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1 INTRODUCTIE 

Gefeliciteerd met uw keuze voor VisualDMX. 

VisualDMX is een besturingsysteem voor entertainment en architecturele verlichting. Dit lichtsysteem wordt 

toegepast in vaste installaties in discotheken, clubs, restaurants, conferentiezalen en andere lokaties waar live 

of voorgeprogrammeerde besturing nodig is.  

Er is een user-interface ontworpen die speciaal is afgestemd op de situaties waarin light-jockeys moeten 

opereren. Daarbij is een zorgvuldige afweging gemaakt tussen de mate van programmeer-baarheid en de 

mogelijkheid tot directe live-control van de show.  

De ontwikkeling van VisualDMX is continu in beweging; daarom raden wij u aan regelmatig onze website te 

bezoeken voor de laatste software release en de meest recente versie van deze handleiding. U vindt de 

VisualDMX website op http://www.visualdmx.com. 

Als u na het raadplegen van deze handleiding nog steeds gebruikersvragen heeft dan kunt u meer informatie 

en hulp verkrijgen via het support forum. Op dit forum wisselen VisualDMX gebruikers en medewerkers van 

Visual Productions hun ervaringen en tips uit. U vindt het forum op http://forum.visualproductions.nl. 

Wij wensen u veel succes met het gebruik van VisualDMX  

Het Visual Productions Team 
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1.1 SPECIFICATIES 

VisualDMX beschikt  over de volgende specificaties: 

Á 4.096 output DMX kanalen 

Á Geavanceerde sequence editor 

Á Geïntegreerde shape generator 

Á Password beveiliging 

Á DMX input 

Á MIDI input 

Á Audio input 

Á Joystick input 

Á Art-Net output 

Á RDM voorbereid 

1.2 FIXTURE INDEPENDENT ARCHITECTURE 

De Fixture Independent Architecture (FIA) vormt het fundament van de intuitieve VisualDMX 

gebruikersinterface. Deze architectuur scheidt de Light-Jockey (LJ) van de verschillende technische specificaties 

van de complexe DMX-512 apparatuur van tegenwoordig. De FIA vertaalt al deze technologie naar een 

uniforme interface voor het bedienen van de apparatuur. 

De LJ zal de voordelen van de FIA direct opmerken zodra hij het systeem begint te gebruiken. Bijvoorbeeld is 

ƘŜǘ ƴǳ ƳƻƎŜƭƛƧƪ ƻƳ ŘŜ ǎƘǳǘǘŜǊ Ǿŀƴ ŜŜƴ ƎǊƻŜǇ ŦƛȄǘǳǊŜǎ ǘŜ ǎƭǳƛǘŜƴ ŘƻƻǊ ǎƛƳǇŜƭǿŜƎ ǘŜ ƪƭƛƪƪŜƴ ƻǇ ŘŜ άǎƘǳǘǘŜǊ 

buttoƴέΦ 5Ŝ CL! Ƴŀŀƪǘ Řƛǘ ƳƻƎŜƭƛƧƪΣ ȊŜƭŦǎ ǘŜǊǿƛƧƭ ǎƻƳƳƛƎŜ ŦƛȄǘǳǊŜǎ ƎŜŜƴ ǎƘǳǘǘŜǊ-mogelijkheid hebben, door de 

shutter te simuleren met het kiezen van een gesloten gobo of een zwarte kleur. 

Een ander voordeel van de FIA is dat deze het mogelijk maakt sequences en actions te gebruiken voor elk merk 

en type fixture. Als een sequence is geprogrammeerd, wordt dit geen weggegooide tijd wanneer later wordt 

besloten over te stappen op een ander type of merk fixture. Ook kunnen sequences worden uitgewisseld met 

ŀƴŘŜǊŜ [WΩs die misschien andere fixtures gebruiken. 

1.3 SYSTEEMEISEN 

Om VisualDMX te kunnen gebruiken, zijn dit de minimale systeemeisen: 

Á Microsoft Windows Vista, XP of 2000 

Á Pentium CPU 1 GHz of vergelijkbaar 

Á XGA 1024x768 

Á 256 MB RAM Geheugen 

Á 40MB Harde schijf ruimte 

Maar, voor prettig en stabiel gebruik raden wij u aan te voldoen aan tenminste de volgende systeemeisen: 

Á Microsoft Windows XP of 2000 

Á Intel Core2Duo 2 GHz of vergelijkbaar 

Á SXGA 1280x1024 

Á 512 MB RAM Geheugen 

Á 40MB Harde schijf ruimte 
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1.4 SYSTEEMOVERZICHT 

De VisualDMX productfamilie bestaat uit verschillende software-applicaties en verscheidene hardware-

apparaten. Een VisualDMX systeem is modulair; de grootte kan varieren van klein ς bestaand uit alleen de 

VisualDMX software en één DMX Output ς tot groot ς bestaande uit alle softwareproducten en meerdere 

hardware-apparaten. 

Figuur 1 geeft een voorbeeld set-up van alle VisualDMX componenten weer met hun verbindingen. Deze 

handleiding bespreekt de VisualDMX software en enkele hardware-apparaten van Visual Productions. Details 

over de andere producten kunt u vinden op http://www.visualproductions.nl. 

 

FIGUUR 1 VISUALDMX SYSTEEMOVERZICHT 

http://www.visualproductions.nl/
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2 DE USER INTERFACE 

VisualDMX beschikt over een gebruiksvriendelijke user interface. In dit hoofdstuk zullen de verschillende 

onderdelen van deze user interface worden behandeld. 

2.1 MAIN VIEW 

Dit is het hoofdscherm van VisualDMX waar U een overzicht vindt van de fixtures (DMX-gestuurde apparaten) 

en hun status, plus de directe bedieningen om hun parameters te wijzigen. 

 

FIGUUR 2 MAIN VIEW 

Om deze user interface intuitief te houden, hebben alle bedieningselementen vaste posities. Daardoor is het 

makkelijk te wennen aan hun posities en kan tijdens live shows het gewenste bedieningselement snel 

gevonden worden. 

Zoals te zien is in de screen dump in Figuur 2, is het hoofdscherm verdeeld in een aantal secties. Laten we deze 

secties in detail bekijken: 

Fixture views 

Elke fixture wordt weergegeven in een fixture view. In tegenstelling tot de andere bedieningselementen, zijn 

deze vrij te verplaatsen en te vergroten of verkleinen. Dit maakt het mogelijk ze te plaatsen in dezelfde layout 

als het podium of het grid. 
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Selection view 

In dit scherm kunnen gemakkelijk fixtures geselecteerd worden. Bijna alle functies in VisualDMX hangen af van 

de huidige geselecteerde fixtures. U zult ontdekken dat er veel verschillende manieren zijn om een selectie te 

maken; Het maken van een selectie in dit scherm is de meest vanzelfsprekende manier. 

Sequence view 

Deze sectie geeft u een overzicht van alle sequences (geprogrammeerde vormen en lichtshows, en geeft de 

mogelijkheid deze af te spelen op de geselecteerde fixtures. 

Live view 

De Live View presenteert een groot aantal bedieningselementen voor alle typische functies die een moderne 

fixture kan hebben. 

2.1.1 FIXTURE VIEW 
Elke fixture wordt weergegeven met een fixture view (Figuur 3). De Fixture view zal de belangrijke parameters 

van de fixture weergeven. De weergegeven informatie hangt af van de view mode. U kunt kiezen uit 

verschillende modes door rechts te klikken op de Fixure view (Figuur 4):  

 

FIGUUR 3 FIXTURE VIEW 

 

FIGUUR 4 FIXTURE VIEW POP-UP MENU 

 

Scan view Geeft een top-view weer met de 2-dimensionale beweging van de beam 

Beam view Geeft een niet-bewegende beam weer 

Dimmer view Geeft een rij met faders weer, één voor elk dimmer kanaal. 

Panel view Geeft een vlakken-weergave weer voor LED en dansvloer-panelen 

Icon view Geeft alleen een afbeelding va de fixture weer 

 
Enkele view modes beschikken over iconen onderin de fixture view, die een aantal fixture parameters 
vertegenwoordigen. Deze zijn te beinvloeden door te klikken op de iconen met de muis. 
 
De άset gelέ optie in het pop-up menu is bedoeld voor conventionele fixtures, met deze functie kan een 
kleurfilter worden ingesteld. 
 
Met de optie Properties kunnen de eigenschappen van de fixture worden ingesteld, zoals de positie in de 
ruimte voor Visual3D. 
 



8 

 

Verder kan de beam positie direct worden bediend met de pijltjes-toetsen in combinatie met  
<SHIFT>.  Zorg ervoor dat er minimaal één Fixture view geselecteerd is om dit te doen. 
 
In tegenstelling tot de andere bedieningselementen, kunnen de fixture views worden verplaatst en in grootte 
worden aangepast. Dit maakt het mogelijk ze te plaatsen volgens het lichtplan op het podium of in het grid. Het 
aanpasssen van de grootte van een Fixture view gebeurt met ŘŜ ά½ƻƻƳέ ŦǳƴŎǘƛŜǎ ƛƴ ƘŜǘ CƛȄǘǳǊŜ-menu, <CTRL> + 
en <CTRL > - op het toetsenbord of door met de rechter onderhoek van de Fixture view te slepen. 
 
Lƴ ƘŜǘ CƛȄǘǳǊŜ aŜƴǳ ƛǎ ŘŜ ŦǳƴŎǘƛŜ ά!ǳǘƻ [ŀƳǇ {ǘǊƛƪŜέ ǘŜ ǾƛƴŘŜƴΦ IƛŜǊƳŜŜ ǿƻrden van de geselecteerde fixtures 
de lampen ingeschakeld, met tussen de fixtures een vertraging van 1 seconde om de stroomgroep niet te zwaar 
te belasten. 
 

2.1.2 SELECTION VIEW 
Veel functies in VisualDMX worden toegepast op de huidige selectie van fixtures. Het selecteren van fixtures is 

daarom vaak voorkomend. U kunt gemakkelijk selecties maken op verschillende manieren; 

Selection view Gebruik de muis om een selectie te maken in de Selection view 

Muis selectie Door te klikken op Fixture views, met of zonder het gebruik van de <CTRL> toets om 

meerdere fixtures te selecteren 

<F1> - <F8> Toetsenbord sneltoetsen voor het selecteren van de eerste acht teams 

ғ/¢w[Ҕ Ψ!Ω Toetsenbord sneltoets voor het selecteren van alle fixtures 

Actions U kunt actions programmeren om een selectie te maken 

Pop-up menu Klik rechts in de Selection view om het pop-up menu op te roepen. Dit menu biedt te 

opties: All, Clear, Invert, Odd en Even 

 

De Selection view heeft 4 secties: 

Teams Voor het selecteren van een geheel team. Meer informatie over het maken van teams is te 

vinden in 4.1 ́ Maken van een fixture configuration´ 

Fixtures Voor het selecteren van individuele fixtures 

Subs Voor het selecteren van sub-fixtures zoals losse dimmerkanalen 

Scenery Voor het selecteren van scenery fixtures, fixtures die niet via DMX te besturen zijn zoals Par 

Cans, truss, spiegelbollen, etcetera. 

 

2.1.3 SEQUENCE VIEW 
In VisualDMX is de Sequence view (Figuur 5) een overzichtelijk scherm dat zowel informatie bevat over 

sequences en hun status, als de mogelijkheid biedt het gedrag van de sequences aan te passen. 

5Ŝ ǎŜǉǳŜƴŎŜǎ ȊƛƧƴ ǾŜǊŘŜŜƭŘ ƻǾŜǊ ǇŀƎƛƴŀΩǎ ŀƭǎ ά/ƘŀǎŜǊǎέΣ ά/ƻƭƻǳǊǎέ Ŝƴ άaƻǾŜƳŜƴǘǎέΣ ŘƛŜ ƎŜƘŜŜƭ ƴŀŀǊ ŜƛƎŜƴ ǿŜƴǎ 

zijn toe te voegen, zijn te verwijderen en zijn aan te passen. Op deze manier kunt u de sequences overzichtelijk 

indelen. Tenslotte zijn de sequences in de Sequence view te starten en stoppen. 
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FIGUUR 5 SEQUENCE VIEW 

Meer over sequences 

Naast het weergeven van de vanzelfsprekende informatie zoals de naam en lengte van de sequence, zijn er ook 

enkele iconen te zien: 

 

Status Laat zien wat de afspeelstatus is; Bezig met afspelen, gepauzeerd of gestopt 

Time line De time line geeft een extra impressive van het verloop van de sequence. Groen betekent 

dat de sequence afspeelt, blauw betekent dat de sequence gepauzeerd is. 

Attributes Een lijst met iconen laat zien welke attributen zijn geprogrammeerd in de sequence.  

Timing Source De Timing Source bepaalt hoe de sequence wordt afgespeeld. De verschillende Timing 

sources worden verderop besproken. 

Streams Laat zien voor hoeveel verschillende fixtures de sequence is geprogrammeerd. Dit aantal 

beperkt niet op hoeveel fixtures de seqeuence kan worden afgespeeld, het geeft aan welk 

aantal (groepen) fixtures uniek worden aangestuurd dooe de sequence. Meer fixtures 

toevoegen aan de sequence resulteert in een groepen fixtures die hetzelfde doen. 

Duration Totale lengte van de sequence 

Loop Geeft aan of de sequence gelooped (herhaald) wordt of dat hij zal stoppen als hij het einde 

heeft bereikt. 
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Timing sources 

De Timing Source van een sequence is één van de volgende: 

Clock Dit is de standaard Timing Source. De sequence zal afspelen op de interne klok van de 

ǎƻŦǘǿŀǊŜΣ ǊŜƪŜƴƛƴƎƘƻǳŘŜƴŘ ƳŜǘ ŘŜ ƘǳƛŘƛƎŜ άǎǇŜŜŘέ ƛƴǎǘŜƭƭƛƴƎΦ 

Manual 5ŜȊŜ ǎƻǳǊŎŜ ǿŜǊƪǘ ƘŜǘȊŜƭŦŘŜ ŀƭǎ άŎƭƻŎƪέ ƳŀŀǊ ǿƛƧƪǘ ŀŦ ŘƻƻǊ ǘŜ ǇŀǳȊŜǊŜƴ ƴŀ ŜƭƪŜ ǎǘŀǇΤ 5Ŝ 

ƻǇŜǊŀǘƻǊ ƳƻŜǘ ŜŜƴ ΨDƻΩ ƎŜǾŜƴ όLƴ Řƛǘ ƎŜǾŀƭ ŘŜ tƭŀȅκǇŀǳǎŜ ƪƴƻǇύ ƻƳ ŘƻƻǊ ǘŜ Ǝŀŀƴ ƴŀŀǊ de 

volgende stap 

Beat De Beat source zal de geprogrammeerde stap-lengtes negeren en alle stappen de lengte 

van 1 beat maken. Het tempo van de beat kan ingesteld worden door met de hand te 

tappen of door de sound-to-ƭƛƎƘǘ ŦǳƴŎǘƛŜΦ 5Ŝ άǎǇŜŜŘέ instelling van sequences met als 

Timing SƻǳǊŎŜ ά.Ŝŀǘέ ǿƻǊŘǘ ƻƻƪ ƎŜƴŜƎŜŜǊŘΦ 

 

Aanpassen van een sequence 

De Sequence view biedt de mogelijkheid verschillende afspeel-instellingen van de sequence te wijzigen. Dit zal 

de geprogrammeerde informatie in de sequence niet aanpassen. U kunt in een handomdraai zaken als 

afspeelsnelheid aanpassen en effecten toepassen om de sequence aan te passen aan de live situatie. Om alle 

mogelijke instellingen samen te vatten: 

Speed Afspeelsnelheid 

Phase shift Dit effect zorgt voor een onderling afhankelijke vertraging; een proportionele verspreiding 

tussen de fixtures waarop de sequence wordt afgespeeld 

Margin (Groene vierkant) Beperkt het bewegings-bereik van de sequence; dit maakt het mogelijk 

de sequence te positioneren op een podium of dansvloer. Dit werkt alleen met sequences 

die het positie-attribuut bevatten. 

Timing source Met het pop-up menu, dat op te roepen is door rechts te klikken op een sequence, kan de 

timing source van de sequence aangepast worden. 

 

Starten en stoppen van sequences 

Om een sequence in VisualDMX te starten, pauzeren of stoppen selecteert u de sequence en u klikt vervolgens 

op de gewenste knop. Er zijn alternatieve manieren om sequences te bedienen, waarbij dit meestal om een 

snellere manier gaat; 

- Dubbel-klik met de muis op het status-icoon of het label van een sequence, dit zal de afspeelstatus 

bedienen 

- Klik rechts met de muis op een sequence en gebruik het pop-up menu 

- Selecteer een sequence en druk op <SPACE> of <ENTER> 

- Programmeer een action om een sequence te bedienen 
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Stapelen van sequences en Live View 
In het verlengde van het afspelen van één sequence op een aantal fixtures, is het ook mogelijk meerdere 

sequences tegelijk af te spelen op dezelfde groep fixtures. Om dit te doen, houdt u de <CTRL> toets ingedrukt 

wanneer de tweede en volgende sequence worden gestart.  

Het is ƛƴ Ωǘ ŀƭƎŜƳŜŜƴ niet mogelijk om twee of meer sequences hetzelfde attribuut te laten bedienen; 

bijvoorbeeld kunnen geen 2 sequences tegelijk de beam bewegen. Daarom zal, wanneer een sequence wordt 

gecombineerd met een andere sequence, de tweede sequence gestapeld worden op de vorige sequence, 

waarbij de laatst gestarte sequence prioriteit heeft (LTP: Latest Takes Precedence; Laatste heeft prioriteit).  

Wanneer een sequence wordt gestopt, zal de daarvoor gestarte sequence prioriteit krijgen. 

U kunt ook handmatig sequences overrulen door een attribuut (bijvoorbeeld in de Live view) te wijzigen. De 

[ƛǾŜ ±ƛŜǿ ƛǎ Řŀƴ ƘŜǘ ƭŀŀǘǎǘ ƎŜǿƛƧȊƛƎŘ Ŝƴ ƪǊƛƧƎǘ Řǳǎ ŘŜ ǇǊƛƻǊƛǘŜƛǘΦ 5ƻƻǊ ƻǇ άƘƻƳŜέ ǘŜ ƪƭƛƪƪŜƴ ƛƴ ŘŜ [ƛǾŜ ±ƛŜǿ ǿƻrdt 

deze weer gewist.  

De uitzondering is in het geval van een dimmer en colour mix attribuut: Deze attributen kunnen door meerdere 

sequences en de Live View bediend worden. De waarde die wordt uitgestuurd, wordt bepaald op basis van het 

HTP (Highest Takes Precedence) principe. Dit betekent dat de hoogste waarde prioriteit krijgt. 

Extra sequence functies 

Door rechts te klikken met de muis op een sequence wordt een pop-up menu met extra functies geopend, te 

zien in Figuur 6. 

 

FIGUUR 6 SEQUENCE POP-UP MENU 

Veel functies zijn standaard voor windows-applicaties. Laten we ons concentreren op de paar die extra uitleg 

behoeven. 

Edit Dit opent de sequence in de Sequence Editor om te bewerken. Hier wordt dieper op 

ƛƴƎŜƎŀŀƴ ƛƴ ƘŜǘ ƘƻƻŦŘǎǘǳƪ ΨtǊƻƎǊŀƳƳŜǊŜƴ Ǿŀƴ ǎŜǉǳŜƴŎŜǎ ό4.2ύΩΦ 

Timing source Selecteer een andere Timing source voor de sequence 
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IŜǘ ƘƻƻŦŘƳŜƴǳ ά{ŜǉǳŜƴŎŜέ ƛƴ ŘŜ ƳŜƴǳōŀƭƪ ōƛŜŘǘ ƴƻƎ ŜƴƪŜƭŜ ŦǳƴŎǘƛŜǎ. 

 

FIGUUR 7 "SEQUENCE"-MENU 

Save all Alle sequences worden opgeslagen, inclusief hun live-instellingen. 

Reset all Alle live-instellingen (zoals Speed, Phase shift en Margin) worden gereset voor alle 

sequences 

Reload all Alle sequences worden opnieuw ingeladen.  

Let op! Niet-opgeslagen wijzigingen gaan verloren. 

2.1.4 LIVE VIEW 
De Live view (Figuur 8) maakt het mogelijk handmatig en direct attributen van een fixture aan te passen. De 

bedieningselementen in de Live view worden toegepast op de geselecteerde fixtures. 

 

FIGUUR 8 LIVE VIEW 

De Live view bestaat uit vijf onderdelen: 

- Colour/Gobo/Prism 

- Primary 

- Secondary 

- Smoke 

- Custom 
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Colour/Gobo/Prism 

Dit onderdeel laat u een kleur, gobo of prisma selecteren. Kleuren kunnen op drie manieren geselecteerd 

worden:  Fixed (vaste kleuren), Spectrum (kleurenspectrum) en Mix (RGB mengen). De spectrum en mix 

manieren ōŜŘƛŜƴŜƴ ƘŜǘ ΨŎƻƭƻǳǊ ƳƛȄΩ-attribuut en hebben dus geen functie bij fixtures met alleen vaste kleuren. 

Primary 

De meest gebruikte functies van een fixture kunnen hier bediend worden. Sommige functies hebben wat meer 

uitleg nodig: 

STATICS 

Met deze simpele knoppen zijn makkelijk beam posities te creëren voor een groep fixtures (Figuur 9).  

 

FIGUUR 9 STATICS 

De tilt-instelling wordt gemaakt met de tilt-fader en er zijn 3 opties voor de horizontale positionering; Midden, 

gespreid en gekruisd. De static-functie houdt rekening met het aantal geselecteerde fixtures en zorgt voor een 

ƎŜƭƛƧƪŜ ǎǇǊŜƛŘƛƴƎΦ 5Ŝ ŦǳƴŎǘƛŜ ǿƻǊŘǘ ƻƻƪ ǿŜƭ άŦŀƴƴƛƴƎέ ƎŜƴƻŜƳŘΦ 

Tip: Om een standaard-waarde op te roepen in een fader hoeft u er alleen rechts op te klikken. 

HOME 

Met de Home-button worden de geselecteerde fixtures op hun standard-waarden gezet. Als er een preset 

ōŜǎǘŀŀǘ ƳŜǘ ŘŜ ƴŀŀƳ άƘƻƳŜέ ǿƻǊŘǘ ŘŜȊŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŎƘ ŀƭǎ ǎǘŀƴŘŀŀǊŘ-ƛƴǎǘŜƭƭƛƴƎ ƎŜōǊǳƛƪǘΦ ¢ŜǾŜƴǎ ǿƻǊŘǘ ŘŜ άƭƛǾŜ 

ǾƛŜǿ ά ǿŜŜǊ uit de prioriteiten-lijst verwijderd waardoor eventueel afspelende sequences weer prioriteit 

krijgen. Meer over presets is te vinden in hoofdstuk 4.4. 
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Secondary 

 

FIGUUR 10 SECONDARY PAGINA IN DE LIVE VIEW 

Deze sectie bevat de minder frequent gebruikte functies. De meeste zijn vanzelfsprekend, de volgende functies 

worden nader besproken: 

LAD 

5ŜȊŜ ŀŦƪƻǊǘƛƴƎ ǎǘŀŀǘ ǾƻƻǊ ά[ŀǎŜǊ !ƛƳƛƴƎ 5ŜǾƛŎŜέΣ ŜŜƴ ŦǳƴŎǘƛŜ ŘƛŜ ǎƭŜŎƘǘǎ ƛƴ ŜƴƪŜƭŜ ŦƛȄǘǳǊŜǎ ƎŜǾƻƴŘŜƴ ǿƻǊŘǘ. 

AutoFocus 

AutoFocus  een functie van de FIA (zie hoofdstuk Error! Reference source not found. voor meer over de FIA), 

die het mogelijk maakt de focus automatisch aan te passen wanneer er een gobo van een ander gobowiel 

wordt gekozen. Voordat deze functie gebruikt kan worden, moeten de instellingen in de Calibration View 

(hoofdstuk 4.6) gedaan zijn.  

CTC 

Een Colour Temperature Correction filter wordt gebruikt om de kleurtemperatuur van de beam te veranderen. 

Vaak zijn deze filters niet als losse functies aanwezig maar als een slot in het kleurenwiel. 

Smoke 

Deze pagina bevat de bedieningselementen om direct rookmachines te bedienen of een timer in te stellen; 

ofwel voor de selectie, ofwel voor alle rookmachines in de configuratie. 

Custom 

De Custom-pagina bevat bedieningselementen die uniek zijn in fixtures en niet in de standaard-pagina´s horen. 

De functies verschillen dus per fixture. 
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2.2 TOETSENBORD SNELTOETSEN 

Algemene sneltoetsen 

<F1 tot <F9> Selecteer teams 1 tot 9 

<SHIFT><ESC> Schakel black-out 

<INSERT> Voeg een item toe 

<DELETE> Verwijder een item 

<CTRL> S Opslaan 

<CTRL> A Alles selecteren 

<CTRL> C Kopieren 

<CTRL> V Plakken 

<CTRL> + Zoom in 

<CTRL> - Zoom uit 

 
Fixture sneltoetsen 

<SHIFT> ҥҧҦҨ Beweeg de beam van de geselecteerde fixture 

<PAGE UP> Selecteer vorige fixture 

<PAGE DOWN> Selecteer volgende fixture 

Sequence sneltoetsen 

<ENTER> Start/stop de geselecteerde sequence 

<SPACE> Start/pauzeer de geselecteerde sequence 

<BACKSPACE> Stop de geselecteerde sequence 

<ESC> Stop alle lopende sequences 

ҥҧҦҨ Navigeer door de sequence-ǇŀƎƛƴŀΩǎ 

<HOME> Verhoog phaseshift van de geselecteerde sequence 

<END> Verlaag phaseshift van de geselecteerde sequence 
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Matrix sneltoetsen 

ҥҧҦҨ Verplaats de geselecteerde member in de layout 

ғ/¢w[Ҕ ҥҧҦҨ Verplaats de geselecteerde member naar het einde in de layout 

<CTRL>R Roteer de geselecteerde member in de layout 

2.3 COMMAND-LINE PARAMETERS 

-D Demo-mode; alle verbonden hardware wordt genegeerd 

-L Laadt alle personality-files bij het starten van de applicatie 

-O Reset de opties naar de standaard-waarden 

 

2.4 INSTELLINGEN VOOR VISUALDMX  

U kunt enkele instellingen aanpassen in VisualDMX met behulp van het Options scherm in het Tools menu. Een 

scherm verschijnt (Figuur 11) met enkele tabbladen en de volgende aan te passen instellingen: 

 

FIGUUR 11 OPTIONS ς GENERAL SCHERM 

2.4.1 GENERAL 
Startup Minimized 

VisualDMX zal geminimaliseerd starten, dit is bruikbaar wanneer VisualDMX en VisualTouch automatisch 

gestart moeten worden en VisualTouch op de voorgrond moet komen. 
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Check for updates at startup 

Bij het opstarten wordt verbinding gemaakt met de Visual Productions Server om te controleren of er een 

nieuwe versie beschikbaar is. Wanneer dit het geval is, zal een scherm openen met de mededeling dat er een 

nieuwe versie beschikbaar is. 

Startup Automatically 

Wanneer aangevinkt, start VisualDMX automatisch bij het starten van Windows. 

!ƭǎ ŘŜȊŜ ƻǇǘƛŜ ƎŜƪƻȊŜƴ ǿƻǊŘǘΣ ƳƻŜǘ ŜǊǾƻƻǊ ƎŜȊƻǊƎŘ ǿƻǊŘŜƴ Řŀǘ ŘŜ ά/ƻŘŜƳŜǘŜǊ wǳƴǘƛƳŜέ όǘŜ ǾƛƴŘŜƴ ƻǇ ŘŜ 

±ƛǎǳŀƭ5a·ΦŎƻƳ ǿŜōǎƛǘŜ ōƛƧ ά5ƻǿƴƭƻŀŘǎέύ ƎŜƛƴǎǘŀƭƭŜŜǊŘ ƛǎΦ ²ŀƴƴŜŜǊ Řƛǘ ƴƛŜǘ ƘŜǘ ƎŜǾŀƭ ƛǎ Ȋŀƭ ±ƛǎǳŀƭ5a· ŜŜƴ 

foutmelding geven bij het automatisch opstarten. 

Auto load last configuration 

De laatste configuratie wordt bij het opstarten automatisch ingeladen. 

Omit Save Query on Close 

Deze optie onderdrukt de vraag of de gewijzigde bestanden opgeslagen moeten worden. Deze functie is vooral 

nuttig bij installaties waar bij het afsluiten nooit iets opgeslagen hoeft te worden. 

Lock Fixture Windows 

Wanneer deze optie aangezet is, kan de gebruiker de fixture-windows niet verplaatsen. Dit is handig wanneer 

de hele configuratie klaar is en u wilt voorkomen dat de operator per ongeluk de fixture windows verplaatst 

tijdens het operaten van de show. 

ColourMix Attribute Precedence 

Als deze optie op HTP staat (standaard), werkt de colourmix hetzelfde als de dimmer; de hoogste waarde heeft 

prioriteit (zodra de live-view en sequences gestapeld worden). Wanneer deze optie op LTP is ingesteld, werkt 

de colourmix hetzelfde als bijvoorbeeld gobo-selectie en vaste kleur-selectie; de laatst veranderde waarde 

heeft prioriteit. 

User 

Hier kunnen de gegevens van de gebruiker worden ingevoerd. 

Snap to grid 

Wanneer deze optie is aangevinkt, worden alle fixture windows geplaatst op een onzichtbaar grid, wat het 

mogelijk maakt ze netjes naast elkaar te plaatsen 

Grid size 

Stelt de afstand tussen de punten van het grid in 
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FIGUUR 12 OPTIONS - MULTIMEDIA SCHERM 

2.4.2 MULTIMEDIA 
Enable audio input 

Wanneer deze optie is ingeschakeld, kan de interne beatcounter getriggerd worden door een audio-signaal 

vanaf de geluidskaart. 

Enable low-pass frequency filter 

Om de beat-detectie te kunnen uitvoeren, is een low-pass filter met een kantelpunt op 150 herz nodig. De 

filtering van de audio wordt door de software gedaan wanneer deze optie is ingeschakeld. Als de audio al 

gefilterd is buiten de PC is het aangeraden deze optie uit te schakelen om de CPU te ontlasten. 

De low-pass filter is in versie 1.49 nog niet geïmplementeerd. 

MIDI 

Hier kunt u zien welke MIDI-apparaten gevonden zijn. Om MIDI te gebruiken voor het triggeren van actions, 

moet u hier het juiste MIDI-ŀǇǇŀǊŀŀǘ ǎŜƭŜŎǘŜǊŜƴ Ŝƴ ŘŜ ƻǇǘƛŜ άaL5L 9b!.[95έ ŀŀƴȊŜǘǘŜƴΦ 

JOYSTICK 

VisualDMX ondersteunt het gebruik van een joystick als een input-apparaat voor het bedienen van Actions. 

Wanneer joystick support ingeschakeld is, zal de software continu zoeken naar de aanwezigheid van een USB 

Joystick. 
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2.4.3 DMX HARDWARE 

 

FIGUUR 13 OPTIONS ς DMX HARDWARE SCHERM 

Connected Devices 
Alle verbonden Visual Productions hardware verschijnt in dit overzicht, met de volgende informatie: 
Device Type hardware 

Label Naam van het apparaat in de software 

PCB version Versie van de PCB (electronica) 

Firmware version Versie van de firmware (software) 

 
Wanneer met de rechter muisknop geklikt wordt op een geselecteerde άŎƻƴƴŜŎǘŜŘ ŘŜǾƛŎŜέΣ ǾŜǊǎŎƘƛƧƴǘ ŜŜƴ 
context-menu:  
Blink Enkele LEDs van de geselecteerde hardware zal gedurende enkele seconden knipperen 

zodat te identificeren is welke hardware bij welk label in de software hoort 

Upgrade Upgraden van de firmware van de geselecteerde hardware 

 

Firmware upgraden 

De meeste Visual Productions hardware beschikt over firmware (besturingssoftware voor de electronica) die 

via VisualDMX te upgraden is. Nieuwe versies van de firmware worden meegeleverd met nieuwe versies van 

VisualDMX en voorzien in bugfixes en/of nieuwe features. 

Selecteer in de lijst links de hardware om te upgraden, selecteer rechts de gewenste firmware-versie, en klik op 

UPLOAD om de geselecteerde firmware te uploaden naar het hardware-apparaat. 
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Let op! Wanneer tijdens het upload-proces de verbinding met de hardware verbroken wordt of de PC uitvalt, is 

de kans groot dat de hardware niet meer zal functioneren en voor reparatie naar de fabriek moet! 

 N.B.: De firmware van DMX Output MK I en DMX Input MK I is via dit menu niet te upgraden. Consulteer het 

support-forum voor een alternatieve wijze van het upgraden van MK I hardware. 

Server 

Om andere software te kunnen laten communiceren met VisualDMXΣ ŘƛŜƴǘ ŘŜ ƻǇǘƛŜ άEnabledέ ŀŀƴƎŜǾƛƴƪǘ ǘŜ 

zijn bij het Server-scherm van het Options-menu, zie Figuur 14.  

 

FIGUUR 14 SERVER SETTINGS 

5ƛǘ ǘŀōōƭŀŘ ƛƴ ŘŜ hǇǘƛƻƴǎ ±ƛŜǿ ǘƻƻƴǘ ǘŜǾŜƴǎ ŘŜ ƭƛǎǘ Ǿŀƴ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀΩǎ ŘƛŜ ǾŜǊōƻƴŘŜƴ ȊƛƧƴ ƳŜǘ ±ƛǎǳŀƭ5a· 

(clients). Weergegeven wordt de applicatie-naam van de client, het versienummer en het IP-adres. 

Tevens is hier het IP-adres van de PC waarop VisualDMX draait te zien, en het gebruikte poortnummer. Het 

standaard poortnummer dat VisualDMX gebruikt voor de communicatie met andere software applicatities is 

16945; dit poortnummer is niet handmatig te wijzigen. Indien dit poortnummer niet beschikbaar is kiest 

VisualDMX automatisch voor het volgende nummer. 
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3 QUICK START TUTORIAL 

Dit hoofdstuk is bedoeld voor degenen die snel met VisualDMX aan de slag willen zonder zich te verdiepen in 

de volledige manual. 

Ervanuitgaande dat u VisualDMX al heeft opgestart, zijn de volgende stappen nodig: 

OPEN EEN CONFIGURATIE 

In het File menu in de Main View van VisualDMX kunt u een Fixture Coniguration (*.cfg)  openen. Bij VisualDMX 

zijn standaard een aantal demo-configuraties geinstalleerd; kies een daarvan. Als u later uw eigen configuratie 

wilt maken, lees dan hoofdstuk 4.1. 

 

FIGUUR 15 VISUALDMX MAIN VIEW 

SELECTEREN VAN FIXTURES 

VisualDMX is gebaseerd op het principe dat men een fixture moet selecteren voordat deze bediend kan 

worden. Dus als eerst moeten we één of meerdere fixtures selecteren. U kunt dit doen door te klikken op de 

titelbalk van een Fixture View. Meerdere fixtures selecteren kan door de <CTRL>-toets ingedrukt te houden 

terwijl u klikt op de Fixture Views. Hoofdstuk 2.1.2 (Selection View) beschrijft de alternatieve manieren op 

fixtures te selecteren. 
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BEDIENEN VAN DE FIXTURES 

Wanneer één of meerdere fixtures zijn geselecteerd, kunt u zien dat de Live view, rechts onder in de Main 

View, de mogelijkheden van deze fixtures laat zien door alle beschikbare attributen actief te tonen. De fixtures 

zijn hier direct te bedienen. 

AFSPELEN VAN EEN SEQUENCE 

U kunt de Sequence View gebruiken om een sequence af te spelen. Zorg er eerst voor dat er één of meerdere 

ŦƛȄǘǳǊŜǎ ƎŜǎŜƭŜŎǘŜŜǊŘ ȊƛƧƴΦ Yƭƛƪ ǾŜǊǾƻƭƎŜƴǎ ƻǇ ŜŜƴ ǎŜǉǳŜƴŎŜ ƻǇ ŞŞƴ Ǿŀƴ ŘŜ ǇŀƎƛƴŀΩǎ Ŝƴ ŘǊǳƪ ƻǇ ŘŜ t[!¸-button. 

Meer informatie over de Sequence View kan worden gevonden in hoofstuk 2.1.3. 

Na het doorlopen van deze stappen heeft u de simpelste functies van VisualDMX geprobeerd. We adviseren u 

de tijd te nemen om de rest van deze handleiding te lezen om te leren hoe het meeste uit deze software 

controller gehaald kan worden. 
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4 WERKEN MET VISUALDMX 

Het vorige hoofdstuk legde de basis-bediening van de software uit. Dit hoofdstuk zal verder uitwijden over de 

belangrijke functies in VisualDMX; zoals het maken van een configuratie, het maken van sequences, 

programmeren van actions of het bedienen van een matrix. 

4.1 MAKEN VAN EEN FIXTURE CONFIGURATION 

Om VisualDMX in te stellen om uw armaturen te kunnen aansturen moet u een Fixture Configuration maken. 

Het maken van een configuratie gebeurt in het Fixture Configuration scherm dat te openen is via het menu 

άCƛȄǘǳǊŜέΣ άCƛȄǘǳǊŜ /ƻƴŦƛƎǳǊŀǘƛƻƴέ (Figuur 16). 

 

FIGUUR 16 FIXTURE CONFIGURATION 

5ŜȊŜ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀǘƛŜǎ ƪǳƴƴŜƴ ǿƻǊŘŜƴ ƻǇƎŜǎƭŀƎŜƴ Ŝƴ ƎŜƻǇŜƴŘ ƛƴ ƘŜǘ ƳŜƴǳ άCƛƭŜέ ƛƴ ƘŜǘ ƘƻƻŦŘǎŎƘŜǊƳΦ 
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4.1.1 OVERZICHT 
Het Fixture /ƻƴŦƛƎǳǊŀǘƛƻƴ ǎŎƘŜǊƳ ōŜǎǘŀŀǘ ǳƛǘ ǾƛŜǊ ǇŀƎƛƴŀΩǎΥ 

 
 

Universes 

Op ŘŜ ά¦ƴƛǾŜǊǎŜsέ-pagina worden DMX-netwerken aangemaakt, verwijderd en 

verbonden met DMX-outputs of Art-Net. 

 
Fixtures 

.ƛƧ άCƛȄǘǳǊŜέ ƪǳƴƴŜƴ 5a·-gestuurde apparaten (fixtures) per universe worden 

toegevoegd. Tevens worden de startadressen weergegeven en ingesteld. 

 
Teams 

.ƛƧ ά¢ŜŀƳǎέ ƪǳƴƴŜƴ ǘŜŀƳǎ ōŜǎǘŀŀƴŘ ǳƛǘ ŞŞƴ ƻŦ ƳŜŜǊŘŜǊŜ ŦƛȄǘǳǊŜǎ ǿƻǊŘŜƴ 

samengesteld. 

 
Patch 

.ƛƧ ŘŜ άtŀǘŎƘέ-pagina kunnen conventionele fixtures gepatched worden aan 

dimmer-kanalen. 

 

UNIVERSES 

Een DMX-universe is een datalijn vanaf de lichtsturing naar alle aangesloten apparaten. Elke datalijn stuurt 512 

DMX-kanalen aan. 

 

FIGUUR 17 UNIVERSES 

In het Universe-scherm kunnen universes worden aangemaakt, verwijderd en hernoemd, zoals te zien is in 

Figuur 17. Tevens wordt in dit scherm elk universe gekoppeld aan een DMX-uitgang. Dit kan zowel een DMX 

Output USB zijn als een Art-Net universe.  
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Art-Net is een licht-protocol dat net als DMX gebruikt wordt om verschillende apparaten in de lichttechniek te 

besturen. Het grote verschil met DMX is dat deze standaard gebruik maakt van een Ethernet-netwerk. Dit biedt 

voordelen: Het ethernet-protocol heeft een veel hogere capaciteit waardoor veel meer DMX-kanalen over één 

kabel kunnen worden aangestuurd. Ook behoort een draadloos netwerk tot de mogelijkheden. 

Het Universes scherm biedt de volgende mogelijkheden: 

ADD Toevoegen van een universe 

REMOVE Verwijderen van het geselecteerde universe 

RENAME Wijzigen van de naam van het geselecteerde universe 

CONNECT Verbinden van het geselecteerde universe met een DMX-uitgang. Met behulp van de 

CTRL-toets op het toetsenbord of de CTRL-button op het scherm kunnen in het 

CONNECT-scherm meerdere uitgangen worden geselecteerd om met het universe te 

verbinden. 

DISCONNECT Verbinding verbreken tussen het geselecteerde universe en de gekoppelde 

uitgang(en). 

THROUGHPUT Deze optie is aan- en uit te zetten per universe, en alleen bruikbaar wanneer een 

DMX Input aangesloten is. 

Wanneer Throughput aanstaat, worden alle kanalen op dat universe die niet bezet 

worden door fixtures, gekopieerd vanaf de DMX-input. Hierdoor kan VisualDMX 

fungeren als een DMX-merger. 

 

FIXTURES 

De fixture-configuratie wordt gemaakt op de fixtures-pagina (Figuur 18). 

 

FIGUUR 18 FIXTURES 
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Personalities 

Een fixture is een DMX-gestuurd apparaat. In VisualDMX zit een uitgebreide fixture-bibliotheek van meer dan 

1500 verschillende fixture-personalities. Deze personalities omschrijven de indeling van de DMX-kanalen van 

een apparaat. Wanneer een te gebruiken fixture niet in deze bibliotheek zit, kan deze worden aangevraagd bij 

support@visualproductions.nl ς dan wordt de fixture z.s.m. toegevoegd. 

Sub-fixtures 

Sommige fixtures zijn een verzameling van sub-fixtures waarbij alleen de totale fixture een startadres heeft. 

Voorbeelden hiervan zijn een dimmer (bestaand uit dimmer-kanalen), een LED-paneel (bestaand uit 

bijvoorbeeld 4 vlakken), of 8 LED-spots met bijbehorende controller. Elke sub-fixture kan apart geselecteerd, 

geprogrammeerd en bediend worden in VisualDMX. 

Toevoegen van fixtures 

Om een fixture toe te voegen aan de configuratie navigeert u door een boomstructuur, waar eerst een 

fabrikant gekozen wordt, vervolgens een model en indien beschikbaar een mode. Met een klik op de >> -knop 

wordt de geselecteerde fixture toegevoegd aan de configuratie. 

Wanneer u een fixture toevoegt verschijnt het scherm zoals te zien in Figuur 19. 

  

FIGUUR 19 ADD FIXTURE 

Standaard vraagt dit scherm alleen welke hoeveelheid fixtures u wilt toevoegen. Het is ook mogelijk in te 

stellen hoe deze fixtures worden tƻŜƎŜǾƻŜƎŘΣ ƳŜǘ ŜŜƴ ƪƭƛƪ ƻǇ ά!ŘǾŀƴŎŜŘ ҔҔέΦ 

Default label De naam die aan de fixture(s) wordt gegeven 

Start with address Op welk startadres wordt begonnen met toevoegen 

Address gap Bij het automatisch instellen van de startaddressen wordt een vrije ruimte gelaten 

tussen elke fixture, afhankelijk van deze instelling. Standaard hoort deze instelling op 

0 te staan en wordt dus direct doorgenummerd. 

Lens Er kan bij diverse fixtures gekozen worden voor verschillende lenzen. 

 

Fixture list 

In de fixture ƭƛǎǘ ȊƛƧƴ ŘŜ ǘƻŜƎŜǾƻŜƎŘŜ ŦƛȄǘǳǊŜǎ ǘŜ ȊƛŜƴ ǇŜǊ ǳƴƛǾŜǊǎŜΦ ¢ŜǾŜƴǎ ƛǎ ŜǊ ŜŜƴ ά{ŎŜƴŜǊȅέ ǘŀōōƭŀŘ ǿŀŀǊ ŘŜ 

toegevoegde scenery (fixtures zonder DMX zoals truss, parcans, spiegelbollen) te zien zijn. 

Dipswitch 

Als u een fixture selecteert in de Fixture list, verschijnt hier de juiste Dipswitch-adresinstelling. 

  

mailto:support@visualproductions.nl
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TEAMS 

Teams worden gebruikt om de fixtures in groepen te organiseren. Dit maakt het mogelijk snel meerdere 

fixtures te selecteren door op hun team te klikken in de Selection View of door de toetsen <F1> ς <F8> te 

gebruiken. 

Teams worden ingedeeld in het Teams-scherm (Figuur 20 Teams) 

 

FIGUUR 20 TEAMS 

Door rechts te klikken in de Teams-list en te kiezen voor ά!ŘŘέΣ ǿƻǊŘǘ ŜǊ ŜŜƴ ǘŜŀƳ ǘƻŜƎŜǾƻŜƎŘΦ ±ŜǊǾƻƭƎŜƴǎ 

kunnen er fixtures worden ingedeeld in het geselecteerde team door ze in de fixtures-list te selecteren en te 

ƪƭƛƪƪŜƴ ƻǇ άғғέ. 

Behalve fixtures, kunnen ook subs worden toegevoegd aan teams. Sommige fixtures (zoals dimmers) bestaan 

uit meerdere sub-fixtures die los bediend kunnen worden maar wel deel uitmaken van de hoofd-fixtures. 

PATCH 

Wanneer in de configuratie dimmers en conventionele fixtures (zoals parcans) zijn toegevoegd, kunnen in dit 

scherm patches gemaakt worden. Een patch is een verbinding tussen een conventionele fixture en een 

dimmer-kanaal. Het maken van patches gebeurt in het Patch-scherm (Figuur 21) 
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FIGUUR 21 PATCHES 

Om een patch te maken, klikt u ƛƴ ƘŜǘ ά5ƛƳƳŜǊ ŎƘŀƴƴŜƭǎέ ƻǾŜǊȊƛŎƘǘ ŜŜƴ ŘƛƳƳŜǊƪŀƴŀŀƭ ŀŀƴΣ Ŝƴ ƪƛŜǎt u in de 

ά¦ƴǇŀǘŎƘŜŘ /ƻƴǾŜƴǘƛƻƴŀƭ CƛȄǘǳǊŜǎέ ƭƛƧǎǘ ŜŜƴ ƻŦ ƳŜŜǊŘŜǊŜ ŎƻƴǾŜƴǘƛƻƴŜƭŜ ŦƛȄǘǳǊŜǎΦ aŜǘ ŜŜƴ ƪƭƛƪ ƻǇ ŘŜ άғғέ-knop 

worden de geselecteerde fixtures aan het geselecteerde dimmer-kanaal gepatched. 
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4.1.2 HOW TO... 
Om u te helpen met het maken van uw eerste Fixture Configuration zullen we een kleine stap-voor-stap 

handleiding  geven die in een aantal stappen laat zien hoe dit moet. Dit voorbeeld omvat het toevoegen van de 

fixtures, het maken van teams, het patchen van dimmers en het her-addresseren van een fixture. 

Om vanaf het begin af aan te beginnen, klikt u ƻǇ άCƛƭŜέΣ άbŜǿέ en kiest u indien het gevraagd wordt om de 

huidige configuratie niet op te slaan. 

Stap 1 ς Openen van het Fixture Configuration scherm 

Open het Fixture Configuration scherm (Figuur 22) in het άFixtureέ menu. 

 

FIGUUR 22 FIXTURE CONFIGURATION 

Stap 2 ς Toevoegen van fixtures 

We gaan onze eerste fixtures toevoegen, een aantal moving heads. Selecteer de fabrikant  άaŀǊǘƛƴέΣ ŦƛȄǘǳǊŜ 

άaŀŎ нрл YǊȅǇǘƻƴέΣ Ŝƴ ǿŜ ƪƛŜȊŜƴ ǾƻƻǊ ŘŜ ƳƻŘŜ άмс ōƛǘ ŜȄǘŜƴŘŜŘέΦ Yƭƛƪ ǾŜǊǾƻƭƎŜƴǎ ƻǇ ŘŜ άҔҔέ ƪƴƻǇ ƻƳ ŘŜ 

fixture in onze lijst toe te voegen. 

Een klein scherm verschijnt dat vraagt hoeveel van deze fixtures we toe willen voegen, laten we er beginnen 

met 4. We hebben geen Advanced-options nodig in dit voorbeeld. 

bǳ Ǝŀŀƴ ǿŜ ƴƻƎ ŜƴƪŜƭŜ ŦƛȄǘǳǊŜǎ ǘƻŜǾƻŜƎŜƴ ƻǇ ŘŜȊŜƭŦŘŜ ƳŀƴƛŜǊΦ YƛŜǎ ŘŜ ŦŀōǊƛƪŀƴǘ έDŜƴŜǊƛŎέ Ŝƴ ǾƻŜg een 

άDimmer 4 x 2,3 kWΦέ Nu willen we 8 stuks PAR64 spots toevoegen. Omdat de PAR64 geen DMX-stuurbaar 

apparaat is, ƳƻŜǘŜƴ ŘŜȊŜ ǎǇƻǘǎ ǘƻŜƎŜǾƻŜƎŘ ǿƻǊŘŜƴ ōƛƧ ŘŜ {ŎŜƴŜǊȅΦ Yƭƛƪ ƻǇ ƘŜǘ ά{ŎŜƴŜǊȅέ ǘŀōōƭŀŘ Ŝƴ ǾƻŜƎ у 

PAR64 spots toe. Dŀ ǘŜǊǳƎ ƴŀŀǊ ŘŜ 5a· CƛȄǘǳǊŜ ƭƛƧǎǘ ŘƻƻǊ ǘŜ ƪƭƛƪƪŜƴ ƻǇ ά¦ƴƛǾŜǊǎŜǎέ (Figuur 23). 



30 

 

 

FIGUUR 23 TOEGEVOEGDE FIXTURES 

Stap 3 ς Teams aanmaken 

Om later snel fixtures te kunnen selecteren, is het handig om te leren hoe teams worden aangemaakt. Dit 

gebeurt op de Teams-pagina. Open de teams pagina:  

±ƻŜƎ ƴǳ н ǘŜŀƳǎ ǘƻŜ ŘƻƻǊ ǘǿŜŜƳŀŀƭ ƛƴ ƘŜǘ ƳŜƴǳ ά¢ŜŀƳǎέ ƻǇ ά!ŘŘέ ǘŜ ƪƭƛƪƪŜƴΦ Selecteer het eerste team en 

ƎŜŜŦ ƘŜǘ ŘŜ ƴŀŀƳ ά¸ƻƪŜǎέΦ 5ƛǘ ƪǳƴt u doen door rechts te klikken op het geselecteerde team en te kiezen voor 

άwŜƴŀƳŜέ ƛƴ ƘŜǘ ǇƻǇ-ǳǇ ƳŜƴǳΦ bƻŜƴ ƘŜǘ ǘǿŜŜŘŜ ǘŜŀƳ ά5ƛƳƳŜǊέΦ 

Yƭƛƪ ƴǳ ƻǇ ƘŜǘ ά¸ƻƪŜǎέ team om het te selecteren. De lijst met Team Members zal nog leeg zijn. Laten we hier 

de 4 Martin Mac 250 Kryptons (yoke001 t/m yoke004) aan toevoegen. Selecteer ze alle 4 (klik op de eerste, 

ƘƻǳŘ ғ{ILC¢Ҕ ƛƴƎŜŘǊǳƪǘ Ŝƴ ƪƭƛƪ ƻǇ ŘŜ ƭŀŀǘǎǘŜύ Ŝƴ ƪƭƛƪ ƻǇ ŘŜ άғғέ ƪƴƻǇΦ ½Ŝ ȊƛƧƴ ƴǳ ǘƻŜƎŜǾƻŜƎŘ ŀŀƴ ƘŜǘ ǘŜŀƳ 

ά¸ƻƪŜǎέ όFiguur 24). 
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FIGUUR 24 YOKES TEAM 

Lƴ ƘŜǘ ǘŜŀƳ ά5ƛƳƳŜǊέ ǿƛƭƭŜƴ ǿŜ ƴƛŜǘ ŘŜ ŘƛƳƳŜǊллмΣ ƳŀŀǊ ŘŜ ŘƛƳƳŜǊ-kanalen toevoegen. Klik hiervoor op 

ά{ǳōǎέ ƛƴ ŘŜ ŦƛȄǘǳǊŜ-ƭƛƧǎǘ Ŝƴ ǾƻŜƎ άŘƛƳƳer001 ς ώлмϐέ ǘκƳ άŘƛƳƳŜǊллм ς ώлпϐέ ǘƻŜ ŀŀƴ ƘŜǘ ǘŜŀƳ ά5ƛƳƳŜǊέΦ 

Stap 3 ς Patching 

Nu willen we de PAR64 spots patchen aan onze dimmer. Dit gebeurt in het Patch-scherm (Figuur 25). 

 

FIGUUR 25 PATCH SCHERM 
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Het patchen van een conventionele fixture aan een dimmerkanaal lijkt erg op het indelen van teams; Selecteer 

het eerste kanaal (dimmer001 ς ώлмϐύΣ ƪƭƛƪ ƻǇ ǎǇƻǘллм Ŝƴ ƪƭƛƪ ƻǇ ŘŜ άғғέ ƪƴƻǇ ƻƳ deze spot te patchen aan 

kanaal 1 van dimmer001. Doe ditzelfde met spot008; We willen tenslotte een symmetrische patch maken. 

Doe dit voor alle kanalen, waarna de indeling als volgt zou moeten zijn: 

Dimmer01 ς [01] Spot001 

Spot008 

Dimmer01 ς [02] Spot002 

Spot007 

Dimmer01 ς [03] Spot003 

Spot006 

Dimmer01 ς [04] Spot004 

Spot005 

 

Stap 5 ς Opslaan van de configuratie 

Sluit de Fixture Configuration en ga naar het File-ƳŜƴǳΦ Yƭƛƪ ƻǇ ά{ŀǾŜ ŀǎέ om het bestands-dialoog te openen 

en geef de configuratie een naam. 
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4.2 PROGRAMMEREN VAN SEQUENCES 

Sequences worden gebruikt om bewegingen, chases of andere kleine lichtshows voor uw fixtures te 

programmeren. Ze kunnen elk attribuut bevatten en kunnen vanaf enkele seconden tot enkele uren duren. 

Sequences zijn onafhankelijk van de fixtures waarop ze afgespeeld kunnen worden; Sequences kunnen dus 

afgespeeld worden op verschillende types fixtures, verschillende aantallen fixtures, en in verschillende shows. 

Sequences zijn ingedeeld in de sequence view (zie hoofdstuk 2.1.3). Vanaf daar kunt u nieuwe sequences 

toevoegen en beginnen met het bewerken. Via het pop-up menu in de Sequence View kunt u de Sequence 

9ŘƛǘƻǊ ƻǇŜƴŜƴ ŘƻƻǊ ǘŜ ƪƭƛƪƪŜƴ ƻǇ ά9ŘƛǘέΦ 

Dit hoofdstuk beschrijft de vele mogelijkheden van deze editor in de άOverviewέ (hoofdstuk 4.2.1) en geeft 

ŜƴƪŜƭŜ ǾƻƻǊōŜŜƭŘŜƴ ƛƴ ŜŜƴ άIƻǿ ǘƻΦΦΦέ ό4.2.2) . 

4.2.1 OVERVIEW 
De Sequence Editor (Figuur 26 Sequence Editor) biedt u de mogelijkheid alle functies van een (intelligente) 

fixture te programmeren; Het is een krachtige tool om gemakkelijk bewegingen te programmeren, kleur- en 

gobochases te maken en andere complexe sequences. 

 

FIGUUR 26 SEQUENCE EDITOR 

De editor laat een grafische weergave zien van de sequence. Laten we dit scherm in detail bekijken. 
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Sequence 

Op de sequence-pagina (Figuur 27), zijn de eigenschappen van de sequence in te stellen.  

 

FIGUUR 27 SEQUENCE PAGINA 

De Timing Source stelt in hoe de sequence zijn stappen doorloopt. Bij Total Duration is de som van de tijdsduur 

van alle steps te zien. Met Loop is in te stellen of - en hoe - de sequence moet herhalen: 

 Geen herhaling: Stoppen aan het einde van de sequence 

 Aan het einde van de sequence weer naar stap 1 

 Eerste keer afspelen van begin tot eind, vervolgens aan het einde van de sequence 

ƴŀŀǊ ŘŜ ƛƴƎŜǎǘŜƭŘŜ ǎǘŀǇ ōƛƧ ά{ǘŜǇ LƴŘŜƴǘέ 

 

Step 

Een sequence bestaat uit een serie steps (stappen) die een voor een worden afgespeeld. Een step heeft een 

instelbare tijdsduur (Figuur 28). U kunt een label geven aan elke step voor uw eigen gemak. Wanneer de 

sequence wordt afgespeeld met de editor open, zal te zien zijn in welke step het afspelen bezig is doormiddel 

van een groene time-line. 

 

FIGUUR 28 STEP PAGINA 

Stream 

Een sequence bevate één of meerdere streams (programmalijnen). Elke stream bevat eigen gegevens over hoe 

de attributen van de fixtures gewijzigd moeten worden. Om een sequence te maken die 2 fixtures 

verschilllende bewegingen laat doen, zijn dus 2 streams nodig in een sequence. Hoe meer streams u 

programmeert, hoe meer fixtures onafhankelijk van elkaar aangestuurd kunnen worden. 



35 

 

Er is geen beperking op het aantal fixtures dat kan worden toegewezen aan een stream, waarbij alle fixtures 

die een stream volgen identiek aangestuurd zullen worden.  

 

FIGUUR 29 STREAM PAGINA 

Voor uw eigen gemak kan elke stream een label hebben (Figuur 29). Daarnaast moeten attributen worden 

toegevoegd aan de stream; dit zijn de attributen die door deze stream aangestuurd worden. 

Attribute 

Zodra een attribuut wordt toegevoegd aan een stream, verschijnt deze als sub-stream in de sequence. De sub-

stream wordt over alle stappen gespreid en geeft u de mogelijkheid instellingen te maken voor dit attribuut in 

elke stap apart. 

Change 

Het vak waarin een stream een step kruist heet een Change. Dit vak bevat de specifieke data die naar de 

fixtures gestuurd word wanneer ze aangestuurd worden door de sequence. U kunt dit aanpassen door de 

Change te selecteren en naar de Change pagina te gaan onderin de editor (Figuur 30). 

 

FIGUUR 30 CHANGE PAGINA 

4.2.2 HOW TO... 
Deze paragraaf laat zien hoe u, stap voor stap, sequences programmeert in VisualDMX. 

Sequence 1 

We beginnen met een sequence die de positie van 1 fixture aanstuurt. 

Stap 1 ς Nieuwe sequence 

Ga naar de Sequence View, selecteer een pagina en klik met de rechtermuisknop op de lijst. Kies in het popup-

menu άbŜǿέΦ 

Stap 2 ς Open de editor 

Yƭƛƪ ǊŜŎƘǘǎ ƻǇ ŘŜ ƴƛŜǳǿŜ ǎŜǉǳŜƴŎŜ Ŝƴ ƪƛŜǎ ά9ŘƛǘέΦ 5ƛǘ ƻǇŜƴǘ ŘŜ ŜŘƛǘƻǊΦ 

Stap 3 ς Stappen toevoegen 

In dit voorbeeld gaan we 3 stappen programmeren. Selecteer de eerste en enige stap, en gebruik het popup-

menu (rechtsklikken) om twee extra stappen toe te voegen. Een andere manier om dat te doen is door de 

<INSERT> toets op uw toetsenbord te gebruiken na het selecteren van de stap. 

Stap 4 ς Toevoegen van streams 

We programmeren in dit voorbeeld slechts 1 stream, er hoeft er dus geen toegevoegd te worden. 
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Stap 5 ςAttributen toevoegen 

Een nieuw aangemaakte sequence bevat altijd het dimmer attribuut. Echter, in ons voorbeeld willen we alleen 

de Position programmeren. We moeten dus de Position toevoegen en de Dimmer verwijderen. Dit kunt u doen 

door de stream te selecteren (klik op het oranje vak ά{ǘǊŜŀƳ мέύ Ŝƴ ƴŀŀǊ ŘŜ {tream-pagina te gaan. Hier vindt u 

de Available (beschikbare) en Present (aanwezige) attribute-lijst. Na de Dimmer-attribute geselecteerd te 

hebben verwijdert u ŘŜȊŜ ǳƛǘ ŘŜ tǊŜǎŜƴǘ ƭƛƧǎǘ ƳŜǘ ŘŜ άғғέ ƪƴƻǇΦ bŀ ŘŜ tƻǎƛǘƛƻƴ ƛƴ ŘŜ ƭƛƧǎǘ met beschikbare 

attributes te hebben opgezocht, kunt u ŘŜȊŜ ǘƻŜǾƻŜƎŜƴ ŀŀƴ ŘŜ ǎǘǊŜŀƳ ƳŜǘ ŘŜ άҔҔέ ƪƴƻǇΦ Het scherm ziet er nu 

uit als in Figuur 31. 

 

FIGUUR 31 RESULTAAT NA STAP 5 

Stap 6 ς Bewerk de Changes 

Ga naar de Change pagina en selecteer de Position Change in stap 1. U zult nu alle besturingselementen zien 

die nodig zijn om het Position attribute aan te passen. [ŀŀǘ ŘŜ {ƘŀǇŜ ǎǘŀŀƴ ƻǇ ά{Ŝǘέ Ŝƴ ƪƛŜǎ ŜŜƴ Ǉǳƴǘ ƻƳ ŘŜ 

beam op te positioneren (Figuur 32). 

 

FIGUUR 32 KIEZEN VAN EEN POSITIE 

Selecteer de Change in stap 2. Zet ŘŜ ǎƘŀǇŜ ƻǇ ά[ƛƴŜέΦ ½ƻǊƎ dat het (groene) start-punt op dezelfde plaats is als 

ƘŜǘ Ǉǳƴǘ ƛƴ ŘŜ ǾƻǊƛƎŜ ǎǘŀǇΦ 5ƛǘ ƛǎ ǎƴŜƭ ǘŜ ŘƻŜƴ ŘƻƻǊ ōƛƧ ά/ƻ-ƻǊŘƛƴŀǘŜǎέ lijst ǘŜ ƪƭƛƪƪŜƴ ƻǇ ά{ǘŀǊǘέΣ Ŝƴ ƻƴŘŜǊ ŘŜ 

shape-ƪŜǳȊŜ ǘŜ ƪƭƛƪƪŜƴ ƻǇ άҔҔ tǊŜǾƛƻǳǎέ. Kies een nieuw punt voor het (rode) eind-punt (Figuur 33). 

 

FIGUUR 33 MAKEN VAN EEN LIJN-BEWEGING 
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Stap 7 ς Aanpassen van de tijdsduur 

Ga naar de Step-pagina en selecteer  een stap. U kunt nu de tijdsduur (duration) van deze stap aanpassen. U 

kunt dit herhalen voor alle stappen. 

Stap 8 ς Instellen van de Timing Source 

Ga naar de Sequence-ǇŀƎƛƴŀ Ŝƴ ƪƛŜǎ ƛƴ ŘŜ ƭƛƧǎǘ ά/ƭƻŎƪέ ŀƭǎ ¢ƛƳƛƴƎ {ƻǳǊŎŜΦ 

Het voorbeeld is nu afgerond. U kunt de Sequence Editor sluiten en de sequence afspelen op uw fixtures. 
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4.3 PROGRAMMEREN VAN ACTIONS 

In dit hoofdstuk worden Actions uitgelegd. Dit is interessant voor de geavanceerde gebruiker, maar niet 

noodzakelijk voor simpel gebruik. 

Een zeer krachtig onderdeel van VisualDMX, is de Action-editor. Actions maken het mogelijk functies te 

automatiseren, handige toetscombinaties te maken voor de bediening van VisualDMX en het wordt mogelijk 

VisualDMX te laten communiceren met externe bronnen. 

De Action-editor wordt geopend door in het menu Tools op Action Editor te klikken (Figuur 34). 

 

FIGUUR 34 ACTION EDITOR 

4.3.1 ACTIONLIST 
Een actionlist is een verzamellijst van actions met één source (bron).  

Wanneer een actionlist wordt toegevoegd met de ADD-button, is er de keuze uit de volgende sources: 

KEYBOARD 

Actions in een ŀŎǘƛƻƴƭƛǎǘ ƳŜǘ ŀƭǎ ǎƻǳǊŎŜ άYŜȅōƻŀǊŘέ ǊŜŀƎŜǊŜƴ ƻǇ ƘŜǘ t/-toetsenbord. Elke action heeft een 

toets als trigger. 

TOUCH SCREEN 

!Ŏǘƛƻƴǎ ƛƴ ŜŜƴ ŀŎǘƛƻƴƭƛǎǘ ƳŜǘ ŀƭǎ ǎƻǳǊŎŜ ά¢ƻǳŎƘ {ŎǊŜŜƴέ ǾŜǊǎŎƘƛƧƴŜƴΣ ǿŀƴƴŜŜǊ VisualDMX verbonden is met de 

VisualTouch-software, als buttons op het scherm van VisualTouch. VisualTouch biedt een overzichtelijke en 

veilige bediening voor bijvoorbeeld vaste installaties waar de lichtinstallatie bediend kan worden door niet-
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lichttechnici. Tevens is het mogelijk voor een live-show om veel verschillende functies in een handig overzicht 

in te delen, zodat snel live ingegrepen kan worden. Zie ook paragraaf 0 (VisualTouch). 

Wanneer een Touch Screen Actionlist geselecteerd is, en geklikt wordt op de Page Labels knop (links in de 

Action Editor), kunnen er pagina-labels worden opgegeven. Elke regel is een label voor een pagina. Deze 

pagina-labels worden bovenin VisualTouch ƎŜōǊǳƛƪǘ ǿŀƴƴŜŜǊ ŘŜ ōǳǘǘƻƴǎ ǾŜǊŘŜŜƭŘ ȊƛƧƴ ƻǾŜǊ ƳŜŜǊŘŜǊŜ ǇŀƎƛƴŀΩǎΦ 

DMX Input 

!Ŏǘƛƻƴǎ ƛƴ ŜŜƴ ŀŎǘƛƻƴƭƛǎǘ ƳŜǘ ŀƭǎ ǎƻǳǊŎŜ ά5a· LƴǇǳǘέ ǿƻǊŘŜƴ ƎŜǘǊƛƎƎŜǊŘ ŘƻƻǊ ŜŜƴ ±ƛǎǳŀƭ tǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ 5a· LƴǇǳǘ 

USB. Per action kan een DMX-kanaal geselecteerd worden. Zie ook hoofdstuk 0. 

JOYSTICK 

Actions in een actiƻƴƭƛǎǘ ƳŜǘ ŀƭǎ ǎƻǳǊŎŜ άWƻȅǎǘƛŎƪέ ǿƻǊŘŜƴ ƎŜǘǊƛƎƎŜǊŘ ŘƻƻǊ ŜŜƴ ¦{. ƧƻȅǎǘƛŎƪ. Verschillende 

triggers zoals de X-as, de Y-as en diverse buttons zijn te kiezen voor actions. 

M IDI 

!Ŏǘƛƻƴǎ ŘƛŜ ȊƛŎƘ ƛƴ ŜŜƴ ŀŎǘƛƻƴƭƛǎǘ ƳŜǘ ŘŜ ǎƻǳǊŎŜ άaL5Lέ ōŜǾƛƴŘŜƴ worden getriggerd door bijvoorbeeld MIDI-

noten en MIDI-//Ωǎ ό/ƻƴǘǊƻƭƭŜǊ /ƘŀƴƎŜǎύ. Per action is het MIDI-kanaal en de trigger in te stellen. 

TIMER 

9Ŝƴ ŀŎǘƛƻƴƭƛǎǘ ƳŜǘ ŀƭǎ ǎƻǳǊŎŜ ά¢ƛƳŜǊέ ƎŜŘǊŀŀƎǘ ȊƛŎƘ ŀƭǎ ŜŜƴ ǎǘƻǇǿŀǘŎƘ ŘƛŜ ōƛƧǾƻƻǊōŜŜƭŘ ƎŜǎǘŀǊǘΣ ƎŜǎǘƻǇǘ Ŝƴ 

gepauzeerd kan worden, bijvoorbeeld door een andere action. Een action in deze actionlist wordt getriggerd 

zodra de timer de -  voor die action - ingestelde tijd heeft bereikt. 

SCHEDULAR 

9Ŝƴ ŀŎǘƛƻƴƭƛǎǘ ƳŜǘ ŀƭǎ ǎƻǳǊŎŜ ά{ŎƘŜŘǳƭarέ ōŜǾŀǘ ŀŎǘions die op een ingesteld tijdstip worden getriggerd. 

SYSTEM 

!Ŏǘƛƻƴǎ ƛƴ ŜŜƴ ŀŎǘƛƻƴƭƛǎǘ ƳŜǘ ŀƭǎ ǎƻǳǊŎŜ ά{ȅǎǘŜƳέ ǿƻǊŘŜƴ ƻǇ ƎŜǘǊƛƎƎŜǊŘ ŘƻƻǊ ǎȅǎǘŜŜƳ-functies zoals bij het 

opstarten van VisualDMX, het afsluiten, etc. 

 

Een actionlist kan in het hoofdscherm van de action-editor met de Enable-button worden geactiveerd of 

gedeactiveerd. Met de Rename-button kan de naam van een actionlist gewijzigd worden. Met de Remove-

button wordt de geselecteerde actionlist verwijderd. 

Page Labels 

Zodra een action-list met als source Touch Screen geselecteerd is, kan met de Page Labels knop een 

invulscherm geopend worden waar op elke regel in het tekstvak een pagina-label voor de touchscreen in te 

stellen is. 

4.3.2 ACTION 
In de action-editor is, zodra links een actionlist is geselecteerd, rechts een lijst met actions binnen de 

geselecteerde actionlist te zien.  
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Aan de rechterkant van het scherm zijn dan ook een aantal action-gerelateerde knoppen te vinden: 

Add Toevoegen van een action in de geselecteerde actionlist 

Remove Verwijderen van de geselecteerde action 

Edit Bewerken van de geselecteerde action 

Execute Starten van de geselecteerde action; dit is handig om een action te testen zonder op 

de desbetreffende bron te hoeven wachten. 

Up/Down Geselecteerde action één plaats naar boven respectievelijk naar beneden 

verplaatsen in de lijst 

  

4.3.3 BEWERKEN VAN EEN ACTION 
Selecteer een action en druk op de EDIT toets om deze te bewerken; het dialoog zoals te zien in Figuur 35 

presenteert vervolgens de mogelijkheden. 

 
FIGUUR 35 ACTION SCHERM 

TRIGGER 

De trigger voor de action is met ά/ƘŀƴƎŜέ te kiezen. De trigger bepaalt op welke gebeurtenis de action 

reageert. 
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.ƛƧ ŜŜƴ ŀŎǘƛƻƴƭƛǎǘ ƳŜǘ ŀƭǎ ǎƻǳǊŎŜ ά¢ƻǳŎƘ {ŎǊŜŜƴέ hoeft geen trigger gekozen te worden voor de actions; de 

VisualTouch software zorgt er automatisch voor dat elke touch-screen knop gekoppeld is aan de juiste action. 

TARGET 

Voor sommige Actions moet een Target worden aangegeven, dit hangt af van het type Tasks dat u gebruikt in 

de Action. Bijvoorbeeld, als u programmeert dat het kleur-attribuut van een fixture rood wordt, moet u 

aangeven welke fixtures, in de Target-instelling. Maar, als u bijvoorbeeld de Grandmaster op 50% zet met een 

Action, is de Target-instelling niet relevant. 

Met ά/ƘŀƴƎŜέ is een fixture-selectie te maken waarop de action wordt toegepast, te zien in Figuur 36. 

 

FIGUUR 36 TARGET KIEZEN 

SPECIFIC Er kunnen handmatig fixture geselecteerd worden 

SELECTION De action wordt uitgevoerd op de geselecteerde fixtures 

INVERTED SELECTION De action wordt uitgevoerd op alle fixtures behalve de huidige selectie 

ALL De action wordt uitgevoerd op alle fixtures 

 

EXTRA INSTELLINGEN 

Bij een aantal acties is de ingestelde Target niet van belang, bijvoorbeeld het d.m.v. een action wijziging van de 

Grandmaster werkt onafhankelijk van de geselecteerde fixtures. 

Bij een Touch Screen action-list heeft het Edit Action scherm enkele extra mogelijkheden: 

Colour 

De kleur van de knop op het Touch Screen wordt hiermee ingesteld 

Label 

Wanneer deze optie is ingeschakeld, wordt de naam van Action weergegeven op de knop 

Image 

aŜǘ ά9ƴŀōƭŜŘέ ǿƻǊŘǘ ŘŜ ŀŦōŜŜƭŘƛƴƎ ƛƴƎŜǎŎƘŀƪŜƭŘ ǾƻƻǊ ŘŜȊŜ ƪƴƻǇΦ aŜǘ ά9Řƛǘέ ƛǎ het plaatje te bewerken. 

4.3.4 TASKS 
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Een action voert ingestelde taken (tasks) uit. Elke action kan een groot aantal tasks hebben.  

TASK TOEVOEGEN 

 

FIGUUR 37 TASK TYPES 

¢ƻŜǾƻŜƎŜƴ Ǿŀƴ ŜŜƴ ǘŀǎƪ ƎŜōŜǳǊǘ ƳŜǘ ŘŜ ά!ddέ-knop; Er wordt gevraagd een keuze te maken uit de 

verschillende task-types (zie Figuur 37): 

Layer 1 Instellingen van de layer van Matrix Mania veranderen 

Attribute Een attribute van een fixture veranderen: De Live View wordt beinvloed en krijgt 

dus volgens het LTP-model (laatste wijziging heeft prioriteit) de prioriteit. 

Sequence Een sequence starten, stoppen of een andere eigenschap wijzigen. Wanneer een 

sequence wordt gestart krijgt deze prioriteit. 

Selection De selectie wijzigen 

Special Speciale functies als Tempo-tap of de Grand Master. 

Action Triggeren van een (andere) action 

Action List Beïnvloeden van een action list; bijvoorbeeld de enable/disable instelling. 

MIDI Uitsturen van een MIDI-message 

GPO Bedienen van een GPO (General Purpose Output) poort 
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4.3.5 TASK BEWERKEN 
Na het kiezen van een task-type is er een nieuwe task aan de lijst toegevoegd en kan onderaan het scherm, bij 

de Task details (Figuur 38), de task ingesteld worden. 

 

FIGUUR 38 TASK BEWERKEN 

Dit scherm heeft de volgende bedieningselementen: 

FEATURE 

Keuze uit de verschillende te beïnvloeden parameters van het gekozen task-type. 

FUNCTION 

Keuze op welke manier de gekozen parameter beïnvloed wordt: 

Set Zet de parameter op de ingestelde waarde 

Toggle Schakel de parameter tussen de twee ingestelde waarden 

Control Bedien de parameter met de trigger van de action (bijvoorbeeld met een DMX-

kanaal van de DMX Input) 

Inverted control Identiek aan `Control´ echter met een omgekeerde waarde 

CHANGE PARAM 1 

Waarde voor parameter 1 

PRESET PARAM 1 

Verwijs naar een preset voor parameter 1 (zie hoofdstuk 4.4 voor meer informatie over presets) 

CHANGE PARAM 2 

Waarde voor parameter 2 

PRESET PARAM 2 

Verwijs naar een preset voor parameter 1 (zie hoofdstuk 4.4 voor meer informatie over presets) 
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MANUAL ASSIGNMENT 

Wanneer een task van het type Sequence is geselecteerd, is deze optie beschikbaar. Als deze optie is aangezet, 

ǿƻǊŘǘ ŘŜ ƪƴƻǇ ά{Ŝǘ !ǎǎƛƎƴƳŜƴǘέ ŀŎǘƛŜŦΦ 5ƻƻǊ ƘƛŜǊ ƻǇ ǘŜ ƪƭƛƪƪŜƴΣ ƛǎ ƘŜǘ ǎŎƘŜǊƳ ά{ŜǉǳŜƴŎŜ !ǎǎƛƎƴƳŜƴǘέ ǘŜ 

openen (Figuur 39). 

 

 

FIGUUR 39 SEQUENCE ASSIGNMENT 

In dit scherm kunnen handmatig fixtures worden toegewezen aan de streams in de sequence. Links in het 

scherm selecteert u een stream, midden in het scherm is de lijst met toegewezen fixtures aan de geselecteerde 

stream zichtbaar, en rechts is de lijst met beschikbare fixtures (alleen fixtures die bij de Target van de action 

zijn geselecteerd)Φ aŜǘ ŘŜ άғғέ-knop worden de geselecteerde fixtures toegewezen aan de geselecteerde 

stream. 

  



45 

 

4.4 GEBRUIK VAN PRESETS 

Bij het programmeren en bedienen van licht kan het erg praktisch zijn een bepaalde positie of een bepaalde 

kleurinstelling te kunnen opslaan, oproepen en gebruiken in Actions. Bijvoorbeeld, alle movingheads gericht op 

de drummer of een kleurcombinatie van magenta/blauw op de LED-parcans. Behalve het snel kunnen 

oproepen en gebruiken Ǿŀƴ ŘŜȊŜ άPresetsέ in Actions, wordt het ook mogelijk bijvoorbeeld de posities, kleur-

instellingen of gobo-keuzes in de preset aan te passen, waarna alle Actions die ernaar verwijzen dus ook 

automatisch aangepast zijn. 

Een preset is een soort tabel, waarin zich de fixtures in de rijen bevinden, en de attributen in de kolommen. Per 

fixture wordt elk gekozen attribuut ingevuld. 

In dit hoofdstuk wordt de Preset Editor besproken en een simpel voorbeeld gegeven waarin een Preset wordt 

aangemaakt. 

4.4.1 PRESETS EDITOR 
Lƴ ƘŜǘ ƳŜƴǳ ά¢ƻƻƭǎέ ƛǎ ŘŜ άtǊŜǎŜǘ 9ŘƛǘƻǊέ te vinden (Figuur 40). 

 

FIGUUR 40 PRESET EDITOR 

In de Preset List zijn de aanwezig Presets te zien, met hun Label, Fixtures en Attributes. Met de ADD-knop is 

een preset toe te voegen. Het Fixtures-overzicht en het Attributes-overzicht bieden de mogelijkheid fixtures 

respectievelijk Attributes ŀŀƴ ŘŜ ƎŜǎŜƭŜŎǘŜŜǊŘŜ tǊŜǎŜǘ ǘƻŜ ǘŜ ǾƻŜƎŜƴ ƻŦ ǿŜƎ ǘŜ ƘŀƭŜƴ ƳŜǘ ŘŜ άҔҔέ- 

ǊŜǎǇŜŎǘƛŜǾŜƭƛƧƪ άғғέ-button. 
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Verder heeft de Preset-editor de volgende knoppen: 

ADD 

Toevoegen van een Preset. 

REMOVE 

Verwijderen van een Preset. 

RENAME 

Geeft de geselecteerde Preset een andere naam 

EXECUTE 

Test de geselecteerde preset 

FETCH 

Vult in één keer van alle fixtures die zich in de geselecteerde Preset bevinden, de actuele waardes voor de 

attributen in de Preset in. 

CUT 

Knippen van een preset 

COPY 

Kopieren van een preset 

PASTE 

Plakken in de geselecteerde preset 

ADD COPIED 

Voegt de gekopieerde Preset toe als nieuwe Preset 

4.4.2 HOME-PRESET 
Wanneer geen sequence of live-view instelling het attribuut van een fixture bedient, zal deze terugvallen naar 

ȊƛƧƴ άƘƻƳŜέ waarde. Home waarden worden standaard ingesteld door VisualDMX; Maar, u kunt deze 

standaard-instellingen ǿƛƧȊƛƎŜƴ ŘƻƻǊ ŜŜƴ ǎǇŜŎƛŀƭŜ άIƻƳŜ tǊŜǎŜǘέ ǘŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǊŜƴΦ 

9ƭƪŜ ǇǊŜǎŜǘ ƳŜǘ ƘŜǘ ƭŀōŜƭ άƘƻƳŜέ Ȋŀƭ ŘŜ ǎǘŀƴŘŀŀǊŘ ǿŀŀǊŘŜǎ ƻǾŜǊǊŜŘŜƴΦ CƛȄǘǳǊŜǎ ƻŦ ŀǘǘǊƛōǳǘŜƴ ŘƛŜ ƴƛŜǘ 

geprogrammeerd zijn in deze preset zullen hun standaard home-waarde houden. 

4.4.3 HOW TO... 
In deze paragraaf gaan we een Preset maken die een aantal movingheads in een waaier zet, met afwisselend 

de kleuren blauw en magenta. 

Stap 1 ς Movingheads in een waaier en afwisselende kleuren blauw/magenta 

Selecteer een aantal movingheads. Zet in de Live View bij Primary de Static-instellingen als in Figuur 41; 
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FIGUUR 41 MOVINGHEADS IN EEN WAAIER ZETTEN 

Selecteer een aantal movingheads en klik op een blauwe kleur. Selecteer de resterende movingheads en geef 

ze een magenta kleur. Het ziet er nu (bijvoorbeeld) ongeveer uit als in Figuur 42; 

 

FIGUUR 42 MOVINGHEADS IN EEN WAAIER MET BLAUW/MAGENTA 

Stap 2 ς Toevoegen van een Preset 

Ga naar het menu Tools en selecteer ΨPreset 9ŘƛǘƻǊΩ. 

Voeg een preset toe door te klikken op ADD. Selecteer de aangemaakte Preset, klik op RENAME. Type nu een 

duidelijke ƴŀŀƳ ƛƴΣ ōƛƧǾƻƻǊōŜŜƭŘ ά.ƭǳŜ aŀƎŜƴǘŀ Cŀƴέ. Klik op OK om de wijziging door te voeren. 

Selecteer in de Fixture-lijst de fixtures die u in de vorige stap hebt gepositioneerd en voeg ze toe aan de preset 

ƳŜǘ άҔҔέΦ 

Nu gaan we de Attributes selecteren die in de Preset opgenomen gaan worden. Klik op het tabblad Attributes, 

Ŝƴ ǾƻŜƎ ƘŜǘ ŀǘǘǊƛōǳǘŜ tƻǎƛǘƛƻƴ ǘƻŜ ƳŜǘ ŘŜ άҔҔ άƪƴƻǇΦ 5ƻŜ ŘŀǘȊŜƭŦŘŜ ƳŜǘ ŘŜ /ƻƭƻǳǊ 1 attribute. 

De Preset Editor ziet er nu uit zoals in Figuur 43. 


