System sterowania DMX512

dla kazdego (5)

Programowanie | zapisywanie Cue

Poprzednio zajmowaliSmy sie komponowaniem obrazéw swietinych, ktore nosza
nazwe Cue. Biezacy artykul jest kontynuacja tej tematyki. Za jego pomoca
nauczymy sie nadawania nazw poszczegdolnym faderom oraz zapamietywania

wczesniej zdefiniowanych scen Cue.

Zanim przejdziemy do dalszej czesci artykulu, oméwimy
jeszcze jedna atrakcyjng funkcje, ktérg ma program. Jest
to mozliwo$¢ nadania wlasnych nazw poszczegélnym fade-
rom. PrzejdZzmy zatem do sekcji Prog (rysunek 1). Po lewej
stronie umieszczono kolejny numer fadera. Aby otworzyc
okno dialogowe musimy dotkng¢ i przytrzymaé¢ numer

Sinple

Channel 1

Name

Kinliet

Rysunek 2. Otworzy sie Rysunek 3. Otrzymamy

okno dialogowe, za ktorego dostep do klawiatury
pomoc3 bedziemy mogli ekranowej, za ktérej pomoca
nada¢ nazwe faderowi wpisujemy nazwe, np. Kinkiet

Simple

Kinkiet

Rysunek 5. Podniesmy” fader nr 1 na 100%
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fadera, ktéremu chcemy przypisa¢ nazwe (nie pasek fadera,
lecz jego numer). Wowczas otworzy si¢ okno dialogowe,
za ktérego pomoca bedziemy mogli nada¢ nazwe fade-
rowi (rysunek 2). Nastepnie dotknijmy pole Name, wow-
czas otrzymamy dostep do klawiatury ekranowej, za ktorej
pomocy wpisujemy nazwe, np. Kinkiet (rysunek 3). Zatwier-
dzamy nadang nazwe dotykajac OK i w tym momencie fader
przyjmie przypisang nazwe (rysunek 4). ,Podniesmy” fader
nr 1 na 100% (rysunek 5). Zwr6émy uwage, ze po lewej stro-
nie Icon App zostal wyswietlony bialy znacznik, ktéry infor-
muje, ze ktory$ z faderéw przyjal wartos¢ wieksza od zera.
W tej wersji oprogramowania jest on wySwietlany w sposéb
co najmniej ,nieSmiaty” — nierytmicznie pulsuje, ale mozna
go zauwazy¢. W poprzedniej wersji byl pokazany w sposéb
bardziej stabilny.

Mamy wiec ustawiong warto$¢ pierwszego fadera,
zapiszmy to jako cue pierwsze i w pierwszej liScie Cuelist.
Na ekranie sg wySwietlane dwie cuelist, co na poczatek
powinno wystarczy¢, a gdy bedziemy potrzebowali ich
wiecej, zawsze mozemy doda¢ nastepne w zakladce Set-
tings. Teraz zastan6wmy sie w jaki sposob dokonamy
zapisu. W tym celu trzeba przejé¢ do zakladki Cuelist
(wszystkie dostgpne zakladki mamy wyswietlone w gor-
nej czesci ekranu i tak od lewej strony mamy: Prog, Keybrd,
Subs, Cuelist, Pb Ov, oczywiscie oméwimy je wszystkie,
a zaczniemy od Cuelist: (rysunek 6).

W pierwszej kolejnosci sprawdzamy, czy na przycisku
C jest wySwietlany napis New. Gdyby go nie bylo lub byt
o innej tresci, dotykamy go i odrywamy palec — powinna
ukaza¢ sie lista jak na rysunku 7. Na liscie dotykamy
New — w tym momencie zostanie ona zamknieta, a przy-
cisk bedzie mial przypisana nazwe, ktéra wybralismy
(rysunek 8).

Nastepnie dotykamy przycisku >> (D) i w ten spo-
s6b zapisalismy pierwsze cue. Ze tak sie stalo, infor-
muje nas napis na klawiszu (E) o tresci CUE 0. Oznacza
to, ze cue zostalo zapisane i otrzymalo sw6j numer, czyli

 Tabela 1. Wykaz cue ’

Nr Cue Channel %
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w tym przypadku zero. Zwréémy jeszcze uwagg na to,
Ze w momencie zapisania pierwszego cue do pamieci pasek
(A) zmienit odcien na jasniejszy, jest to po prostu suma
naszej Cuelist ustawiona na warto$¢ zero. Aby ja ustawic
na 100% musimy przesuna¢ palcem po pasku od lewej ku
prawej stronie. Czynnos$¢ ta spowoduje ustawienie sumy
na 100% (rysunek 9).

Mamy zapisane pierwsze cue — zapiszmy jeszcze kilka,
zgodnie tabela 1. Utatwi to nam przeanalizowanie dziatania
pewnej wlasciwosci programu.

W sumie zapisaliSmy siedem cue (0+6), a na przycisku
(E) powinien widnie¢ napis CUE 6, czyli ostatnie zapisane
cue. Wyzerujmy fadery przyciskiem Clear i sprawdzmy, czy
znacznik zniknal, wéwczas mamy stuprocentowa pewnosc,
ze wszystkie fadery maja wartos¢ zero.

Odtwarzanie Cuelist 2 wiaczong
funkcjq sledzenia (tracking)

Po zaprogramowaniu ostatniego cue ekran wyglada naste-
pujaco: po lewej stronie napisu Tracking jest pod$wietlony
na z6tto kwadracik informujacy, Zze funkcja Tracking jest
aktywna (rysunek 10).

A c6z to takiego jest i co daje uzycie tej funkgji (jest ona
wlaczona domyslnie)? W wielu polskojezycznych ttuma-
czeniach brzmi to mniej wiecej tak: ,nastepne cue zosta-
nie dodany do listy sygnaléw wyjsciowych (do cuelist out-
put) bez zmiany wartosci, ktére nie sg zawarte w nastepnym
cue. Wszystkie parametry beda postepowac ($ledzi¢ cuelist)
az do momentu, kiedy warto$¢ jednego z nich bedzie wyz-
sza niz zero”. Brzmi to niezwykle madrze i skomplikowa-
nie, tak, Ze na ,pierwszy rzut oka” nie za bardzo wiadomo,
o co chodzi, zwlaszcza dla kogo$ kto stawia pierwsze kroki
w tej dziedzinie.

Aby to wyja$ni¢ prosto i niezawile, proponuje spojrze¢
na ponizsze fotografie. Pokazuja one jakie wartosci pojawig
sie na linii DMX, gdy wprowadzimy poszczeg6lne cue, przy
wlaczonej opcji Tracking i dlaczego takie, a nie inne. Wpro-
wadzmy wiec cue numer 0 i zobaczmy na ekranie analiza-
tora sygnalu DMX, co mamy na wyjsciu (rysunek 11). Nie
ma tu wiekszej niespodzianki — zgodnie z tabelg zaprogramo-
wali$my channel nr 1 na warto$¢ 100% i taka mamy na wyj-
Sciu. Teraz pora na cue nr 1 i spojrzenie na ekran analizatora
(rysunek 12). I tu pojawia sie niespodzianka zgodnie z tabelg
channel nr 1 powinien przyja¢ warto$¢ zerowsq a nr 2 100%,
tymczasem jedynka i dwdjka przyjety warto$¢ 100%. Dla-
czego tak sie dzieje? Poniewaz — zgodnie z definicjg okresla-
jaca zasade dziatania funkcji Tracking — mamy nastepujgca
sytuacje: w cue nr zero warto$¢ kanatu pierwszego wyno-
sita 100%, po przejsciu do cue nr 1 jego warto$¢ wynosi 0
(wiec nie jest wieksza od zera), dlatego program automatycz-
nie w biezgcym cue pozostawil warto$¢ kanatu pierwszego
z cue nrv0. I bedzie to robil do momentu, az warto$¢ tego
kanatu w kt6ryms nastepnym cue, bedzie wieksze niz zero.
Dopiero wéwczas zostanie wprowadzona ta nowa wartos¢.
WprowadZmy wiec cue nr 2 (rysunek 13). Mamy tu sytuacje
analogiczng — zgodnie z tabelg powinni$émy mie¢ tylko kanat
3 wysterowany na 100%, ale w zwiazku z tym, ze warto$¢
kanal6éw pierwszego i drugiego nie jest wigksza niz zero, pro-
gram przyjal wartosci poszczegolnych kanatow, czyli pierw-
szego i drugiego zapisanych w cue nr 0 i 1. PrzejdZmy wiec
do cue nr 3 (rysunek 14). Tutaj mamy nastepujaca sytuacje
kanal: 1 i 3 majg wartoéci > 0, wiec przyjely te wartosc,
a kanal 2 majagcy warto$¢ réwng zero pozostal przy warto-
Sci z poprzedniego cue. W cue nr 4 mamy nastepujacy stan

New @ D E
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lew ==

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

Rysunek 6. Okno zawierajace Cuelist
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Rysunek 7. Lista funkcji do wyboru

PLAY

Hew 2= CUE 0

HNormal 3.0 Fade 0.0 Wait

PLAY
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Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

Rysunek 8. Wyswietlenie nazwy przycisku

PLAY

llew =2 CUE 0

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait
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lew ==
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Rysunek 9. Czynnos¢ ta spowoduje ustawienie sumy na 100%

PLAY
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PLAY
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Rysunek 10. Wyswietlenie informacji o aktywowaniu funkcji
$ledzenia

Rysunek 11. Wybér cue numer 0

Rysunek 12. Wybér cue numer 1
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Rysunek 13. Wybér cue numer 2

Rysunek 14. Wyhor cue numer 3

Rysunek 15. Wybor cue numer 4

WIE & PLAY

Hew B CUE 0

Hormal 2.0 Fade 0.0 Walt

llew =

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait
I

Rysunek 16. Na pasku A jest wyswietlona informacja
o wprowadzonym cue - tu CUE 6, natomiast na pasku E informacja
o nastepnym cue do wprowadzenia - CUE 0

rzeczy (rysunek 15). Zgodnie z tabelg, powinien byc¢ to tzw.
Black, jednak przy wiaczonej funkcji Sledzenia nie uda sig
nam uzyskac takiej sytuacji.

Mysle, ze to krétkie omowienie wystarczy, aby zrozu-
mie¢ zasade dziatania funkcji Tracking. W przypadku, gdy
bedziemy chcieli, aby poszczegélne cue byly wprowadzanie
w spos6b prosty — czyli to co w cue, to na wyjsciu — po pro-
stu wylaczmy te opcje.

Teraz mozemy powrécic do wprowadzania cue. Aby
to zrobi¢, nalezy dotkna¢ przycisk PLAY, wéwczas napis
PLAY zniknie a zostanie wy$wietlony znacznik || bedzie

CUERe PLAY

Hew 22 CUE 3

HNormal 3.0 Fade 0.0 Wait

PLAY

llew =2

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

Rysunek 18. Przywrécenie widoku listy cue - CUE 5

CUER PLAY

lew =2 CUE 3

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

lew ==
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Rysunek 19. Przywrocenie widoku listy cue - CUE 6
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Rysunek 17. Wyswietlenie wszystkich
zaprogramowanych cue

on wySwietlany do momentu, az zostanie wprowadzone
cue. Nastepnie znéw zostanie wySwietlony napis PLAY.

Tu nasuwa sie pytanie, ktére cue zostanie wprowadzone.
O tym informuje napis na klawiszu E — w naszym przy-
padku CUE 6 i ono zostanie wprowadzone, czyli ostatnie,
jakie zapisaliémy. Chcemy jednak zacza¢é wprowadzanie
od cue numer zero, czyli naszego pierwszego. Oczywiscie,
mozemy wprowadzi¢ cue 6, czyli ostatnie zapisane, ponie-
waz nastepnym do wprowadzenia bedzie CUE 0.

Jak wida¢, na pasku A mamy wyswietlong informacje
o wprowadzonym cue — w naszym przypadku jest wprowa-
dzone CUE 6, natomiast na pasku E informacje o nastepnym
cue do wprowadzenia, czyli CUE 0, (rysunek 16) a wiec
to, ktére zamierzamy wprowadzi¢. Przy niewielkiej liczbie
zaprogramowanych cue, taka metoda jest jeszcze do przyje-
cia, cho¢ mato elegancka, ale jesli jest ich duzo, praktycz-
nie nie do przyjecia. Jednak program posiada wbudowany
mechanizm, przy pomocy ktérego bedziemy mogli poruszac¢
sie swobodnie posréd zaprogramowanych cue i przywotac
to, ktére nas interesuje, w tym celu trzeba dotkna¢ krétko
pasek E, krétko odczeka¢ przy malej liczbie zaprogramo-
wanych cue, a troche dluzej, gdy jest ich duzo. W nagrode
powinnismy zobaczy¢ ponizszy widok (rysunek 17), gdzie
wySwietlone zostang wszystkie zaprogramowane cue,
i w sposéb prosty wygodny i przejrzysty bedziemy mogli
edytowac sposéb ich wprowadzania.

Na poczatek skoncentrujmy sie na sposobach wprowadza-

nia dowolnego cue. Mozna to zrobi¢ w nastepujacy sposéb:

* Cue zostanie wprowadzone jako nastepne po biezacym.
Przyktadowo mamy wprowadzone cue 6, a chcemy, aby
jako nastepne zostalo wprowadzone cue 3. W tym celu
(na liScie cue) w cue 3 dotykamy przycisku Load. Lista
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Poprzednie czesci kursu i dodatkowe materiaty dostepne sa na FTP:
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ftp:/ [ep.com.pl, user: 22086, pass: 218655ee
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Rysunek 20. Widok zaprogramowanych cue - CUE5
zostato natychmiast wprowadzone

19:4287F 4l

Rysunek 21. Lista zaprogramowanych cue

zostanie zamknieta a automatycznie powréci widok
na Cuelist (rysunek 18, rysunek 19). Jak wida¢, mamy
wprowadzone cue 6 a do wprowadzenia cue 3 czyli
doktadnie tak jak chcielismy.

e Sprébujmy to samo z cue 5, ale tym razem dotknijmy
nie Load, tylko GO. Niestety, nie zostaniemy automa-
tycznie przeniesieni do zaktadki Cuelist, musimy to zro-
bi¢ recznie, dotykajac na dole ekranu po lewej stronie
symbolu © i zobaczmy, jaki efekt przynioslo to dziatanie
(rysunek 20). W przeciwienstwie do poprzedniej sytu-
acji cue 5 zostalo od razu wprowadzone.

Reasumujac, za pomocg przycisku Load przygotowujemy
wybrane cue do wprowadzenia, natomiast przycisk GO nie-
zwlocznie wprowadza wybrane cue. Program nie posiada
typowego crossfadera typu A/B, jaki jest stosowany w sprze-
towych konsoletach, te role spelnia przycisk PLAY. ,Naci-
$niecie” go powoduje automatyczne przejscie do nastep-
nego cue z ustawionym czasem, ktéry domyslnie wynosi
3 sekundy. Jednak mamy mozliwo$¢ ustawienia go dla kaz-
dego cue indywidualnie, ustawien tych najwygodniej doko-
na¢ na rozwinietej liScie zaprogramowanych cue, wiec
powréémy do niej (rysunek 21).

Parametrem, ktéry definiuje czas przejscia jednego cue
w drugie, jest Fade. Jak wida¢ na zrzucie, kazde cue ma
ustawiong warto$¢ wynoszaca 3 sekundy. Czas ten mozna
dowolnie zmieni¢, oddzielnie dla kazdego cue. Mozna tego
dokona¢ na dwa sposoby: pierwszy — niezbyt wygodny
— to préba niejako pokrecenia ,waleczka” z napisem Fade
w gore, co powinno skutkowaé¢ zmiang ustawionego czasu
(jednak nie za bardzo to dziata), druga metoda to dotknie-
cie pola, na ktérym wyswietlany jest czas, co spowoduje
ustawienie na tym polu znacznika i wpisanie tego czasu za
pomoca klawiatury ekranowej (rysunek 22, rysunek 23).

BN RNnNnT
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Rysunek 22. Ustawienie znacznika
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,Stary” czas kasujemy za pomoca przycisku x i wpisujemy
interesujaca nas warto$¢, np. piec¢ sekund, nastepnie klawia-
ture ,,zamykamy” przy pomocy v znajdujacego sie w lewym
dolnym rogu ekranu. Wiemy juz, jak zaprogramowac cue
i jak go wprowadzi¢. Wydawac by sie moglo, ze to wszystko,
czego potrzebujemy. Jednak brutalna rzeczywisto$¢ szybko
da znac o sobie — to co poczatkowo wydawalo sie idealne
staje sie tym, o czym chcielibySmy jak najpredzej zapo-
mnie¢, a w najlepszym wypadku generalnie zmienic.

llew D =2 E
Hormal F 3.0 G Fade 0.0 H ait

lew ==

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

Rysunek 23. Wpisanie wartosci

PLAY

Delete 2= CUE 2

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

PLAY

Hew =2
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Rysunek 24. Wyswietlenie listy funkcji przycisku

(ol=s) PLAY

Update == CUE 0

HNormal 3.0 Fade 0.0 Wait

PLAY

Hew

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

]
Rysunek 25. Wybranie funkcji Delete

LUtz PLAY

Delete 2= CUE 3

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

llew =2

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

Rysunek 26. Wyswietlenie listy funkcji przycisku - wybranie
Update

Rysunek 27. Czyszczenie sekcji faderow

PLAY

Uodate > CUE 3

Herwal EN) Fade 0.0 ‘wait

Normal 30 Fade 00 lifalt

Rysunek 28. Numer cue do wprowadzenie/korekty
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Dobre cue najczesciej powstaje metoda prob i bledéw oraz
poszukiwan niekonwencjonalnych rozwigzan. W miare zdo-
bywania doswiadczen, takich préb oraz popelnianych ble-
déw bedzie coraz mniej, jednak bardzo rzadko zdarza sie
stworzenie cue, ktére nie bedzie wymagato chocby kosme-
tycznych poprawek. Z tego rodzaju poprawkami czesto
bedziemy mieli do czynienia w produkcjach estradowych
czy teatralnych, gdzie zmiany w zapisie Swiatet sg bardzo
czeste. Z tego wzgledu oprogramowanie powinno zaofero-
waé nam znacznie wiecej funkcji niz tylko prosty zapis cue.

Zdefiniujmy wiec oczekiwania, jakie powinien spetniac¢
dobry program do sterowania o§wietleniem:

* zapisywanie cue,

» kasowanie zapisanego cue,

* edycje zapisanego cue,

* kopiowanie cue,

» wstawienia dodatkowych cue pomiedzy juz zapisane.

Mamy okreslone wymagania odnos$nie do programu,
wiec sprawdzmy, czy bedzie on je spelnial. Jak na razie,
mamy pewnos$¢ dopelnienia warunku, czyli zapisu cue.
W wypadku, gdy chcemy skasowa¢ niepotrzebne cue,
nalezy wykona¢ opisang dalej sekwencjg. Trzeba otworzy¢
liste funkcji przycisku poprzez dotkniecie klawisza C (rysu-
nek 24). Z listy nalezy wybra¢ Delete (rysunek 25). Okienko
zostanie zamkniete, nazwa przycisku C zmieni sig na Delete
(rysunek 26). Od tej chwili bedzie mozna skasowaé cue,
ktérego numer jest wyswietlany na przycisku E, w naszym
wypadku jest to CUE 2.

Operacji kasowania dokonujemy poprzez dotknigcie
przycisku >>. Cue zostanie skasowane, a na przycisku E
zostanie wyswietlone cue poprzedzajace skasowane, czyli
CUE 1. Po skasowaniu interesujacego nas cue mozemy
wréci¢ do dalszej pracy lub skasowaé nastgpne, ustawia-
jac jego numer w sposéb opisany wczesniej. Czesto row-
niez bedziemy mieli do czynienia z sytuacjg, gdy mamy juz
zapisane cue, ale potrzebujemy dokonac korekt, czy to pro-
centowych poszczegdlnych kanatéw, czy poprzez dodanie
nowych. W tym celu ponownie musimy otworzy¢ listg funk-
cji przycisku C i wybra¢ opcje Update (rysunek 26). Nastep-
nie dotknijmy przycisk Clear, aby wyczyscic sekcje fader6w
(rysunek 27).

Nastepnie wprowadZzmy cue poprzedzajace to, ktére
zamierzamy skorygowac. Jesli chcemy skorygowaé cue 3,
to musimy wprowadzi¢ cue 2. Wéwczas na przycisku E
bedzie widnial numer cue do wprowadzenia w naszym
przypadku cue 3 i wlasnie to cue bedziemy mogli skorygo-
wac (rysunek 28). W tym celu dotknijmy i przytrzymajmy
przycisk E do momentu ukazania sie komunikatu:

Cue:

CUE 3

Loaded on the programerLoaded on the programmer
(rysunek 29). Gdy komunikat zniknie z ekranu (wysSwietlany
jest on bardzo krétko), bedzie to znaczylo, ze cue nr 3 zostato
skopiowanie do sekcji programatora, czyli naszych fade-
r6w (rysunek 30). Teraz mozemy przejs¢ do zakladki Prog.
Na faderach powinniSmy mie¢ ustawione wartosci cue 3
(rysunek 31). Jednak wczesniej sprowadzmy sume Cuelist
do zera. Jesli tego nie zrobimy, to aktywne beda kanaty
zcue 2 i cue 3.

Nastepnie przeprowadzamy korekty. Po ich dokonaniu
przechodzimy do Cuelist, dotykamy przycisk >> i w ten
sposob aktualizujemy cue 3. Podobnie postepujemy, gdy
chcemy skopiowaé istniejace cue i zapisa¢ je jako nowe
— w tym przypadku zmieniamy tylko funkcje klawisza C
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Poprzednie czesci kursu i dodatkowe materiaty dostepne sa na FTP:

z Update na New. Sto-

sunkowo czesto poja- Fae
CUE 3

Loaded on the programmer

wia sie koniecznosé
dodania dodatkowego
cue pomiedzy juz ist-
niejace. W tym celu
znOw zmieniamy przy-
pisanie przycisku C
na Insert. Nastgp- Rysunek 29. Wyswietlenie

nie w sekcji faderéw komunikatu

ustawmy nowe cue,

przejdzmy do Cuelist, gdzie wprowadzamy cue, po kt6rym
ma by¢ wstawione nowe, jesli ma by¢ wstawione pomiedzy
cue 2 a 3, nalezy wprowadzi¢ cue 2. Wigc wstawny po cue
2 trzy dodatkowe cue, w tym celu dotknijmy klawisz >>.
Efektem bedzie wstawienie nowego cue (rysunek 32). Nowe
cue zostalo oznaczone jako CUE 3.Ins. Wstawmy jeszcze
dwa pozostate (rysunek 33). Jak widza¢, drugie wstawione
cue przyjelo nazwe CUE 3.Ins.Ins a trzecie CUE 3.Ins.Ins.Ins
(rysunek 34).

Powyzsza metoda pozwala na szybkie wstawienie zada-
nej liczby cue. Jedng niedogodnoscig jest numeracja
w postaci iloci Ins oraz to, ze cue beda wprowadzane nie-
jako ,,od tylu”, czyli poczynajac od CUE 3.Ins.Ins.Ins, kon-
czac na CUE 3.Ins. Mozemy jednak recznie uporzadkowac
ten batagan. Dotknijmy na moment pola E, zostanie wow-
czas otwarta lista zaprogramowanych cue (rysunek 35).

Numeracja z lewej strony ekranu jest stala, nie mamy
mozliwosci jej edycji, i to wedlug niej beda wprowa-
dzane poszczeg6lne cue. Natomiast numeracja typu
CUE 1, CUE 2, CUE 3.ns.Ins.Ins jest edytowalna
i — co najwazniejsze — wySwietlana podczas odtwarzania

—
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Rysunek 33. Drugie wstawione cue przyjeto nazwe
CUE 3.Ins.Ins

CUER pLAY

Insert == CUE 3.Ins

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

Hew

Hormal 3.0 Fade 0.0 Vait
C__________________________________________________________________________|

Rysunek 30. Cue skopiowane do sekcji programatora

CUE 2 PLAY

Insert == CUE 3.Ins.Ins

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

Hew

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

_________________________________________________________________|]
Rysunek 31. Na faderach powinni$my mie¢ ustawione wartosci CUE 3

CUERZ PLAY

Insert 2= CUE 3.Ins.Ins.Ins

HNormal 3.0 Fade 0.0 Wait

lew ==

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

Rysunek 32. Wstawienie nowego cue

na przycisku E. Przystgpmy wiec do zaprowadze-
nia porzadku w numeracji. W tym celu dotknijmy pola
CUE 3.Ins.Ins.Ins — powinno zosta¢ otoczone pomaran-
czowg obwdbdka, zarazem otworzy sie klawiatura nume-
ryczna (rysunek 36).

—

12:33F =

Rysunek 34. Drugie wstawione cue przyjeto nazwe
CUE 3.Ins.Ins.Ins
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Rysunek 35. Lista zaprogramowanych cue Rysunek 36. Pole CUE3.Ins.Ins.Ins otoczone
pomaraiiczow3 obwddka, otwarta klawiatura
Nastepnie przyciskiem x skasujmy zawartos¢ pola i wpro- numeryczna

wadzmy z klawiatury swéj opis. Jako Ze edycja dotyczy cue
wystepujacego po CUE 2, mozemy wpisa¢ np. CUE 2.1 itd.
(rysunek 37). Mozemy réwniez dodaé¢ wlasny krotki komen-

tarz, pozwalajacy zorientowac sie co do zawartosci cue. Jest
to szczegdlnie przydatne, gdy uzywa sie programu do celow
teatralnych lub estradowych (rysunek 38).

Poniewaz mamy otwartg karte cuelist, oméwmy dwie
przydatne funkcje, ktdre oferuje program. Pierwsza to Jump
to — pozwalala nam ona przeskoczy¢ dowolng liczbe cue
w zaprogramowanej kolejce. Do czego moze si¢ to przy-

dac¢? Powiedzmy, ze obstugujemy koncert i zapada decyzja,
ze jeden z utwor6w w dniu dzisiejszym wypada z programu.
Oznacza to, ze trzeba ,,przeskoczy¢” cue, ktére odtwarzane
sa w trakcie tego utworu. Powiedzmy, ze sg to te trzy cue,
ktore dodalismy wczesniej: 2.1, 2.2, 2.3, czyli po cue 2
powinno by¢ wprowadzone cue 3 (rysunek 39). W tym celu
trzeba przy cue 2 na pozycji Jump to wpisa¢ numer cue,
do ktérego ma nastapi¢ ,,skok”. I tu nalezy wyjasnic¢, dla-
czego w przypadku, gdy ,,skok” ma by¢ dokonany do cue 3,
wpisano 6. Otéz dlatego, ze zawsze musimy wpisaé bez-
wzgledny numer cue, do ktérego ma nastapic ,,skok”, czyli
w naszym przypadku 6. Oczywiscie, gdy nie bedziemy mieli
wstawionych dodatkowych cue, numeracja bezwzgledna

2366981z :ssed ‘ggoze :osn ‘|drwoddaj[:dy

:dl4 eu bs auddisop Arensjew amodiepop | nsiny 19s3zd alupazidod

bedzie odpowiadata numeracji uzytkownika.

Nastepng funkcjg jest mozliwos¢ automatycznego wpro-
wadzenia nastepnego cue po wprowadzeniu poprzed-
niego. Przykltadowo, niech po wprowadzeniu cue 2 auto-
matycznie zacznie by¢ wprowadzane cue 2.1. W tym celu
na pozycji CUE 2 zaznaczmy Auto GO (rysunek 40). Efek-
tem takiego dziatania bedzie to, ze po wprowadzeniu cue 2

@ 14:34F /n

automatycznie rozpocznie sie cue 2.1. Jesli kto$s potrze-
buje, aby nastepne cue nie bylo natychmiast wprowadzane, Rysunek 37. Wpisanie nazwy cue
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ftp

Poprzednie czesci kursu i dodatkowe materiaty dostepne sa na FTP:

Rysunek 40. Zaznaczenie opcji Auto Go

tylko to wprowadzone okreslony czas trwalo, a dopiero
po jego uplywie wyzwolito wprowadzenie nastepnego, pro-
gram oczywiscie daje te mozliwoéc. W tym celu musimy
na pozycji wait wpisa¢ czas op6znienia mierzony w sekun-
dach - ustawmy go np. na 10 sekund (rysunek 41). W tym
wypadku, po wprowadzeniu cue 2 zostanie urucho-
mione odliczanie czasu op6Znienia (10 s), po uplywie kt6-
rego zacznie sie wprowadzanie cue 2.1. To, Ze program jest
w trakcie realizacji op6Znienia sygnalizuje zmiana napisu
na klawiszu B z PLAY na Zzz (rysunek 42).
Mozna uznaé, ze sekcje Cuelist mamy opanowana, pora
przej$¢ do nastepnej, czyli PlayBacks.
Andrzej Biliniski
dabsystem@dabsystem.nazwa.pl

CUE 2 z

New == CUE 2.1

lornal 3.0 Fade 0.0 Wait

lew =2

Hormal 3.0 Fade 0.0 Walt

Rysunek 39. Po CUE 2 powinno by¢ wprowadzone CUE 3

15:01 T Jl&

Hormal 3.0 Fade 0.0 Wait

PLAY

Hew 22

Hlarmal 3.0 L Fade J0.0 | Wait

Rysunek 42.
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