aktualisierung der Pfadauswahl mit dem Pfad der ausgewéhlten Show.

5.2.11 Schaltflichen im Bereich ,,Fenster”
Uber diese Schaltflichen (Abb.50) konnen die =Fenster

entsprechenden Programm-Fenster geoffnet oder Live Fenster
andere Funktionen ausgefiihrt werden. S how-E ditor

Effekte | DMX
» Schaltfliiche Live-Fenster: Optionen

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche wird das
Live-Fenster geoffnet. Dieses Fenster kann zum
Zuordnen von Figuren auf Tasten verwendet werden.
Hauptsichlich dient es aber natiirlich dazu Live-Shows
zu Erzeugen, zu Laden und zu Steuern. Im Kapitel

,Live-Fenster wird eine Beschreibung zum Live- Reset Alles
Fenster gegeben.

» Schaltfliiche Show-Editor: Abb.50:  Figuren-Editor:  Schalifliichen
. A . . ) zum Offnen von Programm-Fenstern und

Durch einen Klick auf diese Schaltﬂache w1rd. der .. Funkiionsauswahl.

Show-Editor gedffnet. Im Kapitel ,,Show-Editor”

befindet sich mehr Information iiber dieses Fenster.

Lazer An
Simulation

» Schaltfliiche Effekte:

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche 6ffnet sich das Effekt-Fenster. Im Kapitel , Effekt-
Fenster” befindet sich mehr Information iiber dieses Tool. Die Einstellungen des Effekt-
Fensters beziehen sich immer auf die aktuell gewéhlte Figur!

» Schaltfliche DMX:

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche 6ffnet sich das DMX-Fenster. Dieses DMX-Fenster
wird zur Steuerung von DMX Equipment durch die Timeline verwendet. Im Kapitel ,,DMX-
Fenster” befindet sich mehr Information iiber dieses Fenster.

» Schaltfliiche Optionen:

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche offnet sich das Optionen-Fenster. Im Kapitel
,,Optionen” befindet sich mehr Information iiber dieses Fenster.
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» Schaltfliiche Laser An:

Durch einen Klick auf diese Schaltflache wird der Laser-Projektor zur Ausgabe der Figuren
eingeschaltet. Wenn im Show-Editor auf die Schaltflichen ,,Play HQ®, ,,Play* oder ,,Stop*
geklickt wird, wird auch diese Schaltfliche automatisch betitigt. An der Beschriftung des
Buttones erkennt man den Zustand des Projektors. Die Beschriftung zeigt an, was
geschehen wird, wenn man drauf Kklickt © !!!

Falls das Simulationsfenster gedffnet ist (aber minimiert ist), so wird dieses wieder normal
dargestellt und die Ausgabe darauf geleitet. Die Simulation wird beendet, in dem das
Simulationsfenster per Klick auf das X geschlossen wird.

» Schaltfléiiche Simulation:

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche offnet sich das Simulations-Fenster. Im Kapitel
,,Hardware-Uberblick/Simulation” befindet sich mehr Information iiber dieses Fenster. Wenn
die Simulation aktiv ist, ist keine Ausgabe iiber den Laserprojektor moglich.

» Schaltfliiche Monitor schwarz:
Durch einen Klick auf diese Schaltfliche wird der Monitor des Computers abgeschaltet, bzw.
es erfolgt keine Grafikausgabe mehr iiber diesen.

Dies kann einen enormen Einfluss auf die Ausgabegeschwindigkeit haben. Denn alle
Berechnungen, die zur Grafikausgabe fiir den Monitor nétig sind (Aktualisierung der Effekte,
Figuren etc.) konnen nun unterbleiben (sind nicht mehr nétig da man sie ja nicht sieht).
AuBerdem stort das Monitorlicht nicht mehr den Show-Genuss.

Abhingig von der Grafikkarte im Computer kann der Geschwindigkeitszuwachs bei der
Ausgabe sehr beeindruckend sein. Mittlerweile kann man unter Optionen — Sonstiges
zusitzlich auswihlen, ob nur ein schwarzes Fenster dargestellt wird oder ob der Bildschirm in
den Standby Modus versetzt wird. Vorteil von Standby: Dieser Modus funktioniert auch bei
mehreren Bildschirmen. Das Restlicht wird dabei ginzlich unterdriickt. Nachteil: Der
Showstart wird etwas verzogert (evtl. muss die Showstartverzogerung fiir Play HQ angepasst
werden). Noch ein Nachteil: Jede Maus oder Tastenbetitigung holt den Monitor aus dem
Standby zuriick, was sich als Showruckeln bemerkbar machen kann. Also Finger weg von der
Maus, wenn eine Show lauft! Noch ein Problem: Beamer, die angeschlossen sind, erhalten
kein Signal mehr und schalten deshalb evtl. auf ein blaues Bild um (mit Info ,,Kein Signal®).
Aber sonst... nur Vorteile ©.

Wenn eine Show im Show-Editors iiber die Schaltfliche ,,Play HQ* oder iiber den Eintrag
»Automatischer Showstart Xs* im Menii ,,Einstellungen* oder iiber den Count-Down-Timer
(Menii ,,Countdown*) erfolgt, wird die Schaltfliche ,Monitor schwarz“, je nach
Einstellungen, automatisch aktiviert.

Bei schwarzem Monitor kann iiber die Optionen — Sonstiges zusitzlich ein ,,Speedometer*
aktiviert werden, welches die aktuelle Frame-Ausgaberate in fps anzeigt (dies ist die
tatsdchlich an die DAC-Karte iibergebene Framezahl, bzw. Anzahl der Bild
Aktualisierungen). Jedoch gibt diese Anzeige nicht die wirklich vom Scanner-System
ausgegebenen Frames pro Sekunde an. Falls eine Verzogerung beim Ubermitteln der Daten
zum DAC auftritt, gibt dieser einfach den letzten Frame nochmals aus bis ein neuer zur
Ausgabe ansteht.
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Deaktivieren von Standby — Maus bewegen oder Taste driicken.

Deaktivieren des schwarzen Fensters — Rechtsklick in das Fenster.

Deaktivieren des schwarzen Fensters + Anhalten der Show — Linksklick in das Fenster oder
ESC Taste verwenden!

» Schaltfliiche Reset Alles:

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche werden alle Figuren der Figuren-Tabelle nochmals
neu geladen. Das kann niitzlich sein wenn Anderungen an mehreren Figuren getitigt wurden,
diese aber doch nicht befriedigend sind.

» Schaltfliche Figur zuordnen:

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche kann die aktuell gewdhlte Figur einer Taste zu-
geordnet werden. Diese Operation kann auch iiber einen Klick mit der rechten Maustaste auf
die gewiinschte Figur erfolgen (siehe auch Kapitel 4.3 ,,Tastenzuordnung der Figuren”).
Mittlerweile nutzen vermutlich die meisten Anwender das Live-Fenster fiir die Zuordnung.
Daher wird dieser Button demnéchst wohl unnétig.

5.2.12 Menii-Leiste des Figuren-Editors

Fast alle Funktionen und Fenster des Programms konnen auch iiber die Menii-Leiste des
Figuren-Editors (Abb.51) erreicht werden. Zusitzlich konnen iiber die Menii-Leiste weitere,
anders nicht erreichbare, Funktionen ausgefiihrt oder Fenster gedffnet werden (z.B. der
Wellengenerator, Pfad-Werkzeug etc.).

HEF' HE Laserscan 5

Datei Hintergrundbild  Bearbeiten  Figuren Zuordnung  Frame Funktionen Fenster  Farbtabelle Zeichend/Teste Testhild Info  Hilfe

Abb.51: Figuren-Editor: Menii-Leiste.

5.2.12.1 Menii Datei

» Laser-Show Laden | Datei Hintergrundbild - Bearbeil
Ein Klick auf diesen Menii-Eintrag (Abb.52) offnet

automatisch den Show-Editor und den Windows-Standard-
Dialog zum Laden einer Laser-Show. Dadurch wird die
Prozedur klicken auf die Schaltflichen “Show-Editor” und

Laserzhow laden
Flaylizte Laden
Live Show laden

offnen des Meniis “Datei/Show offnen” im Show-Editor Neue Fig.

erheblich abgekiirzt und erleichtert den Zugriff auf eine Show. Speichen
Speichern alz

» Play-Liste Laden Alle speichern
D atei lazchen

Ein Klick auf diesen Meniieintrag offnet den Dialog zum
Laden einer Play-Liste. Die Play-Liste wird dann gleich
angezeigt und kann verwendet werden.

Laden [LDA
Speichern [LDA,
Importiere *.a&l Datei

. Beenden
» Live-Show Laden
Ein Klick auf diesen Meniieintrag 6ffnet den Dialog zum Roze_Titanic. shiw
Laden einer Live-Show. Das Live-Fenster wird dann HEY-2.pll
automatisch geoffnet und die Show geladen. Tschosef_LiveShowd live
Abb.52: Figuren-Editor: Menii
Datei.

» Neue Figur
Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,,Neue Fig.“ (Kapitel 5.2.2
Grafikfunktionen). Zur Erstellung einer neuen Figur muss dieser Menii-Eintrag oder der
entsprechende Button angeklickt werden.
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» Speichern, Speichern Als, Alle Speichern
Diese Menii-Eintrige haben dieselbe Funktion wie die entsprechenden Schaltflichen (Kapitel
5.2.5 File — Schaltflichen Speichern, Speichern Als und Alle Speichern).

» Datei loschen

Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie ein Klick mit der rechten Maustaste auf eine
Figur der Figuren-Tabelle und Aktivierung des Eintrags ,,Figur 16schen® in dem sich
offnenden Menii. Dabei wird die aktuelle Figur aus der Figuren-Tabelle und auch von der
Festplatte entfernt. Danach wird die Figurenliste neu geladen.

» Lade ILDA

Dieser Menii-Eintrag dient zum Import einer ILDA-Datei (Figur). Der Import von ILDA-
Dateien ist nur iiber diesen Menii-Eintrag moglich (es ist kein Button im Figuren-Editor
Fenster vorhanden). Mittels dieser Funktion kénnen 2D und 3D-ILDA-Dateien mit oder ohne
Farbtabelle oder RGB-Daten importiert und zu HE-Laserscan Dateien umgewandelt werden.

Der Import von ILDA-Dateien ist oft sehr problematisch, da der ,JLDA-Standard“ von
manchen Programmierern sehr flexibel ausgelegt wird. Meistens verlduft der Import
erfolgreich. Falls irgendwelche Abfragen erfolgen lesen Sie diese bitte genau durch und
machen die Eingaben entsprechend Thren Wiinschen. Aktuell sind ILDA -Files bis Format 5
moglich.

Hinweis: Es gibt leider durch fehlerhafte Auslegung der Formatbeschreibung verschiedene RGB-ILDA Files.
Manche haben die Farben in der Bytefolge Rot, Griin, Blau gespeichert. Dies ist aber nicht korrekt. Richtig (nach
ILDA) wire Blau, Griin, Rot. Wenn also scheinbar Blau und Rot vertauscht ist, dann konnen Sie vor dem Import
unter Optionen — Sonstige die Bytereihenfolge umdrehen. Diese Einstellung wirkt sich, solange sie gesetzt ist,
sowohl auf den Import, als auch auf den Export aus. Noch ein Hinweis: Viele vorhandene Files haben die
Farbtabellenwerte mit Pangolin-Farben. In dem Falle sollte zunéchst die Pangolin Farbtabelle geladen (Menti —
Farbtabelle) werden. AnschlieBend kann man das File dann auf HE-Farben umwandeln (Menii — Fenster —
Spezialfunktionen/Alte Funktionen — Auf HE-Farben umwandeln).

» Speichern ILDA
Dieser Menii-Eintrag dient zum Export einer Figur als ILDA-Datei.

WICHTIG: Bei diesem Export werden ausschlieBlich die tatsdchlich vorhandenen
Koordinaten exportiert. Eine Optimierung und Interpolation findet dabei nicht statt. Falls
dies gewiinscht ist und auch wenn eine ganze Show inklusive Optimierung exportiert werden
soll, dann verwenden Sie bitte den entsprechenden Exportbefehl im Menii des Show-Editor
Fensters ,,Show als ILDA Datei exportieren. Verschiedene ILDA-Formate werden
angeboten. Am besten ist ein TypS ILDA File (RGB), aber Achtung! Nicht alle Programme
konnen alle ILDA-Formate korrekt lesen. Im Notfall miissen Sie das einfachste Format
akzeptieren. Das bedeutet, dass nur die Punkt-Koordinaten der Figur ohne RGB-Daten
und/oder ohne Farbtabelle exportiert werden. Dieses einfache Format kann nahezu jedes
Programm lesen. Sorry, HE-Laserscan bietet keine Moglichkeit die HE-LS Farbwerte in die
Pangolin-Farbtabelle umzurechnen. Daher werden Programme (und ILDA-Player Hardware),
welche auf der Pangolin-Farbtabelle basieren, falsche Farben ausgeben.

Wenn Sie irgendwelche Fehler in den von HE-Laserscan exportierten ILDA-Dateien finden,
informieren Sie bitte Tschosef oder tragen die Fehler-Beschreibung in der ToDo-Liste auf der
Homepage von HE-Laserscan (www.HE-Laserscan.de) ein und deklarieren den Eintrag als ,,Bug*.

Version 5.1.x 2011 Seite 71



HE-Laserscan V Figuren-Editor (Hauptfenster)

Tschosef in eigener Sache: Das ILDA File ist ein Mysterium. Es geistern sehr viele defekte und
fehlerhafte ILDA Dateien und Formate durch das Netz. Bei Problemen bin ich gern behilflich, ich
kann aber nicht dafiir sorgen, dass JEDE vorhandene Datei auch gelesen wird. Eigentlich gébe es ja
Standards. ... aber die vielen Ausnahmen sind leider in der Uberzahl

®

» Importiere Al File (Adobe Illustrator)

Ein Klick auf diesen Eintrag 6ffnet den Dialog zum Importieren eines Adobe-Illustrator Files
(Format 5!!!). Dieser Import kann funktionieren, muss er aber nicht ©. Generell bin ich gerne
bereit mir Vorschldge zu diesem Thema anzuhdren, garantiere aber nicht fiir eine Umsetzung
und Unterstiitzung ©.

Ein Tipp: Corel-Draw ist in der Lage Al-Files im entsprechenden Format zu erstellen. Fiir ,,"nen
Appel und ‘n Ei“ bekommt man das in Ebay ©. Mittlerweile gibt es einige weitere Tools, teils
Kostenlos, teils ,,giinstig”, womit man auch ILDA Dateien aus Animationssoftware exportieren kann.
Diese sind dann natiirlich mit HE-Laserscan verwendbar. Falls sie hierzu Angaben benétigen,
schreiben Sie mir einfach.

» Beenden
Ein Klick auf diesen Menii-Eintrag beendet das Programm.

» Datei Eintrige unter Beenden

Diese (10) Eintrdge listen die Shows (*.shw) oder Play-Listen auf (*.pll) und *.live die bei
den letzten Arbeitssitzungen mit HE-Laserscan geladen wurden. Das ermdglicht einen sehr
schnellen Zugang auf aktuelle Showprojekte und Lieblingsshows. Eine Sortierung nach
Hiufigkeit findet aber nicht statt.

5.2.12.2 Menii Hintergrundbild

Ul?er dieses Menii kann ein Hintergrundbild zum Ab- |Hintergrundbid Bearbeiten  Fig
zeichnen oder Abrastern geladen werden. Damit die ab- Bild lader

gezeichnete Figur gut beurteilt werden kann, kann das Bild Ertfermen

Hintergrundbild ausgeblendet werden. Auch das Bild kann

in beschrianktem Umfang bearbeitet werden. Hintergrundbild sichtbar

v Hintergrundbild unzichtbar

v Lazerdaten bearbeiten
Hintergrundbild bearbeiten

» Bild laden

Uber diesen Meniieintrag wird ein Bild (*.jpg oder *.bmp)
geladen, welches dann im Grafikfenster als Hintergrund
erscheint. Da der Zeichenbereich quadratisch ist, sollte auch R aster Farbe

das Bild quadratisch sein, sonst entstehen Verzerrungen. Das ~ Abb.53: Figuren-Editor: Menii
geladene Bild kann dann mit verschiedenen Tools genutzt — Hintergrundbild .

werden. Hauptaufgabe dieser Funktion: Das Bild kann

abgezeichnet werden, bzw. zur Orientierung genutzt werden.

AuBerdem gib es noch diverse Rasterfunktionen (siehe unten). Mit dieser Methode lassen sich
einfache Logos nachzeichnen.

» Bild entfernen
Ein Klick auf diesen Menii-Eintrag entfernt das Bild aus dem Grafikfenster. Das Bild wird
aus HE-Laserscan entfernt.
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» Hintergrundbild sichtbar
Ein Klick auf diesen Menii-Eintrag macht das Bild im Grafikfenster wieder sichtbar (nach un-
sichtbar machen).

Datei Hintergundbild Beatbeilen FiguenZuardnung  Frame Funklionen  Fenster Farblabelle Zeichen/Texte Testhild Info Hif

)
ATl ILLG

T TTTTTT T M

Resot Alles
| Fig rdnen_
S d: [DATA] E
=2

Abb.54: Figuren-Editor: Hintergrundbild

» Hintergrundbild unsichtbar
Ein Klick auf diesen Menii-Eintrag macht das Bild im Grafikfenster unsichtbar, so dass die
gerasterte oder gezeichnete Figur besser sichtbar wird (das Bild bleibt aber geladen!).

» Laserdaten bearbeiten/ Hintergrundbild bearbeiten

Man kann an der Figur oder am Hintergrundbild arbeiten. Um dazwischen umzuschalten gibt
es die Menii-Fintrige ,Laserdaten bearbeiten” und ,Hintergrundbild bearbeiten®. Die
Auswahl eines Eintrags deaktiviert den anderen. Wenn ,,Hintergrundbild bearbeiten* aktiviert
ist werden die getitigten Zeichnungen kein Teil der Laserfigur, aber dadurch kann das
Hintergrundbild bearbeitet werden. Durch aktivieren von ,,Laserdaten bearbeiten kann an der
Laserfigur weiter gearbeitet werden.

» Raster-Farbe Werkzeug

Bevor das Werkzeug gebraucht werden kann, muss ein Hintergrundbild sichtbar sein. Nun
kann das Werkzeug genutzt werden: Es gibt zwei Arten, das Werkzeug einzusetzen, ,,Raster-
Scanning® und ,,Farben vom Hintergrundbild {ibernehmen®.

e Raster-Scanning:

Zunichst auf ,,Neue Fig.“ klicken, damit keine Figur
im Grafikfenster vorhanden ist. Dann das Hinter- —— Q
grundbild iiber das Menii laden. Danach ein

,sinnvolles* Raster einstellen (damit ist das Raster
des Zeichenbereichs gemeint, etwa 8 bis 10, je nach
GroBe des abzurasternden Bereiches). Nun einen C Linic  spirale
Bereich mit dem Hand-Werkzeug auf dem Hinter-
grundbild markieren und zuletzt den Meniipunkt
,»Raster Farbe* ankli(?ken. Nun offnet si‘ch der in s Figuren-Editor/ Raster Farbe-
Abb.55 dargestellte Dialog zur Auswahl, in welcher  werkzeug: Dialog zur Auswahl der Art das
Form das Hintergrundbild ab gerastert werden soll —  Bild abzurastern.

als Miander-Linie oder als Spirale.

Ok,

Version 5.1.x 2011 Seite 73



HE-Laserscan V Figuren-Editor (Hauptfenster)

Nach dieser Auswahl und Bestéitigung durch OK wird das Bild Schritt fiir Schritt abgetastet
und fiir die zu erzeugende Lasergrafik Punkte im vorgewihlten Raster mit der jeweiligen
Farbe des Hintergrundbildes gesetzt.

ACHTUNG: Sehr schnell konnen mit diesem Werkzeug Figuren mit so groer Punktanzahl
erzeugt werden, die wahrscheinlich von keinem Scanner-System ohne heftiges Flackern
wiedergegeben werden konnen. Geeignete Punktzahlen sollten weit unter 4000 liegen, eher
nur 1000 bis 2000 Punkte. Viel mehr Punkte machen keinen Sinn. Eine kleine Rechnung
verdeutlicht das: Nehmen wir an, Thr Bild besteht aus 5000 Punkten und das Scannersystem
schafft 25000 Punkte pro Sekunde (PPS) auszugeben. Dann konnen nur 5 Bilder pro Sekunde
ausgegeben werden. Resultat: Eine heftig flackernde Laserprojektion, wobei wahrscheinlich
noch nicht einmal das Bild erkannt werden kann. Auch Hochleistungs-Scanner mit 50000
PPS konnen hier gerade mal 10 Bilder pro Sekunde wiedergeben — das reicht vielleicht
gerade, um das Bild zu erkennen. Also: Entweder einen kleinen Bereich abrastern oder die
Rasterweite grof3 genug einstellen. Fiir TV Bilder sind Beamer nun mal besser geeignet als
Laserprojektoren ©.

Kleine Anmerkung noch von Tschosef: Ich gebe ja zu, man konnte das Rasterscanning noch verbessern, aber
ehrlich gesagt sehe ich darin keinen Sinn und es gibt auch kaum Nachfrage nach solchen Funktionen.

e Farben vom Hintergrundbild iibernehmen:

Dieses ist die zweite Funktion des Werkzeugs. Zunidchst muss eine Figur erzeugt oder
ausgewihlt werden. Dann wird das Hintergrundbild geladen. Nach dem Klick auf den ,,Raster
Farbe* Meniipunkt 6ffnet sich eine Abfrage, ob in der bestehenden Figur geblankte Punkte
beibehalten werden sollen (ohne Bestidtigung werden die Punkte entsprechend der
Hintergrundfarbe umgefiérbt). Nach der gewiinschten Auswahl schaut das Programm nach den
Farben des Hintergrunds und iibertragt sie auf die Koordinaten der Figur. Mit diesem
Werkzeug kann man zum Beispiel sehr schon gefirbte Texte erstellen oder interessante
Farbverldufe der Figuren erzeugen.

Auch eine Moglichkeit (hab ich mal ausprobiert) ist die folgende: Schritt 1: man erstellt mit Corel-
Draw ein ,,Array* aus Linien (auch gebogene sind moglich) und exportiert dieses als Al File. Das Al
File nimmt man dann her und iibernimmt die Farbe der hinterlegten Punkte eines bmp Files. Dadurch
erstellt man sich quasi auch einen Raster Scan. Mit dem DB Logo konnte ich so etwas schon
erfolgreich erledigen.

Ein Hinweis noch: Es ist natiirlich von Vorteil, wenn das Hintergrundbild kriftige helle Farben hat, da

ansonsten die Laserausgabe dunkel wére. Man sollte also die Bitmap Datei vorher mit einem Grafik-
Programm optimieren (z.B. Irfanview — Shift-G).

Falls die Quelldatei doch dunkel war, kann man die Farbwerte mit dem Tool ,,Meni —
Fenster — Spezial Funktionen — RGB Normalisieren* auf maximale Helligkeit trimmen.
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5.2.12.3 Menii Bearbeiten

» Umfirben
Dies ist ein ,,Werkzeug* um mehrere Punkte (einer Farbe), bzw. | Bearbeiten  Figuren Zuordnun
um Punkte (einer Farbe) ganzer Framereihen umzufirben. Dies Urnfsiben
geht folgendermafen:
Alle Punkte markieren
1) Wihlen sie die zukiinftige Farbe die auf die Punkte Aussehneiden
iibertragen werden soll mit der Farbauswabhl. Ef:'p.".aren
infligen
Funkte An

2) Markieren sie einen Punkt der Figur, der die Farbe hat, die
gedndert werden soll (eventuell Punkte sichtbar schalten,
damit es leichter geht).

Geblankte Linien sichtbar
w Raster » 5 zsichtbar
Razter > 0 zichtbar

3) Klicken Sie nun auf ,Umfirben. Ein Fenster wird Abb.56: Figuren-Editor:
angezeigt (Abb.57). Hier konnen Sie die gewiinschten Meni Bearbeiten.
Optionen wihlen. Falls Farbe von gewihltem Punkt oder
Zielfarbe nicht korrekt sind, bitte noch mal auf Abbrechen
klicken und die korrekten Punkte/Farben wihlen.

iw. Umfaerben M= E3

Arwwenden Ahbrechen

— Umfaerbe Optionen Frame Auzwahl

& Mur aktueller Frame

€ Alle sichtbaren Punkte umfasrtben  Alle Frames

= Mur alle Punkte mit Farbe von gewahltem
Punkt umfaerben

Farbe won Gewaehltem Punkt Ziel Farbe [gewahlte Farbe im
Figureneditor]

Abb.57: Menii Bearbeiten/Option Umfcirben.

» Alle Punkte markieren
Alle Punkte des aktuellen Frames konnen iiber diesen Menii-Eintrag mit einem Klick markiert
werden.

» Ausschneiden
Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfldche ,,Ausschneiden® (s. o0.).

» Kopieren
Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,,Kopieren* (s. o.).

» Einfiigen
Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,,Einfiigen* (s. o.).
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» Punkte An

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Nach aktivieren des Eintrags werden alle
Punkte der Figuren als kleine Kreise dargestellt. Einzelne Punkte (Beams) sind ohne Ein-
schalten der Funktion nicht sichtbar!

» Geblankte Linien sichtbar

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Nach aktivieren des Eintrags werden alle
geblankten Punkte und Linien der Figuren sichtbar. Normalerweise sichtbare Punkte der Figur
konnen dann eventuell von einem geblankten Punkt {iberdeckt werden und iibersehen werden.

» Raster > 5 sichtbar bzw. Raster > 0 sichtbar

Mit diesen Optionen kann gewihlt werden, ob und ab welcher Rasterstufe das Rastergitter
sichtbar ist. Ein Einrasten auf ein gewihltes Raster findet immer statt! Diese Option ist dann
von Nutzen, wenn man z.B. mit der Lupe stark gezoomt hat und einzelne Punkte (z.B. Beams)
pixelweise verschieben will.

5.2.12.4 Menii Figuren-Zuordnung
Der Sinn und die Ausfiihrung der Figuren-Zuordnung zu Figuren Zuordnung  Frame Funklionen

Tasten wird ausfiihrlich im Kapitel 4.3 , Tastenzuordnung Lo eluelken

der Figuren” beschrieben. Siehe dazu auch Abb.17 und Liste zeigen

Abb.19. k.eyboard-Liste drucken
K.epboard-Liste zeigen

» Liste drucken Figur zuordnen

Ein Klick auf diesen Menii-Eintrag (Abb.58) ermoglicht Al Pl e aicinallisel 2uaishiasd

Alle DM=-Zuordnungen lozchen
Alle Midizuardnungen loezchen
Alle T aztenzuordnungen lozchen

das Ausdrucken der PC-Tastatur-Zuordnungen. Diese
Funktion ist nur tiber das Menii erreichbar.

» Liste zeigen Freie T asten zeigen

Diese Funktion offnet mittlerweile das Live-Fenster, weil = Abb.58: Figuren-Editor: Menii
hier eine einfachere Ubersicht iiber die zugeordneten Tasten ~ Figuren Zuordnung.

gegeben ist. Frither wurde eine ,,Liste* angezeigt.

» Keyboard-Liste drucken
Ein Klick auf diesen Menii-Eintrag (Abb.58) ermoglicht das Ausdrucken der MIDI-
Keyboard-Zuordnungen. Diese Funktion ist nur tiber das Menii erreichbar.

Dieser Ausdruck kann - zurechtgeschnitten - auf ein Keyboard geklebt werden.

» Keyboard-Liste zeigen
Durch Klick auf diesen Eintrag wird die Liste der MIDI-Keyboard-Zuordnungen am Monitor
angezeigt. Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar.

» Figur zuordnen

Durch Klick auf diesen Eintrag wird dieselbe Funktion ausgefiihrt wie iiber die Schaltfliche
,Figur zuordnen* oder einen Klick mit der rechten Maustaste auf eine Figur. Niheres wird im
Kapitel 4.3 beschrieben.
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» Alle Figuren automatisch zuordnen

Wenn diese Funktion benutzt wird, werden ALLE vorhandenen Zuordnungen aufgehoben
und alle aktuell geladenen Figuren automatisch den Tasten zugeordnet. Dies geschieht mit
steigender Funktionstaste, ABER nicht nach einem besonderen Sortierprinzip, was die Tasten
betrifft. Eine Abfrage ob auch DMX und MIDI ebenfalls zugeordnet werden sollen, wird
eingeblendet.

» Alle DMX-Zuordnungen l6schen
Durch Klick auf diesen Eintrag werden alle DMX Zuordnungen geloscht.

» Alle MIDI-Zuordnungen loschen
Durch Klick auf diesen Eintrag werden alle MIDI Zuordnungen geldscht.

» Alle Tastenzuordnungen loschen
Durch Klick auf diesen Eintrag werden alle Tasten Zuordnungen geldscht.

» Freie Tasten zeigen
Durch Klick auf diesen Eintrag wird eine Tabelle der noch freien Tasten angezeigt.
(Funktioniert grad nicht ) — bitte Live Fenster 6ffnen:

iw. Live Fenster _ o] x]
Datei Cortroller Zuordnung
i e=enip [Drehung ~|[stauchung = |fverschisbung [<[Diehung 2 > |[Heligkeit (GE)
i aste lisen ausweiten (Flask ¥ Ausgabe Spur 0
Live Show Name Taste Flash) Ausgabe Spur 0 A B
chalte unbenutzte Spuren al @ Ausgabe Spur 1
Schalte unb 5 b Ausgabe Spur 1
ke 9 DM Anfangswert B /usacbe Spur 2
Automatk S o || | Alsgate pira
o, 1| P Ausgabe Spur 4 B
I~ Fenster im Yorderonand DM End Weit ¥ Ausoabe Spurs
A Ergabe Sou
o & B
futomatsch DM Zuordren | vebemetmen | | 1SRG (&
Live Show speichemn g
|- i Mapping : :
Lasarén | | 265 L .1
Lot Automatisch Midi Mappen I Uebermehmen |

‘ ° ‘

§
Frei

Frei

nd +
Frei Frei Frei

F G L = #*
Frei Frei Y l Frei B R Frei
XN i !
N -
M o 3 =
Fiei \ / \
o PN g

Abb.59: Freie Tasten im Live-Fenster

v
Frei

%
Frei

{5k N

v B
Frei Frei Frei Frei Fei

Alle nicht mit Figuren ausgefiillten, griinen Flidchen zeigen die noch freien Tasten an.
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5.2.12.5 Menii Frame-Funktionen

Frame Funktionen Fenster Farbtabelle Zeichen/Texte Testhild Info  Hilfe
Meuet Frame
Frame ldschen
Frame einfiigen

Frames f=>E in Zwischenablage kopieren

Frames fA=>E ausschneiden und in 2wischenablage kopieren

Framereihenfalge im 2wischenspeicher umdrehen

Frames A=>=B aus Zwischenablage einfligen. akiueller Frame und folgende werden nach hinten geschoben!
Frames A=:E ab aktuelemn Frame dazu addieren

Frames pro Sekunde
Marph
Marph alle

Wechsls PPS Konst, nach FPS Konst,
Abb.60: Figuren-Editor: Menii Frame-Funktionen.

» Neuer Frame
Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,Neuer Frame* (linke
Maustaste).

» Frame loschen
Dieser Menii-EFintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfldache ,,Frame 16schen®.

» Frame einfiigen
Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,,Frame einfiigen®.

» Frames A=>B in Zwischenablage kopieren

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Damit kann eine zusammenhingende Folge
von Frames in die Zwischenablage kopiert werden. Ein Dialog zur Eingabe von Start- und
End-Frame wird geoffnet.

» Frames A=>B in Zwischenablage kopieren und ausschneiden

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Damit kann eine zusammenhingende Folge
von Frames in die Zwischenablage kopiert und aus der Figur ausgeschnitten werden. Dialoge
zur Eingabe von Start- und End-Frame werden gedffnet. Die Funktion kann auch dazu genutzt
werden, eine zusammenhéngende Folge von Frames aus der Figur zu 16schen.

» Framereihenfolge im Zwischenspeicher umdrehen

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Dadurch kann die Reihenfolge der Frames
umgedreht werden. Die umgekehrte Reihenfolge aller Frames bei der Darstellung der Figur
kann auch iiber die Laufrichtungsrichtungsschaltfliche ,,nach Links* erreicht werden. Dabei
wird aber nur die Darstellung geidndert. ,,Framereihenfolge umdrehen® vertauscht tatséchlich
die Nummern der Einzelbilder.
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» Frames A=>B aus Zwischenablage einfiigen

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Dadurch kann eine vorher kopierte oder
ausgeschnittene Frame-Serie in die aktuelle Figur eingefiigt werden. Der aktuell selektierte
Frame und alle nachfolgenden werden nach hinten verschoben.

» Frames A=>B ab aktuellem Frame dazu addieren

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Mit dieser Funktion kann eine vorher
kopierte oder ausgeschnittene Frame-Serie zu den Frames der aktuellen Figur hinzugefiigt
(addiert) werden. Sie wird ab der Position des aktuellen Frames dazu addiert.

»Dazu Addiert” bedeutet: Angenommen, die Frames O bis 100 zeigen eine rotierende Ebene.
Nun wihlt man z.B. Frame-Nummer 50 an und addiert jetzt eine 100-Frames dauernde
Animation, die sich im ,,Zwischenspeicher* befindet, dazu (z.B. von einem hiipfenden Ball).
Das Ergebnis wird folgendermaBen sein: Frame O bis 49 ist die rotierende Ebene, ab Frame 50
sieht man die Ebene und den hiipfenden Ball. Dies passiert bis Frame 100. Ab Frame 101
sieht man nun noch den Rest der Animation ,hiipfender Ball“ ohne Ebene (dies nur zur
Verdeutlichung). Mit diesem Tool kann man gewaltige Effekte erzeugen!!! Siehe vorhandene
Shows.

» Frames pro Sekunde
Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,,Frames pro Sekunde*.

» Morph
Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,,Morph*.

» Morph Alle
Dieser Menii-Fintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,,Morph Alle*.

» Wechsle PPS Konst. nach FPS Konst.
Nur zur Information: Dieses Tool funktioniert noch nicht optimal (wenn iiberhaupt jemals)
und kann auch kaum getestet werden.

Hintergrund dieser Funktion: Manche Programme exportieren ILDA Files Punkt-Raten-
Konstant. Wiirde man also jeden Punkt des Files mit einer bestimmten Haltezeit an die
Galvos schicken, dann miisste die Show theoretisch musiksynchron laufen. Andere
Programme (die meisten, auch HE-Laserscan) speichern und spielen ILDA Files FRAME-
RATEN-KONSTANT! Wer sich die Hinweise zum FPS Button durchgelesen hat, wird
verstehen, was gemeint ist ©. Dieses Werkzeug sollte die Frameabfolge eigentlich so dndern,
dass PPS konstante Files in FPS konstante Files umgewandelt werden konnen.

Bis jetzt konnte ich die Funktionalitit mangels Files aber noch nicht testen. Mittlerweile
haben auch die letzten Programme auf FPS konstante ILDA Files umgestellt.
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5.2.12.6 Menii Fenster

» Optionen
Dieser Menii-Eintrag (und das Untermenii, Abb.61) [Fouer rabtarele zecheniTote Testbid Infa e

hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,,Optionen* “F'“E'”E' - ;:xt
. . . 2. . pezial Funktionen Ll
(siehe Kapitel ,,Optionen” und ,,Hardware Uberblick). DMK Midi{DI:
. . . . . Show-Editor Sonstige
Uber dieses Menii kann die entsprechende Register- ke Ausaabe Optinierung
karte direkt erreicht werden. Automatik Hardware
Joystick [ WiiMote Steusrung Ausgabe Korrekbur
EBeatcounter Farbkorrekkur
>' SpeZlal Funktlonen . 3 3 x\;:t:gzrerator Reset Windows Positions
Dieser Menii-Eintrag dient dazu, ein Fenster mit it Lre
besonderen Funktionen anzuzeigen. Diese sind Bitmap Trace
.. .. . Farben durchscieben
entweder aus élteren Vorgédngerversionen, werden aber Farbverlaf einfuegen
manchmal noch gebraucht oder es sind spezielle Tools, Live Fenster

z.B. um Farbtabellen-Anpassungen zu machen oder  Abb.61: Figuren-Editor: Menii Fenster.
um ILDAs zu verdndern usw.. Durch einen Klick auf

den Eintrag wird ein Fenster zum Zugriff auf diese &5pezial Funktionen Lo
speziellen Funktionen gedffnet (Abb.62). Funktionen aus Figureneditor

Ecken opt.
Die wichtigsten Tools sind: Farwechsel opt.

opt. Abstand

e ,opt.Abstand” Kann die Punktabstinde der

aktuellen Figur ,,optimieren”. Dies ist z.B. wichtig Furktionen aus Showeditor
wenn spiter noch das Werkzeug ,Pfad-Tool” Farben aufHE Farblabele umvandein
angewendet werden soll (wird spiter erklért)). Diese Jeden zwiten Fiame [échen

. . . . . .. N Blanking Abstande vergroeszern
bis der in die Eingabebox eingegebene Wert grofer ist,
als die Reststrecke. Extra Punkte entferen

Funktion unterteilt die Strecken einer Figur so lange, ‘

e Farben auf HE-Farben iindern: Wenn ein ILDA- Wechste FFS nsch FFS Tining
File und eine dazugehorige Farbpalette (abweichend
von HE-Farben) geladen ist, dann konnen die

RGE Punkt Mormalisieren [max Helligkeit won jedem Punkt
bei gleichern Farbton, auber geblankte Purkte)

Farbwerte auf korrekte HE-Farben umgewandelt Y ———
werden, so dass das importierte File zusammen mit e glichen Farton wrd veihdins:
andern HE-Figuren verwendet werden kann. Die [ fEnstest izt |
importierte Figur kann dann als *.heb gespeichert Abb.62: Spezialfunktionen (stindig
werden. erweitert).

o RGB Punkt / Frame Normalisieren: Diese Funktion dient dazu, die RGB Werte der
einzelnen Punkte so anzuheben, dass eine maximale Helligkeit erreicht wird. Dabei gibt es
verschiedene Kriterien (hellster Punkt von Frame auf Maximum heben oder jeden Punkt auf
max. Helligkeit anheben, usw.).

Alles andere sollte sich aus der Beschriftung ergeben, bzw. ist nicht mehr so wichtig.

» DMX
Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,,DMX*. Hieriiber wird das
DMX-Fenster getffnet.

» Show-Editor
Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltfliche ,,Show-Editor*. Hieriiber
wird der Show-Editor gedffnet.
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> Effekte

Dieser Menii-Eintrag hat dieselbe Funktion wie die Schaltflidche , Effekte. Hieriiber wird der
Effekt-Dialog geoffnet.

» Automatik

Diese Funktion ist iiber das Menii und iiber den Button =~ SSSS= =it AEEs o

im Live-Fenster erreichbar. Das Fenster des Auto- i e jEj -

matischen-Laser-Players (Abb.63) wird geoffnet. o | . ﬁ
Sop[<[] i KUCKBEAT || <

Der Player hat zwei Automatik-Funktionen: o u— j%

1) Uber die ,Klick Beat”-Schaltfl:ichen kann fiir jede R 1 T 1 1

der 12 moglichen Spuren ein Takt (bpm) eingegeben

werden. Bei jedem Takt-Ereignis wird eine zufillig aus

der Figuren-Tabelle ausgesuchte Figur aufgerufen. Ein

Klick auf die Schaltfldche ,,Start* startet den Timer fiir

die entsprechende Spur und die Ausgabe der Figuren. B e b D e e

2) Aufruf der Figuren iiber eine Frequenz-Analyse des ol 1 Wl —

gewiinschten Musikstiickes in Echtzeit. Zu diesem  App.63: Figuren-Editor/Fensters/
Zweck dient ein Winamp-Plugin, genannt “Winamp  Automatik: Automatik-Laser-Player.
VB Link” (VB_Link ist kein Teil dieser Software und

muss manuell installiert werden.

Bitte beachten Sie die Zip-Datei ,,vblink10.zip* im Programmordner!!! Die Datei
vblink10.zip enthélt das Winamp Plugin. Installation sieche Readme.txt im Zip-Ordner.
Bitte lesen Sie die Readme.txt Datei. Unter www.he-laserscan.de — Tutorials gibt es
weitere Infos zu Winamp, dem Plugin und vor allem auch zu den verschiedenen
Betriebssystemen. Winamp und das Plugin funktionieren bisher unter allen Windows
Betriebssystemen. Unter Umstiinden ist es aber notig diverse Tricks anzuwenden, um
die Installation erfolg-
reich  abschlieBen zu
konnen. Daher bitte ich

nlll_date-02_2007.doc - |

t Einfigen Format Exras Tohele Fenster 7

YR ARMAI9-0-RIOE

Jﬂww% - @ i

darum, bei Problemen,
die Tutorials zum Thema Ties =] | visualzston dugin
. Station Info elect avisualization plug-in below. The selected plug-in can be launched using the
Wlnamp unter HE- Video 'S‘S(E‘:rll'jbullnnbleh:\:v,Drpb‘ygusmhg(Ijtrl';:\ﬂﬁ(flm?n\?\/lpn‘agmp SIS
Globel Hotkeys )
laserscan.de zu lesen. ot MikDreg 10 e
Media Library MNullsoft Tiny Fullscreen (v2.08) [vis_nsts.clll
MNow Playing
Wenn das Plugin aktiv ist, B
sieht man in der linken |- e s
. - Fortables
oberen Ecke des Monitors | SHOUTeast Wi
« Fredids Musichagic

das ,,Softwarecave Logo . =
von Winamp’s VB-Link. | ok e
Ein Klick auf die Schalt- - i
fliche ,,Enable“ (im Auto- |° DSeiera

. .. N General Purpose | i i i =
matikfenster) aktiviert das |. ety (o] | FUSmOss ey va.nk .
P]ugin fijr die Frequenz- . ,TI Start | Stop | Configure | Unmslallp\ug—m| Get plug-ins
analyse. Abb.64: Figuren-Editor/Fenster/Automatik: Automatik-Laser-Player; Setup

des Winamp-Plugin (Winamp/Options/Visualizations/Select plugin) und
»Softwarecave” (oberer linke Monitorecke).
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Die Ausgabe iiber die einzelnen Spuren wird iiber die jeweiligen ,,Start”-Schaltflichen
gestartet. Im unteren Fensterbereich sollten jetzt auch die Amplituden der entsprechenden
Frequenzen (die gewéhlt wurden) zu sehen sein (siehe die roten Balken in Abb.63). Beachten
sie, dass die Spuren den Frequenzen zugeordnet sind. Somit ist Spur A eher bass-empfindlich,
B eher den Mitten zugeordnet und D eher den Hohen. Je 6 Spuren reagieren auf das linke
Tonsignal, die anderen auf das rechte (wieder Bass bis Hohen).

Es gibt mehrere Moglichkeiten Einstellungen vorzunehmen, die selbsterklidrend sein sollten.
Daher hier nur einige kurze Beschreibungen:

Der Automatik-Player nutzt 6 Frequenzen von jeder Signalseite (L/R) des Audio-Spektrums.
Fir jede Frequenz wird die Durchschnittsamplitude ermittelt. Die Dampfung fiir den
Mittelwert von jedem Eingangssignal kann durch den Schieberegler ,,.Didmpfung® variiert
werden.

Wenn nun der Mittelwert-Signalpegel grofler ist als der durch den Schieberegler ,,Mindest-
lautstiirke vorgegebene Schwellwert und wenn der Peak-Pegel um einen bestimmten Wert
(Empfindlichkeit) groBer ist als der gedampfte Mittelwert, dann wird per Zufallsgenerator
eine der Figuren aus der Figuren-Tabelle fiir die entsprechende Spur gewéhlt und mit dem
Projektor ausgegeben (Laserausgabe muss natiirlich an sein!). Fiir jede einzelne Spur konnen
die Einstellungen der Empfindlichkeit und Mindestlautstirke separat vorgenommen werden.
Die Einstellungs-Werte konnen auch im Frequenzspektrum an den senkrechten Strichen
identifiziert werden. Falls der Signalpegel unter die Mindestlautstirke der Spur féllt, wird
keine Figur mehr ausgegeben!

Wie man sich leicht vorstellen kann, sind die optimalen Einstellungen sehr vom jeweiligen
Musikstiick abhingig. Daher ist etwas Experimentierarbeit angesagt, bis man die besten
Einstellungen fiir die verschiedenen Musikstiicke herausgefunden hat.

Mit den Schaltfldachen ,,Speichern® und ,,Laden‘ konnen diese Einstellungen gespeichert oder
wieder geladen werden. ,,Alles Zuriicksetzen” fiihrt einen kompletten Reset der Einstellungen
aus. Uber den Schieberegler ,,Abfrageintervall” kann das Zeitintervall fiir die Abfrage der
Intensititen der Frequenzanalyse eingestellt werden. Bei ,,flotten” PCs empfiehlt es sich, den
Regler fiir die Abfragen etwas zu erhohen.

Winamp kann auch den Lineln-Eingang des PC's auswerten (fiir DJ Musik). Dazu als URL
bitte ,,linein://* eingeben.

Die Datei mit den Automatik Einstellungen *.aut kann per Doppelklick im Explorer gestartet
werden. Dann 6ffnet sich HE-Laserscan und diese Einstellungen werden automatisch geladen.

» Joystick / WII

Kleines Geheimnis! Nur so viel: es gab mal den Ansatz, Laserfiguren mit der Wii-Control zu
steuern. Dies funktionierte auch teilweise unter Verwendung von 2 virtuellen Joysick
Controllern, einem BlueTooth-Empfinger und der Wii-Control. Wenn sie mdgen, kdnnen Sie
mal 2 (virtuelle) Joysticks installieren und mit dem Tool etwas spielen. Keine Garantie auf
Funktionsfihigkeit ©
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» Beat-Counter
Der ,,.Beat-Counter” dient zur Ermlttlung des Takts eines _

88,7392535011312

Musikstiickes in BPM. Diese BPM-Rate kann ja als FPS
Rate fiir Multiframe-Figuren verwendet werden. Bei
Anwabhl dieses Menii-Eintrags 6ffnet sich der in Abb.65
dargestellte Dialog. Der Beat-Counter kann auch im
Show-Editor iiber das Menii ,,Werkzeuge* geoffnet
werden.

Wenn ein Musikstiick im Show-Editor geladen ist und
der Beatcounter-Dialog gedffnet wurde, startet ein Klick
auf ,,Play Song” die Musikwiedergabe. Nach Driicken
irgendeiner Taste AUSSER der Leertaste oder nach =iap Seig |
einem Klick mit der rechten Maustaste auf das schwarze  Abb.65: Figuren-Editor/Fenster/
Fenster erfolgt ein Reset der Zihlrate. Danach werden  Beatcounter: Dialog zur Ermittlung des
die Beats durch Klicken mit der linken Maustaste auf das ~ 7akts von Musikstiicken in bpm (siehe
schwarze Fenster oder auch durch Driicken der Leertaste ~ @/ "Show-Editor/Werkzeuge”).
(,,Space*) gezihlt.

Play Song |

Achtung! Keinen Beat zwischen Rest und erstem Beat auslassen, sonst wird das Ergebnis
falsch! Aus dem zeitlichen Abstand der eingegebenen ,,Beats* wird die BPM-Rate ermittelt.
Diese wird iiber dem schwarzen Bereich als Zahlenwert angezeigt. Rechts neben dem
schwarzen Bereich ist ein farbiger Balken zu sehen. Dieser Zeigt an, wie weit der zuletzt
eingegebene Beat von der bereits ermittelten mittleren Taktrate abweicht. Uber »Stop Song”
wird die Wiedergabe des Musikstiicks angehalten. Der Dialog wird iiber das kleine Kreuz in
der rechten oberen Ecke geschlossen. Tipp: Je ldnger ein Beat mit geklopft wird, desto
genauer wird der angezeigte Wert. Man kann sich also durchaus die Miithe machen und den
halben Song mitklopfen.

» Wellengenerator / Pfad-Tool / Strech-Lines / BitmapTrace
Diese Werkzeuge sind nur iiber das Menii erreichbar. Die Funktionen werden spiter im
Kapitel “Extra-Tools” beschrieben.

» Farben durchschieben

Wenn man auf diesen Eintrag klickt, erscheint ein kleines Fenster. Dieses dient dazu, die
Farbwerte der einzelnen Punkte einer Figur einfach durch die Figur zu schieben. (leicht
gesagt, schwer zu verstehen). Beispiel: Ein Dreieck - Seite 1 sei rot, Seite 2 sei griin, Seite 3
sei blau. Insgesamt gibt es 3 (4 wenn man die geblankten Punkte auch betrachtet) Farben.
Schiebt man die Farben durch, so entsteht eine neue Figur, die aus 3 (4) Frames besteht. Es ist
immer das 3-Eck zu sehen, nur dass jetzt in jedem néchsten Frame die jeweilige Farbe um
einen Punkt vor geriickt ist. Seite? des Dreiecks ist also erst griin, dann rot, dann blau.

Dies funktioniert auch mit Multiframe-Figuren. Dabei ist aber zu beachten, dass
ausschlieBlich die Farben des 1. Frames durchgeschoben werden. In den Folgeframes werden
also die urspriinglichen X/Y Koordinaten der Animation beibehalten, die Farben stammen
aber vom ersten Frame und werden durchgeschoben. Dabei wird auch klar, dass alle Frames
die gleiche Punktzahl haben miissen! Wenn dies nicht der Fall ist, dann werden automatisch
die fehlenden Punkte von der Software gesetzt, so dass alle Frames gleich viele Punkte haben.
AuBerdem ergibt sich ja durch die Zahl der farbigen Punkte im 1. Frame eine Anzahl von
Frames.
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Es besteht aber bereits durch die Animation eine vorgegebene Anzahl von Frames. Diese
beiden Zahlenwerte werden zur Ubereinstimmung gebracht, indem das kleinste gemeinsame
Vielfache der beiden Framezahlen ermittelt wird. Wundern Sie sich also nicht, wenn die
Animation dann mehrmals durchlduft. In sehr ungiinstigen Fillen kann dies den Speicher
»sprengen‘‘ und zum Fehler fiithren.

Hinweis: Es kann unter Umsténden klug sein, vor dem Farben durchschieben die Funktion
,Opt. Abstand* aus dem Spezialfunktionen Fenster auszufiihren, so dass kleinere Distanzen
beim Farbenriicken zustande kommen.

» Farbverlauf einfiigen

Dieses Werkzeug fiigt einen Farbverlauf ein. Es gibt ja bereits im Fenster ,,Effekte der Figur
eine Option Farbverlauf. Tatséchlich macht diese Option das gleiche, ABER es gibt einen
Unterschied. Der Farbverlauf, der als Effekt gewihlt werden kann, entsteht erst wéihrend der
Ausgabe der Figur. Will man aber z.B. die Farben einer Figur mit Farbverlauf durchschieben
oder fiir das Pfadtool einen Farbverlauf verwenden, so ist der Farbverlauf der Effekte nutzlos.
Daher kann man fiir diese Zwecke mit diesem Tool den Farbverlauf direkt in die Figur
einrechnen lassen.

» Live Fenster
Hiermit kann das Live Fenster aufgerufen werden.

5.2.12.7 Menii Farbtabelle

Das Menii Farbtabelle wird fiir Operationen mit der Farb-  Teo oo i e ie 1
tabelle gebraucht.

Feset
» Reset fpzichem
,Reset” setzt die Farbtabelle auf die Standard-Werte SeEn
zuriick (HE-Laserscan Farbtabelle). Pangalin Farbtakelle laden

Abb.66: Figuren-Editor: Menii

» Speichern
Farbtabelle.

»dpeichern” wird zum Speichern der Farbtabelle bendtigt.
Wenn zum Beispiel eine ILDA-Farbtabelle geladen wurde
(ILDA File mit besonderem Header), kann man diese tiber das Menii abspeichern. Jede Show
kann eine eigene Farbtabelle nutzen. Diese wird automatisch beim Speichern der Show
mitgespeichert. Allgemein diirfte es kaum mehr nétig sein diese Funktion zu nutzen. Sie
machte nur Sinn, als es noch ILDA-Files mit Farbtabellen gab.

» Laden
Mit ,,Laden” kann eine vorher gespeicherte Farbtabelle geladen werden.

» Pangolin Farbtabelle laden

Uber dieses Menii kann die Pangolin-Farbtabelle geladen werden. Diese Tabelle wird noch
oft bei ILDA-Dateien genutzt. Ein Umwandeln auf HE-Farben ist moglich (siehe oben:
Spezial Funktionen / Alte Funktionen) und sogar notig, sofern das ILDA File mit anderen
HE-Laserscan Bildern verwendet werden soll.
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5.2.12.8 Menii Zeichen/Texte

» Neuer Text, Neues Zeichen
Uber diesen Menii-Eintrag (Abb.67) wird ein Dialog
(Abb.68) zur Erstellung eigener Zeichen und Buchstaben (A)

oder zum Erzeugen von Figuren mit lingeren Textpassagen
(B) geoffnet.

Zeichen/Texte Testhild Info
MNeuer Text, Meues Zeichen
SMS-Empfang einschalten

Abb.67: Figuren-Editor: Menii
Zeichen/Texte.

Punktzahl= B

Zeichen erstellen Schriftart
ol I | e | ’ﬁ #%Buchstabenarale Fenster schliefen | Optionen |

’A_ Zeichen zum Abklicken eintippen Delete last Point - Test erstellen

l_ HilfsRaster Save Zeichen LI—' ﬂ e Pasition

5 4 j Abstand |.gggg =1 |3|jgg e
[~ Bald |-2000 71 [a000 Y2

; [ ltalic ’307 ScrollStep

@z HE Fort 30 Shaddow Azl  Laufschit
@@ HE Font 30 Shaddow Ban Erstellen AutEEnnt
j @@ HE Fant Mormal + Morphschrift
@érial Unicode M5 — —_
(@E atang Hier langere Texte, die in mehreren Frames
(@E atangChe auch gemorpht ausgeggben werden kannen,
@0 aturn ohhe Zeilenumbruch eingeben!
L @0 oturnChe
A — @Gl
R @GulimChe
@Gungsuh
@G ungsuhChe
- @MinglLill
aEE J @M5 Gathic
i | @5 Mincho
= “=ll @5 PGathic
i @MS Phlincho
' A @M5 Ul Gothic
a 1N @NSimSun

(., Shiinay

@S5imHei

@SimSun v
A | o

Abb.68: Figuren-Editor/Zeichen/Texte: Fenster zur Erzeugung eigener Zeichen oder Buchstaben und zur Ein-
gabe lingerer Texte (Offnet sich auch per Klick mit rechter Maustaste auf das Text-Grafikwerkzeug).

Beschreibung: Dieses Fenster iibernimmt sehr viele Aufgaben. Zugegebenermallen ist es
nicht besonders ,,Windows Typisch®, da es eine schon seeehr alte Funktion ist. Evtl. wird dies
noch iiberarbeitet. Hier gibt es eigentlich 2 Funktionen:

A) Erstellen eigener Zeichen/Buchstaben (wer dies nicht braucht kann gleich zu B gehen):
Um eigene Zeichen oder Buchstaben zu erzeugen, muss zunéchst einer der 3 Buchstaben-
Zeichensitze ,,@ @ @HE-Font ...” angewéhlt werden. Dann kann in der Textbox in der linken
oberen Ecke ein Buchstabe zum Abzeichnen eingegeben werden. Mittels der Schieberegler
kann das Zeichen zentriert und vergrofert werden.

ACHTUNG: wenn ein ganzes ABC eingegeben wird, sollte man diese Regler nach der ersten
Einstellung nicht mehr verindern, sonst sind die Buchstaben spiter nicht auf einer
Zeilenhohe. Es sollten nun alle Zeichen mit gleichen Einstellungen eingegeben werden. Der
Buchstabe wird also nun zum ,,Abmalen* dargestellt.

In diesem Fenster konnen mit der Maus die Koordinaten der Punkte fiir das neue Zeichen
gesetzt werden. Die Funktionsweise ist dhnlich wie im Figuren-Editor. Die linke Maustaste
sagt ,Laser an*, die rechte Maustaste sagt ,,Laser aus“. Die Verbindungslinien werden nicht
dargestellt, daher bedarf es etwas Phantasie ©. Ein Klick auf die Schaltfldche ,,Save Zeichen*
speichert das neue Zeichen unter dem in den Optionen/Sonstige vorher definierten Ordner ab.
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WICHTIG! Der Anfang und das Ende des Zeichens oder Buchstabens miissen mit
geblankten Punkten versehen werden. Andernfalls gibt es spiter bei der Ausgabe farbige
Verbindungslinien zwischen den Buchstaben! Die Software sollte das mittlerweile schon
automatisch machen (siehe Kreis in Abb.68), aber um sicher zu gehen sollten diese Punkte
per Hand eingegeben werden. Der Vorteil dieser selbst erstellen Schriftzeichen fiir die
Laserausgabe ist, dass sie meist weniger komplex als TTF Fonts sind und daher mit einfachen
Galvos trotzdem flackerfrei dargestellt werden (z.B. gut bei SMS 2 Laser Anwendung).
AuBerdem konnte man sich ,,besondere Zeichen machen, die man auf die Schnelle im
Figuren-Editor verwenden kann. Dabei ein kleiner Tipp: WingDings hat einige Symbole die
man mal bei Grafik-Shows gebrauchen kann und per Texterstellung schnell zur Hand hat.

B) Einstellungen fiir Texte (kurze und lange Texte) und zum Erstellen léingerer Texte.
Wie dies genau zu machen ist wurde bereits weiter oben beschrieben und zwar bei der
Beschreibung der Zeichentools, genauer am Anfang des Kapitels Figuren-Editor — Grafik

Funktionen — Text Werkzeug. Ich weise nochmals auf das Tutorial Video ,,012, Figuren
Erstellen — TEXT* (youtube, url http://www.youtube.com/watch?v=FdmWZkSdNOS) hin.

» SMS-Empfang einschalten

) L]
SMS from Siemens TC35i Laserdusgabe
G5 Status COM-Port Einstellungen & Keine
" Morph Text
|Compnlt \wachlen j " Laufschrift
|‘I 5200 j [ Abfrage vor Ausgabe
oK ‘
HGITEN & Nur letzte SMS ausgeben
" 5MS5 abwechselnd ausgeben
Lesze alle S5 von Handy ,_
v Log Datei speichern
PC = GSM Modem G5t Modem => PC [~ Ldsche S5 vom Handy " 5M5 from File
[T Anwort senden (* SMS from TC35
|Antworl: lhre SMS wurde empfanger _
v “Werwende wortfilter
Wort
Fram Time TEXT Complet sme hinzuﬁ,rigen

work
lzzchen
Wortliste
speichern
‘wiortliste
laden

Text1

Text libemehmen ‘

Abb.69: Figuren-Editor/ SMS-Empfang einschalten.

Dieser Bereich wurde Ende 2007 komplett iiberarbeitet und auch 2011 habe ich die
Funktionalitit nochmals iiberarbeitet. Generell ist der in HE-Laserscan eingebaute SMS
Empfang nur mit einem SIEMENS TC351 GSM Modem moglich. Andere Handys wurden
nicht getestet und werden wahrscheinlich auch zukiinftig nicht unterstiitzt.

Wird dieser Meniipunkt also gewihlt, dann erscheint das oben dargestellte Fenster. Unter
COM-Port FEinstellungen ist die COM Schnittstelle zu wihlen, an der das GSM Modem
angeschlossen wurde (auch USB — RS232 Adapter sind moglich). Die Baudrate 19200 sollte
ohne Probleme funktionieren. Bei Ubertragungsstorungen kann auch eine niedrigere
Geschwindigkeit gewéhlt werden.
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Nun kann auf OK geklickt werden und die Verbindung zum Handy und gegebenenfalls (falls
noch nicht geschehen) zum Netzanbieter wird hergestellt (PIN Nummer bereit halten!).

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

Links unten werden die erhaltenen Nachrichten angezeigt. Auch wird in einer Tabelle die
aktuell ausgegebene Nachricht farblich markiert. Per Mausklick auf eine Nachricht kann diese
gewihlt, bearbeitet und ausgegeben werden.

Im rechten oberen Bereich des Fensters (Laserausgabe) kann eingestellt werden, in welcher
Weise die eingegangenen Nachrichten per Laser angezeigt werden.

Rechts unten konnen noch verbotene Worte definiert werden. Diese werden durch XXX
ersetzt. Die Wortliste kann gespeichert und geladen werden.

Mittig (beim Button ,Lese alle SMS von Handy“) konnen noch Logging- und
Antwortfunktionen eingestellt werden.

WICHTIG: SMS from File oder SMS from TCS53i

Generell sollten die SMS vom TC35i kommen. Es gibt aber auch noch weitere Programme
(EXTERNE, von Drittanbietern wie z.B. http://www.t2slive.co.uk/ ). Diese Programme
konnen oft eine ganze Reihe verschiedener Handys unterstiitzen. Sofern noch aktuell, miisste
es dort auch eine Funktion geben, damit SMS Messages als *.txt Datei in einem bestimmten
Ordner auf der Festplatte abgelegt werden konnen. Diese txt Dateien konnen dann von der
Lasersoftware importiert werden (als kiimen sie vom GSM Modem). Alles andere bleibt wie
es ist. Wer Lust und Freude hat kann sich natiirlich selber ein Tool programmieren, das SMS
Nachrichten empfingt und dann in eine Datei schreibt. Das Dateiformat verrate ich auf
Anfrage.

Die Anderungen 2011 gehen dahin, dass nun jede sms Text-Darstellung IMMER erst
komplett abgespielt wird, bevor die nichste SMS dargestellt wird. Man kann ja abwechselnd
die SMS Meldungen ausgeben lassen. Stellt man hier als Intervall 0,1 Minuten ein, so wird
quasi jede SMS, deren Darstellung lidnger als 6 Sekunden dauert (jede), einmal angezeigt und
dann zur nichsten gewechselt.

5.2.12.9 Menii Testbild ( Fix Figuren )

Uber dieses Menii wird die Anzeige der Testbilder und somit auch die Fixfiguren ein-
geschaltet (eine weitere Figurenliste also). Die Testbilder befinden sich im Programm-
unterordner TestBilder. Sie haben das Dateiformat *.bin, exakt genauso, wie die Testbilder
die z.B. mit dem EasyLase Testprogramm ausgeliefert werden ©.

Die Testbilder, die mit HE-Laserscan ausgeliefert werden, sind selbst erstellte Bilder (von
Tschosef) mit Ausnahme der ILDA Testbilder. Die FixFiguren werden im entsprechenden
Unterordner ,,FixFiguren gespeichert. Diese konnen von lhnen selbst wie ganz normale
Figuren erzeugt werden. Sie miissen die Figuren einfach im Ordner FixFiguren speichern. Die
Fixfiguren dienen z.B. dazu, um immer die gleichen Strahlen (Raumspiegel usw.) fiir alle
Shows auf einem PC zu verwenden. Uber die Fixfiguren (mit immer gleichen Namen) kénnen
z.B. die Spiegel-Positionen festgelegt werden.
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Fiir Laser-Shows kann man sowohl die Testbilder, als auch die Fixfiguren den Tasten zu-
ordnen und somit konnen diese Bilder in ALLEN Shows verwendet werden. Um die Tabelle
zu schliefen, den Menii-Eintrag deaktivieren.

ACHTUNG! Die Testbilder mit der Dateiendung *.bin (alle Testbilder in dem Auswahl-
fenster) werden von der Ausgabeoptimierung nicht bearbeitet! Daher dienen diese Testbilder
vorzugsweise zum FEinstellen der Galvotreiber. Zum Einstellen der Software und Projektoren-
parameter sollten die Testbilder aus dem Dateiordner ,,HE_s_Testbilder* verwendet werden!

5.2.12.10 Menii Info

» Version _

Version der Software. Info  Hilfe
Version

» Impressum

Hier findet man das Impressum. Irnpressum
Update Hiskory

» Update History Danke an. ..

Offnet eine txt Datei, in der das Datum und die Art der
letzten Programminderungen dokumentiert wurden. (nur

in Deutsch, ,.frei Schnauze geschrieben). Update Homepage

» Credits v, he-laserscan, de
Danksagungen. v, laserfreak. de

v, sofbwarecave. nl
» www.he-laserscan.de
Link zur HE-Laserscan-Homepage. About Softwarecave
Abb.70: Figuren-Editor: Menii Info.
» www.laserfreak.de

Link zur Laserfreak-Homepage.

» www.Sofwarecave.nl
Link zur Softwarecave-Homepage.

» About Softwarecave
Infos tiber Softwarecave.

5.2.12.11 Menii Hilfe

Dieses Menii 6ffnet die Hilfedatei, die von Dr.Ulli (1000 Dank dafiir! bitteschon! @ Ulli)
erstellt wurde. Diese Datei existiert in Englisch und Deutsch. Je nach Spracheneinstellung
wird die passende Datei gedffnet.

Die OnlineHilfe hat ein Suchsystem, so dass man ziemlich flott nach einer gewiinschten
Funktion suchen kann. Die Bedienung erfolgt ganz einfach iiber Klicks in den Grafiken.

Die OnlineHilfe Datei kann auch ohne HE-Laserscan gedffnet werden! So kann man sie sich

z.B. auf den Desktop verkniipfen und dann darin lesen, ohne das Programm offnen zu
miissen.
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5.2.13 Werkzeuge fiir automatisierte ‘“Animationen”

Diese Werkzeuge erreicht man iiber die Meniileiste des Figuren-Editors, wenn man das Menii
,wfenster offnet. Sie sollen dem Anwender bei der Erstellung von Figuren durch
Automatisierung helfen. Manchmal ist es nicht leicht diese Werkzeuge zu bedienen, daher
wird ein wenig Training empfohlen. Also ausprobieren, ausprobieren, ausprobieren. Am
besten mit Anleitung und Projektor testen und spielen. Durchaus kann die Kombination
verschiedener Werkzeuge dieser Art enorme Effekte erzielen (z.B. Farbverlauf,
Durchschieben und Stretchline nacheinander anwenden oder dhnliches).

5.2.13.1 Wellen-Generator

. Frame:d / 20 i g =] 3
—wielle 1 Zuordnung——welle & Zuordnung —
] v [ Frequenz % ] ARE Frequenz 1 &
4 j v [1o00 Schwingungszeit T v 4 j H 1000 Schwingungszeit T T |
4] _] | |20000 Amplitude I~ Rat _j___]_ '+ |5000 Amplitude [~ Rat
A I Mo Phaze I~ Giiin | I o Fhaze [~ Griin
f* Sinus  ( Dreieck = Rechteck [~ Piickwarts I™ Blau £+ Sinus Dreieck = Rechteck [~ PRiickwarts I~ Blau
1 1
—Welle 2 Zuordnung——elle 7 Zuordnung —
T | o Frequenz = ] AN Frequenz [ =
j_;l | [1000 Schwingungszeit T by 1] r| 1000 Schwingungszeit T T R
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— Globale Eingtellungen
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Abb.71: Extra-Tools: Wellen-Generator.

Der Wellen-Generator ist ein recht flexibles Werkzeug zur Erstellung von Wellen, Rosetten
und dhnliche Figuren. Mittlerweile hat sich gezeigt, dass der Wellengenerator so sehr flexibel
ist, dass er manchen Anwendern Probleme bereitet. ABER bitte nicht abschrecken lassen. So
schwer ist es nicht, aulerdem erreicht man per Spielen auch einiges.

Einige Grundkenntnisse der mathematischen Beschreibung von Wellen konnen bei der

gezielten Erzeugung von Figuren mit diesem Werkzeug sehr helfen, sind aber kein Muss. Es
geht auch per Try and Error.
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Das Funktionsprinzip des Wellen-Generators ist folgendes:
Der Wellen-Generator beinhaltet 8 einzelne Generatoren. Jeder kann eine eigene Wellenform
erzeugen. Die Amplituden der Wellenformen hingen vom Ort und der Zeit ab.

Diese Amplituden gehen ,theoretisch® erst einmal von -100% bis +100%, weil die
Htatsdachliche” Amplitude (Signalhohe) letztendlich erst bei der Verkniipfung mit einer
Punkteigenschaft entsteht. Die Amplituden konnen also den Punkt-Eigenschaften wie
Koordinaten oder Farben zugeordnet werden. Da alle Generatoren das gleiche Arbeitsprinzip
haben, geniigt es einen einzigen nédher zu beschreiben.

Eine Welle wird beschrieben durch die Groflen Frequenz (im Raum, Zahl der Perioden iiber
die Linge der Welle gesehen), Schwingungszeit T (Periodendauer in Millisekunden),
Amplitude und Phase.

Die Frequenz beschreibt die Anzahl der Wellenberge und Wellentiler pro Einheitsstrecke im
Raum. In Abb.71 ist die Frequenz 1 des Wellengeneratorsl der y-Koordinate zugeordnet
worden. Die Amplitude betrdgt 20000. Daher hat die generierte (groBle) Welle einen
Wellenberg und ein Wellental. Den Generator fiir Welle 2 wurde auch auf y bezogen, jedoch
mit kleinerer Amplitude 5000 und Frequenz 10. Das ergibt die der groBen Welle iiberlagerte
kleinere Welle mit 10 Wellenbergen (Vorschau-Fenster in Abb.71).

Die Schwingungszeit T beschreibt die Dauer, die ein ortsfester Punkt der Welle braucht um
aus dem Wellental zum Wellenberg aufzusteigen und wieder ins Tal zuriickzukehren. Die
Dauer wird in Millisekunden eingegeben. Im Beispiel in Abb.71 betrigt die Schwingungszeit
vom Wellengeneratorl genau 1000ms, daher braucht ein ortsfester oszillierender Punkt der
Welle 1s um eine komplette Periode zu durchlaufen (einmal rauf und wieder runter).

Die Amplitude (Auslenkung) beschreibt die maximale Hohe der Welle oder die maximale
Intensitit der modulierten Farbe. Der Generator arbeitet intern mit relativen Werten (in %), da
die Amplitude ja verschiedenen Punkteigenschaften zugeordnet werden kann. Farben werden
z.B. mit Werten zwischen 0 und 255 (fiir jede Grundfarbe) und Koordinaten mit Werten
zwischen -32768 und +32767 (Integer-Wertebereich) beschrieben. Einstellen kann man
immer Werte mit 16 Bit Auflosung. Ergebnisse von +-32767 sind also moglich, daher geht
der Regler von 0 bis 32767. Man sieht im Beispiel eine groB3e globale Welle mit Amplitude
20000 und iiberlagert die kleinere Welle mit Amplitude 5000. Dazu kommen noch die von
den Generatoren 3 und 4 erzeugten Farbianderungen. Generator 3 ist eingestellt auf rot und
Generator 4 auf griin, beide mit hoher Amplitude 30000. Das, zusammen mit der Grundfarbe
blau, ergibt die weille Einfarbung der Welle

Die Phase beschreibt, um wie viel Grad das Maximum einer Welle gegeniiber der Welle mit
Phase 0 verschoben ist. Ein kleines Beispiel moge die Eigenschaft der Phase verdeutlichen:
Nehmen wir zwei Sinusschwingungen, wobei eine Schwingung entlang der x- und die andere
entlang der y-Achse oszilliert. Bei gleicher Phasenlage der beiden Schwingungen wird das
Resultat der Addition eine Linie sein, die 45° zu den Achsen gedreht ist (wenn die
Schwingungen eine kleine Schwingungszeit haben, ansonsten wird es ein Punkt sein, der auf
dieser gedachten Linie hin und her pendelt). Um einen Kreis zu erhalten, muss eine der
beiden Ausgangsschwingungen eine Cosinus-Schwingung sein. Diese ist aber nach den
Grundlagen der Trigonometrie eine Sinusschwingung mit einer Phasenverschiebung von 90°
(wenn sin(x) = 1 dann ist cos(x) = 0 = sin(x+90°) und umgekehrt).
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Alle Wellen konnen auch als Dreieck- oder Rechteck-Schwingungen ausgefiihrt und in der
Richtung umgedreht werden (Option Riickwiirts).

Hinweis: Der Generator ist ja sehr flexibel. Es gab schon Bitten, nur bestimmte Zustédnde fiir
ANWENDER zu erlauben, was die Bedienung vereinfachen wiirde. Dies wiirde aber die
Flexibilitit einschrinken. Da Flexibilitit vorgeht, gilt es einiges zu beachten:

Problem1: Lange Berechnungszeiten und sehr groBer Dateien: Wenn fiir verschiedene
Generatoren Frequenzen und/oder Schwingungszeiten eingestellt werden, die keine
ganzzahligen Vielfachen voneinander sind, dann kann es dazu kommen, dass die
Berechnungszeit sehr lange dauern wird. AuBerdem wird die Datei dann sehr grof3, weil sehr
viele Frames entstehen. Grund hierfiir ist die Tatsache, dass immer so viele Frames berechnet
werden, bis eine komplett geschlossene Framereihe entstanden ist. Also der letzte der Frames
wieder zum ersten passt.

Ob dies so ist erfihrt man, wenn man die Vorschau laufen ldsst und einen Blick auf die
Fensterleiste wirft. Dort wird angezeigt, wie viele Frames zu erwarten sind. Beim Uber-
nehmen der Parameter (Erzeugen der Welle) wird noch mal eine Warnung angezeigt.

Was sind ganzzahlige Vielfache? Nun - eigentlich geht’s genau genommen um das kleinste
gemeinsame Vielfache: Beispiel: die Zahlen 2 und 4... Die 4 ist ein Vielfaches von 2, da
2#2=4 ist. Somit ist das kleinste gemeinsame Vielfache auch 4.... 1x4=4 und 2x2=4.
Nichstes Beispiel: 2 und 5... 5 ist kein ganzzahliges Vielfaches von 2!! Die nichste kleinste
gemeinsame Zahl ist 10! Weil 2x5=10 ist und 5x2=10 ist. Dies alles klingt noch ganz
einfach... Nehmen wir nun Kombinationen von 3 Zahlen, die vollig ,,schief* sind: z.B. 1111
mit 1134 und 3241... Na.. wer weis es???? Ich weis es auch nicht © das Programm weis es,
weil es nachrechnet. Ganz klar kann ich aber sagen, dass z.B. 1000, 1500 und 3000 gut passt!
Denn da werden 30 Frames erstellt (die Nullen kdnnen weg)... 3x10 ist 30... 2x15 ist 30 und
1x30 ist 30. Also mit etwas Uben bekommt man es hin auf diesen Umstand zu achten und
schone Wellen zu erzeugen. Es reicht aber auch schon, folgende Meldung zu beachten:

Problem2: Eigentlich kein Problem, eher nur ein Hinweis. Wenn ein Rechteck fiir eine Welle
genutzt werden soll und wenn dann die Flanken der rechteckigen Welle dunkel sein sollen,
dann ist es von Vorteil, die rechteckige Welle (y-Achse) beim letzten der verwendeten
Wellengeneratoren einzustellen. Die Software erkennt dies und die Kanten (Flanken) werden
dann unsichtbar. Wenn nach der Rechteckwelle ein weiterer nachgeschalteter Wellen-
Generator verwendet wird, z.B. fiir ein Farbsignal, dann werden die Kanten nicht geblankt!

Die ,,Globalen Einstellungen* beziehen sich auf alle Generatoren.
,Punktzahl der Figur” gibt die Anzahl der Punkte zur Erstellung der Welle an.

Erfahrungsgemél sind 50 bis 200 ganz brauchbar. Trotzdem ergeben Experimente mit nur 3-
4-5 Punkten sehr interessante Ergebnisse.
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,Bilder pro Sekunde” stellt die Frame-Rate fiir die Ausgabe ein. Werden 50 Bilder pro
Sekunde eingestellt, dann wird spéter auch die FPS Rate auf 50 Bilder gestellt. Somit ergeben
sich korrekte Schwingungszeiten. Andert man nachtriiglich die Frame-Rate, so indert man die
Laufgeschwindigkeit der Welle.

,.X von L. nach r. malen“ muss zum Erstellen einer horizontalen Welle aktiviert werden.

,»Y von oben nach unten malen” muss zum Erstellen einer vertikal ausgerichteten Welle
aktiviert werden. Die beiden Optionen zusammen angewandt ergeben eine diagonal ver-
laufende Welle. Wenn eine der beiden Optionen gewihlt wurde, dann werden alle zu der je-
weiligen Achse zugeordneten Amplituden ignoriert.

,nFarben auf Maximum = 255 anheben (normalisieren)’’ ldsst immer mindestens einen
Laser auf maximaler Intensitit arbeiten.

Mit dem ,,Shutter” werden die Wellen ,,zerhackt” dargestellt. Die Welle besteht dann aus
vielen Strahlen, die dem Verlauf der Welle folgen. Die Zahl der Strahlen ergibt sich aus der
Punktzahl.

Mit der Schaltfliche ,,Ubernehmen* wird die Berechnung der Welle gestartet und diese nach
erfolgter Berechnung als FigurO in die Figuren-Tabelle des Figuren-Editors iibertragen. Dort
kann sie weiter modifiziert (z.B. durch weiteres Morphen fiir eine fliissigere Ausgabe) und

auf der Festplatte im Show-Ordner gespeichert werden.

Uber die Schaltfliche ,,Vorschau” (bzw. ,,Stop*) wird eine Simulation der Welle im Vor-
schaufenster angezeigt (bzw. die Vorschau angehalten).

Mit der Schaltfliche ,,Reset” werden alle Eingaben auf die Start-Werte (Default-Werte)
zuriickgesetzt.

Mit der Schaltfliche “Werte laden” werden vorher (falls eine Datei vorhanden ist)
gespeicherte Wellenparameter geladen.

Mit der Schaltfliche ,Werte speichern” werden die Wellenparameter in einer Datei
gespeichert.

Es 6ffnen sich zum Laden und Speichern Windows-Standard-Dialoge.

Version 5.1.x 2011 Seite 92



HE-Laserscan V Figuren-Editor (Hauptfenster)

5.2.13.2 Pfad-Tool

Dieses Werkzeug erstellt eine neue Figur mit T TN T T
mehreren Frames (also eine Animation). Die
Animation zeigt dann eine oder mehrere
Kopien einer bereits vorhandenen Figur (im
einfachsten Falle ein Stiick Linie), welche
sich einem vorgegebenen Weg (Pfad) entlang
bewegen. Im einfachsten Falle ist die Figur
eine kurze Strecke, die sich wie eine Schlange
am Pfad entlang bewegt. Es konnen aber auch
komplizierte Figuren entlang Pfaden bewegt
werden. Das Werkzeug besteht aus mehreren
Modulen (Eingabefenstern) fiir die Eingabe:

A) Eingabe des Pfads
Abb.72 zeigt den Dialog zur Eingabe des e N D o
Pfades. Man kann den Pfad in dem schwarzen
Grafikfenster des Dialoges mit der Maus
zeichnen oder den Pfad aus der aktuell im
Figuren-Editor gedffneten Figur iiber die
Schaltfliche ,,Pfad aus Figur* entnehmen.
Mit der Option ,Ignore Blanking” wird
bestimmt, ob geblankte Linienziige beriick-
sichtigt werden.

Abb.72: Extra-Tools: Pfad-Tool. Eingabe des Pfads.

Kleiner Tipp: Die Farben der Figur, welche e
fir den Pfad verwendet wird, konnen
tibernommen werden. Dabei sind Figuren mit
Farbverlauf recht interessant.

Wenn der Pfad fertig eingegeben wurde,
muss auf , Fertig” geklickt werden, um die s
Erstellung der Figur fortzusetzen.

Falls der Pfad nicht den gewiinschten Vor-

Stelh.lngen entspricht, k.ann mit ,,Reset” das  spp 73: Extra-Tools: Pfad-Tool. Pfad-Bearbeitungs-
Grafikfenster wieder frei gemacht werden. Fenster.

Falls der Pfad aus einer Figur entnommen wird, kdnnte es niitzlich sein, vorher die Funktion
,»Opt.Abstand® iiber das Menii ,,Fenster/Spezial Funktionen* auf sie anzuwenden, damit bei
langeren Strecken auch Zwischenpunkte eingefiigt werden.

B) Pfad-Bearbeitungs-Fenster

In dem Pfad-Bearbeitungs-Fenster (Abb.73) ist es moglich iiber die Schaltfliche ,,Glétten*
den Pfadverlauf ohne Ecken und Kanten zu gestalten. Hier kann auch die Anzahl der Punkte
des Pfadverlaufs iiber ,,Wertezahl indern” angepasst werden. Falls der Pfad aus einer Figur
mit eckigen Verldufen stammt und die Ecken erhalten werden sollen, darf die ,,Glétten*-
Funktion nicht angewandt werden. Wenn alle Arbeiten am Pfad fertig sind, gelangt man iiber
bertig® zum néchsten Modul.
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C) Auswahl der Figur und Optionen

Mit Hilfe dieses Moduls (Abb.74) kann die dem Pfad entlanglaufende Figur ausgewdhlt
werden. Dies kann die aktuell im Figuren-Editor gewéhlte Figur sein (Option
Quelle/Gewiihlte Figur aus Hauptfenster) oder eine ,,Schlange (Option Quelle/Schlange).

Wenn Schlange gewihlt wird, ergibt dies ein sich entlang dem Pfad schldngelndes
Linienstiick, dessen Linge von der Einstellung bei ,,Bild-Wiederholungen* abhingt.

Wenn ,,Gewihlte Figur aus Hauptfenster’ s
gewihlt wurde, wird die aktuelle Figur aus = ™"
dem Figuren-Editor angezeigt, welche dann
entlang dem Pfad bewegt wird.

~Figur: Frame Wahlen und Marker Setren————

Erctellen

Abbruch

Wenn im Figuren-Editor noch keine Figur
ausgewihlt wurde, kann dies jetzt noch ge-
schehen. Leider wird das Fenster nicht auto-
matisch neu gezeichnet. Deshalb bitte auf

. Dies ist der ,,Anker-
Punkt®, der exakt
dem Pfadverlauf

,»Schlange” klicken und dann noch mal auf - Y folgt.
“Gewdhlte Figur aus Hauptfenster”. ows
(& (s Figur aus]
Heuptfenster j ,_
n " < »
. . . " "Schlange
Der rot-griilne Kreis markiert den Anker- e
. Farbe aus: Bild Widetholungen
Punkt, der exakt auf dem vorgezeichneten (ﬁ%d € Hauptenstr [lw_Ji:J
Pfad bewegt wird. Er kann durch Anklicken me Anfaw—ws@emamﬁ
@ Ja " Nein [ @ Ja  nein

verschoben werden.

Die Option ,,Farbe aus” spielt nur bei der Abb.74: Extra-Tools: Pfad-Tool. Auswahl der Figur
,»Schlange* eine Rolle. Hier wird bestimmt,  und Optionen.

ob die Farbe aus dem (farbigen) Pfad oder

die im Hauptfenster eingestellte Farbe (,,Hauptfenster”) als Grafikfarbe dient.

Die Option ,,Ausblenden‘ erméglicht ein weiches Ausblenden von Anfang und/oder Ende
der Schlange oder der Figur, wenn sie auf ,,Ja‘ eingestellt wird oder bei ,,Nein‘ halt nicht.

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

Der bei ,,Bild Wiederholungen” eingestellte Wert bestimmt im Falle der Schlange die Lénge
dieser oder bei der Figur die Anzahl der wiederholten Figuren.

Die Option ,,Anfang-Ende Geblankt” bestimmt, ob die Figur am Start und am Ende des
Pfads ausgeblendet wird oder nicht.

Kleine Ubungsaufforderung: Es ist z.B. mit dem Pfad-Tool méglich eine schreibende Hand
einen Schriftzug entlang zu fithren. Der Schriftzug wiederum kann mit Stretchline langsam
dargestellt werden. Somit schafft man es, dass eine Hand etwas hinschreibt. Dies erfordert
aber etwas ,,Gefummle® und Ubung. Dieser Wunsch war aber die Grundidee fiir das Pfad-
Werkzeug.
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5.2.13.3 Stretch-Lines-Tool

Das Stretch-Lines Werkzeug er- — CHETTEERR Bl
zeugt eine neue Figur. Diese Figur e T

besteht wiederum aus mehreren N e e e e Pkt
Frames und stellt somit eine —tewm RN ORISR
Animation dar. Die Animation

AUTOMATISCHI, hesser Multiline vervendenlll)

zeigt dann eine Figur, die ,,quasi ~Kamplaten Fram

gerade gezeichnet wird“ bzw. P / >
aufziehende (englisch: ,.to stretch*)

Linienstiickchen.

[~ Vor UND zuriick [~ Alle Frames der Figur verwenden
Das Ganze geht auch riickwirts,

. . . [% Lineln mit Ansteigencler PunkiNummer [ LineOut mit Ansteigender PunkiNummer
also Schrlttwelses Verklelnem der [~ Lineln mit Abfallender PunkiNummer [~ Lineut mit Abfallencier PunktNummer
Figuren. Es ist nur anwendbar auf = Abb.75: Extra-Tools: Stretch-Lines-Tool.
bestehende (gespeicherte) Figuren.

Das Ergebnis der Prozedur ist eine
neue Figur!

Bei Klick auf die Schaltfliche ,,Ausfiihren” im Teilfenster ,. Jedes Linienzwischenstiick
aufziehen” (Abb.75) werden alle in der Figur existierenden Linienstiicke simultan
aufgezogen (verldngert). Der in der Textbox einzugebende Wert bestimmt die Anzahl der
Einzelschritte, die zum Aufziehen benutzt werden.

Wenn man auf ,,Ausfithren” im Teilfenster ,,Kompletten Frame aufziehen” klickt, wird die
komplette Figur Schritt fiir Schritt entstehen. Auch hier gibt der Wert in der Textbox die
Anzahl der Schritte an.

Bei Setzen der Option ,,Vor UND zuriick” wird die Serie der Frames in umgekehrter Reihen-
folge angefiigt (also zuerst aufziehen und dann wieder riickwiérts).

Die Option ,,Alle Frames der Figur verwenden” macht nur bei Multi-Frame-Figuren Sinn.
Wenn die Option gesetzt ist, dann wird fiir jeden Schritt der nichste Frame der Quell-Figur
genutzt. Zum Beispiel kann damit langsam eine Welle vergrofert werden, die selbst-
verstdndlich auch dabei schwingt. Es ist daher von Vorteil, wenn hierbei die Anzahl der
Frames der Quellfigur gleich der Anzahl der Schritte fiir das Aufziehen ist. Andernfalls
werden einige Frames mehrfach genutzt oder einfach iibersprungen.

Die Optionen ,,.LineIn mit Ansteigender (Abfallender) PunktNummer” werden gebraucht
um die Figur zu entstehen zu lassen (aufziehen). ,,Ansteigend” oder ,,Abfallend” geben die
Richtung des Prozesses an.

Die Optionen ,LineQut mit Ansteigender (Abfallender) PunktNummer” werden ge-

braucht um die Figur wieder verschwinden zu lassen. Auch hier geben ,,Ansteigend” oder
»Abfallend” die Richtung an.
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5.2.13.4 Bitmap-Trace-Tool
Das Bitmap-Trace-Tool (Abb.76)

dient zur automatischen Er-
stellung von Logos fiir die
Laserausgabe von einer Bild-
Vorlage.

Nachdem die Vorlage iiber die
Schaltfliche ,Bild laden und
den folgenden Standarddialog
geladen wurde, erfolgt nach dem
Klick auf ,,Kontur finden“ die
Abtastung. Es werden die
Umrisse der im Bild vor-
liegenden Helligkeitsverteilung
gesucht und in eine Vektorgrafik
umgewandelt. Ein Fortschritts-
balken wird wihrend dieser

Eckpunkt-Betanung

Operation angezeigt. T I T

Linienintsrpolation
3 . < NIRRT
In der Kopfzeile des Dialogs FiurroRe
. . . A | »] [ro0
wird angegeben, aus wie vielen

Punkten der Linienzug besteht Abb.76: Extra-Tools: Bitmap-Trace-Tool.

Dabei handelt es sich noch nicht um die Zahl der Punkte, aus der letztendlich die Laserfigur
bestehen wird (hier am Beispiel des Laserfreak Logos ,,Beamy* sind es 2276 — das sind
natiirlich fiir eine Wiedergabe mit einfachen Galvos (< 30 kpps) viel zu viele Punkte! Die
Zahl der Punkte fiir die Laserfigur ergibt sich erst nach dem Ubernehmen des Linienzuges als
Figur, da dabei noch die Interpolation und Eckpunktbetonung (abhingig vom Winkel) wirkt.
In der Regel sollten nicht mehr als ca. 2000 Punkte an 30k Galvos ausgegeben werden, um
eine halbwegs flackerfreie Ausgabe zu erreichen).

Uber die vier Schieberegler kann man die Anzahl der erzeugten Punkte beeinflussen, wodurch
dann auch die Exaktheit des spiteren Laser-Frames beeinflusst wird.

Ein fiir alle Vorlagen passendes Verfahren zur optimalen FEinstellung kann hier nicht
beschrieben werden, daher muss man etwas mit den Einstellungen probieren. Wie gut die
Vorlage in einen Laserframe umgewandelt werden kann, héngt natiirlich von deren
Komplexitit ab (das Beispiel hier ist nicht gerade gut geeignet). Einfache Firmenlogos sollten
aber gut in einen Laserframe umgewandelt werden konnen. Man sollte sich merken: Jede
Ecke erfordert Punkte. Jede Kurve erfordert noch mehr Punkte! Zu viele Punkte im
Endergebnis fithren zum Flackern. Diverse Tipps zum Bitmap Trace gibt es auch im
entsprechen Tutorial Video. Die Quellbilder sollten etwa 800 Pixel Breite haben. Es macht
durchaus Sinn per Bildbearbeitung die Quellbilder in ihrer Struktur etwas zu vereinfachen (in
Graustufen umwandeln, Elemente 16schen, usw.

Nachdem die Vorlage befriedigend ab gerastert wurde, kann sie {iber die Schaltflidche ,,Als
Figur iibernehmen‘ in die Figurentabelle des Figuren-Editors iibernommen werden.
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Bei dieser Ubernahme findet nochmals eine ,Optimierung® statt. Ecken werden betont,
Strecken werden Interpoliert. Hier greifen also erst die eingestellten Werte der unteren 3
Einstellregler.

Kurz gesagt: Umso weiter rechts die Schieberegler stehen, desto genauer wird das Ergebnis,
verbunden mit entsprechend vielen Punkten.

5.2.13.5 Farben durchschieben

Hierbei handelt es sich um ein relativ neues Tool zum Erzeugen animierter Multiframe
Figuren. Die Animation bezieht sich dabei lediglich auf die Farbwerte der einzelnen Punkte,
aus der die Figur besteht. Diese Farbwerte werden einfach ,,durchgeschoben®. Es entsteht eine
neue Figur mit mehreren Frames. In jedem Frame riicken einfach alle Farben um einen Punkt
weiter. Somit ist auch klar, dass aus einer Figur mit einem Frame und 5 farbigen Punkten eine
animierte Figur mit 5 Frames entsteht, wo jeweils die Farben immer um einen Punkt weiter
geschoben sind.

Generell funktioniert das Farben (& Farben durchscieben B[==]
Durchschieben wie die iiblichen HE- [T

Laserscan Funktionen. Vorab muss
eine Figur erstellt werden. Diese
Figur muss gespeichert werden. Dann [ Ale Frames der Figw
kann man diese Figur markieren
(auswihlen, anklicken) und im Menii
Fenster auf ,,Farben Durchschieben®
klicken.

[ Auch Blanking verschieben

Wenn ,,Als Figur iibernehmen*
angeklickt wird, entsteht eine neue

Fenster schliefen
Figur (Figur 0), welche dann ab-

gespeichert werden kann. Abb.77: Extra-Tools: Farben durchschieben.

Alz Figur ubernehmen

Falls sie bereits an einer Figur arbeiten, die noch nicht gespeichert wurde, speichern Sie diese
bitte vorher, ansonsten geht die Arbeit verloren!

Das Werkzeug hat diverse Anwendungsoptionen:

¢ Richtung steigender Punktzahl: Legt fest, ich welcher Richtung die Farben durch-
geschoben werden. In Richtung steigender Punktzahl oder eben anders herum.

¢ Auch Blanking verschieben: Wenn diese Option gewihlt ist, dann wird auch die Punkt-
eigenschaft ,,unsichtbar* als Farbe angenommen und durch die Figur geschoben.

e Alle Frames der Figur: Dies ist eine Option, die das Farben durchschieben sehr
interessant macht. Wird diese Funktion gewihlt, dann passieren zwei Dinge:

1) die Farben des ersten Frames der Figur werden durch alle Punkte in mehreren Frames
geschoben.

2) Die Koordinaten der Punkte werden dabei von den vorhandenen Frames der Figur
tibernommen.
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Das ist vermutlich schwerer zu erkldren als auszuprobieren, also seien Sie mutig und testen
Sie das mal aus.

HINWEIS: Angenommen, man hat eine Multiframe Figur, jeder Frame besteht aus 2
farbigen Punkten, die von Frame zu Frame eine andere Position haben. Der erste Frame sei
rot blau, der nichste blau und griin und der nichste griin und rot. Wendet man nun ,,Farbe
durchschieben* an, so werden ALLE entstehenden Frames rot blau werden, weil nur die
Farben vom ersten Frame durchgeschoben werden! Auflerdem wiren fiir das Durchschieben
der 2 Farben eigentlich nur 2 Frames notig, aber die Animation besteht aus 3 Frames. Folglich
wird die Lasersoftware wieder den kleinsten gemeinsamen Vielfachen ermitteln und erzeugt
in diesem Beispiel dann 6 Frames!!!

5.2.13.6 Farbverlauf

Diese Funktion ist 2011 eingebaut worden und erledigt im Prinzip ,,offline das gleiche, was
auch der schon ldanger integrierte Effekt ,,Farbverlauf* bewerkstelligt (was er ja in Echtzeit
withrend der Ausgabeoptimierung macht). Vorteil dabei ist die Tatsache, dass Figuren mit
dem Farbverlauf spiter weiter verarbeitet werden konnen (z.B. Farben durchschieben oder
Pfad Tool).

Die Anwendungsweise ist die iibliche:
1) Figur erstellen

2) Figur abspeichern

3) gespeicherte Figur wihlen

4) Funktion Farbverlauf anwenden.

Es entsteht eine neue Figur die den Farbverlauf beinhaltet. Bei der Abfrage ,,Abstand*
(Abb.78) kann ein Abstandswert eingegeben werden, anhand dessen die Strecken unterteilt
werden und schrittweise die Farben von den Anfangspunkten in die Farben der Zielpunkte
ibergehen.

x
Abstand fur Farbverlaufzpunkte singeben

Ahbrechen

500

Abb.78: Extra-Tools: Farbverlauf einfiigen.
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5.2.14 Effekt-Dialog

Auto-Start | Startrichung Wert Absolutwert Effektgrenzen Flip Flop
s, | Effekt Wert Start Wert = =
GréBs v r 4 | Peset | | 100 P r
Drehung 2 [ A | Peset A 0 b [ | 0 360 r
Stauchung = 2 | 4 » Reset 4 » 0 || -100 100 [
Stauchung ¥’ v B 4 Reset 4 » 0 § | -100 100 v
Intensitét B [ [ Ll » Feset 100 ~ I
Intensitét G [ I 4 » Feset 100 ¥ I
Intensitét B [ [ 4 » Feset 100 ~ I
Stauchachse X [ [ 4 » Reset i [ | 100 100 [
Stauchachse ¥’ 2 I < » Reset ‘ » [ [ | -100 100 [«
Drehzentrum X 2 I 4 » Reset “ » i [ | 100 100 [v
Drehzentrum Y 2 B 4 » Feset 1 4 { [ | -100 100 I
Verschiebung X =2 [ 4 » Pieset 0 i =
Verschiebung =2 I 4 > Pieset [ 2 =
Framenummer v | | 4 j Feset J J [
Drehung2X v I 4 » Pesat 4 3 0 | | 360 ||
Drehung2'y v [ 4 » Reset Ll » i | 360 | |
Drehung22 v I 4 > Reset 4 » 0 || 360 | |
Fenster schlieBen Fesetalle
Bildkopien trahlschalter
1 Bildzahl X Achse [T I | I Begrenzung sichtbar
1 Bildzah! ¥ Achse Abdunkeln
%-1000% i
100 Ll ety o e [ Wemwende Farbverlauf
0 “erschiebung x )
" oben (" links
0 Werschiebung Y
" unten (" rachts v
[~ Spiegeln¥-Achse e
[~ Spiegelnv-Achse Perspekiive 4 | [ BREELT]

Abb.79: Figuren-Editor: Effekte-Dialog.

Der Effekt-Dialog (Abb.79) wird iiber die Schaltfliche ,,Effekte” im Figuren-Editor gedffnet.
Da es ein Unterfenster des Figuren-Editors darstellt, wird es bereits an dieser Stelle in der
Anleitung beschrieben.

Das Effektfenster bestimmt das Effektverhalten der zugehorigen (aktuell ausgewihlten) Figur.
Dabei werden auch die ,,Startbedingungen® fiir die Effekte der Figur festgelegt. Jede Figur hat
ihre eigenen Effekteinstellungen (,,Settings*). Diese werden also mit der Figur abgespeichert.

Die unterschiedlichen Effekte selbst (Rotation, Stauchung, usw. Verschiebung usw. usw.)
werden bei der Beschreibung des Show-Editors aufgelistet und beschrieben.

Die jetzt folgende Beschreibung bezieht sich auf die Elemente, die fiir alle Effekte in gleicher
Weise vorhanden sind.

Effekte auf eine Figur anwenden, das verlauft folgendermaBen:

Zuerst wird die Figur gezeichnet. Dann wird der Effekt-Dialog geoffnet und die
verschiedenen gewiinschten Werte fiir die Effekte werden eingestellt. Danach wird die Figur
abgespeichert. Beim Aufruf der Figur, egal ob von Hand oder durch den Show-Editor oder
durch das Live-Fenster usw., werden die Effekte den Einstellungen entsprechend auf die
Figur angewendet.

Wenn man eine neue Figur erzeugt, dann hat diese erst einmal die gleichen Effekt-
einstellungen wie die vorher erstellte Figur. Speichert man die Programmeinstellungen
(Fenster Optionen) dann werden auch die aktuellen Effekteinstellungen als Standard-
einstellungen abgespeichert.
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Es folgt eine Beschreibung des Effekt-Dialogs:

Erst einmal gilt generell: Die Effektwerte gehen allgemein von -100 bis + 100 (%), sofern ein
Effekt in 2 Richtungen laufen kann. Die Grofe geht nur von O bis 100%. Bei
Rotationseffekten gehen die Werte sogar weiter, (ganze Gradangaben), also von -180 bis
+180 bzw. 0 bis 360 Grad und dariiber hinaus.

Mit Reset-Schaltfliche werden die eingestellten Werte auf die Standardwerte zuriickgesetzt
(dadurch werden dadurch die Effekte quasi ausgeschaltet). Diese Werte miissen nicht
zwingend NULL sein (z.B. ist der Standard-Wert fiir die Gré8e 100). Logischerweise wird
auch der entsprechende Schieberegler auf den Standard-Wert gestellt. Bei vielen Effekten wie
Drehung, Stauchung, Verschiebung und fiir die jeweiligen Achsen ist der Standard-Wert des
Reglers die Mitte, fiir die anderen die rechte Seite.

Uber Reset-Alle werden alle Reset-Schaltflichen betitigt.

Der Schieberegler ,,Effekt Wert” wird generell zum FEinstellen der Effektwerte gebraucht.
Diese Effektwerte werden spiter auch von der Timeline oder DMX oder MIDI verindert. Die
eingestellten Werte werden in den rechts daneben befindlichen Textboxen fiir einige
Sekunden angezeigt (,,Value”). In der Textbox konnen auch direkt per Hand Werte
eingegeben werden (dazu muss die Laserausgabe abgeschaltet sein!)

Nun gibt es einige wichtige Punkte zu beachten, nidmlich die Optionen ,,Autostart®,
,wotartrichtung immer gleich®‘ und ,,Absolutwert*, denn je nach Auswahl und Kombination
der Optionen hat der Effektwert unterschiedliche Wirkungsweisen.

Autostart: Falls diese Option gesetzt ist bedeutet dies, dass der entsprechende Effektwert der
Figur bei JEDEM AUFRUF der Figur auf den eingestellten Wert gesetzt wird! Warum das
notig ist? Ganz einfach, der aktuelle Effektwert kann z.B. durch DMX oder das Live-Fenster
oder durch die Timeline verdndert werden.

Beispiel: Autostart fiir die Drehung ist gesetzt, der Effektwert-Regler steht auf 0. Das bedeutet beim Aufruf der
Figur, hat die Drehung erst einmal den Effektwert O, sie dreht sich also nicht. Durch irgendeine Manipulation
(Timeline oder sonstiges) kann sich der Wert dann @ndern, mit der Folge, dass sich die Figur dann dreht. Wenn
jetzt die Figur erneut aufgerufen wird (auch wenn zwischendurch andere Figuren aufgerufen wurden), dann wird
der Effektwert wieder auf O gestellt und die Figur dreht sich erst mal wieder nicht! Ware Autostart nicht gesetzt
gewesen, dann wiirde sich die Figur jetzt so weiter drehen, wie sie sich drehte, als sie von einer anderen Figur
ersetzt wurde

Startrichtung immer gleich: Diese Option wirkt nur, wenn Autostart gesetzt ist und ist
deshalb auch deaktiviert, falls Autostart nicht gesetzt ist. Ist die Option gesetzt, dann wird
dafiir gesorgt, dass ein Effekt immer in die gleiche Richtung losléuft.

Beispiel: Eine Ebene soll sich auf und ab bewegen. Daher wird der Verschieben Y Effekt z.B. auf 10 gestellt.
Wenn die Ebene also aufgerufen wurde, dann bewegt sie sich nun auf und ab. Ist ,,Startrichtung immer gleich*
nicht gesetzt und die Ebene hat bereits einen Richtungswechsel beim Effekt vollzogen, so wird die Bewegung
beim erneuten Figurenaufruf in diejenige Richtung weiter laufen, in die sich die Figur bewegte als sie beendet
wurde. Ist jedoch ,,Startrichtung immer gleich* gesetzt, dann wird die Startrichtung immer die gleiche sein und
nur noch vom Vorzeichen des Effektwertes abhéngen.

»Absolutwert‘‘: Diese Option legt fest, ob der eingestellte Effektwert einen Absolutwert oder
ein Geschwindigkeitswert darstellt.
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Beispiel: Effekt Drehung, der Effektwert soll 10 betragen. Ist Absolut gesetzt bedeutet dies, dass die Figur auf
+10 Grad gedreht wird. So bleibt sie weiterhin auch stehen! Durch die Timeline oder das Live-Fenster oder
DMX kann die Figur weiter gedreht werden, aber immer nur um bestimmte Winkel. Ist die Option Absolutwert
NICHT gesetzt, so bedeutet der Effektwert 10 eine Drehgeschwindigkeit. Die Figur dreht sich dann quasi mit 10
Grad pro Sekunde immer weiter (ungefihr © ).

»wotart Wert*: Dieser Wert kann nicht immer gesetzt werden, sondern nur dann, wenn es
Sinn macht. Das ist der Fall, wenn ein Effekt nicht absolut wirkt und wenn Autostart gesetzt
ist. Als Beispiel soll wieder die Drehung herangezogen werden. Autostart gesetzt, Effektwert
sei 20, Startwert soll 10 sein. Das bedeutet, dass die Drehung bei 10 Grad beginnt und dann
mit der Geschwindigkeit 20 weiter lduft.

Unterhalb der Beschriftung , Effektgrenze” konnen die Grenzen fiir die Effekte gesetzt
werden. Dadurch wird bestimmt zwischen welchen Werten der Effekt ausgefiihrt wird. Zum
Beispiel kann eine Drehung auf einen bestimmten Winkelbereich beschrinkt werden. (Dies
macht natiirlich bei Absolut-Werten keinen Sinn, sondern wirkt nur bei laufenden Effekten).

Uber die Option ,,FlipFlop” kann eingestellt werden, ob der jeweilige Effekt nur in eine
Richtung abléduft oder hin und zuriick (z.B. bei Verschiebung Y nur immer rauf (nicht gesetzt)
oder rauf und runter (gesetzt)).

,Begrenzung sichtbar: Bitte beachten Sie diese Option, da es leider z.B. bei Award-Shows,
schon zu #rgerlichen Situationen kam. Bei Drehungen und Verschiebungen usw. kann es
vorkommen, dass die Figuren die maximale Ausgabegrofle iiberschreiten und aus dem Bild
laufen (dabei ist der in den Optionen — Ausgabe als ,,Globale GroBe* eingestellte Bereich
gemeint). Wird ,,Begrenzung sichtbar* ausgewdhlt, dann werden die iiber das Fenster
hinausragenden Figurenteile zu einer Linie am Rand zusammengedriickt aber sie bleiben
dabei sichtbar. Bei ausgeschalteter Option werden die das Fenster iiberragenden Punkte
einfach bei der Ausgabe ignoriert und das Figurenelement scheint einfach zu verschwinden
(rauszulaufen).

Eine kleine Erkldrung der Problematik wie sie schon passierte: Die Problematik besteht dann, wenn man beim
Erstellen von Shows keinen Wert auf diese Option legt, denn dann kann es passieren, dass man sie nicht gesetzt
hat. Dies mag gar nicht auffallen, da man vielleicht zu Hause die Ausgabegrofie per ,,Showgrofe reduziert hat.
Ein Effekt wie z.B. Verschieben hat dann ,,viel Platz*, um die Elemente seitlich rauszuschieben. Sie bleiben
sichtbar, solange die Globale Grofie (der Scan-Bereich) nicht iiberschritten wird.

Beim Laserfreak-Award war die Situation spiter aber anders, ndmlich dass der Raum sehr breit war, weshalb die
ShowgroBe auf gut 95% aufgezogen wurde. Geringste Verschiebungen haben solche Elemente also schnell aus
dem Scan-Bereich geschoben, weshalb sie unsichtbar wurden (obwohl sie das nicht tun sollten). Das war
argerlich, da Elemente der Show verschwanden. Mittlerweile ist die Programmstruktur daher geidndert worden.

Die Option ,,Begrenzung sichtbar* ist nun per Default beim Programmstart immer gesetzt und
muss vom Anwender entsprechend gedndert werden, wenn dies gewiinscht ist. Wird die
Option abgewihlt, so bleibt sie fiir neue Figuren auch abgewihlt, bis man sie wieder setzt
oder das Programm neu startet. In fritheren Versionen wurden die Einstellungen in den
Effekten gespeichert und beim nédchsten Softwarestart wieder gesetzt. Dies ist nun nicht mehr
der Fall.

Die Option ,,Verwende Farbverlauf* ermoglicht flieBende Uberginge von einer Farbe in die
andere. Dieser Farbverlauf wird in Echtzeit wihrend der Ausgabeoptimierung errechnet und
dargestellt. Die Feinheit des Farbverlaufs wird global durch die zugehorigen Einstellungen in
den ,,Optionen/Ausgabe Optimierung/Abstand fiir Softcolor* beeinflusst. Allgemein miissen
diese nicht gedndert werden. Es geniigt den Farbverlauf zu aktivieren oder auch nicht.
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Uber die Option ,,Optimiere Ecken” werden die bei den Optimierungseinstellungen
eingestellten Eck-Punkt-Optimierungen angewendet oder eben nicht. Falls die Figur eine
Welle darstellt oder einen Kreis (aus einem Polygon erzeugt!) oder etwas anderes, bei dem die
Eckpunkte nicht so deutlich dargestellt werden sollen, dann kann diese Option deaktiviert
werden (Beispiel Polygon: die Kanten verschwinden bei nicht aktivierter Option).

Der Schieberegler ,Perspektive” kann zum Andern der Perspektive bei der Ausgabe der
Figur verwendet werden.

Ein Beispiel dazu: Zeichne ein ldngliches, waagerechtes Rechteck (also schon breit, mindestens aber das halbe
Fenster breit). Lasse die Figur mit dem Rechteck dann mittels ,,Drehung2X* um die Mittelachse (Y-Achse)
rotieren. Dann stelle den Schieberegler ,,Perspektive weit nach links (an die Grenze muss man sich rantasten).
Als Ergebnis wird das Rechteck im Vordergrund sehr breit dargestellt und im Hintergrund sehr viel kiirzer, also
perspektivisch ausgegeben. Dieser Effekt sieht auch sehr gut bei Schriften und Logos aus!

Uber den Bereich ,,BildKopien” kann man die Figur mehrfach als Kopie ausgeben. Der Wert
bei ,,Bildzahl X-Achse”, beziehungsweise der bei ,,Bildzahl Y-Achse” bestimmt die Anzahl
der zu erstellenden Figur-Kopien entlang der entsprechenden Achsen. Gibt man hier andere
Werte als 1 ein, dann sieht man erst mal keinen Unterschied, weil die Kopien iibereinander
liegen. Erst wenn man eine Verschiebung oder Spiegelung einbringt, sieht man die Kopien.

Bei ,,GroBe 1%-1000%" ist es moglich die GroBle der Kopien zu verdndern. Uber
»verschiebung X (Y)” kann die Verschiebung der kopierten Figuren in der X oder Y-
Richtung eingestellt werden. Die Optionsfelder ,,Spiegeln X(Y) Achse” miissen gesetzt
werden, wenn eine Spiegelung der Figur an der X oder Y-Achse gewiinscht wird.

Die Schaltfldche ,,Reset” dient zum Zuriicksetzen der Werte des Bildkopien-Bereiches auf die
Standard-Werte. Beispiel: ,,Doppelwellen®, die aufeinander zulaufen, werden meist mit
diesem Effekt erzeugt.

Im Bereich ,,Strahlschalter” konnen Einstellungen vorgenommen werden, um die 8 TTL-
Ausginge der DAC EasyLase oder Lumax anzusteuern. Diese Strahlschalter sind also mit
einer Figur verkniipft, auch wenn es eine leere Figur ist. Wenn die Strahlschalter genutzt
werden sollen, miissen die damit verkniipften Figuren immer in die unterste Figur-Spur einer
Spur-Seite im Show-Editor eingefiigt werden. Andernfalls werden die Strahlschalterbefehle
bei der Ausgabe einfach ignoriert.

Mit Hilfe der Auswahl im Effektbereich ,,Abdunkeln* ist es moglich die Ausgabe fiir
bestimmte Bereiche zu unterdriicken. Es kann eine Unterdriickung der Ausgabe fiir ,,oben®,
Lunten®, . rechts und/oder ,,links* eingestellt werden. In der Show ,,Klar* (Tschosef) wird der
Effekt verwendet © .

Diese Abdunklung bezieht sich auf die ,,geometrische Mitte des Malfensters! (das war frither
anders). Wird die Ausgabe des Scan-Bereichs in Optionen (Ausgabe) verschoben, so hat dies

keinen Einfluss auf diesen Effekt.

So, das war die Beschreibung zum Figuren-Editor bzw. Hauptfenster. Weiter geht’s mit den
Optionen. Dort werden die Grundparameter des Programms eingestellt.
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5.3 Optionen

| | Show | Sanstige | Auzgabe Optirierung | Reszet Settings
Ausgabe | Farbkomekbur | Hidi/Cib | Hardware |
—a&usgabe Ophimiening
2 D Extra Farbpunkt Linienstart IHardware:1 Wittual Device j sl e
2 D Bt Pl Lienene K.opiere Optimierungsoptionen nach: |
5 D Eebpuii et I Bildmitte nach jedem Frame
400 D Max. Strecke Laser AUS 2 1 DI| (AR
00 D Max. Strecke Laser AN 5 D Framestart, Punkbwiederholung
S0 D Abstand fiir Safteolar 3 D Frameende, Punkbwiederholung
180 D Max. Punktabstand Test
5 Ll:_l:ﬂ FeesehiHnm (Ec;:::;bewegung wenn keine Auzgabe stattfindet [wegen S afety)
5 m Farbverschisbung G  Linie IE i 30000 | R
B m Farbwerzchiebung B & Kreis :

Einstellungen Exportieren : : : :
- =l 2 - I Einztellungen speichem und Fenster schliefen Fenster schliefen
Einztellungen Importieran |

Filename of IniFile: CAProgramData\HE _Laserscan_5\HE_Laserscanb.ini

Erich Hans

Hard- u. Software
Fischbacher Str. 5
92449 Steinberg am See
Germany

Abb.80: Dialog ,,Optionen”.

Uber den Dialog ,,Optionen” (Abb.80) werden alle grundlegenden Einstellungen fiir die
Hardware, Optimierung, Sprachauswahl, Texte und anderes vorgenommen. Alle Ein-
stellungen, auler den Show-Optionen werden in der *.ini-Datei gespeichert.

Der Speicherort der *.ini-Datei ist vom Betriebssystem abhingig. Bei Windows XP ist die
Datei typischerweise im Windows-Verzeichnis. Bei Windows 7 verhilt es sich etwas
schwieriger. Im Bedarfsfall bekommt man einen Uberblick iiber die Pfade, wenn man unter
»donstiges* auf den Button ,,Zeige verwendete Softwarepfade‘ klickt.

Falls wegen einem Fehler in der *.ini-Datei Probleme mit der Software auftauchen, sollte man
diese einfach 16schen. Dann werden beim Neustart des Programms die Standard-
Einstellungen aktiviert (wie nach einer Neuinstallation). Der rote Button ,, RESET
SETTINGS® im Reiter ,,Reset Settings* erledigt dies automatisch.

Unten sieht man eine schwarze Zeile. In dieser wird der Pfad und Dateiname der aktuell
verwendeten ini-Datei angezeigt, denn man kann sich verschiedene Settings vorbereiten.
Dazu existiert eine Import- und Export-Funktion fiir verschiedene Setups. Diese Funktionen
werden aufgerufen iiber die Schaltflichen , Export Settings” und ,Import Settings”. Mit
diesen Funktionen kann man sich verschiedene Einstellungen (,,Settings*) erzeugen. Z.B. fiir
Beamshows oder auch fiir Grafik-Shows usw. Wenn man sich diese Einstellungen (nach dem
Exportieren mit der Endung Laser_ini) z.B. auf dem Desktop ablegt, so kann man HE-
Laserscan gleich mit den gewiinschten Einstellungen per Doppelklick auf das *.Laser_ini-File
starten!
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Nach dem Import von Einstellungen werden diese automatisch iibernommen und gespeichert!
(Vorsicht: alte Einstellungen evtl. vorher sichern). Das Programm wird dann auch
automatisch beendet. Dies ist notig, da eine Anderung an der Hardware wihrend des
laufenden Programms wegen einer fehlenden Initialisierung evtl. nicht direkt tibernommen
werden kann. Beim Neustart des Programms erfolgt dann die notige Initialisierung der
Hardware.

Die Registerkarte ,,Hardware” wurde schon im eigenen Kapitel (3.5) beschrieben, daher ist
es wohl nicht nétig sie hier nochmals zu beschreiben.

5.3.1 Registerkarte Text

TERE H| Shaow | Sonstige | Auzgabe Optimierung | Fieset Settings
Auzgabe | F arblomektur | Midi/ D | Hardware |
— Temt
|1 a Max. Zeichenzahl |2D Milizekunden pro Frame
IU W Yenwende ABSOLUT Stauchen Buchstaben-Ordner
ID_ ¥ Werwende ABSOLUT Stauchen'y C:AProgramD atatHE _Laserscan_S4Buchstaben Normaly : Normal
_ C:\ProgramDatatHE_Laserscan S\Buchstaben 3DShaddow BankGothi Setl
ID Werschishung C:\ProgramD ataHE_Lazerscan_S\Buchstaben_3DShaddow Arialk Set2
ID Werzchiebung v Ordner [Sk5-Speichern)
Igg Gesamtgraobe [0)

Abb.81: Dialog ,,Optionen”, Registerkarte ,, Text”.

Es gibt ja zwei Moglichkeiten Texte einzugeben. Die Erste befindet sich im Figuren-Editor
als Schaltfliche ,,A* bei den Grafikwerkzeugen. Die andere Moglichkeit ist die automatische
Erzeugung lidngerer Texte (Laufschrift und Morphschrift), bis zu einer vollen DIN-A4-Seite.
Diese Optionen hier gelten eigentlich nur fiir Morphschriften! Bei der Generierung von
Morphschriften werden die Textabschnitte in Frames unterteilt. Die Zahl der Buchstaben, die
Position des ersten Buchstabens usw. wird hier vorgegeben.

Die unter der Registerkarte ,, Text* moglichen Einstellungen sind:

» Max. Zeichenzahl

Nur fiir Morphschrift. Das Programm sucht innerhalb des Textes nach Leerzeichen, um
Abschnitte erzeugen zu konnen, ausgehend von der Eingabe bei ,,Max. Zeichenzahl“. Zum
Beispiel steht in der Abb.80 als Wert 18. Das bedeutet, dass das Programm bis zum 18.
Zeichen nach Leerzeichen sucht um den Umbruch vorzunehmen. Falls bis Zeichen 18 kein
Leerzeichen gefunden wurde, wird an dieser Stelle umgebrochen und ein neuer Frame
erzeugt. Grofere Werte bei ,,Max. Zeichenzahl“ bedeuten dabei eine groflere Vielfalt fiir die
Moglichkeit des Textumbruchs. Die Software kann auch in dem Modus betrieben werden,
dass ein automatisches Morphen bei den Frame-Ubergingen erfolgt. Dazu erfolgt nach dem
Erstellen der FEinzelframes automatisch eine Abfrage ob gemorpht werden soll.

» Verwende ABSOLUT Stauchen X (Y)

Der hier eingegebene Wert wird bei der automatisch neu erzeugten Figur im Effekt-Dialog bei
,Stauchen X*“ angewandt. Uber diese Optionen ist es z.B. moglich eine automatische
Spiegelung des Texts zu erreichen, um z.B. auf einer Leinwand die Buchstaben von beiden
Seiten lesbar zu machen.
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» Verschiebung X (Y)

Uber die hier eingegebenen Werte kann der Text verschoben werden, um die gewiinschte
Projektionsflache zu treffen. Die dafiir notwendigen Werte kann man zunichst iiber den
Effekt-Dialog mit den entsprechenden Schiebereglern ermitteln. Dazu mit den Reglern
Verschiebung X (bzw. Y) einen Testtext an die gewiinschte Position verschieben und die
Werte ablesen. Diese Werte dann hier in der Registerkarte eingeben.

Weiterhin kann der Text oder die gesamte Laser-Projektion mittels der Optionen —
Registerkarte ,,Ausgabe‘ verschoben werden (wird spiter erklart).

» Gesamtgrofle
Hier wird die Gesamtgrofie (der Effektwert der Figur!!!) der Textausgabe eingestellt.

» Millisekunden pro Frame
Hier wird die Dauer der Anzeige der einzelnen Frames eingestellt (welches also letztendlich
die FPS-Rate ergibt!).

» Buchstaben-Ordner und Ordner (SMS speichern)

Der Buchstaben-Ordner gibt die Stelle an, wo die 3 HE-Laserscan Zeichensitze gespeichert
sind. Er wird nur gebraucht, falls keine TTF-Zeichensitze genutzt werden (TTF — True Type
Font). An dieser Stelle ist es wichtig, dass die Angaben korrekt sind. Andernfalls kann das
Programm die Zeichen nicht finden. Bei der Programm-Installation wird automatisch ein
Ordner mit einfachen Zeichensétzen angelegt. Die Moglichkeit die Zeichensitze zu editieren
ist auch gegeben.

Der Ordner SMS speichern dient zum Ablegen der SMS-Nachrichten.

5.3.2 Registerkarte Show

Text H 1 3 Sonstige | Auzgabe Optimierung | Reset Settings
Ausgabe | Farbkorrektur | bidi/ Lk | Hardware |

— Shaw
0,03 Dampfung fiir absolute Drehung Meue Audiodatei wihlen |
0,01 Dampfung fiir absolutes Stauchen g mp3 Bl San
|Hunaway Showname

Showoptionen speichern

Abb.82: Dialog ,,Optionen”, Registerkarte ,, Show”.

Die hier vorgenommenen Einstellungen beziehen sich nur auf die jeweilige Show, die gerade
geladen ist und deren Dateiname unter Showname angegeben wird. Da die Einstellungen in
der jeweiligen Show-Datei (*.shw) gespeichert werden, konnen sie daher individuell fiir jede
Show erfolgen.
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» Laserausgabe ohne Effekte und Optimierung (ILDA-FILE)

Hinweis: Diese Option existiert nicht mehr! Trotzdem wird sie erwihnt. Begriindung: Friiher
konnte man das Optimieren (Streckeninterpolation usw.) fiir bestimmte Shows abschalten.
Dies war vor allem fiir ILDA-Shows notwendig. JETZT (seit Version 4.x) werden auch
ILDA-Files mindestens in den Strecken interpoliert. Das hat zur Folge, dass aus ILDA-Files
erzeugte Shows, die gemacht wurden BEVOR diese Anderung relevant war, jetzt unter
Umsténden viel zu stark optimiert werden. Sie blinken stark, die Linienenden sind sehr hell
usw. Deshalb miissen diese Shows nun geiindert werden. Laden sie die Show. Offnen Sie das
Effektfenster der entsprechenden Figur. Entfernen Sie den Haken bei der Option ,,Optimiere
Ecken®. Speichern Sie die Datei. Nun sollte diese Show wieder normal laufen.

» Dampfung fiir absolute Drehung (absolutes Stauchen)

Wenn die ,,Absolutwert’-Option innerhalb der Effekt-Einstellungen gesetzt ist, dann sind
diese Einstellungen wirksam. Die Dampfung hilft dabei, UngleichmifBigkeiten bei der Laser-
Projektion zu verhindern - ruckeln wird geglittet. Das macht dann Sinn, wenn z.B. eine Ebene
mit Absolut Werten per Timeline rotiert werden soll. Da die Eingabe immer etwas ,,ruckelig®
lauft, macht hier eine Dampfung Sinn. Kleinere Werte ergeben eine stirkere D@mpfung.
Keine Dampfung erfolgt bei der Eingabe von 1, was bedeutet, dass die Effektinderungen
sofort wirksam werden. In den meisten Shows wurden diese Werte von den Anwendern aber
nicht verédndert.

» Neue Audiodatei Wihlen

Diese Schaltfliche hat eine besondere Funktion. Wenn sie nicht benttigt wird, dann ist sie
grau und nicht anklickbar. Jede Laser-Show hat ihre zugeordnete Audiodatei. Der Dateiname
der Audiodatei wird im Showfile gespeichert. Der Speicherort muss wie immer der
Showordner sein. Fehlt nun dieses Audiofile oder hat sich der Dateiname geéndert, so kann
HE-Laserscan die Audiodatei beim Laden der Show nicht finden. Eine Meldung wird
angezeigt. ,,Audiodatei nicht vorhanden!®“. Nach der Meldung wird die Schaltfliche aktiv
geschaltet. Dariiber kann nun eine neue Datei (diese muss sich natiirlich im Showordner
befinden) ausgewdihlt werden.

» Dateiname Song

Nur zur Information: Hier wird der gerade erwihnte Dateiname des Musikstiicks fiir die Show
angezeigt. Es kann aber vorkommen, dass man einer Show einen neuen Audio-Dateinamen
zuordnen muss. Dies ist z.B. der Fall, wenn man ein Wave-File wegen Platzersparnis durch
ein mp3-File ersetzt hat oder wenn jemand eine Show bekommen hat und sich aus seiner
eigenen CD dann das Musikstiick in ein Wave-File gewandelt hat. Man kann hier also
nachsehen wie die Datei benannt werden soll oder man kann den Dateinamen anpassen —
sieche Button ,,Neue Audiodatei wihlen®.

» Showname

Nur zur Information: Der Name der Show wird hier angezeigt. Das ist der Name der Dateien,
in der die Ereignisse der Spuren (*.seq) und die Farbtabelle (*.hep) abgespeichert werden. Es
ist moglich mehrere Shows mit verschiedenen Namen in einem Show-Ordner anzulegen.

» Showoptionen speichern

Diese Schaltfliche dient zum Abspeichern der Anderungen. Sie beinhaltet die gleichen
Funktionen wie der Meniipunkt ,,Show speichern* im Show-Editor.

Version 5.1.x 2011 Seite 106



HE-Laserscan V Figuren-Editor (Hauptfenster)

5.3.3 Registerkarte MIDI/DMX

Text | Show | Sonstige | Auszgabe Optimierung | Rezet Settings
Ausgabe | Farbkarrektur |: Midi/ DM 3l Hardware |
Iiddi /D b
| 150 DK angle

— Optionen fur Ausdruck [Ducker)

|1 70

Breite Ausduck Oktave VA

Ausgabe i -
l? IN o Device l
Hihe Ausdruck Oktave
[~ Db through

—MIDI DMi-Schnittstellen

Aktiver MIDI-Part Andern | Eingang INo Device vl§ ((: [i?;:;zter

f+ Automatisch [wenn Live Fenster gecffnet)

INOt Enabled = Port 0 v Gralkensteuerung abschalten

lzg— Abfrage-Intervall in ms wenn Lazerausgabe gestoppt
ISDDD Abfrage-ntervall in ms wenn Lazerausgabe aktiv

|-| Startkanal DM Input [offset]

Midi Eingangsrouting einstellen | Db In Mapping

Abb.83: Dialog ,,Optionen”, Registerkarte ,, Midi/DMX ”.

» Breite (Hohe) Ausdruck Oktave

Diese Werte beziehen sich auf den Ausdruck der Tastenzuordnungen zur Verwendung mit
einem MIDI-Keyboard. Dieser Ausdruck bezieht sich aber lediglich auf die Timeline
Zuordnung. Es wird fiir je fiinf Oktaven eine Seite mit kleinen Bildchen der Figuren
ausgedruckt. Fiir kleine Keyboards kann hier eine Anpassung der Ausdruck-Grofie erfolgen.

» Aktiver MIDI-Port

Hier kann ein MIDI-Gerit ausgewihlt (Schaltfliche ,,Andern“) und aktiviert werden. Ein an-
geschlossenes Keyboard kann gute Dienste bei der Show-Erstellung oder Live-Steuerung
leisten. Wenn vorhanden, kann auch mit dem Modulationsrad oder Pitchbend-Rad die Effekt-
Intensitét bei der Aufnahme einer Show gesteuert werden.

» DMX-Kaniile

Hier steht die Anzahl der DMX-Eingangs und —Ausgangs Kanéle. Durch eine Verringerung
dieser Anzahl kann die Leistungsfihigkeit des Programms verbessert werden. Maximal sind
nach DMX Standard 512 Kanile moglich (sogenanntes DMX Universum).

» DMX-Schnittstellen (Ausgabe und Eingang)

Hier werden die jeweiligen Schnittstellen eingestellt. Es konnen verschiedene Geriite fiir Ein-
gang und Ausgabe benutzt werden. Bei der Eingangsschnittstelle kann man noch wihlen,
wohin die eintreffenden DMX Werte geleitet werden. Die Werte konnen entweder die
Timeline steuern (wie schon vor Version 4!) oder sie konnen das Live-Fenster steuern. Die
Automatik entscheidet, je nach dem ob das Live-Fenster geoffnet ist, wo die Daten hingeleitet
werden. Dabei ist zu beachten, ob das Live-Fenster gerade im Hintergrund versteckt ist.
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» DMX through / Funk DMX
Diese Option ermoglicht es, eingehende DMX Daten einfach nur durch das Programm durch
zu schleifen. Dies hat 2 Anwendungen:

1) Falls man iiber eine NetLase verfiigt, kann man so die DMX Daten einfach an die
Traverse schicken, wo sich der Projektor mit der Karte befindet. Je nach Setup ist per
W-Lan somit auch eine Funk DMX Strecke mit bereits vorhandenem Equipment leicht
realisierbar.

2) Der Startkanal DMX Input Offset kann verwendet werden, um z.B. hohe Kanalzahlen
runterzurechnen. (Ob dies wirklich einen brauchbaren Sinn hat, muss ich mir selber
erst einmal iiberlegen © .)

» Startkanal

Hier kann die Nummer des EINGANGS-Startkanals eingegeben werden! Das macht dann
Sinn, wenn z.B. an einem Lichtpult die ersten 49 Kanile fiir DMX Dimmer verwendet
werden. Die Software kann z.B. dann ab Kanal 50 verwendet werden. ABER ACHTUNG!
Wenn man Kanal 50 als Startkanal einstellt, kann man natiirlich keine 512 Gesamtkanile
einstellen! Der Startkanal entspricht beim DMX FEingang im Prinzip der typischen DMX
Adresse eines Movingheads (das sogenannte Méuseklavier © ).

» Abfrage Intervall in ms wenn Laserausgabe gestoppt (aktiv)

Hier konnen die Abfrage-Intervalle fir den DMX Eingang in Millisekunden eingestellt
werden. Sie bestimmen die Wiederholfrequenz der Abfrage des DMX-Eingangs. Um
Storungen der Laser-Ausgabe zu vermeiden kdnnen zwei Werte getrennt eingestellt werden.
Bei einer Live-Show die via DMX gesteuert wird, sollten relativ kurze Intervalle eingestellt
werden (nicht zu kurz! Bitte etwas ausprobieren). Zu beachten ist: Wenn das USB-DAC
Interface sehr stark mit DMX Datenverkehr belastet wird, dann verschlechtert sich
dementsprechend die Laserausgabe-Performance.

» GroBensteuerung abschalten

Es ist moglich stillstehende Strahlen via DMX (MIDI) zu erzeugen, wenn z.B. durch die
GroBensteuerung eine Figur zu klein gemacht wird (Effekt Grofle). Um dies zu verhindern
kann man die Option setzen. Wenn die Option gesetzt ist werden alle Kanile, die einen still
stehenden Strahl unterhalb der Mittellinie hervorrufen konnten, ignoriert. (GroBe, Stauchen Y
usw.) Diese Option ist ab Werk gesetzt und muss somit ,,bewusst* entfernt werden.

» DMX In Mapping / MIDI Input Routing
Wie das DMX/MIDI In Mapping(Routing) eingestellt wird, erfahren Sie in Kapitel 5.6
»dteuerung der Software per MIDI / DMX*.

Ein Klick auf diese Schaltflichen 6ffnet das MIDI- bzw. DMX Input Routing Fenster (ich

gebe zu, schon wieder ein Namenswirrwarr... Routing, Mapping). Die Aufgabe des DMX
Input Routings ist die gleiche wie die vom MIDI Input Routing.
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5.3.4 Registerkarte Sonstige

Text | Show | Sonstige | Ausgabe Optimierung | Feset Seftings
Ausgabe | Farbkomektur | Iidi/D b | Hardware
— Sonstige
onszlq o & Deutsch
eige verwendete ® gl .
Softwarepfads  fongais Dongle Ok, SerNr:1270713033
Speedometer an, " Nederlands
[~ wern Bildschirm " Polska — Monitoraktivitat wahrend Play HE ader Playlist wWidergabe Undo File
dunkel  dpia ¥ Speichere Undo Files
" Italian ¥ Maonitor durkel schalten
— Typ Farb hl
SO P " Spanish ¥ Maonitar Standby schalten
 Fabuiifel (" Raomana [~ Maus- Keyboard deakliviersn
{+ Farbkreis [ — Startpfade einstellen
- Ilda Calor-byte Reihenfolge Shaweditar C:A\ProgrammedHE_Laserscan Y
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W aehle Autoload Show | Reset Autoload

Abb.84: Dialog ,,Optionen”, Registerkarte ,,Sonstige”.

Zusitzliche Information befindet sich im Kapitel 3.7 ,,Uberpriifen der Einstellungen®.

» Zeige verwendete Softwarepfade

Driickt man diesen Button, so Offnet sich ein Infofenster, in dem man die einzelnen Pfade
ablesen kann, die von der Software zur Speicherung diverser Dateien verwendet werden
(Standard INI File, Undo Files usw.)

» Speedometer an, wenn Bildschirm dunkel

Uber diese Option kann das ,,Speedometer” an- oder ausgeschaltet werden. Das Speedometer
wird dann angezeigt, wenn der Bildschirm dunkel geschaltet ist. Natiirlich darf er dabei nicht
auf Standby geschaltet sein. Das Speedometer zeigt die Anzahl der Frames pro Sekunde an,
die zum DAC geschickt werden. Daher kann es bei einer flackernden/ruckelnden Ausgabe
helfen den Grund dafiir zu finden. Griinde fiir eine flackernde Ausgabe konnen die
Optimierungs-Einstellungen und zu viele Punkte der Figur (bei zu kleiner PPS-Rate) sein.

Hinweis: Angezeigt werden die Frame-Aktualisierungen, also die Aktualisierung des
Speichers im DAC. Wie oft ein DAC ein Bild wiederholt oder ob der Frame verworfen wurde
kann mit dem Speedometer nicht festgestellt werden!

» Typ Farbauswahl

Uber diese beiden Optionen kann ausgewihlt werden, ob zur Farbauswahl ein Farbwiirfel
oder Farbkreis im Figuren-Editor dargestellt wird. Ich wiirde eigentlich den Farbwiirfel
empfehlen, weil dieser exakt alle mit HE darstellbaren Farben anzeigt. Das Farbrad ist quasi
eine Darstellung der mit Pangolin vorhandenen Palette. Die Auswahl ist geringer. Grund der
Einfiihrung des Farbrades: Wer die Wahl hat, hat die Qual und manche sehen vor lauter Wald
die Bdume nicht. Es hilft wohl einigen Anwendern, die Farbauswahl per Farbkreis
einzuschrinken ©. AuBerdem ist das dann ,,so wie bei anderen Programmen® wie es mir nicht
selten angetragen wurde ©.
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» Auswahl der Sprache

Aktivieren Sie die entsprechende Option fiir die gewiinschte Sprache, in der die Programm-
Beschriftungen erfolgen sollen. Nicht alle Beschriftungen sind komplett in alle Sprachen
iibersetzt. Sollte eine Ubersetzung fehlen, so wird die englische Ubersetzung der
entsprechenden Beschriftung verwendet.

» ILDA Colorbyte Reihenfolge

Dies ist eine Spezialoption, die NICHT in der INI Datei gespeichert wird. Grund der Option:
Es gibt leider viel Durcheinander bei ILDA-Dateien, da der Standard von verschiedenen
Softwareherstellern unterschiedlich verstanden wurde. Leider gibt es daher zweierlei ILDA
Format 5 Files, bei denen die Farben sowohl in der Reihenfolge RGB als auch in der
Reihenfolge BGR gespeichert wurden. Falls sie eine ILDA-Datei importieren (oder
exportieren) und dabei feststellen, dass Rot und Blau vertauscht sind, dann konnen Sie diese
Option setzen, die Datei fehlerhafte Datei passend importieren und danach als HE-LS Datei
abspeichern. Beim nichsten Neustart der Software ist die Option wieder auf Standard
eingestellt.

» Monitoraktivitit wihrend Play HQ oder Playlist Wiedergabe

Mit diesen 3 Optionen konnen Sie wihlen, was mit den Bildschirmen passieren soll, sofern
eine Show vorgefiihrt wird (Play HQ verwendet wird). ,,Monitor dunkel schalten® ist bei nur
einem Bildschirm gut brauchbar. Es wird einfach ein schwarzes Fenster angezeigt (auf dem
auch das Speedometer gezeigt wird, sofern es aktiv ist). Bei alten R6hrenmonitoren hat dies
gut funktioniert. Bei LCD Monitoren sieht man nach wie vor die Hintergrundbeleuchtung
durchschimmern. Wenn man LCD Bildschirme verwendet oder gar 2-3-viele Bildschirme hat,
empfiehlt sich die Option ,,Monitor Standby schalten*. Diese schaltet alle Monitore dunkel.
Dafiir braucht es aber etwas Zeit. Diese Verzdgerung kann sich beim Showstart bemerkbar
machen. Je nachdem, wie schnell ihre Grafikkarte dies erledigt kann es nétig sein, die
Showstartverzogerung auf grofere Werte einzustellen.

ACHTUNG: Sobald Sie die Maus bewegen (oder sie sich wegen dem Kabel selbst ein
kleines Stiick bewegt), kehren die Monitore aus dem Standby zuriick. Dies kann starkes
Ruckeln bei der Show-Wiedergabe verursachen. Daher gibt es noch die 3te Option ,,Maus-
Keyboard deaktivieren®“. Dies hat aber auch zur Folge, dass Sie die Show nicht mehr
unterbrechen konnen bis sie abgelaufen ist!

Ich empfehle folgendes: Positionieren sie den Mauszeiger iiber der Play HQ Taste, heben Sie die Maus hoch,
klicken sie auf den Button und legen Sie die Maus umgedreht auf den Tisch © . Dieser Trick hat bei mir immer
geholfen und funktioniert bei optischen Miusen recht gut. Leider leuchtet dann die Maus in der Gegend rum. Bei
Notebooks kann man ja das Touchpad verwenden und hat keine Probleme.

» Speichere Undo Files

Wird diese Option abgewihlt, so werden keine UNDO Files mehr gespeichert. Dadurch
erhoht sich die Programmgeschwindigkeit teilweise enorm (besonders, wenn man recht grof3e
ILDA-Dateien bearbeitet). Im Falle eines Programmabsturzes funktioniert die Wieder-
herstellung dann natiirlich nicht mehr.

» Standard-Pfade einstellen

Hier konnen fiir die Dateien, welche aus verschiedenen Fenstern stammen oder bestimmte
Daten enthalten, Standardpfade vorgegeben werden. Offnet man dann einen Dateidialog, so
werden diese Pfade gleich angesprungen.
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5.3.5 Registerkarte Ausgabe-Optimierung

Text | Shiow Sonstige i WN[1] L 3
Auzgabe | Farbkormektur | Midi/ Db | Hardware |

Feset Settings

—fuzgabe Optimiening

4 4 I I ;I Extra Farbpunkt Lirienstart IHardware:‘I Yirtual Device j Ausgabe-Hardware

4 ] I I ,I Evtra Farbpunkt Linienends F.opiere Optimierungsoptionen nach: |

[ qI I : ’I Eckpunk! Wiederhalung v Bildmitte nach jedem Frame
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500 qI I ,I Abstand fir Softeolar 7 <| | >| Frameende, Punkbwiederholung
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. " Punkt w 5
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-3 4 I I >| Farbeerschiebung B & Kieis

Abb.85: Dialog ,,Optionen”, Registerkarte ,,Ausgabe Optimierung”.

Diese Registrierkarte hat einen sehr groen Einfluss auf die Ausgabequalitét der Projektoren.
Hier kann viel Performance herausgekitzelt werden, bis hin zu ,,pfeifenden Galvos®, die dann
auch kaputt gehen konnten. Daher sollten die Optionen mit Bedacht verindert werden. Die
Begutachtung sollte mit geeigneten Testbildern erfolgen. Ob es den Galvos gut geht, hort und
sieht man. Es empfiehlt sich also die Musik mal abzustellen, um gute Parameter zu finden.

Dazu wurde im néchsten Kapitel eine kleine ,,Story* eingefiigt, die ich mittlerweile mehrmals
als Einstellhilfe per E-Mail oder Forenbeitrag an Einsteiger geschrieben habe. Bevor man
diese Prozedur macht, sollte man sich aber schon etwas mit den Optimierungsfunktionen
auskennen.

Die Optimierung hat folgende Eigenschaften:
e Die Optimierung der Laserausgabe erfolgt in ,,Echtzeit™.
e Jede Hardware (Ausgabekarte) hat ihre eigenen Optimierungseinstellungen.

e Streng genommen gehort die Geometriekorrektur und Farbkorrektur auch zur Ausgabe-
Optimierung. Diese werden in den Registerkarten ,,Ausgabe“ und ,,Farbkorrektur
eingestellt.

Wie die Optimierungs-Werte zu ermitteln sind, wird nach der Beschreibung der Elemente
erklirt. Zuerst einmal die Elemente der Optimierung:

» Extra Farbpunkte Linienstart

Hier stellt man ein, wie viele Extrapunkte an Anfang einer Linie nach einem Farbwechsel mit
einer NEUEN Farbe gesetzt werden (gilt von Ubergang geblankt — Laser an, sowie beim
Wechsel von einer Farbe zur ndchsten).

» Extra Farbpunkte Linienende

Hier stellt man ein, wie viele Extrapunkte an ENDE einer Linie gesetzt werden, bevor ein
Linienstiick mit einer NEUEN Farbe gezeichnet wird. (gilt von Ubergang Laser an —
geblankt, sowie beim Wechsel von einer Farbe zur néchsten)
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» Eckpunkt Wiederholung

Hier stellt man ein, wie viel Extrapunkte eingefiigt werden, wenn ein Punkt per Status als
Eckpunkt definiert ist. Eckpunkte definieren sich beim Erstellen von Figuren meist
automatisch. Beispiel: Polygone, Rechtecke, Linien-Anfang und Linien-Ende sind Eckpunkte.
Kreise haben KEINE Eckpunkte (ja, ja... der Kreis ist tiberall rund, auch an den Ecken),
ebenso Wellen. Je nach Einstellungen gilt dies auch fiir die Freihandzeichnungen usw.
Manuell konnen ja die Eigenschaften der Punkte mittels des Schraubenschliissel Tools
gedndert werden (Kapitel 5.2.3).

Seit HE-LS 5 wurde die Eckpunktoptimierung geéndert. Dieser Wert gibt eine
MINIMALWIEDERHOLUNG von Punkten an den Ecken an. Wurde ein Punkt bereits von
der Farboptimierung mehrmals wiederholt, so werden nur noch so viele Punkte gesetzt bis
dieser Wert erreicht ist. Bei den Einstellungen wie im Bild wiirden keine Eckpunkte mehr
wiederholt werden, sobald durch einen Farbwechsel bereits 2x4 Extrapunkte gesetzt worden
sind.

» Max. Strecke Laser Aus

Diese Einstellung legt fest, wie lang ein Linienstiick fiir die Galvoausgabe hdchstens sein
darf, wenn die Laser aus sind. Galvos konnen nicht iiber grofle Strecken ohne Interpolation
arbeiten, daher ist diese Einstellung wichtig. Typische Werte liegen zwischen 500 und 2000
(je nach Galvo). Je nach Punkttyp (Status) wird dieser Wert evtl. ignoriert-. Dies ist aber eher
die Ausnahme (z.B. bei Kreisen! Kreise werden NICHT interpoliert, daher diirfen die Punkte
der Kreise nicht weiter auseinander gezogen werden!).

» Max. Strecke Laser An
Diese Einstellung legt fest, wie lang ein Linienstiick fiir die Galvoausgabe hdchstens sein
darf, wenn die Laser an sind. Ansonsten gilt hier das gleiche wie bei Max. Strecke Laser Aus.

» Abstand fiir Softcolor

Wenn fiir eine Figur mit der Effektoption ,,Softcolor* gewihlt wurde, dann legt dieser Wert
fest, wie groB der Abstand zwischen den ,,Uberblendpunkten” sein soll. Kleinere Werte
bedeuten gleichmiBigere Ubergiinge, aber auch mehr Rechenlast. Der Wert 500 hat sich als
gut brauchbar gezeigt. Fiir langsame Galvos konnte sich manchmal ein héherer Wert lohnen.

» Max. Abstand Text
Gleiche Funktion wie Max.Strecke Laser An, jedoch speziell nur fiir Textzeichen. Diese
werden vom Softwaresystem extra per Status gekennzeichnet.

HINWEIS (nur zur Info): Die Optimierung wéhrend der Ausgabe kann im Allgemeinen nicht vollstindig
abgeschaltet werden. Da manche Anwender gerne die Performance ihrer Galvos ermitteln mochten, wire dies
aber bei der Ausgabe der ILDA Testbilder nétig. Eine Moglichkeit die Optimierung quasi komplett abzustellen,
besteht darin, die Zahl der Extra-Punkte in allen Bereichen auf den Wert null und alle maximalen Distanzen aller
Abstinde auf grofe Werte zu setzen. Dann werden keine Optimierungen vorgenommen! Die Software arbeitet
zwar die Optimierungsberechnungen durch, aber es werden keine Extrapunkte gesetzt. Die Farbkorrektur und
Geometriekorrektur arbeiten aber weiterhin. Diese Optionen kann man aber notfalls auch entsprechend
einstellen.

WICHTIG: Die Testbilder (Dateiendung *.bin) werden weitestgehend NICHT optimiert. Die
Bilder aus dem Ordner ,,HE-s_Testbilder” werden optimiert, da es sich dabei um normale HE-
LS Bilder handelt.
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» Farbverschiebung R/ G/B

Die drei Schieberegler ,,Farbverschiebung* werden fiir die korrekte Zeitanpassung der Akti-
vierung der Laser in Bezug zur Figurenausgabe durch die Scanner eingesetzt. Der Grund
dafiir ist, dass die Laser in der Regel viel schneller auf eine Ansteuerung reagieren als die
Galvos. Die Schnelligkeit der Laserantwort hingt zudem vom Lasertyp ab (Dioden sind
normalerweise schneller als DPSS-Laser). Diese Geschwindigkeitsunterschiede konnen durch
eine Einstellung der Verschiebungen minimiert werden. Durch die hier erfolgten
Einstellungen dndern sich immer auch automatisch die Werte bei ,Framestart, Punkt-
wiederholung” und ,,Frameende, Punktwiederholung”, weil das Programm geniigend Punkte
benotigt, um die Farben um die eingestellten xx-Punkte zu verschieben.

Hinweis: Wer eine optimale Farbkorrektur und Farbverschiebung haben mochte, sollte sich
kurz die Hinweise von Ralf zu Gemiite fithren. Ralf hat sich in das Thema intensiv
eingearbeitet und eine Anleitung erstellt. Diese Anleitung findet sich als PDF Datei im HE_s_
Testbilder Dateiordner und auch in der OnlineHilfe unter ,, Tipps& Tricks*.

» Ausgabe Hardware

Hier werden die Ausgabekarten gewihlt (an die dann die Projektoren angeschlossen werden).
Die oben genannten Optimierungswerte gehdren immer zur jeweiligen ,,Hardwarenummer®,
nicht zur Ausgabekarte! Das heif3t, wechselt man die Ausgabekarte die als Hardwarel gewdhlt
wurde, so @ndern sich die Optimierungsparameter fiir Hardwarel NICHT! Dies muss
beriicksichtigt werden.

Beispiel: Fiir Hardware 1 hat man aktuell 30 kpps Scanrate eingestellt. Als Hardware 1 soll
erstmal eine NetlLase dienen, mit einem angeschlossenem Raytrack35 Galvo-System dran.
Wechselt man die Hardware 1 nun auf eine Lumax, an der ein K12 Galvo-System
angeschlossen ist, dann wird dieses Galvo-System {iberlastet, da diese ja nicht so schnell
scannen diirfen, aber die Scanrate fiir Hardwarel = 30kpps ist.

Jeder Projektor kann separat optimiert werden. Kleiner Tipp (der die Arbeit enorm erleichtern
kann): Verwenden Sie das Scrollrad der Maus. Klicken sie auf diese Liste und scrollen Sie
dann bequem von Projektor zu Projektor!

» Schieberegler PPS

Uber diesen Schieberegler wird die Ausgabegeschwindigkeit der gewihlten Hardware ein-
gestellt (man kann die Werte auch direkt im Feld eingeben). Wenn Sie das erste mal fiir einen
Projektor einen PPS Wert wiéhlen der hoher als 25 kpps liegt, dann wird eine Warnmeldung
angezeigt. Lesen Sie den angezeigten Text aufmerksam durch und beantworten Sie die
Frage korrekt, dann werden Sie von dieser Meldung nicht mehr belistigt ©. Es gab schon
Fiélle von Schnellklickern (ich weis, ich mach das ja auch gerne), die haben die Meldung
ignoriert und, anstatt sie nur einmal richtig zu lesen, mir eine Bugmeldung geschickt ©.
Andere dagegen haben die Meldung weggeklickt, aber ignoriert und sich dabei die Galvos
Zerstort.

Ein Hinweis fiir die PPS Rate, wie findet man das ideale Maximum raus?

(Diesen Tipp habe ich schon manchmal miindlich weiter gegeben und ich habe ihn schon oft
per E-Mail versendet und er scheint ganz brauchbar zu sein).

Nun.- das Finden der idealen Scanrate ist eine recht tiickische Sache. Die Scanrate nach ILDA
in PPS hat nicht immer zwangsldufig etwas mit der Darstellung von Laser-Shows zu tun.

Version 5.1.x 2011 Seite 113



HE-Laserscan V Figuren-Editor (Hauptfenster)

Dieser Wert gilt ja nur fiir 8§ Grad!!! Meist scannt man aber deutlich grof3er (bis 60 Grad und
mehr!).

Mein Tipp ist folgender:

(ups - ich bemerke gerade, diese ,,Story* gibt’s im nichsten Kapitel - na egal - is so schon geschrieben.)
Scannen Sie eine Figur, z.B. 3-4 im Scannbereich verteilte Quadrate und einen Kreis,
vielleicht ein paar Linien. Nun geben sie diese Figur aus, mit den iiblichen Optimierungs-
parametern und erhdhen schon langsam die PPS Rate. Schalten sie Storgerdusche und Musik
im Raum ab, alles schon leise machen!!! Notfalls schrauben Sie den Projektor auf!!!
Lauschen Sie den Galvos: Die Galvos surren und pfeifen ihr ,Lied vom Scannerleid“ ©
Beobachten Sie dabei auf einer Leinwand oder an der Wand das Bild, das von den Galvos
dargestellt wird.

Wenn sie jetzt die PPS Rate schrittweise erhohen (z.B. immer um 1000pps erhéhen), werden
Sie merken, dass das Gerdusch etwas lauter und schirfer wird, sich das Ausgabebild dabei
aber kaum &ndert. Das ist noch nicht schlimm! Es kommt jedoch irgendwann ein Punkt, ab
dem wird das Geriusch bei einer weiteren PPS Raten-Anderung AUFFALLIG LAUTER und
die Galvos surren viel schirfer. Auch die Darstellung wird nun deutlich schlechter, Ecken
werden runder, ob wohl Sie wieder nur den gleichen kleinen Anderungsschritt gemacht
hatten! Wenn Sie diesen Punkt erreicht haben, haben sie die ,,Gesunde Scanrate* der Galvos
fiir den entsprechenden Scannwinkel gerade tiberschritten. Stellen Sie die Scanrate wieder
einen Tick zuriick und haben Sie lange Freude an den Galvos.

Diese Prozedur sollte man eigentlich mal fiir verschiedene Scangroflen durchfiihren, weil die
PPS Rate nun mal vom Winkel abhingig ist. Evtl. ist es auch klug mit verschiedenen
Optimierungsparametern (Interpolationsabstinde, Eckpunkte usw.) zu experimentieren bis
man das Optimum gefunden hat.

» Bildmitte nach jedem Frame

Durch das Setzen dieser Option fahren die Galvo-Spiegel immer bei jedem Frame vom
Mittelpunkt zum ersten Punkt der Figur und vom letzten Punkt wieder zuriick zur Mitte. Fiir
die meisten Galvos ist das notwendig. Wenn die Notwendigkeit fiir diese Option nicht sicher
bekannt ist, sollte die Option generell gesetzt werden. ,,Widemoves* z.B. konnten auch ohne
diese Option arbeiten. Die Bewegung zum Mittelpunkt benotigt etwa 10-20 zusitzliche
Punkte und wird von den meisten Programmen so durchgefiihrt. Grund fiir diese
Extrabewegung ist die Tatsache, dass man (das Programm) ja nicht vorhersagen kann,
welches Bild als nichstes kommt (Live Anwendung) und wie gro8 dann die
Sollwertabweichung der Galvo-Spiegel sein konnte). Um sicher zu gehen wird jedes Bild
einfach von der Mitte aus gestartet und dort auch wieder beendet.

» Framestart (-ende), Punktwiederholung

Hier wird die Anzahl von zusitzlichen geblankten Punkten eingegeben, die am ersten (letzten)
Punkt der Figur ausgegeben werden sollen. Die Anzahl wird automatisch erhoht, wenn der
Wert fiir die Farbverschiebung negativ (positiv) ist, da der Wert nicht kleiner sein kann, als
die Zahl eingestellten Farbverschiebungspunkte. Generell hat dieser Wert keinen groflen
Einfluss mehr (war frither anders). Er kann daher kleinstmoglich eingestellt werden. 1-2
Punkte schaden aber nie.
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» . Scannerbewegung‘ wenn keine Ausgabe stattfindet

Dieser Bereich hat zwei verschiedene Einsatzzwecke.

Zum einen diirfte diese Funktion fiir all diejenigen interessant sein, die in Threm Projektor
eine Bewegungsiiberwachung der Galvos eingebaut haben (auch ,,ScanFail-Safety* oder kurz
»dafety” genannt). Diese hat ja die Aufgabe, zu lange still stehende Galvos zu erkennen (z.B.
bei einem Defekt der Hardware oder Absturz der Software). Tritt dieser Fall ein, dann werden
die Laser abgeschaltet und/oder ein Shutter geschlossen. Dies dient der Sicherheit und ist bei
(6ffentlichem) Audience-Scanning Pflicht.

Da es nun aber in vielen Shows GEWOLLT zu Ausgabepausen kommt, wiirde dieses System
dann stidndig aktiv werden, sofern keine anderen Methoden ergriffen wurden, um dies zu
verhindern (z.B. Auswertung Intensity-Signal). Deswegen wurden diese Funktionen
implementiert. Sie konnen hier also einstellen, was die Galvos tun sollen, sofern im aktuellen
Bild KEINE Punkte ausgegeben werden. Solange die Software und Hardware korrekt arbeitet,
kann somit ein unnotiges Aktivieren der Sicherheitsschaltung vermieden werden. Ein Defekt
wird dabei trotzdem richtig erkannt.

Je nach Safety-System bieten sich folgende Moglichkeiten: A) Einen bestimmten Punkt
anfahren (z.B. wenn fiir das Safety Beamzonen definiert sind), B) Linie zeichnen oder C)
Kreis zeichnen, um die notige Bewegung zu erzeugen. Diese Galvobewegungen erfolgen
natiirlich OHNE eingeschaltete Laser, sonst wiirde man ja Projektionen sehen. Die
Koordinaten, die eingegeben werden miissen, konnen Werte von +- 32767 haben (Radius nur
positiv!).

Der zweite Einsatzgrund ist eine teilweise Unterdriickung von Standby-Strahlen wihrend
der Show. Ein Standby-Strahl (Licht vom Projektor, das eigentlich nicht zu sehen sein sollte,
wenn die Lasermodule aus sind) wird weniger auffillig, wenn sich die Galvos bewegen,
solange keine Ausgabe erfolgt. Durch ,,Kreisen lassen der Galvospiegel kann man also den
Standby-Strahl etwas unauffilliger machen.

5.3.5.1 Anleitung: PPS Rate einstellen
Ein kleiner Tipp die ,,gesunde* und bestmdgliche Scanrate einzustellen ist folgender:

e Stelle als Scanrate etwa 50% der Nenn-Scanrate der Galvos ein und scanne ein Testbild
mit allerlei Bildinhalt. Dieses Bild sollte aus einem mindestens L-formigen
Linienstiick, einem Rechteck, einem Kreis, einigen Einzelstrahlen und evtl. anderen
Elementen bestehen.

e Projiziere das Bild auf eine Wand und lausche den Galvos (Musik aus!). Du wirst das
Bild (hoffentlich 1 zu 1) sauber an der Wand projiziert sehen und du wirst ein Surren
oder Summen (je nach Typ und Hersteller) der Galvos wahrnehmen.... Nimm dies zur
Kenntnis und fahre weiter fort.

e Nun erhohe die Scanrate um 1000 pps.

e Betrachte das Bild und lausche dem Galvogerdusch. Das Bild wird etwas weniger
blinken, aber grundsitzlich kaum veréndert sein. Die Ecken sind scharf und
detailgetreu, die Linienanfinge und Enden sind sauber. Die Punkte bleiben Punkte. Das
Surren der Galvos ist vielleicht etwas lauter geworden, aber generell nicht anders als
vorher (Klangcharakteristik).
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e Nun erhdhe wieder die Scanrate um weitere1000 pps.

e Betrachte das Bild und lausche dem Galvogerdusch. Du wirst wieder,.kaum nennens-
werte Anderungen® registrieren.

e Nun erhohe nochmals die Scanrate um 1000 pps, betrachte das Bild und lausche dem
Galvogerdusch. Diese Prozedur wiederholt sich, bis folgendes passiert:

e JRGENDWANN wirst Du an einen Punkt kommen, wo nach einer weiteren Anderung
der Scanrate um 1000 pps das Bild auffillig schlechter wird und das Galvogeridusch
dabei auffillig lauter wird! Ecken werden runder, Punkte unsauberer, Kreise werden
auffillig kleiner.

e  Wenn dieser Punkt erreicht ist, dann hat man soeben die ,,gesunde Scanrate* bei den
aktuellen Optimierungseinstellungen iiberschritten!

e Reduziere also die Scanrate wieder um 1000 pps und sei mit dem gefundenen Werten
gliicklich © . Sollte Dir dieser Wert als zu niedrig erscheinen, so dndere die Parameter.
Stelle also evtl. die Galvotreiber sauber ein und/oder dndere die Ausgabeoptimierungs-
parameter der Software und/oder fiihre die Prozedur erneut durch, bis ein Optimum
gefunden ist. Sollte sich kein akzeptables Optimum ergeben, so sind die Galvos
vermutlich einfach nur billiger Schrott ©. Sollten diese wihrend der Prozedur in Rauch
aufgehen, so waren sie sowieso keine weiteren Tests wert und Du solltest froh sein,
dass sie nun kaputt sind ©

Ich hoffe dieser Einschub hilft so manchem Neueinsteiger dabei, die idealen Werte zu finden.

5.3.5.2 Anwenden der Ausgabeoptimierung

Einstellung der Regler fiir die Farbverschiebung (nach Tschosef):
Diese Finstellung muss vielleicht mehrmals gemacht werden, da sie vom
Interpolationsabstand und der PPS Rate etwas abhingt.

- Man kann sich ein Testbild fiir diesen Zweck zeichnen.

- Man kann sich auch selber eine Figur erstellen — z.B. ein Dreieck mit dem
»Verbundene Linien“ Grafikwerkzeug, eventuell noch ein paar farbige Strahlen
(Punkte) hinzufiigen.

- Die Seiten des Dreiecks (und die Strahlen) rot, griin und blau einférben.

- FEin entsprechendes Bild gibt’s im Dateiordner ,,HE_s_Testbilder*

- Die Figur wird mit dem Projektor an einer Wand ausgeben.

- Nun 6ffnen Sie den Dialog ,,Optionen/Ausgabe Optimierung*.

- ALLE EXTRA Punkt Einstellungen (Linienstart, Linienende und Eckpunkte) miissen
nun auf NULL gestellt werden.

- Die Werte bei den Max.Abstand-Einstellungen sollten Sie vorerst unverindert
lassen.

Jetzt kann die Farbverschiebung fiir jede Farbe eingestellt werden, so dass die Seitenanfinge
und —enden des Dreiecks moglichst prizise mit der jeweiligen Farbe beginnen. Bei den
Strahlen sollten echte Punkte sichtbar werden — und moglichst keine kleinen
Linienausfransungen (werden auch gerne Rattenschwiinze genannt © ).
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HIERBEI miissen Sie abgerundete Ecken und Ungenauigkeiten ignorieren. Diese
verschwinden, sobald man die Extrapunkte wieder auf brauchbare Werte stellt.

Nach der erfolgten Farbverschiebung konnen die Extra-Punkte fiir die Ecken und die anderen
Einstellungen vorgenommen werden. Erhdhen Sie die Extra Farbwechselpunktzahl, bis die
Farbwechsel sauber sind. Schlieflich erhéhen Sie nun die Extra Eckpunktzahl, bis die Ecken
(der kleinen Pfeile vom 3-Eck) genauso ,,scharf* sind wie die Farbwechselecken vom 3-Eck.

Bitte Beachten Sie auch die Datei ,Farbabgleich_nach_Ralf.pdf“ im Dateiordner
~HE_s_Testbilder* oder in der OnlineHilfe unter Tipps&Tricks. Diese Beschreibung kann
auch sehr hilfreich sein. Danke @ Ralf

Einstellung der Regler Interpolation (MaxStrecken) und Einstellen der ExtraPunkte
(Linienstart, -ende usw.) sowie optimale PPS-Rate.
Diese Einstellungen miissen bestimmt mehrmals gemacht werden. Man muss sich an die
optimalen Werte des eigenen Galvosystems herantasten. Wenn man einmal die Werte fiir ein
Galvo-System kennt, dann ist das Neueinstellen leicht.

Leider, leider sind diese Parameter nicht fiir alle Galvosysteme gleich zu wihlen. Es bleibt
also nichts anderes iibrig, als mit den Werten etwas zu experimentieren. Generell ist es so,
dass sich die Werte allesamt etwas gegenseitig beeinflussen.

Fiir das Einstellen konnen also nur diverse Ratschlige gegeben werden. Generell sind die
Standard-Parameter erst mal so gewihlt, dass keine Schiden an Galvosystemen entstehen.
Daher besteht durchaus Verbesserungspotential!

Ich empfehle fiir die Einstellungen folgende Testbilder aus dem Unterordner
»HE_s_Testbilder*: TestBild1.heb sowie FarbBlanking_Kreis.

Eigentlich kann man hier keine Universal-Anleitung hinschreiben.

(Tschosef's Kommentar©: Ich habe es versucht, aber es geht nicht. Ganz einfach deshalb:
Versuchen Sie diese Bilder mit moglichst hoher PPS Rate und moglichst genau so zu
projizieren, dass sie dem Original (der Zeichnung) entsprechen! Es ist mir durchaus klar, dass
dies eine unlosbare Aufgabe ist.)

Bei diesen Testbildern wirken im Prinzip nur die Regler ,,Max. Strecke Laser An‘“ sowie
»Max Strecke Laser aus“. Die Regler Max Abstand TEXT wirken natiirlich nur bei TTF
Texten, die mit HE-Laserscan erzeugt wurden. (Zum FEinstellen bitte einfach einen Text
erzeugen). Den Farbverlauf kdnnen Sie so lassen wie er ist, auler Sie wiinschen sich feinere
Abstufungen (geht aber auf Ausgabegeschwindigkeit). Zum Einstellen des Farbverlaufs muss
natiirlich eine entsprechende Figur erzeugt werden.

Ich mochte hier eine ganz klare Aussage machen: Ziel ist es, eine moglichst gute
Ausgabequalitit zu erreichen! Also mdoglichst hohe Bildrate, mit gut reproduzierbaren
Projektionsverhalten. Dabei kann nur ein Kompromiss gefunden werden. Wie schnell das
ILDA-Tesbild von den Galvos gescannt werden kann, ist eigentlich irrelevant! Ebenso die
PPS Rate vom Galvohersteller. Was wir wollen sind schone Laser-Shows bei grofSem
Scannwinkel.
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Erfahrungen zeigen Unterschiede zwischen den Galvos. Beispiel: Raytrack35 Plus arbeiten
am besten mit Interpolationsabstinden von 1000 bis 1200 und Scanraten von ca. 30000, bei
40-50 Grad Auslenkung. Manch 50 kpps Galvos (bei 4° Nennwert) arbeiten dagegen besser,
wenn man die Interpolationsstrecken kiirzer macht (also etwa 600-800) aber dafiir die
Scanrate hoher stellt (bis zu 40kpps). Evtl. kann man dafiir die Extrapunkte etwas reduzieren.

Weil das Ziel eine gute Beamshow ist, ist es durchaus verniinftig, diese Einstellungen an
iblichen Showfiguren zu machen! Es bringt ja nichts, den Gridtest oder das ILDA-Testbild
oder was auch immer, moglichst gut einzustellen. Diese Bilder eignen sich eher zum
elektronischen Abgleich der Galvosysteme! Daher empfehle ich fiir die Einstellungen der
Ausgabeoptimierung die Dateien aus dem Dateiordner ,,HE-s_Testbilder*

5.3.6 Registerkarte Hardware

Diese Registerkarte wurde schon vollstindig im Kapitel 3.5 ,Hardware-Uberblick® be-
schrieben. Bitte lesen Sie dort, falls Sie weitere Information benétigen.

Ein Hinweis fehlt noch: Die Option ,,Countdown Ausgabe“ legt fest, auf welchen
Ausgabespurseiten jeweils der Countdown ausgegeben wird.

5.3.7 Registerkarte Ausgabe

Optionen

Text | Show | Sonstige | Auzgabe Optimierung | Feset Settings
F Bliahe | Farbkamekbur | Midi/D 3, | Hardware
—&usgabe Anpassung Global
[ % spiegeln IHardware:1 Yirtual Device j Ausgabe-Hardware
[~ ¥ spiegeln - - :
[~ %/ tauschen Kopiere Ausgabeeinstellungen nach: |
4 » | Yerzchiebung = 4 | | 3 | Deckenhionenbegrenzung
] Werzchiebung
] | | » | Drehung Showgrafe
Yerkniipfe s [~ Werkniipfe 387

A

I

v | Griofe X 4 v | Griofe X
¥ | Grife 4 ¥ | Grife

b | Trapez =
b | Trapez*
» | Froj. Abstand

Abb.86: Dialog ,, Optionen”, Registerkarte ,,Ausgabe”.

=]~

Diese Einstellungen dienen dazu, die Ausgabegrofle, Orientierung und Verzerrung fiir jeden
Projektor an die gegebenen Raumbedingungen anzupassen. Was die GroBe betrifft, so gibt es
hier 2 verschiedene Bereiche. Einen Globalen und einen fiir die ShowgroBe.

Ausgabe-Hardware: Hier wird der entsprechende Projektor zur Einstellung ausgewéhlt.
Kleiner Tip: Um ziigig zwischen den Projektoren wechseln zu konnen verwende ich das
Mausrad! Einfach ein einzelner Klick auf die Ausgabe-Hardware-Liste und dann mit dem
Mausrad durch die Liste scrollen. Dies erleichtert bei 16 Projektoren die Arbeit ungemein ©
Fiir jede Ausgabekarte konnen unterschiedliche Parameter eingestellt werden.

Spiegeln X/Y: Diese Optionen dienen zum Spiegeln der Ausgabe an der jeweiligen Achse.
Falls also ihre Ausgabe auf dem Kopf steht (Schrift falsch, helle Strahlen unten usw.) oder

falls die Schrift spiegelverkehrt ist, dann kdonnen Sie das hier dndern!

Tauschen X/Y: Diese Optionen dienen zum Austauschen der x- und y-Achse (falls Galvos
vertauscht angeschlossen wurden oder der Projektor hochkant montiert ist).
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Verschiebung X/Y: Hiermit kann die gesamte Ausgabe entlang x oder y verschoben werden.
Voraussetzung ist natiirlich, dass der Scanbereich der Galvos ausreichend grof ist. Wenn
Showgrofle und Globale GroBe bereits auf MAXIMUM stehen, dann ist ein Verschieben
natiirlich kaum mehr moglich, weil man quasi an die ,,Anschlige* der Galvos kommt (nur
bildlich gesprochen, real geht es um die 16 Bit Koordinaten die dann bereits voll ausgenutzt
werden).

Wichtig: Der Standardwert (der einzelnen Schieberegler) kann schnell gesetzt werden,
in dem man auf die jeweilige Beschriftung klickt!

Drehung: Hiermit kann das ganze Bild verdreht werden damit es waagerecht ist (die
Schrittweite ist hier immer 1 Grad!).

GroBe X/Y (global): Uber diese Regler wird die Globale GroBe der Ausgabe eingerichtet.
Der Unterschied zwischen Global und Showgréfe wird gleich erklidrt. Wenn ,,Verkniipfe
X/Y* gesetzt ist, verdndert nur einer der beiden Regler die GroBe in beiden Richtungen
entsprechend. Der Standardwert kann gesetzt werden in dem man einfach auf die
Beschriftung klickt.

Trapez X/Y: Hiermit passt man die Ausgabegeometrie fiir Grafikshows an die
Projektionsflache an. Mit den Reglern kann die Grafik an einer schrigen Wand so eingestellt
werden, dass ein Rechteck wieder als Rechteck anstatt als Trapez erscheint (von der
Zuschauerrichtung aus betrachten!). Diese Funktion arbeitet im Zusammenhang mit dem
Regler ,,LW Abstand*!

Proj. Abstand: Hiermit wird der Abstand zur Projektionsfliche eingestellt. Der Regler wirkt
dhnlich dem Perspektiveregler in den Effekten. Die Leinwand, deren Abstand man hier
eingestellt, kann mittels Trapez X/Y beliebig schrig im Raum aufgestellt werden. Hier regelt
man also, wie stark die projektornahe Kante eines Quadrats verldngert wird, damit sie
genauso lang aussieht wie die entfernter liegende Parallele.

Hinweis: All diese Einstellungen sind GLOBALE Einstellungen fiir jede Ausgabekarte
separat und legen quasi die Grenzen fiir ein MAXIMAL GROSS gescanntes Rechteck fest!

GroBe X/Y Showgrobie: Uber diese Regler wird die Groe der ,,Show™ eingestellt. Wenn
»Verkniipfe X/Y* gesetzt ist, verdndert nur einer der beiden Regler die Gréfe in beiden
Richtungen entsprechend. Der Standardwert kann gesetzt werden, indem man einfach auf die
Beschriftung klickt.

WICHTIG: Der Unterschied zwischen Globaler Grofle und ShowgroBe:

Dieser Punkt ist leider etwas verwirrend, aber trotzdem notig. Urspriinglich gab es in der
Software NUR eine Grofle. Man konnte mit ihr die Ausgabe z.B. halbieren. Somit war ein
Quadrat bei 60 Grad Maximalwinkel der Galvos also nur noch halb so grof}. Es wurde also
mit 30 Grad gescannt. Man konnte aber das Quadrat dann zusitzlich z.B. mittels den Effekten
(Verschieben X und Y) so weit verschieben, dass z.B. die dulerste Kante doch wieder einen
Scannwinkel von 60 Grad hatte - die innere Kante dann also mittig lag (einfach verschieben...
sollte klar sein).
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Dieser Effekt hat Vor- und Nachteile: Vorteil ist, es sieht bei manchen Figuren irre gut aus,
wenn sie plotzlich sehr weit nach auSen wandern (Beispiel, die Welle von Tschosef's Award-
Show 2006). Der Nachteil ist aber, dass dadurch nicht sichergestellt werden konnte, dass alle
Elemente bei einer Grafikshow auch immer auf der Leinwand landen.

DESWEGEN wurde die Globale Grofe eingefiihrt. Diese macht nichts anderes, als
NOCHMALS die GréBe zu verkleinern, so als wiirde man die Auslenkung der Galvos an den
Galvotreibern kleiner drehen.

Um bei unserem Beispiel mit dem Quadrat zu bleiben: Angenommen, die beiden Groflen
stehen auf 50%. Was passiert mit dem Quadrat? Also, erst einmal wird die Projektionsflidche
auf die Hélfte reduziert, wegen der Globalen Grofie. Das Quadrat wire nur noch halb so grof3.
AuBerdem wird die GroBe wegen der ShowgroBeneinstellung nochmals um 50% reduziert.
Folglich ist das Quadrat nur noch 25% grof}. Verwendet man nun den Verschieben-Effekt in
der X-Achse, dann kann man das Quadrat gerade so weit seitlich wegschieben, dass es die
Grenze der GLOBALEN GROSSE erreicht! Also kann man mittels Verschieben nur noch den
halben Scanwinkel nutzen. Damit ist sichergestellt, dass der Bereich, der mit globaler Grof3e
festgelegt wurde, nicht {iberschritten werden kann. Trotzdem steht die Funktion
VERSCHIEBEN mit deren schonen Effekten zur Verfiigung.

Viele Anwender meinten nun, das wihre ja doof, nun hitte man nur noch den halben
Ausgabewinkel - NEIN, dem ist nicht so, denn wenn die Globale Grofle sowieso auf 100%
steht, dann wird sie quasi ignoriert. Ist die Ausgabegrofle dann zu klein, dann liegt es am
Galvosystem. Man kann natiirlich die Showgrofle noch etwas aufziehen. Liegt diese
allerdings auch bei 100%, dann werden Verschiebeeffekte nicht mehr greifen, sobald die
Figuren den vollen Scanbereich ausnutzen. Je nach Einstellung des Effektes ,,Begrenzung
Sichtbar* werden dann die den Rand iiberschreitenden Linien unsichtbar oder sie werden
sichtbar gehalten aber gestaucht.

Um beide Schieberegler korrekt einzustellen geht man folgendermaf3en vor:

1. Im ersten Schritt empfehle ich die Figur ,Orientierung_Test.heb* aus dem Ordner
HE_s_Tesbilder zu projizieren. Liegt diese Figur falsch herum, dann kann man gleich mittels
X- und Y-Achsen Spiegelung fiir eine korrekte Lage sorgen.

2. Um nun die Grofle einzustellen, erzeugen Sie ein Quadrat mit voller BildgroBe (Achtung:
GroBen Effekt voll aufdrehen!!!). Eine bereits vorhandene Figur, die auch geeignet ist,
befindet sich in dem Ordner ,,HE s Testbilder, sie heif3t RasterBild.heb.

3. Nun wird die Ausgabe gestartet und die Figur ausgegeben. Jetzt zu den Optionen —
Ausgabe wechseln.

4. Im ersten Schritt die ShowgroBe VOLL AUFDREHEN.

5. Jetzt die Globale GroBle so einstellen, dass der gewiinschte (erlaubte) Projektionsbereich
getroffen wird. Verschieben X und Y konnen helfen. Dieser Bereich kann bei Beamshows
DURCHAUS groBer sein, als der Bereich in dem sich die Zuschauer spéter befinden werden.

6. Weiterhin sollte darauf geachtet werden, dass die MITTELLINIE der Ausgabe UBER den
Kopfen liegt (ich erinnere an die tiblichen 2,7 Meter iiber begehbaren Flichen).
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Die Mittellinie lédsst sich leicht mit der Figur ,,Sicherheits_MittelLinie_Ueber_Kopf.heb*
erkennen. Wihlen Sie diese Figur und verschieben sie bei Bedarf die Ausgabe in Y Richtung,
so dass die Linie tiber den Kopfen der Zuschauer liegt.

7. Nun kann (nochmals mit dem 100% groB3en Quadrat) die ShowgréBe verkleinert werden, so
dass alle Zuschauer gerade noch schon in dem Projektionsbereich des Quadrats sitzen werden.
Somit ergibt sich seitlich ein Bereich, wo der ,,Verschieben Effekt™ wirken kann. Sollten die
Abstéinde oder Scannwinkel unzureichend sein, dann muss mit einem Kompromiss gearbeitet
werden. Wenn der Scannwinkel fiir den Raum zu klein ist, dann liegt es entweder an dem zu
breiten Raum oder an dem zu kleinen Scannwinkel der Galvos ©.

Kurzer Hinweis zu Punkt 6: Diese Vorgehensweise, die Mittellinie tiber die Kopfe zu legen
hat sich etabliert, weil die Show-Progger davon ausgehen, dass diese Einstellung gewdihlt
wurde. Deswegen werden Strahlen, welche evtl. die MZB (Maximal Zuléssige Bestrahlung)
iiberschreiten, immer UBER bzw. bis hin zur Bildmitte gesetzt. Wird diese Einstellung von
Thnen falsch gemacht, also die Bildmitte UNTER der vorgegebenen Hohe definiert, dann
konnten diese Strahlen gefihrlich sein!

Kleine Erinnerung: Natiirlich sollten diese Einstellungen gemacht werden BEVOR die
Zuschauer ihre Plitze einnehmen!! Auf Sicherheit ist zu achten. Personen die sich im Raum
befinden miissen unbedingt unterwiesen werden. Sie miissen den Gefahrenbereich verlassen.

Generell sollte jede Show vor der Préisentation selbstverstindlich mehrmals, aufmerksam und

vorsichtig gepriift werden!

5.3.8 Registerkarte Farbkorrektur

Text | Show | Sonstige | Auzgabe Optimierng | Reset Settings
Tiraehe [ F AR aTER Midi/ DM | Hardwars
Optionen Farbkomekbur
::F‘roiektor Helligheit |Hardware:1 Yirual Device j Ausgabe-Hardware
— Publikums-Bereich——————~ Globale Helligkei — Fat Griin Blau Kopiere Farbeinstellungen nach:
] HMin Max Min Max Min Max Farbkormekbur
- N i | I | |j . S e | ’j Reset Farbkomekiur
- - - I~ Zeige geblankte Linien
' Intensitdt = Hellste Farbe
1 ' Intensitat = Graustufen
35000 34575 213 37545 B = EfE = R =R /
I~ TTL [~ TTL [~ TTL
1

Abb.87: Dialog ,, Optionen”, Registerkarte ,,Farbkorrektur”.

Die Farbkorrektur hat verschiedene Aufgaben. Hier stellt man Helligkeiten der einzelnen
Farbkanile ein, damit Farbmischungen korrekt sind. Auflerdem kann man die Farben fiir
fehlende Farben mappen (umleiten), so dass z.B. bei fehlendem Blau die blauen Anteile auf
den Lasern Rot und Griin dargestellt werden. Auflerdem gibt es hier noch einen
Sicherheitsbereich.
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» Zeige geblankte Linien

Diese Option ist eigentlich als Hilfe gedacht, falls man die Ausgabeoptimierung vor allem fiir
die unsichtbaren Linien verbessern will. Wenn ,,Zeige geblankte Linien* gesetzt ist, werden
die sonst nicht dargestellten (geblankten) Linien als farbig abwechselnde Strichlinien
ausgegeben. Um sie von normalen Linien zu unterscheiden und um die Interpolations-
Abstidnde abschitzen zu konnen, werden sie RGB eingeférbt (ein kleines Stiick rot, eines
griin, eines blau, usw. Bei nur einem Laser werden Strichlinien ausgegeben). Vorsicht! Wenn
die Figur O Punkte enthilt (also eigentlich keine Figur), kann ein stehender Strahl vom
Projektor ausgegeben werden! Eine entsprechende Warnmeldung macht darauf aufmerksam.

» Intensitiit = Hellste Farbe / Intensitiit = Graustufen

Diese Option ist eigentlich nur fiir all diejenigen interessant, die das Intensitétssignal der
DAC Karte verwenden, ansonsten kann dieser Punkt iibersprungen werden. Uber diese
Option kann die Auswabhl erfolgen, wie das Intensitits-Signal berechnet wird. Bei Setzen der
Option ,,Graustufen* werden die Intensititen insgesamt etwas niedriger sein. Das gilt aber
nur, wenn ein einzelner Laser dariiber angesteuert wird. Dabei erfolgt die Konversion der
RGB-Farben in unterschiedliche Helligkeiten. Farbabstufungen werden dann also durch
Helligkeitsabstufungen ersetzt, es ergibt also geringere Gesamthelligkeit. Bei Wahl von
,Hellste Farbe“, werden z.B. eine griine und eine rote Linie in etwa den gleichen
Helligkeitseindruck am Intensity Kanal ergeben. Man kann dann also am Intensity Signal
nicht mehr unterscheiden ob die Ursprungsfarbe Rot oder Griin oder Blau war. Diese
Methode ist aber schneller (in der Ausgabe) da keine Berechnungen nétig sind.

» Schaltfliiche Farbkorrektur

Diese Farbkorrektur ist eigentlich schon ilter, aber <. Farbkorekiur g@
trotzdem niitzlich fiir einen schnellen Abgleich.

Hierbei handelt es sich also um das schon lidnger @ il il
vorhandene ,,Automatik Tool“ um einen
Farbabgleich zu machen. Natiirlich kann dieses
Tool weiterhin verwendet werden, z.B. um einen
Vorabgleich zu machen. Auflerdem hat dieses Tool
ein extra ,,Gimmick*:

Lazer
" Lasger Cw Mode
(¢ Laser Blank Mode

Dieses Tool ist die einzige Moglichkeit im | _~| _~| | o .
Programm, alle Laser im CW Modus bei voller TR TG [ B | & Hel
Leistung zu betreiben! rIL i opry| © SholeBeam

Um also einen Vorabgleich zu machen oder die weiter

CW Lelstung der Laser zu messen’ klickt man 'auf Ausgabe der Farbkorrektur ueber LFT-Part wird
den Button Farbkorrektur. Das in Abb.88 gezeigte uebersprungen. da sinnlas
Fenster erscheint.

Um die Farbkorrektur einzustellen den entsprech-  App.88: Dialog Ausgabe-Optimierung/
enden Projektor bitte vorher auswihlen! Farbkorrektur.

Zuerst miissen die verfiigbaren Laserfarben angegeben werden (die Késtchen R, G und B bitte

auswihlen). Die TTL Option kann fiir TTL Laser gesetzt werden, aber vorerst wird davon
abgeraten. Zu TTL Lasern spiter mehr.
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Nun sollten Sie die im Textfeld angegebenen Schritte durcharbeiten (im Beispielbild steht
hier leider eine andere Meldung da gerade keine Ausgabekarte zur Verfiigung stand).

Figuren-Editor (Hauptfenster)

Um einen Vergleich zwischen CW und Modulations-Helligkeit der Laser machen zu konnen,
kann entsprechend umgeschaltet werden. Fiir einen Farbabgleich wird aber der BlankMode
empfohlen, weil die Laser auch bei Normalbetrieb stindig geblankt werden!

Nach durchgearbeiteter Prozedur (Anweisungen im Textfenster beachten) ist ein Vorabgleich
geschafft. Die Schieberegler der Optionen — Farbkorrektur werden nun passend eingestellt.
Falls ein Laser als nicht vorhanden gewihlt wurde, dann werden die entsprechenden Regler
nach unten gesetzt. Dadurch weis HE-Laserscan, dass die Farbanteile, die nicht auf dem
entsprechenden Kanal angezeigt werden koénnen, auf die (den) vorhandene(n) Laser um-
geleitet werden miissen.

Wenn Farben (Laser) fehlen, berechnet die Farbkorrektur die Farbwerte bei der Ausgabe
folgendermaBlen: Wenn z.B. Blau fehlt, wird dieser Farbanteil der auszugebenden Figur zu
gleichen Teilen auf Griin (G) und Rot (R) ausgegeben. Dadurch bleibt die Gestalt der Figur
erhalten und es fehlen nicht etwa beispielsweise Arme und Beine. Ein vorher rein blau aus-
gegebenes Linienstiick wird dadurch gelb, wenn Griin und Rot vorhanden sind. Wenn Blau
jedoch vorher mit Rot kombiniert war (ergibt Violett), wird sein Anteil voll dem Rot
zugeschlagen. In gleicher Weise wird mit griin-blau Kombinationen (tiirkis) verfahren.

Ein Hinweis beziiglich der Rechengeschwindigkeit des PCs. Da zwangsldufig bei fehlenden
Lasern (Farben) mehr Berechnungen erfolgen miissen, konnen bei nicht ausreichenden
Fihigkeiten des Computers unter Umstédnden leichte Verzdgerungen entstehen, jedoch wird
man diese bei den heute verfiigbaren Systemen kaum bemerken.

» Erweiterte (manuelle) Farbkorrektur (Min. Max. Regler fiir RGB)

IHaldware:1 Witual Device j Ausgabe-Hardware
—Rot Griin Blau K.opiere Farbeinztellungen nach:
Min IGEES kin [LEN bit b 2 Fersl e
- G W W | j N W | ’j (Sl ol el ’J Rezet Farbkormektur
" " - [~ Zeige geblankte Linisn
* Intensitat = Hellste Farbe
™ Intenzitat = Graustufen
G 4 j 1 5 E 4 /
[ TTL [ TTL [~ TTL
1

Abb.89: Dialog Ausgabe-Optimierung/ Farbkorrektur. Erweiterte Farbkorrektur.

Die 9 Regler (Min, Mid, Max fiir R, G, B) konnen fiir eine manuelle oder auch erweiterte
oder bessere Farbkorrektur verwendet werden.

Die oben besprochene Prozedur hat eventuell schon diverse Schieberegler verindert. Fiir jede
Farbe existieren je ein Min, ein Mid und ein Max Schieberegler.

Die 3 Graphen rechts unten im Bild 89 zeigen die jeweilige Einstellung fiir die entsprechende
Farbe.
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Mit dieser Farbkorrektur kann man auch nichtlineare Kennlinien einstellen, um so mehr
Helligkeit auf Kosten korrekter Farben zu erzeugen. In dem oberen Beispiel sieht man z.B.
einen Offset bei Griin (dieser beginnt also wohl erst bei iiber 1 Volt zu leuchten, solch ein
Verhalten ist typisch fiir manches Lasermodul). Auflerdem ist der Mid. Regler von Griin
etwas angehoben, weil der Laser nicht ganz linear arbeitet.

Der MIN Schieberegler legt also fest, wie viel Spannung vom DAC an den Laser angelegt
werden muss, damit er gerade noch dunkel ist.

Der MAX Schieberegler legt fest, wie viel Spannung vom DAC an den Laser angelegt wird,
damit der Laser bei Vollaussteuerung noch gut zu den anderen Farben passt.

(Hinweis zum Verstidndnis: Angenommen der griine Laser in einem Projektor wire eigentlich
viel zu stark um in der Mischung mit Rot und Blau ein Weil} zu erreichen, dann wird man den
Max Regler auf kleinere Werte stellen, damit der griine Laser weniger hell leuchtet und die
RGB-Mischung dann Weil ergibt.)

Der Mittlere Regler ist dhnlich zu verstehen, wie die ,,parametrischen Mitten* an einem Ton-
Mischpult. Mit dem Querregler (oben driiber) legt man die Position eines Stiitzpunktes fest,
mit dem aufrechten Regler die Anhebung bzw. Absenkung. Damit kann man nichtlineare
Kurven fiir die Helligkeitsregelung festlegen.

Mein Tipp zum Einstellen: Laden Sie wieder den Ordner ,,HE_s_Testbilder* und wihlen Sie
die Figur ,,GrauVerlauf_Testbild_SollteImmerWeisSein* aus. Nun miisste Ihr Projektor
einige Ebenen projizieren, die einen ,,Farbverlauf* von Weill nach Schwarz zeigen. Mit Hilfe
diese Bildes kann man nun (wihrend die Ausgabe lduft) die Optionen offnen, zur
Farbkorrektur wechseln und nun die Feinabstimmung vornehmen. Ziel ist es, moglichst lauter
weill — graue Keile zu sehen. Die Enden und Anfénge der Linien sollten moglichst wenig
Farbsaum haben.

Ich stelle dies immer in Schritten ein:

1) Griin Max und Blau Max auf Minimum ziehen — nur der Rote Laser ist an.

2) Rot Minimum soweit anheben bis der ,,dunkle Bereich®“ (wo also die beiden
ausgefadeten Linien gerade zusammenstoflen) gerade noch dunkel bleibt

3) Nun Griin Max auf Maximum, Rot Max auf Minimum und fiir Griin den Min Regler
anheben bis der ,,dunkle Bereich* gerade noch dunkel bleibt.

4) Gleiches Spiel fiir Blau

5) Somit wurden fiir alle 3 Farben die Min Werte eingestellt.

6) Jetzt alle Max Regler ganz aufziehen und in Folge je nach Farbton entsprechend die
Max Regler reduzieren, bis die hellsten Bereiche Weil3 sind (z.B. wenn es griinlastig
ist, griiln weg nehmen usw.)

7) Rein theoretisch sollte man nun Linien sehen, die zumindest am Anfang und am
ende Weil} sind. In der Mitte (Halbhelligkeiten) konnten noch Farbstiche sein. Diese
konnen nun mit dem ,,Mittleren Regler” weg getrimmt werden.

Ziel ist es also saubere hellweifl nach schwarze ,,Graukeil-Farbverldufe zu sehen. Ich kann
gleich dazu sagen: Sie werden allerhdchstens Kompromisse erreichen. 100%
zufriedenstellend ist diese Aufgabe nicht zu erreichen. ABER das macht nichts. Fiir die
meisten Projektionen eignet sich diese Methode sehr gut. Auch noch ein gutes Testbild ist die
Figur: ,,Farbverlauftest_2.heb*
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Eine weitere recht gute Moglichkeit ist das Testbild ,,AlleMuessenGleichzeitig-Ausgehen®.
Dieses Bild zeigt 4 Elemente in rot, griin, blau und wei}. Diese Elemente werden gaaaanz
langsam immer dunkler und dann wieder heller. Ziel ist es A) dass alle Farben
GLEICHZEITIG ausgehen und B) dass das weile Element stindig moglichst weil3 bleibt,
auch wenn es verschwindet.

SchlieBlich hat Ralf auch noch eine recht schone Methode fiir den Farbabgleich
entwickelt. Dazu das Testbild ,,Farbabgleich nach Ralph* verwenden. Infos dazu findet man
in dem gleichnamigen PDF File im HE_s_Testbilder Ordner oder in den Tipps&Tricks der
OnlineHilfe.

Noch ein Wort zu TTL, falls diese Option gesetzt werden soll (falls Sie diese setzen wollen
oder miissen): Die Option funktioniert so: Wenn eine Laserfarbe EXAKT = null ist (also
Laser aus) dann wird auch wirklich NULL VOLT am DAC ausgegeben. Sobald der Sollwert
> Null Volt ist, dann wird am DAC Ausgang sofort 5 Volt ausgegeben.

Grund fiir diese Funktion: Die Definition fiir TTL Signale sagt eigentlich aus, dass ein Pegel,
der etwas iiber 2,5 Volt liegt, einen Laser einschaltet und ein Pegel der etwas unter 2,5 Volt
liegt den Laser abschaltet (kleine Hysterese dabei). Wenn aber nun eine Show z.B. eine rote
Welle zeigt die langsam dunkler wird, dann wiirde man ab der halben Helligkeit keine Welle
mehr sehen. Deswegen gibt es die TTL Funktion. Die Welle bleibt dann mit maximaler
Helligkeit sichtbar, bis sie wirklich endgiiltig aus ist.

Dies birgt aber auch Gefahren, da z.B. folgende Show-Situation auftreten konnte: Ein Tunnel,
der immer kleiner wird. Dieser wird also zum einzelnen Strahl (Single-Beam) der eigentlich
die MZB iiberschreiten wiirde. Um dies zu vermeiden sorgt der Show-Programmierer dafiir,
dass der Tunnel auch dunkler wird. Das wird aber bei einem TTL System nicht passieren.
Somit konnte ein BEAM entstehen, der viel zu hell ist.

Daher rate ich dazu die TTL Funktion (wenn moglich) zu vermeiden.

AuBerdem ist es hidufig so, dass manche Laser, die eigentlich TTL Standard entsprechen
sollten, doch einen gewissen modulierbaren Bereich haben. Am besten versuchen Sie einfach
mal, mittels Farbkorrektur die Modulation einzustellen. Manche Projektoren ergeben dann
tatsidchlich mehr oder weniger weiche Farbverldufe.

» ,,Projektor Helligkeit”

,Publikumsbereich”: Im Grafikfenster kann man mit der gedriickten Maustaste einen
Bereich markieren, in dem sich Zuschauer befinden (Zuschauerbereich). Mit dem Regler
rechts daneben kann dann die relative Intensitit der Laserausgabe eingestellt werden
(unabhingig von der Globalen Helligkeit!).

,»Globale Helligkeit”: Hier kann man die Gesamtintensitt fiir die Laserausgabe einstellen.
Hinweis / Beispiel: Setzt man die Helligkeit im Publikumsbereich auf 70% und die Globale
Helligkeit auf 50% dann bedeutet dies, dass im Publikumsbereich mit 70% heller sein wird,
als im Restbereich!
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5.3.9 Registerkarte Reset Settings

Dptionen

Text | Show | Sonstige | Ausgabe Optimierung | RS
Auzgabe | Farbkorrektur | Midi/Di | Hardware |

Fieset Setting

Fieset only Window Positions |

Abb.90: Dialog ,,Optionen”, Reset Settings.

Der Button ,,Reset Alle Einstellungen® stellt alles auf Werkseinstellungen zuriick, indem das
INI File geloscht wird und das Programm neu gestartet wird. (falls es mal Probleme mit dem
INI File gibt).

Auferdem gibt es mittlerweile auch die Moglichkeit nur die Fensterpositionen zuriick zu
stellen (Schaltfliche ,,Reset Only Window Positions*), falls man mal doch nur einen
Bildschirm dabei hat, die Fensterpositionen aber auBerhalb des Bildschirmes gespeichert
wurden.

5.3.10 Schaltfléiichen unter Optionen

Einztellungen Exportieren I

Einstellungen speichern und Fenster schiielfen Fenster zchliefen

Einztellungen |mportieren

Filename of IniFile: CAWINDOWSAHE _Laserscanb.ini

Abb.91: Dialog ,,Optionen”, Schaltflichen.

» Schaltflichen ,,Einstellungen Exportieren/Importieren”

Uber diese Schaltflichen konnen Einstellungen exportiert (gespeichert) und/oder importiert
(geladen) werden. Es offnet sich jeweils der entsprechende Standard-Windows-Dialog zur
Eingabe der Namen und Pfade.

» Schaltfliche ,,Einstellungen speichern und Fenster schlieSen”

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche wird der Dialog ,,Optionen* MIT abspeichern der
Einstellungen verlassen. Beim nichsten Start gelten wieder die gednderten (,,neuen®)
Einstellungen. Werden Einstellungen NICHT gespeichert, so gehen sie bei Programmende
verloren und das Programm startet mit den alten Einstellungen.

» Schaltfliche ,,Fenster schlieen”

Durch einen Klick auf diese Schaltfliche wird der Dialog ,,Optionen* OHNE abspeichern der
Einstellungen verlassen. So lange das Programm nicht neu gestartet wird, gelten die ge-
dnderten Einstellungen. Beim niéchsten Start gelten wieder die ungednderten (,,alten®)
Einstellungen.

Im schwarzen Feld unter den Schaltflichen wird der Pfad und der Dateiname der gerade
verwendeten *.ini Datei angezeigt.
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5.4 Show-Editor
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Abb.92: Der Show-Editor.
Der Show-Editor (oft auch ,,Timeline® genannt; Abb.92) wird gebraucht, um musiksynchrone
Laser-Shows abzuspielen und zu erstellen. Einfach betrachtet handelt es sich hierbei um ein
Aufzeichnungsgerit fiir Ereignisse. Jedes Element (jeder kleine Strich) ist ein Ereignis, dass
sich auf einer Zeitachse befindet. Weiter rechts bedeutet in der Zeit spiter.

Ereignisse konnen sein: Figurenaufrufe, Effektverdnderungen, DMX-Makro Aufrufe usw.
Jede Spur hat eine bestimmte Aufgabe. 19 Spuren gehoren zu einem Lasertrack. Dieser
Lasertrack kann also eine Figur abspielen und alle dazugehorenden Effekte steuern. Insgesamt
existieren 4 Spurseiten (A bis D) und jede Spurseite kann 3 Tracks darstellen. Somit konnen
insgesamt 12 Figuren gleichzeitig aufgerufen werden, mitsamt ihren Effekten.

Das Ganze funktioniert im Prinzip genauso wie bei einer MIDI Sequenzer Software (Cubase
oder Logic Audio oder dhnliches). Gesteuert wird die Aufnahme oder Wiedergabe wie bei
einem Kassettenrekorder. Ereignisse konnen per Drag and Drop in die Spuren gelegt werden
(Figur vom Figurenfenster in eine Figurenspur ziehen) oder die Ereignisse konnen in
,»Echtzeit” wihrend der Aufnahme einfach aufgezeichnet werden. Dies ist das iibliche und

empfehlenswerte Verfahren.

Zur Aufnahme von Ereignissen (z.B. Figuraufrufen) muss man eine entsprechende Spur
wihlen (markieren). Dazu klickt man einfach die Beschriftung der Spur an, sie wird griin

hinterlegt.
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Nun kann man die Figuren aus der Tabelle ,,hineinziehen* oder die Aufnahmefunktion starten
und per Tastendruck (daher die notwendige Tastenzuordnung) die Figureneinsitze usw. direkt
beim Horen der Musik aufnehmen. Die Effekte werden in gleicher Weise eingespielt oder
angepasst.

Fiir das Aufzeichnen der Effekte (in Echtzeit) verwendet man dann den gelben Bereich
,-Effekt-Intensitit” mit der Maus. Mit etwas Taktgefiihl und eventueller Nacharbeit gelingen
so perfekt zur Musik abgestimmte Laser-Shows. Die Effektwerte konnen mittlerweile (seit
Anfang 2011) auch mit dem Mausrad eingegeben werden. Dazu muss sich der Mauszeiger
iber der gelben Fliche befinden! Jede Mausrad-Stufe @ndert den Effektwert um 1.

Nur zur Info (kann iibersprungen werden):

Der Show-Editor arbeitet im Prinzip in folgender Weise (Stichwort ,,Sequenzer®):

Der Show-Editor startet durch einen Klick auf ,,Start™ oder ,,Aufnahme* das ausgewdhlte
Musikstiick (*.wav oder *.mp3 Datei). Das Musikstiick wird letztendlich durch den Windows
Mediaplayer abgespielt. Wihrend des Abspielens ermittelt das Programm die aktuelle Song-
Position (Balken bei der Zeitfortschrittsanzeige). Wenn neue Elemente (Ereignisse) auf-
genommen werden, fiigt das Programm die jeweiligen Ereignisse zur aktuellen Song-Position
in die aktive Spur ein. Im gleichen Arbeitsschritt werden die Ereignisse an die betreffenden
Fenster zur Ausfiithrung ,,verschickt”. In Wirklichkeit sind es nicht die Fenster, welche die
Kommandos erhalten, aber fiir den Anwender scheint es so:

Figurenaufrufe werden an den Figuren-Editor iibermittelt, Effekte werden an den Effekt-
Dialog gesendet und das DMX-Fenster empfingt die Aufrufe der DMX-Makros. Die jeweils
aktivierten Fenster scheinen dann die Berechnungen und die Ausgabe auszufiihren.

5.4.1 Schaltfliichen und Werkzeuge

Im Show-Editor gibt es verschiedene Werkzeuge sowie Schaltflichen, um Aktionen
auszufiihren (Abb.93).

m. ShoweditorEvents = 2933 Omin. 6sec. = 6187,53ms

Datei Bearbeiten ‘Werkzeuge Einstellungen  Playliste  Info.kxk  Countdown

q@ Auzzchneiden |C:3" I:>

A K.opieren
Effect| Einfligen

Infn 2 Dbt akro
* A BTrekinn 7 7

Abb.93: Show-Editor: Schaltflichen und Werkzeuge.
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5.4.1.1 Schaltfliche Lupe

Die Lupe wird eingesetzt um bestimmte Teile der Timeline zu vergrofern. Das

hilft sehr bei der Bearbeitung von einzelnen oder kleinen Gruppen von Ereignissen.

Die Lupe funktioniert genauso wie die Lupe des Figuren-Editors. Zuerst wird auf
die Lupe geklickt. Macht man dies mit der linken Maustaste, so wird der Zoom auf 100%
gestellt. Verwendet man die rechte Maustaste, so wird der aktuelle Zoom beibehalten. Nun
kann man das Mausrad verwenden, um in der Timeline zu zoomen oder man kann mit
gedriickt gehaltener linker Maustaste den gewiinschten Bereich zum Zoomen markieren. Das
Zoomen kann in mehreren Schritten hintereinander erfolgen.
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Zuriickgestellt wird entweder durch nochmaliges Auswihlen des Lupen Werkzeuges (mit der
linken Maustaste) oder durch das Verwenden der , Neu Zeichnen Taste mit der RECHTEN
Maustaste.

5.4.1.2 Schaltfléiiche Hand
B Die Hand hat @hnliche Funktionen zum Markieren und Verschieben wie die im
Figuren-Editor. Mit gedriickter linker Maustaste kann ein Bereich markiert werden.
Jedoch konnen Ereignisse nur von jeweils einer Spur markiert werden.
Sinnvollerweise sollten also Markierrahmen nur INNERHALB einer Spur aufgezogen

werden. Markieren iiber mehrere Spuren ist (noch) nicht méglich.

H
(8

Verschiebungen werden mit der rechten Maustaste ausgefiihrt. Dabei werden die vorher
markierten Ereignisse verschoben. Wenn aktuell noch keine Markierung vorgenommen
wurde, wird das direkt unter dem Mauszeiger liegende Ereignis verschoben. Bei gleich-
zeitigem Driicken der ,,Strg*-Taste wird eine Kopie des Ereignisses erstellt und diese ver-
schoben. Die Verschiebungen konnen auch zu anderen Unter-Spuren erfolgen, wenn sie von
der gleichen Art sind (z.B. konnen Figuren nur zu anderen Figur-Unterspuren verschoben
werden). Ob Ereignisse markiert sind kann man an deren geidnderten Farbe und der nun rot
unterlegten Hand erkennen.

5.4.1.3 Schaltfliiche Radiergummi

Der Radiergummi arbeitet wie der im Figuren-Editor. Markierte Ereignisse werden
ﬂ durch einen Klick auf diese Schaltfliche geloscht. Falls noch nichts markiert

wurde, erfolgt die Loschung des Ereignisses direkt unter dem Mauszeiger.
ACHTUNG! Manchmal vergisst man leicht, dass der Radiergummi noch aktiv ist und 16scht
unbeabsichtigt, obwohl man eigentlich markieren wollte. Aber fiir diesen Fall gibt es ja zum
Riickgingig machen die UNDO-Schaltfliche.

5.4.1.4 Schaltfléiche Effekt

@ Das Effekt-Werkzeug wird zum Erstellen oder Bearbeiten von Effekten gebraucht.

Ein Klick auf die Schaltfliche aktiviert das Werkzeug. Dann muss ein Bereich einer
entsprechenden Unterspur mit gedriickter linker Maustaste zum Bearbeiten gelb
markiert werden (NICHT die Figur-Spur!). Nach erfolgtem Markieren 6ffnet sich das in
Abb.94 gezeigte Fenster. Dieses Tool arbeitet manchmal etwas ungenau (dazu gleich mehr),
daher wird eher die Methode der ,,.Live Aufnahme* von Effekten empfohlen. Die Ursache der
,ungenauigkeit” liegt in der 7-Bit Verarbeitung der Effekte, da diese in den Anfangszeiten
der Software ausschlielich per MIDI gesteuert wurden (7Bit).

» Effekte erzeugen/bearbeiten

Wihlen Sie das Effekt Werkzeug und ziehen Sie in der Timeline mit gedriickter Maustaste
einen Zeitbereich auf, wo die Effekte platziert werden sollen. Nun wird das in Abbildung 94
gezeigte Fenster angezeigt. Evtl. schon vorhandene Events werden als einzelne stehende
Linien dargestellt. Mit der linken Maustaste konnen weitere Effektwerte eingezeichnet
werden.

Bei der Arbeit mit der rechten Maustaste werden die FEreignisse an dem durch
Horizontalstriche angezeigten Werteraster (1/8tel Raster) ausgerichtet (s.u.). Entsprechend des
bearbeiteten Effekts arbeitet dieses Raster jeweils etwas unterschiedlich.
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Abb.94: Show-Editor: Fenster des Effekt-Werkzeugs.

Die horizontalen Linien markieren bestimmte Werte des ausgewihlten Effekts. Bei der Arbeit
an der Drehung beispielsweise liegen zwischen den Linien jeweils 45° Winkel. Bei
Verschiebungen sind es 25% des maximal moglichen Wegs.

» Glitten

Bei jedem Klick auf diese Schaltfliche wird der Verlauf der Effektinderung iiber Mittelwert-
bildung geglittet. Mehr Klicks bewirken eine stirkere Glittung. Achtung! Der Start-Wert
wird auch geglittet — das kann ungiinstiger Weise dann der Mittelwert aus 0 und dem vor-
herigen Start-Wert sein, wodurch dieser dann zu klein wird! Um dies zu vermeiden, achten
Sie beim Auswihlen der Events darauf, den Start und Endwert evtl. gar nicht erst
auszuwdhlen.

» Linear Zeit Raster zwischen Min. und Max. Werten

Im Prinzip werden hier 2 Funktionen ausgefiihrt. Zuerst werden die Maximalwerte des
Effektverlaufs ermittelt. Danach erzeugt die Funktion dazwischen eine lineare Kurve von
Stiitzpunkten mit konstanten Zeitintervallen als Abstand untereinander. Die Zeitintervalle
konnen per Klick mit der rechten Maustaste auf die Schaltfliche eingestellt werden. Da nur
ganze Werte fiir die Effekte (0-127) erlaubt sind, kann sich bei konstanten Zeitintervallen ein
»ruckeliger* Effektverlauf ergeben.

» Werteraster zwischen Minima und Maxima.

Wie oben, werden zuerst werden die Maximalwerte des Effektverlaufs ermittelt. Danach
erzeugt die Funktion dazwischen eine lineare Kurve von Stiitzpunkten, diesmal jedoch mit
konstanten Werteschritten (1). Die Zeitintervalle werden von der Funktion so gewéhlt, dass
die Effekte immer dann aufgerufen werden, wenn ein ganzer Schritt stattfindet. Dadurch
ergeben sich ruhigere Effektverlidufe. Es entstehen dabei aber auch viele Effektereignisse.
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» Time Raster (Zeitraster)

Diese Funktion fiillt Liicken beim Effektverlauf. Als Basis wird ein Zeitraster verwendet. Da
nur ganze Werte fiir die Effekte (0-127) erlaubt sind, kann sich bei konstanten Zeitintervallen
ein ,,ruckeliger Effektverlauf ergeben.

» Value Raster (Werteraster)
Diese Funktion fiillt Liicken beim Effektverlauf. Es werden die Zeiten gesucht, wo sich der
Effektwert dann immer um 1 &@ndert, so dass gleichméBige Effektverlaufe moglich sind.

» Ubernehmen

Ein Klick auf diese Schaltfliche schliet das Fenster und schreibt die bearbeiteten Ereignisse
in die entsprechende Unter-Spur. Durch UNDO kann der alte Zustand wiederhergestellt
werden.

5.4.1.5 Schaltfléiche Info

I Ein Klick auf diese Schaltfliche 6ffnet ein kleines Fenster IE &%Mémﬂa%m_:
il (Abb.95), in dem die in der Unterspur angewihlte Figur Pt Y
und ihr Name angezeigt werden.

Eotation 2
Frame-Mumber

] 2] (] o]

Die Benutzung erfolgt nun, indem man mit einer gedriickten
Maustaste iiber Ereignisse auf der Timeline fahrt. Wird mit der
linken Maustaste gearbeitet, dann werden die Infos angezeigt die
zu der Spur gehoren, auf der man den Zeiger bewegt. Bei der
Verwendung der rechten Maustaste werden die Ereignisse ALLER
Spuren zu dem entsprechenden Zeitpunkt ausgegeben. Ausgegeben
heif3t: Im Infofenster UND auch auf dem Laserprojektor angezeigt.
Die Laserausgabe wird beim Driicken der Maustaste aktiviert und

auch wieder automatisch abgeschaltet. Da hierbei viele Egﬁgmby&mmeb
Informationen auf einmal zu verarbeiten sind, die Maus bitte Spur? -
langsam bewegen! Abb.95: Show-Editor: Info.

5.4.1.6 Schaltfliichen Ausschneiden, Kopieren, Einfiigen

Diese Funktionen sollten selbsterkldrend sein. Mit Ausschneiden werden
markierte Ereignisse ausgeschnitten und in der Zwischenablage abgelegt.
Mit Kopieren werden die markierten Ereignisse in die Zwischenablage
kopiert ohne das Original zu 16schen und mit Einfiigen werden die in der
Zwischenablage befindlichen Ereignisse in die aktuell angewéhlte Spur an die gleiche Zeit-
Position eingefiigt.

Ausschneiden
Kopieren
Einfugen

5.4.1.7 Play HQ
Diese Play Funktion bekommt eine extra Beschreibung, weil sie ganz speziell ist
|| [:} ©. Ein Klick auf diesen Button ,,startet die Show mit hoher Qualitit‘ nach einer
Hii| einstellbaren Verzogerungszeit. Dabei wird die Show sicher vom Anfang an
gestartet und alle Effekte zuriickgesetzt (das ist wichtig fiir ILDA Shows, damit
diese korrekt starten und Synchron laufen!).

Die Besonderheit besteht auch darin, dass (entsprechend den Einstellungen unter Optionen)
der Monitor automatisch schwarz geschaltet wird und somit alle Bildschirmausgaben auch
ausbleiben, um die Ausgabegeschwindigkeit zu erhohen.
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Durch einen Klick mit der rechten Maustaste auf die Schaltfliche kann man die
Verzogerungszeit einstellen, was auch per Menii — FEinstellungen — Verzdgerungszeit
Showstart moglich ist.

Generell sollte dieser Button immer verwendet werden, um eine Show
vorzufiihren! Ich schreibe das grof3 weil es wichtig ist!!!

Nur zur Info: Die Play-Liste spielt letztendlich Shows auch per Play HQ ab.

5.4.1.8 Schaltfliichen Undo und Redo

Durch einen Klick auf diese Schaltflichen werden ungewollte Anderungen
= riickgéngig gemacht. Redo (vorigen Zustand wiederherstellen) ist das

Gegenteil von Undo (vorige Aktion riickgidngig machen). Undo Dateien
werden bei jedem Werkzeugwechsel gespeichert. Sollte dieses Speichern der Undo Dateien
zu lange dauern (bei komplexen, grolen Shows), so kann man diese Funktion per Optionen
— Sonstige abstellen.

5.4.1.9 Transport-Schaltfléichen
Diese Schaltflichen dienen zum Abspielen,

Aufnehmen und Anhalten der Shows (Abb.96). - [:} ||l:> @ H .
Der griine Pfeil startet die Show, der grilne HQ HE.
Pfeil (s.0.) ebenfalls. Der rote Kreis ist der Abb.96: Show-Editor: Transport-Schaltfliichen.
Aufnahme-Button, der violette Pfeil dient zum

Sprung an den Anfang und das blaue Viereck stoppt das Abspielen oder die Aufnahme. Start
und Stopp kann auch per Tastendruck auf ,,0° und ,,Enter des Zahlenbocks betitigt werden.

Die Startposition fiir das Abspielen oder Aufnehmen kann durch einen Klick in die
Zeitfortschrittsleiste oder die Spuren festgelegt werden. Wenn danach das Abspielen oder
Aufnehmen wieder gestartet wird, dann geschieht das ab der festgelegten Stelle, solange bis
eine neue Position bestimmt oder der violette Pfeil betitigt wird. AuBerdem kann ein
»Bereich® fiir Wiederholungen (Loops) festgelegt werden, in dem man mit gedriickter
Maustaste den gewiinschten Songbereich wihlt und dann die Loop-Funktion einschaltet.

> \B‘ Schaltflache Play

Dieser Button dient genau genommen zum Editieren der Show. Also immer dann, wenn die
Ausgabe nicht die beste Qualitit haben muss und eine Bildschirmkontrolle nétig ist. Hiermit
wird die Wiedergabe der Show gestartet. Entsprechend den Einstellungen im Show-Editor
Menii ,.Einstellungen/ Laserausgabe automatisch an/ausschalten wird dabei der Laser
automatisch eingeschaltet (oder nicht).

Das Gleiche gilt fiir die DMX-Ausgabe. Wenn die Wiedergabe mitten in der Show beginnt
und dadurch eine Figur aufgerufen wird deren Aufruf eigentlich schon weiter vorne liegt und
die sich durch Effekte verdndert, dann kann es vorkommen, dass der Effektverlauf dieser
Figur nicht korrekt dargestellt wird.
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> M Schaltflache Play HQ
Wie oben erklirt. Wiedergabe der Show im High-Quality Modus. (Bitte zum Vorfiihren von
Shows verwenden!)

@
> Schaltfléiiche Aufnahme
Hiermit wird die Aufnahme der Show fiir die markierte Spur gestartet. Entsprechend den
Einstellungen im Show-Editor Menii ,Einstellungen/Laserausgabe automatisch an/ aus-

schalten® wird dabei der Laser automatisch eingeschaltet (oder nicht). Das Gleiche gilt fiir die
DMX-Ausgabe.

Hinweis: Falls mehrere Spuren mit gleichem Inhalt gefiillt werden sollen, kann man hierzu
gleich mehrere Spuren auswihlen, indem man die Strg Taste beim Markieren der Spuren
gedriickt hélt (dies ist z.B. niitzlich zum Ein- und Ausblenden der Figuren — dazu alle drei
Farbspuren markieren).

> ﬂ Schaltflache Geh zum Anfang

Ein Klick auf diese Fliche stoppt die Wiedergabe oder Aufnahme und setzt die Start-Position
an den Anfang der Show. Entsprechend den Einstellungen im Show-Editor Menii ,,Ein-
stellungen/Laserausgabe automatisch an/ausschalten wird dabei der Laser automatisch aus-
geschaltet (oder nicht). Das Gleiche gilt fiir die DMX-Ausgabe.

[
> J Schaltfléiche Stop

Ein Klick auf diese Schaltfliche hilt die Wiedergabe oder Aufnahme an. Entsprechend den
Einstellungen im Show-Editor Menii ,,Einstellungen/Laserausgabe automatisch an / aus-
schalten® wird dabei der Laser automatisch ausgeschaltet (oder nicht). Das Gleiche gilt fiir die
DMX-Ausgabe.

» | | Schaltftiche LOOP

Wenn ein Bereich zur Wiedergabe markiert wurde, indem man mit gedriickter linker
Maustaste in der Timeline einen Bereich aufzieht, dann kann die Loop Funktion aktiviert
werden (der gewihlte Bereich wird endlos abgespielt). Wird nun Play oder Record gedriickt,
dann lauft die Show im Loop ab.

Der Loop gilt solange, bis die Loop Funktion abgewihlt wird oder eine neue Songposition

gewihlt wird. Ein Bereich wird markiert, in dem man mit der gedriickten Maustaste einen
Bereich in der Zeitfortschrittsanzeige auswéhlt.
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5.4.1.10 Weitere Show-Editor Elemente

» Spurseiten-Auswahl

LA”, ., B”, ,,C” und ,,D”...dies sind die Wahlflichen fiir die
Anzeige der moglichen Spurseiten. Jede Spurseite enthélt in
der Vollversion 3 Tracks mit ihren je 19 Unterspuren. Uber die
,Optionen/ Registerkarte Hardware” erfolgt die Zuweisung
dieser 4 Spurseiten zu den Projektoren.

» Figurspuren und Effekt-Unter-Spuren

Hier werden die Figuren oder Effekt-Intensititen gespeichert.
Jede Unter-Spur ist der ,,Container fiir die entsprechenden
Effekt- oder Figur-Ereignisse.

Zur Aufnahme muss die gewiinschte Unter-Spur durch einen
Klick auf den Namen aktiviert werden (ist dann griin

Show-Editor

. ShoweditorEvents = 2979

Datei Bearbeiten ‘Werkzeuge Eins

()\ @ Auzzchneiden IUndo
A F.opieren Redo
Lot Eirfiigen

L'Lgr2 DMt akro
* A D Dehung 22

2 Drebung 2

2 Drehung 2 x

1)
o momiE

2 Framenummer

2 Werzchiebung v

2 Werzchiebung *

2 Drehzertim ¥

2 Drehzentrunm

2 Stauchachze

" |2 Stauchachze X

unterlegt). Wenn mehrere Effekte gleichzeitig aufgenommen 2 Intensitat B
werden sollen (z.B. Intensititen R, G und B), dann konnen bei ;:”:Emit‘ﬁtg
gedriickter ,,Strg*-Taste mehrere Unterspuren aktiviert 5 Sr:::l_:j:z;g\(
werden. 2 Stauchung =

Entsprechend der jeweiligen Unterspuren (Figur oder Effekt)
werden die Ereignisse bei der Aufnahme iiber vordefinierte
Tasten oder mit dem Mausrad und/oder der Effekt-Intensitits-
Eingabe eingegeben.

Die Funktionen der 19 Unterspuren pro Track (Spur) sind:

2 Drehung

2 Grofe
2 Figur
Abb.97: Show-Editor:

Spurseiten-Auswahl, Spuren und
Unter-Spuren, Effekt-Intensitdits-

Eingabe (gelb).

e Figur:

o GrobBe:
e Drehung:

e Stauchung x:
e Stauchung y:

e Intensitit R:
e Intensitit G:
e Intensitit B:

e Stauchachse x:
e Stauchachse y:

Start/ Stopp der Figur-Aufrufe, Aufnahme iiber Tasten oder Drag
‘n Drop. Die Space Taste erzeugt einen Figur-Stop-Befehl.
GroBen-Anderungen (Effektbereich: 0-100%)
Anderungen beim Drehen (Effektbereich: +/- 180°)
Stauchung entlang der x-Achse (Effektbereich: 0-100%)
Stauchung entlang der y-Achse (Effektbereich: 0-100%)
Intensitit Rot (Effektbereich: 0-100%)

Intensitit Griin (Effektbereich: 0-100%)

Intensitit Blau (Effektbereich: 0-100%)

Bewegung der Stauchachse x (Effektbereich: +/- 100%)
Bewegung der Stauchachse y (Effektbereich: +/- 100%)

e Drehzentrum X: Bewegung Drehzentrum x (Effektbereich: +/- 100%)
e Drehzentrum Y: Bewegung Drehzentrum y (Effektbereich: +/- 100%)
e Verschiebung X: Verschiebung entlang x (Effektbereich: +/- 100%)
e Verschiebung Y: Verschiebung entlang y (Effektbereich: +/- 100%)

e Framenummer:

e Drehung 2X:
e Drehung 2Y:
e Drehung 27:

e DMX-Makro:

Version 5.1.x

Auswahl bestimmter Frames von MultiframeFiguren. FPS =0 !!
Drehung um x-Achse (Effektbereich: +/- 180°)

Drehung um y-Achse (Effektbereich: +/- 180°)

Drehung um z-Achse (Effektbereich: +/- 180°)

An/Aus von DMX-Makros
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» Effekteingabe

Uber diese gelb unterlegte Fliche konnen Effektwerte mit der Maus wihrend der Wiedergabe
der Musik aufgenommen werden. Zu diesem Zweck mit gedriickter linker Maustaste den
Mauszeiger im gelben Bereich bewegen. Es ist auch moglich, das Mausrad zu verwenden,
sofern sich der Mauszeiger iiber dem gelben Bereich befindet (einmal auf den gelben Bereich
klicken). Die entsprechende Unter-Spur muss vorher zur Aufnahme aktiviert werden. Man
sieht die jeweils vorher aufgenommenen Ereignisse. Man kann auch mit gedriickter rechter
Maustaste aufnehmen, jedoch sind dann die ,Intensititen” an das Raster der Hilfslinien
gebunden (wie im Effekt-Dialog).

» Anzeige der Wellenform des Musikstiicks

In der Zeitfortschrittsanzeige kann auch die Wellenform des Musikstiicks dargestellt werden.
Dies funktioniert aber nur mit Wave-Dateien. Wenn Fehler bei der Darstellung erscheinen,
kann durch Doppelklick auf den Bereich das erneute Einlesen der Wellenform ausgeldst
werden.

5.4.2 Menii-Leiste des Show-Editors

i, ShoweditorEreignisse = 163938 1min. 30sec. = 90276,09 ms

Datei Showpart Bearbeiten Werkzeuge Einstelungen  Wideo Plavliste  Info.txt  Countdown
Abb.98: Show-Editor: Menii-Leiste.

5.4.2.1 Menii Datei

Das Menii Datei dient primir zum Offnen und Abspeichern
von Shows, wie auch fiir den automatischen Ex- und Import
von ILDA-Shows.

|Datei Showpart  Bearbeiten  Werkze

Meue Show erstellen
Meuer Showpart

Shiow &ffnen
» Neue Show erstellen Show speichern
Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Hiermit Shows speichern unker
beginnt die Erstellung einer neuen Show. Nach Anklicken Tirneline laschen
des Menii-Punkts 6ffnet sich ein Dialog zur Auswahl des Show als ILDA-Datei exportieren

Musikstiicks (*.mp3 oder *.wav auswéhlen). Jede Show
liegt in einem separaten Ordner. Sie miissen also vorab
schon einen Show-Ordner erzeugen (im Windows

Showe aus ILDA-Datei erstellen

Show Dongle-Kopierschutz

Explorer). In diesem Ordner speichern Sie dann auch ihre Tschosef_Liveshows.live
erzeugten Figuren. Es ist auch von Vorteil die gewiinschte Tschasef_LiveShowd live
Audiodatei gleich in den Ordner zu kopieren. Runaway . shiw

) . . Abb.99: S how-Editor: Menii Datei
Alle Show-Dateien und Figuren gehoren wie auch das

Audiofile immer zusammen in einen Show-Ordner.

Nach der Auswahl des Musikstiicks 6ffnet sich der dazugehorige Show-Ordner automatisch
und alle bereits in dem Ordner vorhandenen Figuren werden geladen.

Jetzt kann man mit der Erstellung einer neuen Show losgehen. Der Name der Show wird erst

beim Speichern festgelegt. Wenn Sie wollen, kénnen Sie sofort nach dem Beginn eines neuen
Show-Projekts dies per ,,Show Speichern* erledigen.
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Wenn die Showerstellung unter Benutzung einer *.wav-Datei erfolgte, diese jedoch spiter
durch eine entsprechende *.mp3-Datei ausgetauscht werden soll, dann am besten gleich beide
Dateien im Show-Ordner ablegen. Nach Fertigstellung die *.wav-Datei 16schen oder auf
andere Weise aus dem Ordner entfernen. Wird jetzt die Show geladen, so erscheint eine
Fehlermeldung wegen des fehlenden Musikstiicks. Danach kann man einfach in die Software-
Optionen — Registerkarte Show wechseln und dort das *.mp3-Musikstiick angeben.

» Neuer Showpart

Dies ist seit der Version 4 (bzw. 2009) eine spezielle neue Funktion. Man kann jetzt Teile
einer Show als Showpart im Show Dateiordner Speichern. Dieser Showpart erscheint in der
Figurenliste, kann dann einer Taste zugeordnet werden und wiederum in einer Live-Show
oder in einer Timeline-Show verwendet werden. Natiirlich existieren dabei diverse Grenzen:

¢ Ein Showpart darf (sollte) keine Aufrufe anderer Showparts enthalten.

e Falls mehrere Showparts gleichzeitig laufen, die Ereignisse auf den gleichen Spuren
aufrufen, so hat das zuletzt gesetzte Ereignis Vorrang. Evtl. kann es dabei auch zu
durcheinander kommen, falls ein Showpart einen anderen beendet (was durchaus
moglich ist).

¢ Man muss bedenken: Showparts sind keine neuen Figuren oder Animationen, sondern
nur eine Aufrufliste fiir Figurenwechsel bzw. Effekt-Verdnderungen!

e Generell sollte jeder Showpart so gestaltet sein, dass nach seinem Durchlauf die
Figuren, die er aufgerufen hat, auch wieder beendet werden (ist kein muss, aber
empfehlenswert).

e Showparts konnen auch fiir das Live-Fenster verwendet werden! Dadurch kann man
mit einem Tastendruck Figuren und Effekte fiir mehrere Spuren aufrufen.

Im Prinzip funktioniert das Erzeugen eines Showparts genau so, wie das Erstellen einer
Timeline-Show. Man erzeugt jedoch nur einen Abschnitt einer Show, z.B. einen Refrain.
Diesen Abschnitt kann man dann mehrmals in der Show verwenden (Achtung: hiermit rate
ich unbedingt davon ab, im Refrain immer den gleichen Showpart zu verwenden, es konnte
langweilig werden!).

Um einen Showpart zu erzeugen, klickt man also auf Neuer Showpart, wihlt die Musik (dies
ist ein Muss, auch wenn der Showpart per Live-Show danach nicht mit Musik abgespielt
werden sollte) und nimmt nun die Ereignisse fiir den gewiinschten Showteil auf. (z.B. den
Refrain). Dabei kann man alle Effekte und Figurenspuren verwenden.

Wenn der Showpart fertig erzeugt ist, klickt man nun auf Menii — Showpart — Aus Sequenz
erzeugen. Dadurch wird der Showpart wie eine Figur im Figurenordner gespeichert. Der
Show-Editor wechselt wieder zur aktuellen Show. In der Figurenliste erscheint nun eine
Figur mit gelber Darstellung, Das ist der Showpart.

Das Icon des Showparts kann nun veridndert werden, in dem man mit der rechten Maustaste
auf den Showpart klickt und ,,Showpart Icon Bearbeiten* wéhlt. Hier kann man ein Bildchen
oder Icon fiir den Showpart laden (muss man sich mit anderem Programm erzeugen).

Der Showpart kann auch bearbeitet werden (rechte Maustaste auf Showpart klicken). Dazu

wechselt das Programm automatisch in den Show-Editor. Nach der Bearbeitung, muss per
Menii — Showpart — Ubernehmen, die Anderung iibernommen werden.
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Denken Sie dann daran, den Showpart auch wieder zu speichern (jetzt im Figuren-Editor auf
speichern klicken!).

Die aktuelle Show wird wihrend der Bearbeitung zwischengespeichert (im RAM). Achten Sie
darauf, dass sie den Computer jetzt nicht ausschalten, sonst konnten die zuletzt
durchgefiihrten Showbearbeitungen verloren sein. Evtl. wihre es klug, die Show zu speichern,
bevor sie einen Showpart editieren.

» Show offnen

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Eine existierende Show kann hieriiber ge-
offnet werden. Wegen der gleichen Dateiendung *.shw werden auch Mamba-Shows angezeigt
(konnen aber nicht gedffnet werden — eine Meldung erscheint). Ebenso ist es nicht moglich
Shows von LW-Showeditor bzw. umgekehrt zu 6ffnen. Weitere Moglichkeiten Shows zu
laden sind die Play-Liste oder auch das Doppelklicken auf ein *.shw-File im Explorer
(Arbeitsplatz... wie auch immer).

» Show speichern

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Hiermit wird die aktuelle Show gespeichert.
Wenn die Show vorher noch nicht gespeichert war, offnet sich ein Dialog zur Eingabe des
Shownamens. Ist der Show Name bereits bekannt, so wird die aktuelle Show ohne weitere
Abfragen gespeichert.

» Show speichern unter

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Hiermit wird die aktuelle Show unter einem
neuen Namen gespeichert. Es konnen mehrere Shows unter verschiedenen Namen im
Showordner abgelegt werden. Alle Shows konnen dann mit den in diesem Ordner
vorhandenen Figuren erstellt werden. Es konnen fiir die Shows unterschiedliche Musikstiicke
genutzt werden, aber auch sie miissen alle im Show-Ordner zu finden sein.

» Timeline l6schen
Ein Klick auf diese Option 16scht den kompletten Inhalt der Spuren.

» Show als ILDA-Datei exportieren

Mit Hilfe dieser Funktion kann eine Show in eine ILDA-Datei umgewandelt werden. Der
Sinn ist, dass die Shows auch auf anderen Software-Systemen, die ILDA-kompatibel sind,
abgespielt werden konnen. Uber den Export als ILDA-Datei und nachfolgendem Import
konnen Shows auch zu Einspur-Shows aufbereitet werden, so dass sie von der Freeware-
Version abgespielt werden konnen. Nach dem Klick auf die Schaltfliche einfach den An-
weisungen folgen. Ein paar Punkte sind hier jedoch zu beachten:

e Die Shows werden INKLUSIVE der Optimierungen, Farbkorrektur und Geometrie-
Korrektur exportiert! Fiir einen Export zu anderen Systemen als ILDA-Datei sollten daher alle
Optionen auf geeignete Werte gesetzt werden. Falls Sie 6fters mal eine Show als ILDA Datei
exportieren, empfiehlt sich das Erstellen einer entsprechenden Laser_ini datei. Dazu die
Optionen entsprechend einstellen (Beschreibung folgt gleich) und dann die Optionen
Exportieren (z.B. auf dem Desktop). Durch Doppelklick auf das Laser_ini File kann dann HE-
Laserscan gleich mit den entsprechenden Einstellungen (fiir Export) gestartet werden.
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e Bei Benutzung mehrerer Projektoren (also wenn bei den Optionen mehr als eine
Ausgabekarte angegeben ist) wird fiir jeden Projektor eine eigene ILDA-Datei generiert. Die
verschiedenen Dateien konnen iiber die angehingte Nummer am Dateinamen den
entsprechenden Projektoren zugeordnet werden.

e Die ILDA-Datei enthilt 2-dimensionale Punkt-Koordinaten.
e Die ILDA-Datei kann eine Farbtabelle beinhalten.

e Die ILDA-Datei sollte als RGB-Datei erstellt werden. Die Software erstellt keine ILDA-
Dateien mit Pangolin-Farben!

e Wenn die ILDA-Datei ohne Farbtabelle und ohne RGB-Daten exportiert wird, kommt es
voraussichtlich zu einer nicht korrekten Darstellung der Farben.

HINWEIS: Es ist sinnvoll 25 bis 50 Frames pro Sekunde einzustellen (Default ist 30), auch wenn das spiter
genutzte Galvo-System diese Rate nicht bewiltigen kann. Fiir Testzwecke konnen auch kleinere Frame-Raten
gewihlt werden (z.B. 5 Frames/Sec).

Die Software exportiert/importiert nur ILDA-Shows mit konstanten Frame-Raten. Shows
konnen nicht mit einer konstanten PPS-Rate exportiert werden! Dennoch ist der Import
solcher Shows moglich, aber macht keinen Sinn, da der zeitliche Zusammenhang zur Musik
verloren geht. Der Export sollte fiir eine optimale Ubertragung an ein anderes System getestet
werden.

Folgende Einstellungen konnen fiir einen Export fiir andere Programme verwendet
werden. Sie wurden fiir den Freak-O Jam 2008 verwendet und haben da gut gepasst:

Ausgabe:

Beachte ShowgrofBle, sollte gut 2/3tel oder auch gerne mehr sein! Der Rest ist Standard,
klicken Sie notfalls auf die Beschriftung der jeweiligen Regler um Standardeinstellung zu
erreichen! Wichtig: Keine Spiegelung oder dhnliches verwenden!

Optionen
Test Show Iidi/Cobd</Dirucker Sonstige Auzgabe Optimierung Hardware Augzgabe
Farbkarrekbur
Ausgabe Anpaszsung Ausgabekomektur Global
[~ ¥ spiegeln 1 | AusgabeHardware
[~ spiegeln

[~ A7 tauschen

4 | Werschiebung =

4 | Werschiebung v

ﬂ J j [irehung Showgrobe
[~ Werkniipfe #/

¥
‘ v | Giroke « v| Groke
J J_;I Gribe J J » | Graofe'
4 » | Trapez
4 »| Trapez’r
1 » | Proj. Abstand

Abb.100: Einstellungen der Ausgabe fiir einen ILDA-Show Export.
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Hardware:

Fiir eine 1 Projektor Show benétigt man nur eine Hardware ... Alle Spuren werden auf diese
Hardware geroutet. Nur, falls es sich um eine Mehrprojektorenshow handelt, miissen hier
mehrere Karten eingestellt werden. Fine andere Moglichkeit, Mehrprojektorenshows zu
exportieren ist, dies in mehreren Schritten zu machen. Erst exportiert man z.B. die Spurseiten
fiir den Hauptprojektor, dann fiir die Satelliten, usw...

Optionen
Text Show Midi/DMz</Drucker Sonstige Ausgabe 0 ptimierung Hardware Ausgabe
Farbkorrektur
Hardware Hardware Zuordnung

Ausgabepfad Routing

A B C D
Hardware 1 = Lz - _J |7| |7| |7|
Hardware 2 = |No j L m m m |m
Hardware 3 = |No j  w m m
Hardware 4 = |No j L m m m |m

Countdown Ausgabe
[~ Bida suchen I I B

Abb.101: Einstellungen der Hardware fiir einen ILDA-Show Export.

Farbkorrektur:
Am Besten auf Reset Farbkorrektur klicken!! Egal, was ihr selber fiir Lasermodule im
Projektor habt. Fiir den Export als ILDA File ist lineares Verhalten notig ©

Text Show Sonstige Ausgabe Optimierung
Ausgabe Farbkaorrektur i Mici/Dk Harchware

Optionen Farbkorrektur

Frojektor Helligkeit Fot Griin Blau :l gLsosteglsians
Fublikurns-Bereich Globale Helligke Min Max Wi M Min Max

ﬂ - J :J J :l J :l Farbkorrektur
L =L s Pieset Farbkarrekiur
ﬂ j ﬂ | Zeige gehlankte Linien

(® Intensitat = Hellste Farbe

" Intensitat = Graustufen
= — =

—— = & jﬂjjjjjjj///
[~ TTL [ TTL [ TTL

Abb.102: Einstellungen der Farbkorrektur fiir einen ILDA-Show Export.
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Ausgabe Optimierung:
Wichtig!! Keine Farbverschiebung !! Die anderen Werte einfach abschreiben. PPS Rate ist
vollig egal (fiir Export).

Optionen
Text Show idi/D b/ Dirucker Sonstige Ausgabe Optimierung Hardware Auzgabe

Farbkarrektur

Auzgabe Dptirierung
3 4 b | Estra Farbpunkt Linignstart 30000 A4 » | FFS 1 | Ausgabe-Hardware
R [30000° o=l
3 ﬂJ ﬂ Extra Farbpunkt Linienende |w Bildmitte nach jedem Frame
g ﬂ J j E ckpunkt Wiederholung 2 ﬂJ j Framestart, Punktwiederholung
200 ﬂJ ﬂ Max. Shecke Lazer &1S 2 ﬂJ ﬂ Frameende. Punktwiederholung
200 Al _»| Max Shiecke Laser &N 2 RN ¢ | wiederhalung von 1. und letztem hellen Purke
500 ﬂJ ﬂ Ahbstand fur Softcolor
200 A ¢ | Max Purktabstand Text
’07 ﬂ J ﬂ Faaehibog Ec;:::{bewegung" wenh keine Ausgabe stattfindet [wegen S afety]
il 4 _»| Farbwerschiebung G ™ Linie ’g— i
] ﬂ J ﬂ Farberschiebung B » [t

Abb.103: Einstellungen der Ausgabe-Optimierung fiir einen ILDA-Show Export.
Der ILDA Export:

1. Show wie gewohnt laden

2. Menii — Datei — ,,Show als ILDA Exportieren* klicken

3. Zielordner Wihlen und Name eingeben (z.B. HE-Show_25 fps)

4. Typ 5 mit OK Bestitigen

5. 25 Frames/Sekunde eingeben und Bestitigen

Nun wird das ILDA File erstellt. Wenn dies erledigt ist erscheint eine Meldung.

» Show aus ILDA-Datei erstellen

Dieser Meniipunkt wird zum Import von ILDA-Dateien benotigt. Aus dem ILDA-File und
einem dazu gehdrenden Musikstiick wird dann eine 1-Projektor Laser-Show erstellt. Es
werden der Name der Show und des Musikstiicks abgefragt. Aus der Anzahl der Frames und
der Dauer des Musikstiicks wird der theoretische Wert der Frame-Rate berechnet. Die ILDA-
Datei wird dann automatisch importiert (wie beim ILDA-Import einer Figur). Dann wird
zunichst die Frame-Rate vorgeschlagen, dann gesetzt und zum Schluss wird die Figur (des
ILDA Files) mit einer Tastenzuordnung als *.heb-Datei abgespeichert.

Es entsteht eine Ein-Spur-Show mit den Ereignissen in Spur 0. Der Showname zum Speichern
und einige andere Dinge werden abgefragt. Die Prozedur benétigt eine ILDA-Datei mit
konstanter Frame-Rate. Farbverinderungen konnen auftreten, sofern das ILDA File kein
Standard RGB File ist. Evtl. ist es notig die Pangolin Farbpalette zu laden. Nach dem Import
des ILDA Files kann dieses aus dem Showordner entfernt werden.

Es gibt eine Reihe von Fillen, wo die Prozedur nicht funktioniert. Dann muss der Import
manuell erfolgen. Manchmal macht es Sinn die erste Figur (der Aufruf der Animation / Show)
auf Spur 0 ein wenig zu verschieben, damit der Startpunkt genau zur Musik passt. Weil man
dann aber auch annehmen kann, dass das Ende nicht passen wird, muss die Frame-Rate
angepasst werden.
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Wenn die vom Programm vorgeschlagene Frame-Rate schon anfangs keine natiirliche,
sondern eine gebrochene Zahl (wie z.B. 23,3456) ist, dann ist das ein Hinweis auf eine falsche
Frame-Rate der ILDA-Datei oder eine falsche Linge des Musikstiicks. Manchmal braucht
man etwas Geduld und manchmal funktioniert der Import sehr gut. Es ist erstaunlich, dass
manche andere Programme zwar keine Probleme beim Import von genormten ILDA-Shows
haben, aber auf der anderen Seite nicht vermdgen ILDA-Dateien korrekt zu exportieren, die
im Gegenzug von HE-Laserscan gelesen werden konnen © (nur ein kleiner Seitenhieb).

Falls die ILDA Show eine mehr-Projektor Show darstellt, miissen die weiteren ILDA-Dateien
(z.B. fiir die Sats) manuell importiert werden, dann als Figuren Datei im Showordner
gespeichert werden, zugeordnet werden und der Tastenaufruf in der Timeline platziert
werden. Klingt kompliziert... ist es aber nicht. Bei Fragen helfe ich gerne weiter.

» Show Dongle-Kopierschutz

Show und Figuren Rechte

Alle Shows im Ordner schiitzen

127634 Aktuelle Dongle-Nr Wor Anwendung

Donglenummern einstellen und
ALl alle Shows anwenden dann einen Drdner wahlen der
durchsucht wird. Alle Shows
die sich in den Unterordnemn
befinden werden, cofern

12763 Diongle-Mr. Rechte vergebend
12T Dongle-Nr. leseberechtigt
12763 Dongle-Mr. schieibberechtigt

Auf Figuren und Show anwenden

| =L [SIEMENS] j erlaubt, verdongelt

L
(_ Dienstlich
(] Diverses
‘ (Z Gemischt
[CAPHP_Kit_164b13
(L Privat

Fenzter schiieben ‘

Abb.104: Show-Editor: Show Dongle-Kopierschutz.

Das Ziel dieses Meniipunkts ist es, die Shows und Figuren vor ungewiinschtem Zugriff
schiitzen zu konnen. Nach Anklicken 6ffnet sich der in Abbildung 104 dargestellte Dialog.

Es gibt zwei Vorgehensweisen um Show(s) zu ,,verdongeln‘:
A) nur eine einzige Show oder
B) alle Shows in einem Verzeichnis.

Der linke Bereich, zusammen mit dem Button ,,Auf Figuren und Show anwenden* wird
verwendet, um die aktuell gedffnete Show zu verdongeln. Der rechte Bereich im Rahmen
,,Alle Shows im Ordner schiitzen“ dient dazu mehrere Shows auf einmal zu schiitzen.
Geschiitzt werden hierbei alle Shows, die sich im gewéhlten Ordner und allen Unterordnern
befinden! Dabei werden auch gleich alle unnétigen Dateien aus dem jeweiligen Showordner
entfernt, sofern man die entsprechende Option stehen ldsst. Diese Funktion (alle unnétigen
Dateien aus allen Shows entfernen) kann man auch ohne Verdongelung nutzen, wenn man als
Donglenummern einfach die ,,0* ein gibt.

Die Donglenummern gelten fiir beide Vorgehensweisen.
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e Nur die ,,Dongle-Nr. Rechte vergebend” kann die Zugriffsrechte veréindern.

e Falls in den Textboxen eine O eingetragen ist, werden keine Rechte an andere Dongel-
Nummern vergeben. Die Show ist dann quasi OHNE Dongleschutz.

e Nur wenn die ,,Aktuelle Dongle-Nr.* gleich der ,,Dongle-Nr. Rechte vergebend” ist, ist
es moglich die Rechte zu dndern. Somit kann man das Recht, die Rechte zu dndern auch an
einen anderen Dongleinhaber abgeben (falls die Show mit allen Rechten verkauft wurde).

e Nur Benutzer mit Dongle (Vollversion) konnen Shows schiitzen.
e Geschiitzt werden alle Show-Dateien und Figuren.

e WICHTIG! Vor dem Anwenden des Schutzes wird eine vorherige Sicherung der Show
empfohlen. Es ist schon passiert, dass sich Anwender ihre eigene Show verdongelt haben, so
dass sie selber keine Rechte mehr dndern konnten! Vorsicht ist vor allem auch beim Umgang
mit den Ordnerfunktionen geboten! Falls man dabei einen Fehler macht, vernichtet man sich
schnell alle Shows auf einen Schlag.

Die Reihenfolge beim Verdongeln sollte also immer folgendermafBlen sein: Erst eine Kopie
der Shows(s) machen, dann diese Show, bzw. den Ordner wihlen und alles verdongeln. Das
unverdongelte Original sollte sicher aufbewahrt werden.

» Liste zuletzt geladener Shownamen und Play-Listen

Am unteren Rand des Meniis Datei werden die letzten 10 aufgerufenen Shows oder Playlist-
Dateien angezeigt. Dadurch kann eine schon mal gedffnete Show oder Play-Liste durch nur
einen Klick wieder geladen werden.

5.4.2.2 Menii Showpart

Die Funktionen vom Menii Showpart wurden schon weiter oben, bei der Beschreibung vom
Meniipunkt Datei — Showpart erstellen, erldutert.

5.4.2.3 Menii Bearbeiten
Dieses Menii bietet Funktionen zum Bearbeiten.

|Elearbeiten ‘Werkzeuge Einstellungen F

» Riickgingig Riickgangig

Dieser Menii-Punkt hat die gleiche Funktion wie die
Schaltflaiche UNDO. Bitte dort weiterlesen, falls mehr T
Information bendtigt wird (siehe Kap. 5.4.1.8). it e

Markierte Events an Laser ausgehen
Ausschneiden

. Abb.105: Show-Editor: Menii Bearbeiten.
» Markierte Events an Laser ausgeben

Diese Funktion ist nur tiber das Menii erreichbar. Markierte Ereignisse (Figuren) konnen
direkt vom Projektor ausgegeben werden, wenn die Laser auf ,,AN*“ gesetzt sind.

» Ausschneiden/Kopieren/Einfiigen

Diese Menii-Punkte haben die gleichen Funktionen wie die Schaltflichen Cut/Copy und
Paste. Diese Beschreibung miissten Sie schon gelesen haben wenn Sie hier gelandet sind ©
(siehe Kap.5.4.1.6).
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5.4.2.4 Menii Werkzeuge

Dieses Menii enthidlt das Werkzeug
,.Beatcounter” (siche dazu auch das

Wrerkzeuge | Einstelungen  Yideo  Plavliste  Info.kxt ¢

Kapitel 5.2.12.6 ,Menii Fenster vom Beatcounter

Figuren-Editor, schon gelesen? ©) und flle Ereignisse in Timeline verschieben

eine Moglichkeit zur Verschiebung aller Erekgnisse hinter akbueller Zeitposition verschigben
Ereignisse oder zum Verschieben der Unbenutzte Diakeien aus Showardner loeschen

Ereignisse ab der aktuellen Zeitposition. 455, 106: Show-Editor: Menii Werkzeuge.

Der Beatcounter kann bei der Ermittlung der Taktrate des Musikstiicks in bpm (Beats per
Minute) sehr helfen. Damit kann die Frame-Rate von Figuren genau an den Song angepasst
werden. Ein Klick auf den Meniieintrag 6ffnet ein kleines Fenster. Die Mausklicke auf den
schwarzen Bereich werden gezihlt und daraus die bpm-Rate ermittelt. Die Rechte Maustaste
bedeutet einen Reset, die linke Maustaste einen Beat, der gezihlt wird. Genauso kann man
mit der Leertaste die Beats eingeben und mit jeder andern Taste einen Reset durchfiihren.
Wichtig: Zwischen Reset und erstem Beat muss auch der korrekte Beat eingehalten werden!

Wihlt man eine der Verschiebefunktionen, so erfolgt eine Abfrage der Verschiebezeit in
Millisekunden. Negative Zeiten schieben alles nach vorne (frithere Ausgabe des Ereignisses),
positive Zeiten schieben alles nach hinten. Dies ist z.B. dann niitzlich, wenn man von einer
Show den vorderen Teil entfernen mochte (Musik kiirzen und dann alle Events um die
gekiirzte Musikzeit nach vorne schieben) und umgekehrt oder wenn man ein Stiick in eine
vorhandene Show einfiigen will.. usw.

Ein Klick auf den Meniipunkt ,,Ereignisse hinter aktueller

Zeitposition verschieben‘‘ bewirkt im Prinzip das gleiche, ABER es

wirkt nur auf alle Elemente der Show, die NACH der aktuellen

Songposition liegen! Um die aktuelle Songposition zu definieren

Me  muss man einmal in die Timeline klicken. Man sieht die Songposition

H . Zeich  angezeigt im Timeline-Fenster (Abb.107; wo auch die Wellenform
dargestellt wird) anhand der Startpfeile. (rote Linie mit 2 Pfeilen).

Verschiebt man die Events mit einem Minus Vorzeichen, dann muss
Abb.107:  Markierung ~ Man natiirlich darauf achten, dass es Uberlappungen geben konnte!

der Position
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5.4.2.5 Menii Einstellungen

» Laserausgabe automatisch an-/ausschalten
Diese Option fiir ein automatisches Ein- und
Ausschalten der Laser beim Showstart setzen.

Omin. 18sec. =18192.79 ms

Einstellungen  Yidea Plavliste  Info.bxt  Cour

v Laserausgabe automatisch an-fausschalken

. . Yerwende Taske [Gsen == Figur aus
» Verwende Taste losen — Figur aus

Diese Option setzen, wenn beim Losen der Taste die
Figur wieder ausgehen soll (Taste driicken — Figur an/
Taste 16sen — Figur aus).

Raster erstellen
Reset

Play HQWerzdgerung = 1s
Wenn die Option nicht gewéhlt wurde, dann wird nur Werzdgerung Fir Showstart eingeben
das Driicken der Taste ausgewertet und die Figur  Abb.108: Show-Editor: Menii
solange ausgegeben, bis eine andere Figur aufgerufen  Einstellungen.
wird oder die Leertaste gedriickt wird. Bei der
Leertaste erscheint dann an der Stelle eine blaue Linie
in der Figur-Spur, die das Abschalten anzeigt,).

Bei der Aufnahme auf einer DMX-Unterspur muss jedoch diese Option mit Vorsicht
eingesetzt werden. Auch das Beenden eines DMX-Makros mit der Leertaste ist mit Vorsicht
anzuwenden. Es kann in diesen Féllen zu Fehlern kommen.

(Kurze Begriindung: DMX Makros bestehen aus einer Folge von DMX Werten fiir einzelne
DMX Kanile. Ublicherweise muss ein Makro immer komplett ab laufen, damit man den
Zustand der DMX Werte dann definiert hat. Wird ein Makro ,,Abgebrochen® bevor es
durchgelaufen ist, so kann dies zu ,,Durcheinander* fithren. Kurze DMX Makros (nur Lampe
an) konnen natiirlich per Taste Losen beendet werden.)

Ein wichtiger Hinweis:

Diese Option hat auch Auswirkung auf die Verwendung der Funktionstasten!

Seit HE-Laserscan IV bzw. Show-Editor 2009 gibt es eine Anderung der Zuordnung. Friiher
konnten alle Tasten in Kombination mit Strg. Alt und Control verwendet werden. JETZT sind
nur noch alle Tasten in Kombination mit den F-Tasten moglich. Dabei muss beachtet werden,
dass es neben der Funktionstasten F1 bis F12 im Programm auch die FO gibt!!! FO bedeutet
,,KEINE Funktionstaste gedriickt*!

Die Verwendung der Funktionstasten ist abhingig von der Einstellung der Eigenschaft
,»Verwende Taste Losen — Figur Aus® im Einstellungen-Menii des Show-Editors (Timeline
Fensters). Ist die Option nicht gewihlt (Standardeinstellung), dann wird eine F-Seite durch
kurzes Driicken der F-Taste gewihlt. Alle Programmfenster zeigen die aktuell gewihlte F-
Seite an. Durch driicken einer anderen F-Taste kann die Auswahl geindert werden. Durch
nochmaliges Driicken kann die Auswahl aufgehoben werden, also FO gewihlt werden.

Ist die ,,Auswerten von TasteLosen” gesetzt, so muss die F-Taste gedriickt und gehalten
werden wihrend eine Figurentaste gedriickt wird!

Wichtiger Hinweis: F10 kann zu Problemen fiihren, da F10 den Fokus auf das Menii des

aktuellen Programmfensters legt. Dies ist eine WINDOWS Funktion und kann nur durch
dndern der Windows Einstellungen beseitigt werden!

Version 5.1.x 2011 Seite 144



HE-Laserscan V Show-Editor

» Verwende Mausraster

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Wie schon oben erklart, ist es moglich
Figuren per Drag 'n Drop in die Spuren einzufiigen. Auch kann man ja dort Ereignisse
kopieren und einfiigen. Um die Anordnung der Ereignisse zu erleichtern, gibt es die Moglich-
keit ein Zeitraster zu erzeugen, an dem alles ausgerichtet wird. Mit dieser Option wird dann
das vorher erzeugte Zeitraster aktiviert oder ausgeschaltet. Das bedingt natiirlich, dass vorher
ein Raster erzeugt wurde. Das Zeitraster muss vorher manuell eingegeben werden. Ein
,automatisches Raster in einem bestimmten Zeitabstand* wire sinnlos, da es niemals auf dem
Beat der Musik liegen wiirde, daher ,,spielt man das Raster” ein ©

» Raster erstellen

Diese Funktion ist nur iiber das Menii erreichbar. Sie wird gebraucht um ein Zeitraster fiir die
Spuren zu erzeugen. Nach einem Klick auf den Meniipunkt wird ein kleines Fenster mit In-
struktionen zum Erstellen des Rasters gedffnet. Um das Raster zu erzeugen, wird die Leer-
taste genutzt.

» Reset
Diese Funktion ist nur iiber das Menu erreichbar. Bei Gebrauch von Reset werden alle
Ereignisse und Figuren, also die ganze Show, neu geladen.

» Play HQ Verzogerung =2 s
Funktioniert wie die Schaltflidche ,,Play HQ* (Kap. 5.4.1.7), startet die Show im HighQuality
Modus, mit einer Startverzogerung von xx Sekunden.

» Verzogerung fiir Showstart eingeben.

Durch einen Klick auf diesen Meniipunkt kann man die Verzogerungszeit fiir den Showstart
einstellen. Funktioniert wie der Klick mit der rechten Maustaste auf ,,Play HQ®“. Diese
Verzogerung ist per Default auf 2 Sekunden eingestellt. Manchmal ist diese Zeit scheinbar zu
kurz, so dass es Probleme beim Showstart gibt. Dies ist z.B. der fall wenn: 1. Der verwendete
Computer eher langsam ist, die Monitor Standby Funktion verwendet wird und das
Abschalten der Bildschirme ldnger als die Startzeit dauert. Dann macht es Sinn, hier einfach 4
Sekunden als Startzeit zu definieren.

5.4.2.6 Menii Video

» Fenster An/ Aus
Zeigt das Videofenster an. Dies macht natiirlich nur Sinn,  Video | Playliste Info.txt Counkde

wenn man eine Videodatei als Medienquelle fiir die Laser- Fensterdn | Aus

Show gewihlt hat (abspielbar sollte alles sein, was der Carrect Aspect of Yidso
Mediaplayer abspielen kann). Normalerweise wird das Strech Yideo in Window
Videofenster automatisch gedffnet, wenn eine ent- Yallbild An (aus per Mausklick)

sprechende Datei geladen wird. Ein Mehrbildschirmsystem 432 709: Show-Editor-  Menii
ist bei der Erstellung von Laser-Shows zu Video beinahe  video

ein MUSS. Schieben Sie das Videofenster in den

Ausgabebereich des Beamers. Beim Start der Show (play HQ) wird das Fenster automatisch
zum Vollbild.

» Correct Aspect of Video

Sorgt dafiir, dass das Hohen / Breitenverhiltnis vom Video korrekt ist. Evtl. passt das Video
dann nicht mehr korrekt in den Bildschirm.
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» Stretch Video in Window
Passt das Video an das Fenster an. Dabei wird das Videobild evtl. verzerrt.

» Vollbild An

Zeigt das Video im Vollbildmodus. Dabei sollte unbedingt ein zweiter Monitor/Beamer zur
Verfiigung stehen. Durch Klick auf das Video wird es wieder im Fenstermodus dargestellt.
Wenn die Show mit Play HQ gestartet wird, dann wechselt das Videofenster auf dem
Bildschirm in dem es sich gerade befindet in den Vollbildmodus. Der ,,Hauptbildschirm* des
PCs wird wie iiblich dunkel geschaltet. Die Funktion ,,Monitor Standby* muss natiirlich ab

geschaltet werden!

5.4.2.7 Menii Play-Liste

» Zeigen

Ein Klick auf diesen Meniipunkt 6ffnet die Play-Liste. Siehe

nichstes Kapitel fiir Erlduterungen.

» Speichern

Speichert die aktuelle Play-Liste.

» Laden

Hiermit wird eine bestehende Play-Liste geladen. Es offnet sich ~ Abb.110: Show-Editor: Menii

der Standard-Windows-Dialog zum Laden.

» Play-Liste abspielen

Hiermit wird optional das Abspielen der in der Play-Liste angegebenen Shows gestartet.

5.4.2.8 Die Play-Liste

Show-Editor

Flayliste
Zeigen
speichern
Laden

Flaylist abspielen

Info.txt  Cou

Playliste.

. I3 Playliste E
ﬂ D !‘ Meue Liste | [~ Loop Terminatar. shw Fouting
Laden v Alle shows
Fenster schiiefen Speichem | ¥ 'Wait before start nest show Ausgabepfad Routing
| Flayliste auz Ordner erstellen A‘ B| Cl D| -
Hardware 1 I ~ - ’W
S
Klar.shw
e Gr IR —
Mika_Grace_Kell.shw Hardware 5 N e e W
MOAE_Soul Essay.shw
@ Liquido.sh Hardware & - r r foom
@ oo, Fiocheebeshon shu Hadwoe 7 [ ¢ [mw
okl T echrcin sy Hadwae® T T T fomo
E\gglg_'g;ﬁtgiﬁ;t.shw Hardware 9 - [ " 10000
gsﬁsg?\znsliquence.shw Hardware 10 B m e 10000
Midirlo |Teiriiersha Hadwse 11 T [io000
Hardware 12 r - - r W
Infadtdema Hardware 13 r - r W
Hardware 14 r - - r ’W
Hardware 15 r - - r ’W
Hardware 16 r - - r ’W
™ Meldungen unterdriicken
Abb.111: Show-Editor: Menii Playliste/Zeigen zum Offnen der Play-Liste anklicken.
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Die Play-Liste arbeitet abhéngig vom Speicher-Pfad der Shows. Das bedeutet, dass eine in der
Liste aufgefiihrte Show nicht gefunden werden kann, falls sie an einen anderen Platz auf der
Festplatte verschoben wurde (Ordner gewechselt, Laufwerksbuchstabe geédndert, Pfad
umbenannt etc.). In diesem Falle muss der Eintrag von der Liste entfernt und danach die
Show neu eingefiigt werden. (vielleicht wird demnéchst bei Bedarf eine ,,Show Finden*
Funktion eingebaut ©)

]
> i _l Violette Pfeile

Durch Klick auf diese Schaltflichen wird die vorige oder nichste Show aktiviert. (markiert)

> Griiner Pfeil/ Blaues Quadrat

Durch einen Klick auf diese Fliche wird die Play-Liste ab der markierten Show abgespielt.
Wihrend die Play-Liste abgespielt wird, zeigt die Flidche ein blaues Quadrat. Damit kann das
Abspielen der Play-Liste beendet werden. Es wird immer Play HQ fiir das Abspielen der
Show verwendet. Je nach Monitoreinstellungen (Optionen) wird der Bildschirm dunkel
geschaltet oder eben nicht.

> M Schaltfléiche Fenster schlieffen

Hiermit wird die Play-Liste geschlossen. Beim erneuten Anzeigen ist die vorher geladene
Liste noch vorhanden.

_|_
> Schaltfliche +

Uber diese Fliche kénnen weitere Shows zur Liste hinzugefiigt werden.

> v Schaltflache Radiergummi

Ein Klick hierauf 16scht den aktuell markierten Showeintrag aus der Liste (nicht die Show
selbst, versteht sich!).

v
> A Vertikale Griine Pfeile

Mit diesen Pfeilen kann eine markierte Show in der Rangliste verschoben werden.

» Die Liste

Innerhalb der Liste kann eine Show direkt durch Anklicken ausgewéhlt werden. Ein Doppel-
klick startet nur diese Show. Nach dem Abspielen der Show wird dann die Ausgabe
angehalten. Die Routing-Einstellungen konnen an der rechten Seite des Playlist-Dialogs
vorgenommen werden.

Ein Beispiel dafiir wire die Introshow 2010. Diese Show hat am Anfang eine Grafik Show
(Spurseite C). Dann wechselt sie in eine 1+2 Projektoren Beamshow. Hat man nur 3
Projektoren, so kann man den Hauptprojektor als Grafik und als Beamprojektor konfigurieren
(andere Geometrie, andere Optimierung, Farbkorrektur, pps Rate usw.) Da der Projektor
entweder Grafik ODER Beamshow anzeigt (niemals beides gleichzeitig) ist das kein Problem.
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Dies ist sehr von Vorteil, wenn man mehrere Shows mit unterschiedlichem Routing in einer
Play-Liste nacheinander abspielt. Mit etwas Ubung und Erfahrung kann man sich mittlerweile
(dank moglicher 16 Ausgabekarten und Doppelbelegungen) somit auch verschiedene
Ausgabesetups zusammenbasteln.

Beispiel:

Hardware 1, fiir 1-Projektor Shows

Hardware 2 fiir Grafik Shows auf Leinwand

Hardware 3 fiir Grafik Show auf Wasserwand.

Hardware 4 und 5 fiir Sats Gespiegelt

Hardware 6 und 7 fiir Separate Projektoren (z.B. fiir die Queen Show von Lightwave)

Fiir die Hardwareauswahl kann man bei Bedarf ein und dieselbe Ausgabekarte verwenden,
solange diese nicht doppelt genutzt wird. Wichtig ist also, dass man dann die Verwendung
entweder auf die Leinwand oder auf die Wasserwand oder als Beamprojektor oder als
gespiegelter Satt Projektor sicherstellt. Wenn ein und dieselbe Karte 2 Ausgaben gleichzeitig
abdecken miisste, kommt es zwangsldufig zum starken Flackern.

Dieser Punkt wirkt evtl. verwirrend. Falls es Fragen dazu gibt, bitte ich um eine E-Mail.

Hat man dieses Setup mal gemacht, so kann man sich in der Play-Liste per Ausgabepfad
Routing schnell definieren, wie eine Show abgespielt werden muss.

» Ausgabepfad-Routing und Ausgabegeschwindigkeit (PPS)

Mittels des Ausgabepfad-Routings kann (wie ja gerade beschrieben wurde) bestimmt werden,
welche Ausgabekarten letztendlich die Spurseiten ausgeben. In den Fenstern fiir die
Ausgabegeschwindigkeit erfolgt die Eingabe der PPS-Raten der jeweiligen Projektoren.
ACHTUNG! Wenn das Routing in der Play-Liste gedndert wurde sollten Sie danach nicht im
Dialog Optionen die Einstellungen speichern! Das wiirde spiter zu ungewollten Routing-
Einstellungen und wahrscheinlich Verwirrung fiihren.

p Mdlre Sehaltfliche MIDI-Info
Durch Klick hierauf werden Hinweise beziiglich der Remote-Kontrolle (Fernsteuerung) der
Play-Liste mittels MIDI angezeigt.

» Option Auto Loop
Bei Setzen dieser Option wird das Abspielen der Play-Liste endlos fortgesetzt (nach der
letzten Show folgt die erste).

» Option Alle Shows
Bei Setzen der Option startet automatisch die nichste Show nach Beenden der Vorigen in der
Liste. Das gilt nicht, wenn die vorige Show durch Doppelklick gestartet wurde.

» Option Wait before start next show

Wenn diese Option gesetzt ist, so erfolgt eine Abfrage, bevor die nichste Show gestartet wird.
Vorteil: Beispiel, man will 4 Shows nacheinander abspielen, aber zwischen den Shows muss
man etwas erzdhlen. Hier ist es hilfreich, wenn automatisch wéhrend der Erkldrung die
nichste Show geladen wird, deren Start aber erst mit dem Bestitigen per OK erfolgt.
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Damit konnte man auch ,,Liickenlos* unter Verwendung von 2 Rechnern und der NetLase
Ausgabehardware eine Show nach der anderen ab spielen, genau so, wie ein DJ mit 2 Platten-
oder CD Spielern arbeitet. Einer wird geladen, wihrend der andere spielt.

» | Neweliste | Schaltfliiche Neue Liste
Loscht eine vorhandene Liste aus dem Fenster, damit eine neue Liste erstellt werden kann.

> L -.| Schaltfliiche Laden

Dient zum Laden einer vorhandenen Play-Liste. Es 6ffnet sich der Standard-Windows-Dialog.
» | Speichem | Schaltfliiche Speichern

Mit dieser Schaltfliche wird die erstellte Play-Liste gespeichert. Es 6ffnet sich der Standard-

Windows-Dialog zum Speichern.

» Play-Liste aus Ordner erstellen

Ordner waehlen

Alle Shows im Ordner und den Unterordinern in Playliste

Abbrechen
laden
| &1 [SIEMENS] ]
L ”
=) Priveat
3 Lazer
£ LaserShows
_______ a HE_Laszerscan Shows HE LS 4
U HE_Laserscan_Shows Netzt
[ Azubi__ I Dirk_Mueller_at_gmx_de
(] Blackhird_slex_at_L aserpics_de
(2 Chrizz0rline
[ Daranus w

Abb.112: Playliste: Play-Liste aus Ordner erstellen.

Mit dieser Schaltfliche kann man sich das Erstellen einer Play-Liste recht einfach machen.
Klickt man auf diesen Button, so erscheint folgende Darstellung:

Hier wihlt man nun einen Ordner aus, der mehrere Shows in Unterordnern beinhaltet. Nun
auf ,,Alle Shows im Ordner und den Unterordnern... bla bla Laden klicken... und nach
wenigen Sekunden hat man eine neue Play-Liste (Vorsicht, alte Play-Liste wird dabei
iberschrieben). Diese neue Play-Liste kann man nun nach seinen Wiinschen verdndern und
dann abspeichern.

5.4.2.9 Menii Info.txt

Dieser Bereich wurde in der 4er Version (2009)
komplett iiberarbeitet. Die alte INFO.txt Datei, die
es bis her gab, wird weiterhin unterstiitzt und auch
angezeigt. Generell gibt’s aber ab sofort fiir jede
Show eine neue Infodatei (Dateiendung *.info)
Die Info-Datei wird vom Ersteller der Show
erzeugt. Also von THNEN, hoffentlich! Sie dient zur Ubermittlung wichtiger Hinweise an
andere Anwender, falls Sie diesen Ihre Show zur Verfiigung stellen mochten. Da die neue
Infodatei im Prinzip eine Auszufiillende Tabelle darstellt, erspare ich mir hier jetzt weitere
Kommentare. Ich hoffe die Beschriftung der Schaltflichen ist selbsterklidrend.

| Info.txt  Countdown

Zeige Info.txt Date
Zeige Info.txt wenn Show geoffnet wird

Abb.113: Show-Editor: Menii Info.txt.
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Wichtig ist nur: Diese Angaben dienen rein als EMPFEHLUNG! Wenn hier irgendwelche
Zuordnungen oder PPS Raten angegeben sind, dann haben diese keinerlei Einfluss auf die
tatsichlichen Softwareparameter. Dies betone ich, weil es schon mal ein Missverstindnis gab.
Ja, zugegeben diese Tabelle sieht den Optionen sehr dhnlich © .

» Zeige Info.txt Datei
Durch einen Klick wird die Aktuelle (zur Show gehorende) Datei in einem eigenen Fenster
angezeigt.

» Zeige Info.txt wenn Show geoffnet wird )
Selbsterkldrend — bei Setzen der Option wird beim Offnen einer Show der Informations-
Dialog automatisch angezeigt.

3 Show Informationen
Lazershow
Shave Programmierer
I ediendatei & |T schosef
[ratum |
Vil Pragrarmm Yersion |He-Laserscan 4
Projektor
Flatzierung

" Beamshow
Auzgabe Routing (" Grafik Shaw

i~ Beam- Grafik gemizcht

1 duzgabek arte -

Weitere Infos
- Bild / Logo laden

D4z Setup

Alle Eintrage
lgschen

Alz Standard
definieren |

Abb.114: Show-Editor: Show Informationen.
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5.4.2.10 Menii Countdown

> Start

Uber diesen Meniipunkt kann eine Show
sekundengenau zu einer vorgegebenen Zeit o
abgespielt werden. Sl el

HE Lasersean

Abbrechen
Wenn der Countdown gebraucht wird,
offnet sich ein kleiner Dialog zur Eingabe

der Startzeit in Stunden, Minuten und
Sekunden (Abb.115).

Abb.115: Show-Editor: Menii Countdown/Start =>
Dialog zur Eingabe der Startzeit.

Nach Bestitigung durch einen
Klick auf OK wird der
Countdown gestartet und bei
Erreichen des vorgegebenen
Start—ZeitpunktS dle Show Spur 1 Count Dawn Count Diovn Count Down Count D owr
gestartet.

Spurseite & Spurseite B Spurzeite C Spurseite D

Spur 2 = o
Der Countdown kann durch o

Abschalten der Laserausgabe
im Figuren-Editor (Schaltfldche Spur 3 ’7 -
Laser Aus) abgebrochen
werden. Natiirlich funktioniert

das auch durch Verlassen des
Programms.

Abb.116: Show-Editor: CountDown-Figuren.

» Startfigur definieren
Hier kann man per Drag & Dropp figuren in die Fensterchen reinziehen. Diese Figuren
werden wihrend der CountDownanzeige zusitzlich dargestellt. Falls man NUR diese Figuren
withrend des Countdown darstellen will, dann kann man unter Optionen/Hardware die Haken
bei ,,Countdown Ausgabe“ entfernen. Mit Hilfe dieser Figur kann man z.B. die Aufgabe
bewiltigen, zu schreiben ,, NEXT SHOW*.... HH:MM:SS

Hinweis: Die CountDown-Zeit wird in der aktuell gewihlten Farbe erstellt! Hat man gerade
schwarz gewihlt, so kann man natiirlich keine Anzeige zustandebringen. Auch wichtig: Der
Countdown kann nicht per Laufschrift angezeigt werden. Die Software verwendet daher
automtaisch die normale Schrift (MorphSchrift, aber ohne Morphen). Bitte denken Sie daran
die Schriftoptionen entsprechend einzustellen.

5.4.2.11 *“Menii” Showpfad...

Das ist natiirlich genau genommen kein Menii, daher die Anfithrungszeichen © Sobald eine
Show geladen wurde, wird ein nicht anklickbarer Meniipunkt angezeigt, der den Pfad und
Namen der Show angibt. Hier die Transformers Show ©

Info.txt  Counktdown

[P ———— sutibboiitboniiie dibllomilabbibatiitle, . sl o an
Abb.117: Show-Editor: “Menii” Showpfad.

MHeu
Zeichnen
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5.5 DMX-Editor

Datel  Bearbeiten  Befriebsart  Zuordnung

A A A A A A

1 ‘2 |3 ‘4 ‘5 |E ‘7 ‘B |9 ‘10 ‘ﬂ |12 ‘13 ‘M |15 ‘15 ‘17 |19 ‘19 |20 ‘21 ‘22 |23 ‘24 ‘25 |25 ‘27 ‘28 |29 PD ‘31 |32 ‘33 ‘3& |35 ‘35 ‘37 |3B ‘39 ‘QD |lﬂ ‘42 ‘dﬁ |M ‘45 ‘QE |A7 ‘49 ‘dﬁ |ED

Makro Schritte Schrittbearbeiten Datei Dhx-Maste
MNever Schritt Spi

sichem DMx-Ausgabs startan

[ Auzschneiden
2 - MNiote Off Figur Al
EEEEE } | Kopen Speichern als Didx-onitor :‘

J e [ DMhMepper |

Alle speichemn

— ‘

bl

|
: |2 e cese
2Zahl dler Zwischenschrite

ll ol

Fenster schliefen
ms pro Zwischenschritt Peload / Reset
] || [ Wette van D Eingang [ KeybomdZuordnung |~

Abb.118: Der DMX-Editor.
Der DMX-Editor hat die Aufgabe, den DMX-AUSGANG einer Ausgabekarte zu steuern.

Mit diesem Werkzeug kann DMX Equipment mit der Software per Timeline gesteuert
werden. Generell muss ich hier gleich etwas eingestehen: Die DMX Funktionen von HE-
Laserscan sind nicht vergleichbar mit anderen kommerziellen Software DMX Controllern.
Aber HE-Laserscan verbessert sich dank der Mithilfe einiger Anwender stetig. Mit HE-LS
kann man durchaus RGB LED's steuern. Auch Nebelmaschine, Leinwand usw. kann man in
den Griff bekommen. Bei Scannern oder Movingheads wird es schon langsam schwierig, vor
allem wenn es mehr als 4 Movingheads werden gerét man recht schnell an die Grenzen von
HE-Laserscan DMX. Mittlerweile gibt’s immerhin eine Gruppierungs-Funktion, so dass man
bei mehreren Geréten gleichzeitig Effekte wie Gobo, Farbe, Position usw. dndern kann.

Sollten solche komplexen DMX-Aufgaben zu erfiillen sein, dann empfehle ich externe DMX
Software, die dann von HE-LS-DMX quasi getriggert wird. (das geht, Sunlight DMX ist dafiir
ein Beispiel und wird von einem Anwender erfolgreich in einer Bowlingbahn eingesetzt!!!).

Bei Bedarf konnte ich auch noch iiber Timecode oder sonstige Synchronisiermethoden
nachdenken. Bis jetzt war die Nachfrage dazu aber duBerst gering... daher befassen wir uns
also nun mit dem simplen HE-LS-DMX.

DMX Steuerung (als DMX OUT) geschieht generell durch DMX Makros! Diese erstellt man
und verkniipft sie mit den Tasten der Tastatur. Danach konnen die Makros aufgerufen
werden.
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Es existieren zwei Moglichkeiten DMX-Kanile zur Erstellung der Makros anzusteuern:
e Easy DMX
e Intelligentes DMX (nur fiir Vollversion mit Dongle)

Intelligentes DMX ist genaugenommen eine Erweiterung von Easy DMX. Einfach aus-
gedriickt ist es eine Moglichkeit komplexere DMX-Gerite etwas einfacher zu kontrollieren.

5.5.1 EasyDMX

Die Bedienung der DMX Funktionen (Abb.118) ist vom Grundprinzip her gesehen
vergleichbar mit denen des Figuren-Editors, mit dem Unterschied, dass fiir die Steuerung der
DMX-Geriite ,,Makros” erstellt werden (bei Laser-Shows sind es ja Figuren). DMX-Makros
sind also dhnlich wie Laser-Figuren. Sie konnen erzeugt, gespeichert und dann nach dem
Tastenzuordnen auch verwendet werden. Jedes DMX-Makro kann aus einem oder mehreren
Schritten (,,Szenen‘‘) bestehen und muss einer Taste zugeordnet werden (wie bei den Figuren
im Figuren-Editor).

In Abb.118 sieht man eine Anzahl von Schiebereglern im oberen Teil. Jeder Regler steuert
einen Ausgangs Kanal, der wiederum einem oder auch mehreren DMX Kanilen zugeordnet
werden kann (per Default ist jeder Regler dem entsprechenden Kanalnummern zugeordnet).
Im unteren Bereich sind die Kontroll-Elemente angeordnet.

Die Erstellung von DMX-Makros funktioniert im Prinzip wie die Erstellung einer Figur.
Zuerst muss die Schaltfliche ,,Neues DMX Makro erstellen* im Bereich ,,Schritt
bearbeiten betitigt werden. Dadurch wird ein leeres ,,MakroO*“ erzeugt. Jetzt konnen die
Schieberegler eingestellt werden. Um die Kanalnummern grofler als 50 zu erreichen, dient der
horizontale Schieberegler iiber den Kanilen. Uber den Reglern werden die Kistchen alle rot
eingefirbt, wenn ,,Neues DMX Makro erstellen” gedriickt wurde. Rot bedeutet, dass diese
Kanile bisher noch nicht fiir das aktuell bearbeitete Makro eingestellt wurden!

Es ist wichtig das zu verstehen! Alle rot markierten Kanile
werden beim Aufruf des Makros den Wert von dem [t feeetn S
entsprechenden DMX Kanal nicht dndern! Wenn nun ein Regler W’W
verdndert wird, dndert sich dessen Farbe des Késtchens zu griin. ‘
Bei der Anwahl des Makros werden also nur diese Werte -
gedndert die griin markiert sind! Die Anzeige der Aktivierung S
oder Deaktivierung von Kanilen durch rote und griine Fiarbung = =i
ist eine Visualisierung, um ungewollte Anderungen der Makros r ’4
zu vermeiden. Sollten Sie aus Versehen einen falschen Regler snEEEEEEEEEE
verstellt haben und der Kanal ist deswegen griin, so kann manper f E B [ F F [ B P [0 fiz]
KLICK auf den griinen Bereich die Wertednderung wieder  Abb.119: DMX-Editor:
16schen (der Regler bleibt natiirlich stehen wo er ist). Nehmen  Benutzte und unbenurzte

wir an, dass Kanal 6 und Kanal 7 sich auf zwei dimmbare Kandle.

Scheinwerfer beziehen und dass Kanal 8 und Kanal 9 auf einen

RGB-Farbwechsler wirken. Dann wird das in Abb.119 dargestellte Makro keine Aus-
wirkungen auf den Farbwechsler haben, da diese Kanile ja noch rot gefirbt sind. Wenn eine
Aktion des Farbwechslers gewiinscht wird, dann miissen die Schiebregler fiir die Kanile 8
und 9 zumindest einmal betitigt werden. Dies kann auch zu Verwirrung fiithren, da man
meinen konnte ,,.Der Regler steht eh schon auf null, das passt ja schon®... ABER solange die
Anzeige noch rot ist, hat der Regler keine Auswirkung! Zum Schluss kann das Makro iiber
die Schaltfliche ,,Speichern® gesichert werden.
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—Makra Schritie

5.5.1.1 Bereich Makro-Schritte Novor Schit = I

» Schaltfliiche Neuer Schritt coschen H
Ein Klick auf diese Schaltfliche fiigt einen Makro-Schritt am -
Ende des Makros hinzu. H @

Zahl der Zwischenschritte

Y —

» Schaltfliiche Loschen o ke
Ein Klick auf diese Schaltfliche 16scht den aktuellen Schritt. (O

. e g Abb.120: DMX-Editor:
P> Schaltfliche Elnfugen Bereich Makro-Schritte.

Ein Klick auf diese Schaltfldche fiigt einen neuen Schritt vor dem
markiertem im Makro ein.

» Schaltfliiche Sekunden pro Schritt
Ein Klick auf diese Schaltfldche 6ffnet einen Dialog zur Angabe der Dauer eines Schrittes in
Sekunden.

» Schieberegler Zahl der Zwischenschritte/ ms pro Zwischenschritt

Mit diesen Schiebereglern kann ein weiches Uberblenden zwischen zwei Schritten realisiert
werden. Die Sollwerte des neuen Schritts werden dann iiber Zwischenstufen schrittweise
eingestellt. Dazu muss die Anzahl der Zwischenschritte mit dem Regler eingestellt werden.
Mit dem Schieberegler ,,ms pro Zwischenschritt wird die Dauer eines Zwischenschrittes be-
stimmt. Ein bewihrter Wert sind 30 oder mehr Millisekunden pro Zwischenschritt. Eine
kiirzere Dauer wird nicht empfohlen, da dann die Laserausgabe sichtbar durch die vielen
DMX-Ausgaben behindert wird.

Hinweis: Die Zwischenschritte (z.B. zum Dimmen) funktionieren beim ,,Intelligenten” DMX
nur dann, wenn fiir das entsprechende Gerit die Option ,,dimmbar* fiir die notigen Kanile ge-
setzt wurde. Mehr Information dazu im spéter folgenden Kapitel ,,Intelligentes* DMX.

» Schaltflichen zur Richtungsbestimmung

Hierzu sind einige Bemerkungen notwendig. Zum Beispiel: Nehmen wir an ein Makro mit
mehreren Schritten wurde erstellt. Bei Schritt 1 soll nur Kanal 1 geéndert werden, bei Schritt
2 nur Kanal 2 und so weiter. Wenn nun die Richtung geéndert wird, dann kann es durchaus
sein, dass Sie nicht mehr verstehen, was dann iiberhaupt ausgegeben wird, da ja vorher erst
Kanal 1, dann 2 dann 3 gedndert wurden. Riickwirts laufend wird aber erst Kanal 3, dann 2
und schlieBlich 1 verdndert. Der Grund ist, dass die Schritte dann umgekehrt ausgegeben
werden. Daran muss man beim Nutzen der Richtungsschaltflichen denken. Man kann auch
tiberraschende Ergebnisse erhalten, wenn Kanile gedndert werden, die eigentlich nicht
geidndert werden miissten.

Im Nachhinein (nach dem ich selbst die Software etwas genutzt habe) muss ich zugeben,
manch Funktionen hitten nicht direkt vom Figuren-Editor in den DMX Makroeditor
ibernommen werden sollen, da sie womdglich Verwirrung verursachen. Daran habe ich beim
Programmieren der Software aber damals nicht gedacht.
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5.5.1.2 Bereich Schritt bearbeiten
» Schaltflichen Ausschneiden/ Kopieren/ Einfiigen

—Schritt bearbeiten:

o - . . . Augschnaid
Mit diesen Flichen konnen Makro-Schritte ausgeschnitten, ”EE;QZ'”B”
kopiert und wieder eingefiigt werden. Einfiigen

Abb.121: DMX-Editor:
» Schaltfliiche Neues DMX Makro erstellen Bereich Schritt bearbeiten.

Diese Schaltfldche anklicken, immer verwenden bevor ein
neues Makro erzeugt werden soll.

— Datei
5.5.1.3 Bereich Datei Speichem

» Schaltfliiche Speichern/ Speichern als/ Alle speichern  Speichemals |
Mit diesen Schaltflichen konnen Makros gespeichert, unter einem Alle speichem
anderen Namen gespeichert oder alle vorhandenen Makros auf einen
Klick gespeichert werden.

» Schaltfliiche Fenster schlieBen _
Ein Klick auf diese Fliche schlieBt das DMX-Fenster. e

Abb.122: DMX-Editor:

5.5.1.4 Weitere Elemente (Ausgabe, Monitor, Mapper etc.) Bereich Datei.

» DMX Schnittstelle
Die DMX Schnittstelle(n) werden nicht im DMX-Editor T
eingestellt. Sie findet man unter ,Figuren-Editor/ Opti- DhtAusgabe ctarten |

onen/DMX”. Siehe Kapitel ,,Optionen* fiir mehr In- DivbeMonitor
formation.

» Schieberegler DMX Master

]

Mit diesem Schieberegler konnen alle DMX-Werte reguliert SRy
werden. Der DMX-Master-Regler funktioniert wie die ﬁ hd
Master-Volume-Einstellung eines Audio-Mixers. Abb.123: DMX-Editor: Weitere

Elemente (Ausgabe, Monitor,
HINWEIS: Der DMX-Master-Regler hat keinen Einfluss Mapper, Master, Zuordnung).
auf ein ,intelligentes DMX-Gerdt, wenn die Option
,Master-empfindlich® auf ,false* gesetzt ist. Mehr Information dazu im spiter folgenden
Kapitel ,,Intelligentes* DMX.

» Schaltfliche DMX-Ausgabe starten

Diese Schaltfldache arbeitet dhnlich wie die ,,Laser AN”-Funktion im Figuren-Editor. Aber im
Prinzip wird generell IMMER jede Anderung der Regler an die DMX-Schnittstelle gesendet,
auch wenn die Ausgabe auf ,,Aus® gestellt ist. Beim Start der DMX-Ausgabe werden
lediglich die Schritt-Timer aktiviert. Der Start/Stop der DMX-Ausgabe wird automatisch
beim Start/Stop einer Laser-Show durchgefiihrt. Wenn die DMX-Ausgabe angehalten wird
erfolgt eine automatische Sendung des Makros ,,Note off ***Aus***”,

» Schaltfliche DMX Monitor

Ein Klick hierauf 6ffnet ein kleines Fenster mit der Anzeige der aktuellen Werte der 512 Out
Kanile. Die Anzeige wird nur bei eingeschalteter DMX-Ausgabe aktualisiert.
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» DMX Makros mit Laserfiguren verkniipfen

DMX Makros konnen mit Laser-Figuren verkniipft werden. Die Verkniipfung wird in der
Figurenliste des Figuren-Editors vorgenommen! (rechte Maustaste auf Figur) Wenn eine
Verkniipfung erstellt wurde, wird bei Aufruf der Figur auch das entsprechende DMX-Makro
aufgerufen. Die Verkniipfung bezieht sich auf die Tastenzuordnung!

WICHTIG: Das DMX Makro und die Laserfigur miissen also der gleichen Taste zugeordnet
worden sein! Dies wird auch beim Aufrufen von Figuren durch das Live-Fenster oder der
Automatik funktionieren! Somit ist Sound 2 Laser + DMX und Live Laser + DMX moglich.

» Schaltfliche DMX Mapper

Wichtig: Makros verdndern Schiebereglerwerte. | oweMarpre

Diese Schieberegler werden per Mapping den - mGen | Screberegler7 = Kanel?
tatsdchlichen DMX OUT Kanilen zugeordnet! _ Pesst |

Mittels Klick auf diese Fliche wird der in =

Abb.124 gezeigte Dialog gevffnet. %

Mapping schliefen |

Addueller Kanal 7

Im Bereich DMX-Mapping kann bestimmt
werden, welcher Schieberegler auf welchem
DMX Kanal ausgegeben wird (wie ,,gemappt™ LR E—
wird). Mehrfache Kanal-Zuordnungen zu einem  App.124: DMX-Editor: DMX-Mapping.
Regler sind moglich!

Die Einstellungen werden im Programm-Ordner bei Verlassen des Dialogs durch ,,Mapping
schlieBen* gespeichert. Verschiedene ,,Mappings“ konnen durch ,,Speichern als* und
,LLaden” zur Steuerung der DMX-Geriite zum FEinsatz gelangen. Der zu bearbeitende
Schieberegler kann mit dem Regler ,,Aktueller Kanal X* oder durch einen Doppelklick auf
den Namen Schiebereglers in der Liste ausgewihlt werden.

Diese Funktion soll die Anpassung verschiedener Hardware-Aufstellungen in unter-
schiedlichen Rdaumen von eben verschiedenen Anwendern aufeinander ermoglichen. Durch
jeden Kanal wird ja letztendlich ein bestimmtes DMX-Gerit (eine Funktion des Geriites)
angesprochen. Die verschiedenen Anwender konnen so ihre eigenen DMX-Gerite auf eine
schon vorhandene Show mit DMX Makros einrichten, auch wenn vom eigentlichen Show-
Programmierer ein anderes ,,Mapping* verwendet wurde.

» Makro-Fenster

Wie die Figuren-Tabelle im Figuren-Editor gibt
es analog dazu eine Makro-Liste im DMX- Note Off Figur “*ALS=
Editor. In dem Fenster werden die im aktuellen
Ordner vorhandenen Makros aufgelistet. Uber
einen Mausklick konnen sie zur Ausgabe oder
zur Bearbeitung ausgewihlt werden.

Abb.125: DMX-Editor: Makro-Fenster.

Eine Tasten-Zuordnung iiber die rechte Maustaste ist hier nicht moglich. Die Zuordnung wird
mittels dem Button ,,Keyboard Zuordnung® durchgefiihrt. Die schon erfolgte Zuordnung eines
markierten Makros kann im oberen Bereich des Makro-Fensters abgelesen werden.
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» DMX Makro Note Off Figur***Aus***

,Note Off* ist gleichbedeutend zu ,,Lose Taste”. Auch bei DMX-Aufnahmen wirkt die ,,Note
Off*“-Funktion. Daher kann jedes Makro durch Driicken und Losen der zugeordneten Taste
geschaltet werden (z.B. Lampe an/aus), jedoch werden beim Aufruf des ,,Note Off*-Makros
alle DMX-Kanile ausgeschaltet. Das kann sehr storend sein, wenn ,,Moving-Heads” ein-
gesetzt werden. Ublicherweise wird man daher KEIN NOTE OFF fiir DMX verwenden!

Falls nur ein Kanal ausgeschaltet werden soll, ist die ,,Lose Taste“-Funktion genauso wie die
Space Taste nicht brauchbar. In diesem Fall muss ein zusitzliches Makro zur Umsetzung
geschrieben werden, also z.B. ein ,MovingheadShutterClose“ Makro oder ein
,LampeLinksAus* Makro... usw.

5.5.2 ,Intelligentes”’-DMX

Ein Klick auf ,,Verwende intelligente DMX-Gerite dndert

die Ansicht des DMX-Editors (Abb.126).

owe

Datei  Bearbeiten  Betriebsart  Zuordrung
Dhx-Gerdte
- Dhix-Gerat
bearbeiten
Dhix-Gerat
verwenden
Gerateliste
speichern
Gerateliste
laden
CLR.
Gerateliste

=1 %Y Joystic [q Raster

Makro Schritte Schritt bearbeiten Datei Dhf=-Maste

Meuer Schritt [—] Ausschneiden Speichern DMx-Ausgabe starten ‘ =ighrg [P
Lsschen ||| T Keniien o | NowOfFigur=~AUS™

Speichern als DhdxAdonitar

[ Enfiigen T e
Alle speichem | | [ DMEHGERE

: : _

Zahl der Zwischenschrite

[0]

il
Fenster schlieBen

ms pro 2wischenschritt Feload / Reset

[« _»| | [ Werte van DhixEingang | Keyboard Zuordnung =

Abb.126: DMX / Fenster , Intelligentes“ DMX.

Als erster Eindruck scheint es so, als hitte sich nicht viel geéndert, auler den 5 neuen Schalt-
flichen. Die DM X-Gerite miissen erst definiert werden.
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5.5.2.1 Schaltfliiche DMX-Geriit bearbeiten

Um ein DMX-Gerit zu erzeugen oder zu bearbeiten, muss dieser Button an-
geklickt werden. Es 6ffnet sich ein neues Fenster zur Eingabe der Geritedaten
(siehe Abb.127).

OkA=-Gerat

mavkhadan

Das Beispiel zeigt die Definition eines RGB-Moving-Heads (einfache Ausfiihrung). Die
Startadresse ist am Gerit auf 60 gesetzt. Die Elemente sollten einigermallen selbsterkldrend
sein (wenn man etwas Ahnung mit DMX hat, bei Fragen einfach E-Mail schreiben), hier nur
einige Erlduterungen zu wichtigen Details.

» Beschriftung

Hier sollten kurze Beschreibungen der Kanile eingegeben werden. Wenn die Beschreibung
nicht eingegeben wird, dann wird spiter KEIN Schieberegler fiir diesen Kanal angezeigt!
(dies macht z.B. bei den Kanilen fiir X und Y (pan tilt) Sinn).

» Dimmbar

Diese Option wird durch Klicken auf das entsprechende Feld auf ,false* oder ,.true” gesetzt.
Wenn dimmbar (true) gewihlt ist, konnen die entsprechenden Kanile iiber Zwischenschritte
weich ein- oder ausgeblendet werden. Wenn , false* gesetzt ist, werden die Kanéle sofort auf
ihre Sollwerte eingeregelt. Das hat grolen Einfluss auf z.B. ,,Gobo-Scheiben* von Moving-
Heads, Scannern (damit sind die Spiegel der Lichtscanner gemeint, nicht die Galvos) und so
weiter.

» Master empfindlich

Diese Option arbeitet wie die Option [

~dimmbar®. Wenn auf ,true‘ gesetzt, |cde beaboton Betricbsart
DMX Gerat erstellen / bearb

konnen die entsprechenden Kanile ‘ Beschilt [Dinmbar [Master enplindy
. [j0 Stamtadesse Kand1__|Rot True Tiue
mit dem Master-DMX-Regler F— Kenas Kand2 | Giin Tie True

. . . Kanal 3 Bl T T
beeinflusst werden. Da die Funktion ) anirs Kansid ] High Fake Fala
nicht fiir Bewegungen des Moving- e T o i
Heads brauchbar ist, sind diese e famlon £ s
a ¢ % Kanal low Kanal 9 False False
Kanile auf , false* gesetzt. f YKandhigh Lo Fele Fade
5 - Kanal 11 False False
.. 7 ¥ Kanal low Kanal 12 False False
» Kanal Rot/Griin/Blau _ Kanal13 False False
.. . .. Gerdtename Kanal 14 False False
Wenn Werte ful‘ dlese Kanale |RGE Movinghead Kanal 15 False False
: . Kanal 16 False False
eingegeben werden (bezogen auf die o Yl
. . . wahien
Startadresse) erscheint spiter ein Farel1d i Ewe
RGB-Farbauswahlfeld  (Abb.128). o e False
R . — — - alse False
Wenn kein RGB-Gerit verwendet I an e ) [kl 2 ol Fobe
. . . . Ll n Kanal 23 False Fake
wird, einfach eine ,,0* eingeben. __ DMXGerdt vewenden | |Kanal2d False False
Schiiefen |
» X und Y Kaniile Abb.127: DMX / Intelligentes DMX / DMX-Gerdit bearbeiten.

Wenn Werte fiir diese Kanile eingegeben werden (bezogen auf die Startadresse) erscheint
spater ein XY-Joystick-Feld. Dieses Feld arbeitet mit 16-Bit Auflosung (Moving-Heads). Fiir
nicht bewegliche Gerite einfach eine ,,0* eingeben.
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» Mehrere identische DMX-Geriite mit verschiedenen Adressen

Zunichst ein Gerit definieren und die Daten speichern. Wenn nun identische Gerite
vorhanden sind, dann braucht nur nach Laden des ersten definierten Gerites die jeweilige
Start-Adresse und natiirlich der Geriitename geéndert werden. Danach die gednderten Daten
unter neuen Dateinamen abspeichern. Somit wurde ein neues Gerit mit gleichen Daten, aber
anderer Startadresse erzeugt.

Hinweis: Man muss definierte Geréte nicht zwangsldufig einzeln abspeichern. Man kann
nach dem Definieren des Gerites sofort auf ,,DMX Gerit Verwenden* klicken. Dadurch wird
das Gerit in die Geriteliste iibernommen (ohne speichern des Geriites!). Die Geriteliste selbst
wird schlieBlich separat gespeichert. Sie benétigt nicht die einzelnen Gerdte Dateien.
Trotzdem ist es gut fiir die spitere Verwendung, die einzelnen Gerite abzuspeichern, weil
man sich dann leicht tut, falls man ein dhnliches oder noch einmal ein gleiches Gerit dazu
nehmen will.

» Schaltfliiche DMX-Ger:iit speichern
Diese Funktion speichert die Einstellungen EINES (des aktuell bearbeiteten) DM X-Geriites.

» Schaltfliiche DMX-Geriit laden
Hiermit kann man eine *.ger Datei laden und evtl. dann auch verindern und evtl. fiir die
Geriteliste iibernehmen.

» Schaltfliche DMX-Gerit verwenden

Diese Schaltfliche gibt es zweimal. Die erste ist hier im Fenster ,,DMX-Gerit bearbeiten®, die
zweite Schaltflidche ist im DMX Hauptfenster ,,Intelligentes DMX*. Bei einem Klick auf den
Button wird im DMX Hauptfenster das Gerit sofort in die Geriteliste eingetragen, jedoch
ohne es als einzelnes Gerét zu speichern, dies muss (kann) manuell erfolgen (Abb.127).

Sie sollten sich verdeutlichen: Einzelne Gerite konnen als *.ger Files abgespeichert werden.
Aus *.ger Files kann im DMX Hauptfenster eine Geriteliste zusammengebastelt werden, die
wiederum als Geriteliste gespeichert wird. Das einzelne Gerdt muss aber nicht zwingend
gespeichert werden, sondern es kann mit diesem Button direkt in die Liste iibernommen
werden. Zu Threr Sicherheit wird dennoch empfohlen jedes Gerét separat abzuspeichern.

So... Das war das Bearbeite / Definieren eines Geriites, weiter geht’s im DMX Hauptfenster:

5.5.2.2 Schaltfliche DMX-Gerit verwenden

DMK-Garat Wie schon oben angedeutet, diesen Button gibt es zweimal. Hier hat er folgende

verwenden Funktion: Uber einen Klick auf diese Fliche konnen gespeicherte Gerite in die
Gerite-Liste geladen werden. Damit kann aus *.ger Dateien eine Geriteliste
zusammengestellt werden (siehe Abb.127 als Beispiel).

Es konnen seit der Version 5.1.j auch mehrere DMX Geriite gleichzeitig zur Bearbeitung
der Makros gewihlt werden. Dazu wihlt man mit der Maus erst ein Gerit, dann driickt und
hilt dann die ,,Strg* Taste und wihlt nun mit der Maus per Klick die weiteren Gerite die
markiert werden sollen.
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Datel Bearbeiten Betrisbsart
DM Gerate

=

B Movinghead

= E DM G_!rit
| bearbeiten |

DM Gerat

wenwenden

I- II L Gesdteliste
Piot250 MitteLinks i
Gerateliste

Pior250 LinksAulen
CLR
Gerateliste

o250 MitteRechts

& fa fa |a s D

i
|
|
i

Stobackop

-

Flamemaster Links

Flamemaster Rechts

E RGEB Movinghead
= S Jopstic 3 FRaster

Abb.128: DMX / Intelligentes DMX / DMX-Gerdteliste, Farbauswahl- und XY-Joystick-Feld.

Das Beispiel in Abb.128 zeigt die Funktionen fiir einen gewéhlten RGB-Moving-Head, die
Farbauswahl-Fliche und das XY-Joystick-Feld. Fiir das XY-Joystick-Feld kann ein Raster
benutzt werden. Das Raster arbeitet etwas unterschiedlich zu dem des Grafik-Fensters des
Figuren-Editors. Der Wert 4 z.B. teilt das Feld in 4 gleiche Teile usw. Das kann fiir den
Gebrauch von Moving-Heads niitzlich sein, besonders wenn sie sich mehr als einmal um die
x-Achse drehen konnen.

Achtung: Wenn man mehrere Geriite gleichzeitig zur Bearbeitung wéhlt, dann kommt es bei
der Darstellung der aktuellen Werte unter Umstéinden zu Problemen. Es werden immer die
Werte des zuletzt gewihlten Gerétes angezeigt! Sollten die Werte der entsprechenden Kanile
des aktuellen Makros der anderen Gerite anders sein, so kann man dies leicht iibersehen!

Sehr problematisch wird es, wenn man mehrere verschiedenartige Gerite gleichzeitig wihlt!
Dies kann zu duflerst verwirrenden Anzeigen fiihren, vor allem auch dann, wenn die X-Y und
RGB-Zuordnungen der Gerite unterschiedlich sind aber als Scrollbalken angezeigt werden
(weil die entsprechenden Kanile beim Geriteeditor beschriftet wurden). Daher sollte man
darauf verzichten diese Kanile zu beschriften, so dass diese gar nicht angezeigt werden.

Es ist moglich, mehrere verschiedenartige kopfbewegte Scheinwerfer zu wihlen und deren X-
Y Position zu verdndern, auch wenn deren Kanalnummern fiir Pan und Tilt (X und Y) nicht
gleich sind!

5.5.2.3 Auswiihlen der DMX Geriite zur Erstellung der Makros

Wenn nun auf ein Gerit in der Liste geklickt wird, ist dies als AKTIV markiert (Geritename
in fetter Schrift dargestellt) und es erscheint eine Anzeige der dem Gerit zugehorigen
Funktionen auf der rechten Seite des Fensters.
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5.5.2.4 Schaltfliiche Geriteliste Speichern

Gerdteliste Wenn die Geriteliste zusammengestellt ist, muss sie mittels dieser Fliche ge-
Speichem speichert werden, ansonsten ist sie nach einem Neustart der Software verloren.

Der Dateiname ist vom Programm intern fest vorgegeben. Man kann nur eine Geriteliste
speichern. (Diese dndert sich ja normalerweise nicht stindig, da sie vom Einsatzort abhéngig
ist). Nur durch Speichern kann beim nichsten Programmstart die Geriteliste wieder geladen
werden. Das Laden der Geriteliste ist fiir das Abspielen von Shows mit DMX Makros nicht
notwendig! Die Geriteliste dient nur als Hilfe beim Erstellen von DMX Makros.

5.5.2.5 Schaltfliche Geriteliste Laden

— Ein Klick auf diese Fliche offnet ihre zuvor (auf diesem Computer)
laden gespeicherte Geriteliste.

5.5.2.6 Schaltfliche CLR Geriteliste
CLR: Ein Klick auf diese Flidche entfernt die Geriteliste aus dem Fenster.
Gerateliste

5.5.2.7 Gebrauch von Intelligenten DMX-Geriiten

Nachdem alle oben beschriebenen Einstellungen erfolgt sind konnen ,,intelligente* DMX-
Gerite verwendet werden. Der Unterschied sollte schnell klar werden: Die Gerite und ihre
Funktionen stehen nun fiir den direkten Zugriff zur Verfiigung. Im Klartext steht angegeben
welche Funktion die vorhandenen Regler haben. Sie miissen sich keine Gedanken um
Kanalnummern machen! Eine Tabellenfunktion (in der man z.B. die Werte fiir verschiedene
Farbradstellungen oder Gobos speichern konnte) gibt es noch nicht.

5.5.2.8 Intelligentes DMX und USB-Dongle
Intelligentes DMX arbeitet nur in der Vollversion mit USB-Dongle!

5.5.2.9 Meniis im DMX-Fenster

Die Meniis im DMX-Fenster beinhalten nur die Funktionen, die schon direkt iiber Schalt-
flichen zuginglich sind. Bitte lesen Sie bei den dortigen Beschreibungen nach, wenn Sie
mehr dazu erfahren mochten.
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5.6 Steuerung der Software per DMX und MIDI

Dieser Bereich wurde mit HE-Laserscan 4 komplett {iberarbeitet. Es gibt nur 2 Bereiche von
HE-Laserscan, die per DMX und MIDI gesteuert werden konnen.

A) Das Timeline-Fenster

B) Das Live-Fenster

5.6.1 Steuerung per DMX

Je nach Einstellungen unter Optionen — DMX werden eintreffende DMX Daten iiber das
DMX Input Mapping geleitet und dann an die entsprechenden Fenster geschickt (letztendlich
nur die Befehle ausgefiihrt, die man auch per Maus oder Tastatur ausfithren kann).

5.6.1.1 Timeline Fenster (DMX Steuerung)

Damit die DMX Steuerung des Programms funktioniert, muss unter den Optionen/
MIDI/DMX, eine DMX-In Schnittstelle gewi#hlt werden! Da der DMX Eingang die
Performance der Software etwas einschrinkt, sollten die Werte fiir die DMX Abfrage lieber
groBer ausfallen. Umso hiufiger das Programm nach neuen DMX Daten fragen muss, desto
schlechter wird die Performance im Bezug auf die Laserausgabe. Falls man eine
Ausgabekarte mit DMX Eingang iibrig hat (nicht fiir die Laserausgabe benotigt) macht es
durchaus Sinn diese fiir DMX Input zu verwenden.

Ich mochte auf folgendes hinweisen: Eigentlich macht es aktuell keinen Sinn mehr, das
Timeline-Fenster per DMX zu steuern. Dies war ,frither” die einzige Moglichkeit die
Software per DMX zu kontrollieren. Aktuell macht das nur noch Sinn, falls man vor hat, die
Timeline durch ein externes DMX Programm mit Timeline zu ,.ersetzen. Falls Sie das nicht
vor haben, konnen Sie diesen Punkt iiberspringen und bei Kapitel 5.6.1.2 weiter lesen ©

Nun kann quasi alles, was die Timeline steuern konnte, auch mittels DMX Pult oder
Computer mit DMX Software (z.B. DMX Control) gesteuert werden. Die Laserausgabe muss
natiirlich vorher angeschaltet werden und ein Ordner mit Figuren darin muss gewdhlt sein.
Damit Figuren per DMX Angewihlt werden konnen, miissen diese einer PC-Taste zugeordnet
werden und sie miissen einem DMX Wert zugeordnet sein (Siehe Beschreibung vom Live-
Fenster, Abschnitt DMX Zuordnung). Den DMX Wert, der eine Figur anwihlt sieht man im
Live-Fenster oder auch in der Figurenliste, wenn man die Figur anklickt (Fenstertext von
Figurenliste). Hier im Beispiel wird der ,,GeileKreis3.heb* (Sorry, der Name war jetzt
wirklich Zufall, sieht aber wirklich toll aus) mittels dem DMX Wert 83 aufgerufen. Friiher
war die Zuteilung der DMX Werte zu den Figuren
noch zufillig. Jetzt muss dies eben durch Zuordnen
eingestellt werden, wobei auch dies natiirlich
automatisch erfolgen kann.

GeilerKreis3.heb *U* DMX Yalue =83

Eine Anderung in der Version HE-Laserscan 4
gegeniiber den alten Versionen ist die Tatsache, dass
zur Figurenauswahl nun auch die Funktionstasten FO
bis F12 verwendet werden. Um diesem Umstand bei
der Steuerung gerecht zu werden, wurde (gilt fiir
Abb.129: DMX Zuordnungen im Kopf der DMX Standard Zuordnung) der DMX Kanal 19 (der
Figurtabelle. ja sonst nie verwendet wurde) zur Auswahl der F-
Tastenverwendung eingefiihrt!
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Die DMX Kanile, die verwendet werden miissen, ergeben sich wie folgt (siehe Tabelle unten.
Dies gilt fiir die Standardzuordnung! Diese kann natiirlich auch manuell geéndert werden).

Mittlerweile wiirde ich empfehlen: Offnen sie die Optionen — DMX und klicken Sie auf
»DMX IN Mapping* (steht schon oben bei den Optionen beschrieben).

In diesem Bereich kann man quasi die DMX Kanile durchwéhlen und sieht die entsprechende
Zuordnung (linke Seite vom Fenster)

Falls sich aber jemand dafiir interessiert, wie die Standard Zuordnung ,logisch® zu
beschreiben ist... es gilt folgendes:

Wichtig ist die Definition ,,Lasertrack® oder auch ,,Spurnummer*

0 |nkensitat B
zu verstehen. Dabei handelt es sich um die Zahl, die im Show- 0 51:;;;13”9\(
Editor bei der Beschriftung der Spuren steht (Abb.130). Sie geht 0 Stauchung
von O bis 11. 0 Crehung

0 Grafe
Nochmal: Lasertrack, wird auch gerne Spurnummer oder Spur ~ JOFigur

usw. genannt. An dieser Stelle ein kurzes Entschuldigung fiir das ~ Abb.130: Spurnummer ,,0% —
Durcheinander. Es ist nicht so leicht, alles zu definieren. Spur, Kanal Nummer 1 fiir DMX.
Track, Kanal.. usw... das verwirrt.

Fiir diese Erkldrung des DMX-Eingangs einigen wir uns vorerst mal drauf. Lasertrack =
Spurnummer, davon gibt’s 12 Stiick. Jeder Lasertrack beinhaltet 19 Spuren (Figur, GroBe,
Drehung....).

Jeder der 12 Lasertracks wird also durch 19 DMX Kanéle gesteuert, fiir je eine Figurenspur
und 17 Effektspuren sowie eine DMX Spur, die man aber nicht per DMX Steuern kann.
Dieser Kanal steuert dafiir die Funktionstasten.

5 DMX In Routing

DM Routing Timeline [ohne Live Fenster)

DMX Kanal Effekt Zuordnung Au Zuordnung
m * Figur v EF
" Grabe [ Auszgabespur 1 A
" Drehung [ Ausgabespur 2
™ Stauchung = [ Auszgabespur 3
" Stauchung [ Ausgabespur 4 B
" Intensitat B [ Auszgabespur 5
" Intensitat G [ Ausgabespur B
" Intengitat B [ Ausgabespur 7 C
" Stauchachse = [ Ausgabespur 8
" Stauchachse ¥ I
" Drehzentrurm I
" Drehzentrum Y I

" Werschiebung =
" Werschiebung v
" Framenummer
" Drehung 2

" Drehung 2%

" Drehung 22

" F1-F12

" Helligkei [RGE)

Hinweis: Dias Dk Input Bouting bezieht sich autf den realen DX
Inputkanal, ABZUGLICH des DX Offsets. Beispiel: Wenn unter
Optionen ==> Dk als Startkanal derert 50 eingestellt wurde, dann
bedeutet dies, dass eine Anderung am realen Dk Kanal 50 der
Frogramminternen Dk Kanal Nr. 1 weréndert wird! Dies istin walliger
nalogie zu jedem anderen DX Gerdt zu sehen (z.B. Movinghead).

Abb.131: Optionen/ DMX Input Routing.
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FORMEL:

Der erste Kanal eines Lasertracks ist =Spurnummer+*19 + 1
Der letzte Kanal eines Lasertracks ist =Spurnummer*19 + 19
Verstindlich?

Demnach gilt also folgende Kanalzuordnung:

Spurseite A:

Lasertrack 0: Anfangskanal= 0¥19+1= 1, letzter Kanal: (0¥19)+19 =19
Lasertrack 1: 1*¥19+1=20 (1*19)+19 = 38
Lasertrack 2: 2*19+1=39 (2*¥19)+19 =57
Spurseite B:

Lasertrack 3: 3*19+1=58 (3*19)+19 =76
Lasertrack 4: 4*19+1="77 (4*19)+19 =95
Lasertrack 5: 5*%19+1=96 (5*19)+19 =114

Und so weiter...

Wenn man das auf die jeweiligen Spuren eines Tracks zusétzlich noch aufschliisselt, dann gilt
folgendes:

Figurauswahl = Spurnummer*19+1

Grofle = Spurnummer*19+2

Drehung = Spurnummer*19+3

Stauchung X = Spurnummer*19+4

Stauchung Y = Spurnummer*19+5

F-Taste = Spurnummer*19+19 !!!!

Die DMX-Spur selbst kann nicht per DMX Input angesprochen werden! Dieser Kanal wihlt
die F-Taste

Die Kanalzuordnung verhilt sich also bei Default-Einstellung exakt genau so, wie die
Spurreihenfolge im Show-Editor von unten nach oben.

Also erster Kanal (bezogen auf DMX Input Offset) ist die Spur ,,0 Figur®. Der 2. Kanal die ,,0
GroBe® usw... insgesamt 19 Spuren pro Track (wobei DMX Out nicht unterstiitzt wird).
Somit benotigt man um sédmtliche Spuren zu steuern, genau 12 x 19 Kanile = 228 DMX
Kanile!

Zum Schluss erhalten wir also folgende Formel:

DMX Kanal = DMX-Input Offset + Lasertrack-Nummer *19 + Nummer der Spur

Noch einmal Beispiele:

Der Track 0 auf der Spurseite A geht also von Kanal 1 bis 19, sind insgesamt 19 Kanéle
Der Track 1 auf der Spurseite A geht dann von Kanal 20 bis 38, insgesamt 19 Kanile

Der Track 2 auf der Spurseite A geht dann von Kanal 39 bis 57, insgesamt 19 Kanile

Der Track 3 auf der Spurseite B geht dann von Kanal 58 bis 76, insgesamt 19 Kanile usw...
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Da man sich dies kaum merken kann, ist eine DMX Steuerung (DMX Pult oder Software)
notig, die einigermafen ,intelligent” ist und wo man dann eine Zuordnung im Klartext
hinschreiben kann. Denn niemand wird in der Lage sein, auf die Schnelle den nétigen DMX
Kanal auszurechnen, um die Rotation der Figur auf dem Track 7, Spurseite C zu dndern!...
unter uns, das wire Kanal 136 © © (7 x 19 43, 3 weil die Drehung die dritte Spur eines
Lasertracks ist).

ABER immerhin, mit der DMX Steuerung kann man, sofern ein gutes Pult vorhanden ist, die
komplette Timeline durch ein DMX Pult ersetzen. Somit kann man durchaus Laser-
projektoren in eine vorhandene Lichtanlage integrieren. (Es gibt durchaus Diskotheken die
dies machen!) Falls jemand hierzu Hilfe bendtigt, bitte an Tschosef wenden.

ABER... Mittlerweile gibt’s ja das Live Fester. Da ich dies fiir geeigneter halte, in der Disco
live etwas zu steuern, empfehle ich dies. Einfach weiter lesen...

5.6.1.2 Live-Fenster per DMX Steuern

Nun..... das ist eigentlich ganz einfach.... Man kann
im Live-Fenster die Tasten denen die Figuren
zugeordnet sind per DMX driicken und man kann von
der aktuell gewihlten Figur die Effekte verindern.
Insgesamt werden dafiir 20 DMX Kanile benotigt. Die
Standardzuordnung sieht man wieder unter Optionen
— DMX — DMX In Zuordnung

Db Routing Live Fenster
DMX Kanal Effekt Zuordnung
Figur
Grabe
Direhung
Stauchung =
Stauchung '
Intenzitat B

Intenzitat G

Generell gilt dann fiir die Live-Fenster Steuerung alles,
was tiiberhaupt fir DMX Input Steuerung gilt. Die

Intenzitat B

NANNANAR

Stauchachse ¥

Laserausgabe muss an sein, der DMX Eingang muss o Stauchachse Y
eingestellt sein usw... Mmoo = Disheentium
m Drehzentrum '
13 - Werzchiebung ¥
m erschiebung v
’m Framenummer
16 - Direhung 2
17 - Cirehung 2
18 - Direhung 22
’m F1-F12
20 - Helligkeit [RGE]

Abb.132: Live-Fenster: DMX-Routing.
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5.6.2 Steuerung per MIDI

Genauso wie per DMX, kann die Software auch per MIDI gesteuert werden.
Dabei gibt es 3 Bereiche:

A) Das Timeline Fenster

B) Das Live-Fenster

C) Die Play-Liste

Fiir das Timeline- und Live-Fenster existiert ein MIDI Eingangsrouting. Wie die Play-Liste
per MIDI gesteuert wird, wird im Kapitel Play-Liste erldutert.

» MIDI Eingangsrouting einstellen
Hier hat sich einiges getan. Dieser Bereich ist ziemlich neu.

Seit es das Live-Fenster gibt, muss man generell etwas unterscheiden, was womit gesteuert
wird. Prinzipiell kann man ,,alles* per MIDI oder auch DMX steuern. Vorzugsweise ist die
Steuerung der Software durch externe Controller hauptséchlich fiir das Live-Fenster gedacht.
Man muss sich folgendes klar machen (gilt fiir die ganze Software):

1) Figuren werden immer den Tasten (PC Tastatur) zugeordnet

2) Die Tasten konnen mit MIDI oder DMX Werten verkniipft werden!

Somit ist klar... wird eine Taste ,,durch irgend etwas* betitigt (das kann die Timeline sein,
die Tastatur, ein MIDI oder auch DMX Befehl... was auch immer) so wird die entsprechende
Figur aktiviert!

=l x|
Live Ferster Tirneline
vl Midi K.anal
Figur
Zeige Midi Monitar | Groke
Drrehung
Stauchung
Meszage Mr. Stauchung ¥
|1 44 Intersitst B
" Intemsitat G
D ata Value als Bedingung Irtensitst B
= Datal ' DataZ Stauchachse
Stauchachse Y
Wiert = ID Drehzentiurm X
Drehzentium v’
Yenwende Wert von Werschishung X
&+ Datal " DataZ erschiebung'f
Framerummer
Drrehung 2 3
Drehung 27
Drehung 22
F1-F12
Helligkeit [RGE]
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Abb.133: Live-Fenster: MIDI-Eingangsrouting fiir Live Fenster
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-loix
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S pur verandern zallen

Midi Zuardnung speichem Midi Zuordrung laden Reset Midi Zuardnung

Abb.134: Live-Fenster: MIDI-Eingangsrouting fiir Timeline.

Das MIDI Eingangsrouting legt fest, welche MIDI-Werte fiir die jeweiligen Bereiche
verwendet werden. Jede MIDI Ubertragung hat 4 verschiedene Daten: MIDI Kanal, MIDI
Message Nr., Datal und Data2. Damit ein MIDI Wert fiir ein Ereignis (z.B. Taste Driicken)
verwendet werden kann, muss man festlegen, welche ,,Parameter passen miissen, damit der
Wert des aktuell empfangenen MIDI-Befehls Geltung hat.

Diese Definitionen gibt es fiir 2 Bereiche. Einmal fiir das Live-Fenster und einmal fiir das
Timeline-Fenster, wobei es hier (fiir das Timeline-Fenster) auch noch die alte Standard-
einstellung ,,Routing wie Recordspur Auswahl“ (Abb.134) gibt. Diese besagt: Wenn diese
Option gesetzt ist (Button ist gedriickt, dies ist per Default der Fall), dann z&hlt einfach nur
die grilne Markierung der Spur(en) im Timeline-Fenster. Man wihlt eine Spur, betitigt
Aufnahme und kann nun per Pitchbend oder Modulation die Effektwerte eingeben, bzw. per
Tastendruck die Figuren wihlen.

Fiir das Live-Fenster (und auch Timeline-Fenster) muss (kann) man die ,,Filterregeln* fiir die
MIDI Steuerung der einzelnen Bereiche definieren. Man wihlt das zu steuernde Element
(Figur, Grofe, Drehung...) und legt dann die Message-Nummer und einen der beiden Data
Werte fest, die gegeben sein miissen, damit der andere Datawert als Value verwendet werden
kann. Ich habe zu Hause fiir diese Zwecke ein Oxygen 49 Keyboard. Es hat genitigend Tasten,
einige Dreh und Schiebeknopfe und ist daher ganz gut geeignet.

##%% kleine Zwischenmeldung™®***

Kiirzlich war ein HE-Laserscan Anwender Treffen. Dort hat sich gezeigt, dass doch nicht alle MIDI-Controller
zufriedenstellend mit HE-Laserscan zusammen arbeiten wollen. Der APC 40 Controller hat z.B. die Eigenschaft,
dass er verschiedene MIDI Kandle fiir die Tastenreihen verwendet! Daher funktioniert er so derzeit nicht mit
HE-Laserscan. Es wird immer wieder Uberraschungen geben. Da ich mir nicht simtliche Controller zu
Testzwecken kaufen kann, werde ich mich vorerst an das M-Audio Oxygen49 halten

##%% Ende Zwischenmeldung**##*
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Im Prinzip ist das Einstellen von MIDI relativ simpel, wenn man das erst mal verstanden hat.
Daher eine Beschreibung:

Probieren Sie es einfach mal aus:
Wiihlen sie unter Optionen — MIDI, das entsprechende Keyboard aus
Offnen Sie dann das MIDI Maping

Man sieht das in Abb.135 gezeigte Fenster (Hinweis: ich hab zu Demozwecken jetzt mal
einen Virtual MIDI Controller gestartet, das ist das griine Keyboard).

Live: Wafinclom Timelite:

J1 - | Kanal
Figure
Wiew Midi Monitor Size
Ratatian
Compression X o
Message Nr Compression .
[176 Intensity B Colowr = 254
Intensity G
Datalialue Intensity B
@ Datal ¢ Data2 Comp. s % [11]
= Camp, 4uxis Y Fenster
Yae=  [7 Fiotation-Center e Foriiie
Rotatior-Center v Show-Edi
UUse Value fiom Displacement X ow Editor
-~ Displacement 'y Effekte DMX
€ Daal & Data2 -
Frame-Number Optionen
Rotation 25
Fiotation 2
Rotation 22
F1-F12 LE
Intsrsity (AGE) = bdipe il L
Virtual Midi Controller
I
MIDI Zuordnung speichemn ‘ MIDI Zuordnung laden Reset MIDI Zuordnung
3 Mr, Data 1 und Data 2
ensters).. zB Rotation
= SPEX Wiidi In Status I=—— DMSTANT I, und tragst diesen Wert bei Data Value ein (hier war das
Crdner (1)
Widiessage=176 Datal=7 Dataz=84 1 den Effaktwert bestimmen soll (hier ist das Data2)

Abb.135: Live-Fenster: MIDI-Zuordnung und virtuelles Keyboard.

Klicken Sie auf "View MIDI Monitor"...
Man sieht dann das kleine Fenster, in dem die MIDI Events angezeigt werden wenn man am
MIDI-Keyboard etwas dndert. (Hier im Bild ganz unten links)

Betitigen Sie einen Regler, Taste oder einen Button am Keyboard und beobachten sie: MIDI-
Message Nr, Data 1 und Data 2 im MIDI Monitor.

Nun wihlt man einen EFFEKT aus (ich rede jetzt von der Steuerung des Live-Fensters), z.B.
die Rotation. Jetzt gibt man die entsprechende Message Nr ein (hier 176).

Als néchstes priifen Sie, welcher Data Wert KONSTANT (unverindert) bleibt, wihrend man
den Controller verdndert. Diesen Wert triagt man bei Data Value ein (hier war das DATA 1 =
7) und folglich wihlt man dann zum Schluss, welcher Data Wert den Effektwert bestimmen
soll (hier ist das Data2), da dieser sich ja beim Betitigen des MIDI Controllers stindig
gedndert hat.

Im Beispiel bedeutet das dann, dass die Werte von Data 2 des Volumereglers (Controller 176,
Data 1 =7) die Drehung verédndern wiirden.
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So kann man alle Einstellungen durcharbeiten und dann das Ganze als Datei abspeichern.
Bitte beachten Sie! Falls unter Optionen MIDI / DMX die GroBensteuerung deaktiviert ist,
dann funktionieren einige Effekte (GroBe usw.) nicht, sofern sie stehende Strahlen
verursachen konnten! Auch wenn es anders ginge, empfehle ich ausdriicklich die Klaviatur
zum Aufrufen der Tasten (Figuren) zu verwenden, da hier der Note Off Befehl dann auch
genutzt werden kann (zum Flashen der Figuren, falls dies fiir die Taste in der Live-Show
aktiviert wurde).

Nun hat man die Zuordnung Tasten — Figuren erledigt und man hat ein Routing MIDI-Wert
— Tasten erledigt. Vergessen Sie nicht, dass noch eine Zuordnung Taste — MIDI-Wert nétig
ist, damit das Ganze funktioniert. Es muss ja definiert werden, welche MIDI-Werte die
entsprechenden Tasten wihlen sollen. Dies wird in der Beschreibung des Live-Fensters
genauer erldutert.

Manche "Knopfe und Regler" haben einen der Datawerte IMMER = NULL oder
IRGENDWAS komisches... dann gibt man NULL als "Auswahlregel" an... Null bedeutet, der
entsprechende Data Wert wird NICHT zur Auswahl herangezogen! In dem Fall zihlt nur die
MIDI Message Nummer.

Dazu 2 Beispiele:

Beispiel 1 (wenn auch untypisch): NoteOn

Note On (konnte ja auch fiir Drehung verwendet werden..... also das Driicken einer Taste, je
nach Tastennummer dreht es die Figur dann schneller oder langsamer).

Dabei ist Datal die Nummer der Taste, wihrend Data 2 die Lautstérke bedeutet...

heif}t also:

MIDI Message = 144

Data Value = 2, ABER als Auswahlregel verwenden wir O ! Somit wird ausschlieBlich die
Message Nr.144 als Kriterium verwendet

Use Value from Data 1 bedeutet dann die Tastennummer wird zur Drehung verwendet.

Beispiel 2: PitchBend

Bei einem 14 Bit BitchBend Rad ist es so, dass einer der Data Werte das High-Byte, der
andere das Low-Byte darstellt. Da die Auswertung fiir HE-LS lediglich 7 Bits verwendet, ist
NUR das High-Byte sinnvoll.

Bewegt man das PitchBend Rad langsam so sieht man dabei dass sich beide Data Werte
verindern. Einer geht langsam von 0 bis 127, wihrend der andere Wert immer wieder von 0
bis 127 geht. Das bedeutet man hat ein 14 Bit PitchBend Ereignis. Im Beispiel ist es also so:
Data 1 ist das Low-Byte (immer wieder von 0O bis 127)... wihrend Data 2 das High-Byte ist,
also nur einmal von 0 bis 127 geht.

Man verwendet deshalb folgende Parameter:

MIDIMessage = 224

fiir DataValue wihlt man Datal, aber als Wert wird 0 eingegeben!

Somit wird das Lowbyte ignoriert (wegen der Null)

Folglich gilt bei der Option Use Value from, dann Data2 als richtige Auswahl.
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PitchBend und Note On / Off sind im Bereich MIDI etwas exotisch. Der Rest aller Regler und
Knopfe ist einigermaflen immer gleich. Eine MessageNr bezieht sich meist auf einen Block
des Gerites (beim Oxygen z.B. alle Schieberegler... oder alle Knopfe, etc.).Einer der Data
Werte bezeichnet dann meistens einen einzigen bestimmten Regler (Knopf) aller vorhandenen
Schieberegler (Knopfe) in dem Block. Der andere Data Wert ist dann {iblicherweise der sich
verdndernde Wert, den man dann zur Steuerung von Effekten oder Tasten verwenden kann.

MIDI ist wegen der ungewohnlichen Datenstruktur (Kanal, MessageNr, Datal, Data2) leider
etwas komplex. Die Steuerung der Software per DMX ist wesentlich einfacher weil es hier
einfach nur Kanile gibt. Jeder Kanal empfingt dabei einfach ,,Werte* von 0 - 255. HE-
Laserscan reagiert derzeit nur auf einen MIDI-Kanal! Diesen konnen Sie ebenfalls einstellen.
Controller die mehrere verschiedene MIDI-Kanile verwenden sind derzeit daher etwas
ungiinstig, wenn sie zur Steuerung der Software eingesetzt werden sollen.
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6 Das Live-Fenster

Dieses Fenster ist in der Softwareversion HE-Laserscan4 erstmals eingebaut und dient
generell dem Zweck, einen oder mehrere Laserprojektoren Live vor Ort z.B. in einer Disko
oder so, passend zur DJ Musik zu steuern.

Wie bei einer musiksynchronen Laser-Show, die per Timeline erzeugt wird und dann als
Laser-Show gespeichert werden kann, kann man sich nun auch alle Werkzeuge fiir die Live-
Show zusammenstellen und dann als sogenannte ,,Live-Show “ abspeichern. Auch hier gilt:
Alles was zu einer Live-Show gehort, kommt in einen Dateiordner. Sdmtliche Figuren, die
Live-Show , Zuordnungen usw.

Das Live-Fenster sieht so aus:

|E Live Fenster E]
Datei  Controller Zuordnung
Show Optionen Taste 1 Optionen [Drehung _|[Stauchung? ~[[erschistung X v |[Diehung 23 - |[Heligksit IRGE] v

test [~ Taste ldsen ausweiten [Flash) [¥ Ausgabe Spur 0

I~ Schalte unbenutzte Spuren ab [~ Ausgabe Spur 1
DM Zuordhung

[~ Ausgabe Spur 2

D ik t
Automatik. o .|| ¥ Ausgabe Spur 3
L " e | AR 20
I~ Fenstet im Yordergrund DM End Went [~ Ausgabe Spur &
| [ | Ausgabe Spur B

Automatisch DR Zuordnen ‘ Uebemehmen ——
Live Show speichem
P pr— r’: fusgabe Spur 8
Lasertn | [ 37 of < orr— = _
Automatisch Midi Mappen ‘ Uebemehmen | L

Live Show laden

Falls die Monitorauflosung kleiner als 1280 x 1024 ist, konnte es sein, dass von den
Effektreglern (recht oben) einige fehlen. Dazu aber spiter mehr.

Abb.136: Live-Fenster.

Der Grundgedanke von dem Fenster ist folgender: Die Live-Show wird per Tastendriicke
gesteuert. (natiirlich geht auch Maus, Touchscreen und DMX , MIDI usw.)

Wenn man also eine Taste driickt, dann wird eine Laserfigur oder Animation auf einem oder
mehreren Projektoren angezeigt. Das Prinzip der Live-Show ist folgendes: Zu jeder Taste
werden die FEinstellungen gespeichert, wie z.B. die Spurnummer(n) auf der die Figur
ausgegeben wird, das Verhalten der anderen Spuren, die gerade nicht benotigt werden und
mehr.
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Wie man die Figuren und Animationen erstellt, sollte nach dem Lesen des Kapitels Figuren-
Editor soweit klar sein. Die Verkniipfung der Figuren zu den Tasten kann man, wie wir schon
wissen, per Drag & Drop erledigen. Natiirlich geht auch jede andere bekannte Methode (siehe
Figuren-Editor).

Live-Fenster

Deshalb gibt es im oberen Bereich des Live-Fensters diverse
Einstellmdglichkeiten, die jeweils auf die aktuell gedriickte Taste bezogen sind.
Welche Taste gerade gedriickt ist, sicht man an der LILAFARBENEN
Umrandung. Welche Taste gedriickt wurde und wieder los- gelassen wurde,
sieht man an der GRUNEN Umrandung! Die Tasteneigenschaften werden
jeweils beim Driicken der Taste aktualisiert.

Wenn man die Maus iiber eine Taste bewegt, dann sieht man die Animation der Figur als

Vorschau.

Folgende Eigenschaften stehen zur Verfiigung:

Show Optionen

test

Autarmatik

In diesem Teil des Fensters sieht man nur den Shownamen.
AuBerdem gibt’s die Knopfe zum Speichern und Laden einer
Show sowie den Button ,,Laser An / Aus“ den wir ja schon
vom Figuren-Editor kennen.

[~ Fenster im Vordergrund

Live Show zpeichern

Neu (2011) in dem Bereich ist der Button ,,Automatik®.
Dieser offnet das Automatik Fenster falls der LJ mal fiir
Konigstiger(innen) muss (siehe Kapitel 5.2.12.6 Menii

Live Show laden

Laser fin

Fenster).

Abb.137: LiveShow-Optionen.

Der niéchste Teil zeigt die Tastenoptionen. Der Rahmentext
gibt an, fiir welche Taste diese Optionen gelten.

» Der Rahmen Taste ,,X* Optionen (hier mit der Beschriftung ,,Taste Z Optionen‘)
beinhaltet die Optionen der entsprechenden Taste ,,Z.

1 Taste £ Optionen |
[T Taste lozen auswerten [Flazh)
[T Schalte unbenutzte Spuren ab

[+ Ausgabe Spur 0
[T #usgabe Spur

A

— Db Zuordnung DM Anfangswert [T Ausgabe Spur 2
18] 1| T Ausgabe Spur 3

185 (| T Ausgabe Spur 4 B
D& End 'wert [T Ausgabe Spur &

Automatizch Dk Zuordnen |

Ilebermebmen |

— hdidi M apping

1 ;lI—I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'llIIIII

Automatizch Midi M appen | |lebernehmen

Abb.138: Live Fenster: Tasten-Optionen.
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» Taste losen auswerten (Flash)
Wenn diese Option gesetzt ist, dann hat dies zur Folge, dass die Figur, die dieser Taste
zugeordnet ist, nur so lange dargestellt wird, wie die Taste gedriickt bleibt. Dies funktioniert
aktuell natiirlich nur mit der PC-Tastatur oder per MIDI. Bei DMX oder Touchscreen ist das
»Flashen® natiirlich nicht moglich!

» Schalte unbenutzte Spuren ab
Wenn diese Option gesetzt ist, dann hat dies zur Folge, dass alle Figuren die gerade auf einer

Ausgabespur laufen, die NICHT von DIESER TASTE verwendet wird, einfach abgeschaltet
werden.

Ein Beispiel:

Taste 1 wihlt einen Kreis auf der Spur0O. Die Spur Null gehért zur Spurseite A, die z B dem
Hauptprojektor in der Mitte zugeordnet sein soll.

Taste 2 wihlt z.B. eine Welle auf der Spur3. Diese Spur gehort zur Spurseite B, die z.B.
einem Satelliten Projektor zugeordnet sein soll.

Weitere Annahmen:

Taste 1, Option ,,Schalte unben. Spuren ab* ist gewéhlt und bei Taste 2 ist die Option NICHT
gewdhlt.

Driickt man nun die 1, kommt auf dem Hauptprojektor der Kreis.

Driickt man nun die 2, kommt auf dem Satellitenprojektor die Welle, gleichzeitig bleibt der
Kreis!!!

Driick man nun wieder die 1, Bleibt auf dem Hauptprojektor der Kreis, die Welle
verschwindet aber!!!

Okay??? Beispiel verstanden??? Falls nicht, bitte melden ©.

» Ausgabe Spur 0 - 11

Hier kann man wéhlen, auf welchen Laserspuren (bzw. Lasertracks, wie wir oben gerade
horten) diese Figur ausgegeben werden soll. Das sollten wir ja mittlerweile vom Show-Editor
kennen. Achtung: Falls Sie Showparts verwenden, dann definieren sie fiir den Showpart auf
welcher Spur dieser lduft. Auf welchen Spuren dann die Ausgabe der Figuren des Showparts
erfolgen, wird bei der Erstellung des Showparts definiert! Also wundern Sie sich nicht, wenn
die Figuren eines Showparts auf Spur 2 auf ganz anderen Projektoren ausgegeben werden.

» DMX-Anfangs- und Endwert

Mit diesen beiden Schiebereglern stellt man den DMX Wertebereich ein, mit dem diese Taste
gedriickt werden kann. Nach dem Einstellen des Wertebereiches muss auf Ubernehmen
gedriickt werden!

» MIDI-Anfangs- und Endwert

Mit diesen Schiebereglern stellt man den MIDI Wertebereich ein, mit dem diese Taste
gedriickt werden kann. Nach dem Einstellen des Wertebereiches muss auf Ubernehmen
gedriickt werden!

» Alle Tasten DMX / MDI zuordnen

Falls man sehr viele Figuren verwendet (es sind ja gut 600 Tastenkombinationen moglich!!!)
kann man die DMX und MIDI Wertebereich Zuordnung mit diesem Button auch automatisch
durchfiihren lassen.

Version 5.1.x 2011 Seite 173



HE-Laserscan V Live-Fenster

» Effektauswahl

In den Dropdownlisten (oben in Abb.139) kann man auswéhlen, welchen Effekt der jeweilige
Slider steuern soll. Alle HE-Laserscan Effekte sind moglich, zusétzlich auch noch Helligkeit,
wobei dieser Effekt intern nichts anderes tut als RGB gleichzeitig zu steuern. Fiir jede Tasten
konnen andere Effekte angezeigt werden. Diese 5 Regler dienen dazu, die Effekte per Maus
oder Touchscreen zu verdndern. Man kann sich also fiir die jeweilige Taste 5 von allen
Effekten auf die Slider legen. Wenn man DMX oder MIDI verwendet hat man immer auf alle
Effekte gleichzeitig Zugriff!

» Slider (Schieberegler)
Diese Slider werden Verwendet um die Effekte zu  tom — =jmmwmar  <Jvesteres <porazy  =JFomermon =]

verindern. Hierzu 2-3 Hinweise: I I I I I
Drehung: Normalerweise arbeiten die Rotations-
effekte so, dass in der MITTELSTELLUNG des ! ! ! ! !
Reglers die Rotation = NULL ist. In der groften

oder kleinsten Stellung ist die Rotation maximal. Abb.139: Live Fenster: Effekt-Regler.

IM LIVE-FENSTER ¢gilt dies nicht so. Um die Bedienung zu erleichtern (vor allem per DMX
oder MIDI) ist die Rotationsgeschwindigkeit OBEN und UNTEN gleich NULL. Wenn man
zur Mitte hin schiebt wird die Drehung schneller und dndert IN DER MITTE schlagartig die
Drehrichtung. Gleiches gilt fiir die Steuerung per DMX. Falls sich jetzt jemand wundern
mochte warum das so gelost wurde; bei DMX Geriten wie Movingheads ist dies Vorgehen
z.B. fiir Rotierende Gobos absolut {iblich!

Darstellung der Slider: Leider sind die Kndpfe manchmal nicht sichtbar, sobald diese durch
ein anderes Fenster iiberdeckt waren. Das tut aber nix zur Sache... denn es ist ein reiner
Schonheitsfehler. Ich werde das demnichst verbessern.

» Hinweis zur F10 Taste

Die Erfahrung zeigt, dass die F10 Taste teilweise Arger bereitet. Ursache dafiir ist die
Tatsache, dass das Betriebssystem Windows bereits diese Taste als Schnelltaste fiir das Menii
des aktuellen Programms definiert hat. Driickt man F10, so wird der Fokus auf das Menii
gelegt. Dadurch bleibt alles hingen. Wenn man unbedingt F10 verwenden muss, sollte man
diese Windows Funktion abschalten.

» Sonstige wichtige Bedienungshinweise

Durch einen Klick mit der rechten Maustaste auf

eine Taste 6ffnet sich ein DropDown Menii. R
Wichtiger und auffallender Punkt ist Change
KeyCode Assignment. Dies ist fiir alle Lander mit
anderem Tastaturlayout ein wichtiger Punkt.

Jede Taste einer Tastatur hat eine Codenummer.
Dieser KeyCode wird iiber die Codepage einem  Abb.140: Live Fenster: Klick mit rechter
Zeichen zugeordnet. (Das ist Linder und Computer ~ Maustaste auf Figur..

abhiingig). Wir (Deutschland) haben ja eine qwertz Tastatur... (grins - ich wusste lange nicht
was das qwertz bedeutet: es sind die Tasten q, w, e, 1, t, Z nebeneinander). Die Amerikaner
dagegen haben eine qwery Tastatur. Das Y der USA und das Z von uns haben aber die gleiche
KeyCode Nummer!

Zuordnung Loeschen
Change KeyCode assignement
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Damit der Anwender in den USA auch ein Y auf seiner Darstellung im Live-Fenster sieht,
muss er das KeyCode Assignement neu machen (nach der aller ersten Programminstallation).
Dazu wihlt man diesen Punkt an und driickt nun JEDE TASTE an der Tastatur. Die neue
Zuordnung wird im INI File gespeichert. Dies sollte geschehen BEVOR man eine Live-Show
erzeugt oder 6ffnet! Ob dieses Feature tatsdchlich funktioniert, kann ich leider nicht sagen, da
ich dazu bisher keinerlei Riickmeldung erhalten habe.

Menii des Live-Fensters..... die Erklidrung des Menliis erspare ich mir jetzt, da es keine neuen
Informationen gibe ©.
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7 Showparts

Showparts gibt’s seit der Version HE-LS 4. Das Grundprinzip von Showparts: Man kann jetzt
Teile einer Show als ,,.Showpart* im Show Dateiordner Speichern. Dieser Showpart erscheint
in der Figurenliste, kann dann einer Taste zugeordnet werden und wiederum in einer Live-
Show oder in einer Timeline-Show verwendet werden. Natiirlich existieren dabei diverse
Grenzen, wie:

¢ Ein Showpart darf (sollte) keine Aufrufe anderer Showparts enthalten.

e Falls mehrere Showparts gleichzeitig laufen, die Ereignisse auf den gleichen Spuren
aufrufen, so hat das zuletzt gesetzte Ereignis Vorrang. Evtl. kann es dabei auch zu
durcheinander kommen, falls ein Showpart einen anderen beendet (was durchaus
moglich ist)

e Man muss bedenken: Showparts sind keine neuen Figuren oder Animationen, sondern
nur eine Aufrufliste fiir Figurenwechsel bzw. Effekt Verdnderungen auf den einzelnen
Spuren!

e Generell sollte jeder Showpart so gestaltet sein, dass nach seinem Durchlauf die
Figuren, die er aufgerufen hat, auch wieder beendet werden (ist kein muss, aber
empfehlenswert).

Im Prinzip funktioniert das Erzeugen eines Showparts genau so, wie das Erstellen einer
Timeline-Show. Man erzeugt jedoch nur einen Abschnitt einer Show, z.B. einen Refrain.
Diesen Abschnitt kann man dann mehrmals in der Show verwenden.

Achtung: Hiermit rate ich unbedingt davon ab, im Refrain immer den gleichen Showpart zu verwenden, es
konnte langweilig werden!.

Um einen Showpart zu erzeugen, klickt man also auf Neuer Showpart, wihlt die Musik und
nimmt nun die Ereignisse fiir den gewiinschten Showteil auf (z.B. den Refrain). Dabei kann
man alle Effekte und Figurenspuren verwenden.

Wenn der Showpart fertig ist, klickt man auf Menii — Showpart — Aus Sequenz erzeugen.
Dadurch wird der Showpart wie eine Figur im Figurenordner gespeichert. Der Show-Editor
wechselt zur aktuellen Show. In der Figurenliste erscheint nun eine ,Figur* mit gelber
Darstellung. Das ist der Showpart.

Das Icon des Showparts kann nun verdndert werden, indem man mit der rechten Maustaste
auf den Showpart klickt und ,,Showpart Icon Bearbeiten* wéhlt. Hier kann man ein Bildchen
oder Icon fiir den Showpart laden (muss man sich mit anderem Programm erzeugen). Der
Showpart kann auch bearbeitet werden (rechte Maustaste auf Showpart klicken), dazu
wechselt das Programm automatisch in den Show-Editor.

Nach der Bearbeitung muss per Menii— Showpart — Ubernehmen die Anderung
tibernommen werden. Denken Sie dann daran, den Showpart wieder zu speichern (jetzt im
Figuren-Editor auf Speichern klicken!). Die aktuelle Show wird wihrend der Bearbeitung
zwischengespeichert (im RAM). Achten Sie darauf, dass sie den Computer jetzt nicht
ausschalten, sonst konnten die Showbearbeitungen verloren sein.

Wer es gemerkt hat: Diesen Textabschnitt hab ich von oben (Schnelleinstieg) tibernommen.
Das lass ich auch erst einmal so, denn es gibt hier eigentlich erst mal nichts anzufiigen.
Sollten sich Fragen ergeben, so schreibt mir einfach. Wenn ich feststelle, dass noch Bedarf an
Anderungen der Software oder der Beschreibung da ist, dann werde ich diese noch einflieBen
lassen.
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8 Anderungen und neue Funktionen

In diesem Kapitel werden die Anderungen und neuen Funktionen erklirt, die nach der
Fertigstellung des Handbuchs zum Programm hinzugekommen sind.

Da diese Bedienungsanleitung zusammen mit der Version 5.1.0 verdffentlicht wird, sollten
aktuell alle Funktionen in der Anleitung zu finden sein. Sollte etwas vergessen worden sein,
so bitte ich um Nachricht.

8.1 Ausblick auf zukiinftige Versionen

Die niichstens Anderungen die mir so vorschweben werden sein:

Mehr Unterstiitzung des Mausrades

Evtl. mehr Spurseiten (A, B, C, D, E, F, G, H) (8 sollten reichen oder???)

Autom. Update Funktion, natiirlich abschaltbar

Teilweise Unterstiitzung von ,,Skins* (Farbwahl fiir Hintergriinde, Buttons, usw.) denn
,-die Menschheit* braucht dieses Tool unbedingt, wie mir berichtet wurde!

¢ Fortsetzung der Video Tutorial Reihe

Was sonst noch so an Anderungen, Wiinschen und Verbesserungen ansteht, konnen Sie in der
ToDo Liste auf der Homepage www.he-laserscan.de sehen.

Generell ist es so, dass ein guter Kontakt zwischen Anwender und Programmierer beiden

weiter hilft, so dass das Programm immer mehr Thren Wiinschen entspricht. Also seien Sie
nicht scheu und schreiben Sie fleiig in die ToDo Liste.
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9 Wichtige Hinweise

9.1 Tutorials (von Anwendern fiir Anwender) auf HE-Laserscan.de

Ich mochte noch einmal darauf hinweisen, dass es auf www.he-laserscan.de einen Bereich
Tutorials gibt, in dem alle Anwender fiir alle Anwender Hinweise und Tipps posten
konnen. Diesen Bereich sollten Sie ab und zu mal besuchen oder wenn moglich, gerne auch
eigene Erfahrungen posten. Dort finden Sie FAQ's, Antworten auf Fehlermeldungen (z.B.
Quartz.dll Problem) und vieles mehr.

9.2 Tutorial Videos

Auf Youtube finden Sie einige Tutorial Videos fiir HE_Laserscan. Am einfachsten suchen Sie
nach Tschosef, dann findet man diese Videos. Das sind derzeit ca. 23 Videos a 10 Minuten.

9.3 Konventionen

Unter den Laser-Show-Programmierern wurden schon einige Konventionen diskutiert und
allgemein angenommen. Hier werden nur die wichtigsten Ubereinkiinfte zitiert.

9.3.1 Beam-Zone und Zuschauerbereich

,,BOse”“ Beams (einzelne still stehende oder sehr helle Laserstrahlen) sollten NUR
OBERHALB der Mittellinie des Grafikfensters eingesetzt werden (in Deutschland ist fiir
MZB Uberschreitende Strahlung eine Mindesthohe von 2.70m iiber begehbaren Flichen
vorgeschrieben. Die 2.70m-Marke sollte die Mittellinie des Grafikfensters darstellen, welche
immer iiber den Kopfen der Zuschauer liegt! Dadurch wird sichergestellt, dass keine
Blendung durch intensive Strahlen erfolgen kann. Falls diese Konvention in der Show nicht
eingehalten wird, sollte eine Warnung im Info.txt eingetragen werden! Bei offentlichen
Vorfiihrungen in Deutschland muss auch eine Strahl-Bewegungsiiberwachung (Safety) beim
Einsatz von Scannern erfolgen! Dennoch wird auf jeden Fall empfohlen, sich unbekannte
Shows zunidchst als Projektion an einer Wand anzusehen, um mdogliche Gefahren
auszuschlieBen.

9.3.2 Routing von Projektoren

Es gibt keine fixen Einstellungen fiir das Routing von Projektoren. Jeder Projektor kann auf
alle Spurseiten geroutet werden (oder umgekehrt, wie auch immer). Es ist mittlerweile bei
Besitzern von Satelliten die Ubereinkunft getroffen worden, dass fiir sie die Spurseite ,,B*
eingesetzt wird. Auch wird die Seite ,.D“ fiir den Finsatz von Grafiken empfohlen.
Ausnahmen sind natiirlich immer erlaubt, sollten jedoch in der Info.txt-Datei festgehalten
werden.

9.4 Begriffe und Bezeichnungen

Es gibt eine Vielzahl von Begriffen und Bezeichnungen. Somit entsteht auch viel Verwirrung,
vor allem dann, wenn Begriffe in verschiedenen Bereichen oder Programmen unterschiedlich
genutzt werden.

Beispiel: Bei HE-Laserscan gibt es Figuren, die jeweils eine Datei darstellen und aus Frames
(Bildern) bestehen. Bei anderen Programmen gibt es auch Frames... genau genommen ist dies
dann aber anders gemeint. Alle Frames gehtren zu EINER Bild-Datei und in der Timeline
werden dann nur ,,Frames® der Bild-Datei angegeben, die zu einer bestimmten Zeit dargestellt
werden sollen und auf die bestimmte Effekte wirken.
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Daher ist es notig diverse Begriffe und deren Bedeutung anzunehmen. Selbst beim
Durcharbeiten dieser ist mir aufgefallen, dass manche Begriffe gerne sehr mehrdeutig sind.
Beispiel: Track, Spur, Unterspur, usw... Sollten Fragen in dieser Richtung auftauchen, dann
schreiben Sie mir bitte, wir werden das Problem dann bestimmt kldren kénnen.

9.5 Alte Shows

Generell sollte es moglich sein &dltere Shows mit den neuen Software-Versionen zu 6ffnen,
aber dies ist nicht umgekehrt moglich (neue Shows mit alten Software-Versionen 6ffnen).
Daher sollten Sie wenn méglich immer die neueste Version der Software installiert haben.
Vor allem wenn eine Show Probleme macht ist eine Uberpriifung der Version sinnvoll. Dies
geschieht NICHT automatisch, wie bei so manch anderem beliebten Programm ©.

Die Shows auf der Homepage www.he-laserscan.de entsprechen nicht selten einem Zlteren
Dateiformat. HE-Laserscan erkennt dieses und ,,importiert die Shows dann entsprechend.
Manchmal (sehr selten) ist es notig, die Show dann erst einmal zu speichern. Dazu a)
Showdatei speichern und b) alle Figuren speichern (entsprechenden Button verwenden).

Wer sicher gehen will, dass seine Shows dem neuesten Dateiformat entsprechen, kann ja das
Werkzeug zum Verdongeln mehrerer Shows verwenden (ohne Donglenummer, versteht sich).
Dadurch werden sédmtliche Dateien im neuen Format gespeichert. Sollte es dabei Probleme
geben, wihre ich fiir Riickmeldungen wie immer dankbar.

9.6 Unterstiitzung (Support)

Bei Problemen mit der Software bitte Kontakt mit Tschosef aufnehmen. Eine kurze E-Mail
reicht dafiir. Ublicherweise wird diese innerhalb 24 Stunden beantwortet, sofern Tschosef
nicht verreist ist.. Weiterhin empfehlenswert ist ein regelméBiger Besuch der Homepage
www.he-laserscan.de um immer die neueste Softwareversion zur Verfiigung zu haben.

Dort befinden sich auch die ToDo-Liste, Tipps und Tricks, Tutorial-Videos, Screenshots,
Neue Shows, Bilder vom Einsatz von HE-Laserscan und andere niitzliche Dinge.

Die Seite www.laserfreak.net bietet ein zusidtzliches Forum fiir die Anwender von HE-
Laserscan. Dort kann auch Hilfe gefunden werden. Zudem ist diese Seite sehr empfehlens-
wert, da dort auch Sicherheitsaspekte, Grundlagen iiber Laser und vieles mehr erldutert
werden.

Die Gemeinschaft aller Laser-Enthusiasten freut sich auf von Ihnen
programmierte, wunder- ne Laser-Shows und wiinscht Thnen viele kreative
Momente beim Programmieren! Vieeeeeel Erfolg !!
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10 Stichwortverzeichnis
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