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Rozdziat 1. MagicQ Visualiser

1.1. MagicVis

Oprogramowanie MagicQ posiada dedykowany wizualizer MagicVis pracujgcy na
systemach Windows, Mac oraz
Linux.

ann Magic(l Visualiser

MagicVis jest dostepny w dwdch wersjach:

e Samodzielna aplikacja MagicVis, umozliwiajgca podtgczenie konsolety
MagicQ lub kazdej innej za pomocg systeméw ArtNet lub ACN.

e MagicVis jest rowniez wbudowany w oprogramowaniu MagicQ PC. To
pozwala na edycje i wizualizacje projektu na jednym komputerze.

Aplikacja MagicVis jest gotowa do dziatania praktycznie zaraz po podtgczeniu
konsolety MagicQ za pomocg przewodu sieciowego oraz uruchomieniu aplikacji
MagicVis. Aplikacja wykorzystuje wewnetrzng karte graficzng i procesor komputera,
w ten sposéb nie obcigza konsolety MagicQ pozwalajgc jej pracowac z petng
wydajnoscia.

Podczas wizualizacji MagicVis uzywa karty graficznej PC / Mac - lepsza wydajnosc¢
karty graficznej to lepsza jako$¢ obrazu. Komputery PC i MAC z wspoétdzielong
pamiecig dla karty graficznej bedg dziata¢ wolniej, co pozwala na renderowanie tylko
matych projektow. Podobnie uzywajgc MagicQ PC oraz MagicVis na jednym
komputerze. Zalecanymi kartami sg Nvidia lub ATl/Radeon na poziomie cen od 500zt
w gore.

1.1.1. Konfigurowanie MagicVis na oddzielnym komputerze.
Zewnetrzna aplikacja MagicVis moze byc¢ potgczona z konsoletg lub z

oprogramowaniem MagicQ na osobnym komputerze PC/Mac. Nasz projekt zostanie
automatycznie zatadowane do wizualizera przez siec.



Adresy IP zarbwno na konsolecie jak i laptopie muszg by¢ z tego samego zakresu
adresow IP, na przyktad w konsolecie ustawiamy adres IP 2.0.0.1 oraz maske sieci
255.0.0.0 a w laptopie IP 2.0.0.2 z maskg 255.0.0.0. W konsolecie trzeba jeszcze
zmieni¢ ustawienia:

[SETUP] — VIEW SETTINGS — Multi Console

Funkcje Enable Remote Control i Enable Remote Access muszg by¢ ustawione
na'yes'.

Podtacz konsolete oraz komputer PC / Mac za posrednictwem przewodu sieciowego
z przeplotem. Po wigczeniu MagicVis kliknij File — Settings..., aby otworzy¢
ustawienia okna. Kliknij na Network, nastepnie w karcie wybierz adres |IP
podtgczonej konsolety MagicQ. Jesli jest tylko jedna konsoleta w sieci MagicVis
powinien automatycznie sie z nig potgczyc. Jesli nazwa konsolety wyswietli sie na
czerwono upewnij sie, ze Enable Remote Control i Enable Remote Access jest
ustawione na 'yes'. Jezeli adres IP wyswietla sie na czerwono, nalezy sprawdzi¢ czy
adresy |IP oraz maski sieci zastaty wprowadzone poprawnie.

5
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Prawidtowo potgczony i synchronizowany MagicVis powinien aktualizowa¢ zmiany
projektu wprowadzone na konsolecie w czasie rzeczywistym.

Poczatkowo pasek stanu w MagicVis pokaze Searching for Consoles, a nastepnie
Waiting for Connection az potgczy sie z konsoletg. Gdy nastgpi potaczenie z
konsolg, pojawi sie komunikat Waiting Sync. Gdy dane zostang juz przeniesione z
konsolety do wizualizera MagicQ wyswietli sie komunikat Synced.

Jesli program nadal bedzie wyswietlat Waiting for Connection, sprawdz ustawienia
adresu IP, maski sieci oraz czy zapory sieciowe w komputerze sg wytgczone. W
niektorych systemach moze by¢ konieczne wytgczenie innych kart sieciowych, takich
jak karty sieci bezprzewodowe,.

MagicVis domysinie zaktada, ze bedzie otrzymywa¢ dane DMX poprzez ArtNet
zaczynajgc od ArtNet Universe 0-0.Jak tylko MagicVis zostanie potgczony z
konsoletg zaczyna sie odbior danych od wszystkich skonfigurowanych linii w
konsolecie.



Jesli nie sg one wigczone w konsolecie to konsoleta wysyta dane DMX bezposrednio
do MagicVis przy uzyciu wtasnego protokotu MagicVis. Umozliwia to prace w
systemie, w ktorym wyjscia nie sg wigczone.

Nalezy pamietac, ze nawet wtedy, gdy MagicVis nie jest zsynchronizowany,
konsoleta wysyta dane po sieci ArtNet.

1.1.2. Konfigurowanie MagicVis z konsolami innych producentow.

MagicVis moze by¢ uzywany z konsoletami innych producentéw.

Wizualizacja projektu musi by¢ stworzona w MagicQ PC po czym zatadowana do
MagicVis. Adresy DMX oraz ustawienia sieci ArtNet muszg by¢ identyczne jak w
wizualizerze.

Aby zatadowac plik MagicQ bezposrednio do MagicVis:
File —Load Show.

o Jezeli projekt zostat zatadowany bezposrednio do programu,
MagicVis nie bedzie automatycznie synchronizowat sie z konsolets.

1.1.3. Praca z MagicVis w MagicQ PC.

Uruchom oprogramowanie MagicQ PC nastepnie przejdz do Visualiser menu w
pasku menu i kliknij Show Visualiser. Rozmiar i potozenia okna wizualizera mozna
dowolnie zmieniac.
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Gdy korzystamy z wewnetrznego wizualizera aplikacji MagicQ, nie jest wymagane
konfigurowanie adresu IP lub wyj$¢ sieciowych.

2. Obstuga MagqicVis

MagicVis posiada pie¢ widokow - perspektywa, gora, bok, przdd oraz ruchomy/free.
Wyglad moze by¢ zmieniony albo w MagicVis — View lub MagicQ — Patch , za
pomocg przycisku programowego E. Widoki gora, bok, przéd oraz ruchomy sg



domyslnie ustawione. Jezeli przesuniemy kamere widoku za pomocg myszki to
program automatycznie zmienia status widoku na ruchomy.

Mozna obraca¢ kamere dookota, wskazujgc myszg w oknie wizualizera, klikajac i
przytrzymujgc prawy przycisk myszy, a nastepnie poruszajgc myszg. Ruch w przod,
w tyt wykonujemy kotem myszy lub naciskajgc klawisz [CTRL] i klikajgc prawym
przyciskiem myszy. Przytrzymaj nacisniety klawisz [SHIFT], kliknij i przesun mysz,
aby przesung¢ kamere, przytrzymaj klawisz [SHIFT] i porusz kotem myszy aby
skorzystac z funkcji zoom.

Poziom oswietlenia w pomieszczeniu mozna zmieni¢ wybierajgc w menu:
MagicVis — View — Dark

W oprogramowaniu MagicQ w folderze demo zostat umieszczony plik pokazowy
ExhibitionDemo. Jest to projekt w petni wykorzystujgcy mozliwosci wizualizera, ktéry jest w
petni skonfigurowany z MagicQ oraz MagicHD. Prezentuje on mozliwe zastosowania w/w
oprogramowania

1.2.1. Ltadowanie Urzadzen do MagicVis.

Po spatchowaniu pierwszego urzgdzenia w projekcie, MagicQ zapyta sie, czy chcesz
aby urzadzenia byty dodawana do wizualizera automatycznie.

CONFIRM

Patching first head. Auto insert heads into visualiser?

YES | CANCEL |

MagicQ w danym projekcie tylko raz pyta czy tadowaé automatycznie urzgdzenia.
Jesli chcesz zmieni¢ ustawienia, mozesz wigczy¢ lub wytgczy¢ automatyczne
wstawianie urzgdzen w:

[SETUP]— VIEW SETTINGS — Mode — Visualiser

Po dodaniu urzagdzeh w VIEW HEADS, MagicQ tworzy je nie tylko w widoku
przegladania VIEW HEADS ale takze generuje obiekt dla wizualizatora w VIEW VIS.

Urzgdzenia w wizualizerze sg oddzielone od urzgdzen w MagicQ. Mozna mie¢ wiele
urzadzenh w wizualizerze przyporzadkowane do jednego urzadzenia w projekcie —
np. dwa urzadzenia sterowane przez jeden kanat DMX — dwa reflektory sterowane
przez jeden kanat w dimerze.

Domysinie podczas tadowania urzgdzen do MagicQ, wizualizer tworzy jeden obiekt
dla kazdego urzadzenie z MagicQ. Mozna tez doda¢ dodatkowe obiekty do
wizualizatora za pomocg funkcji INSERT znajdujgcej sie w VIEW VIS.



1.2.2. Opis funkcji View Vis.
[PATCH]— VIEW VIS
View Vis stuzy do zarzgdzania réznego typu obiektami w wizualizerze. W tej chwili

dostepne sg trzy podstawowe zaktadki konfiguracyjne, tj. Selected Heads, Vis
Heads, i Attach Objects.

VIEW VIEW VIEW INSERT FITTO AUTO INSERT VIS
HEADS CHANS DMX OBJECT ARRANGE SELECTED SOURCE
Cur Heads
| Selected Heads Attach Objects i
— — — — — — ! —
Per
Hd Type DMX Hdno Name Gel Attach XPos YPos ZPos XRot YRot ZRot Weight
030 |PARG4 R312 Canary Rear Truss 5.00 (1720 |-6.60 |350.1 |0.0 343.3 [0.0
Cur Heads 031 |PARG64 @R 356 Middle Lavende |Rear Truss 540 |[17.20 |6.60 (350.1 |0.0 [343.3 |0.0 Cur Heads
RotZ 032 |PAR64 ®L027MedumRed  |Rear Truss 580 |17.20 |6.60 [350.1 [0.0 [343.3 [0.0 PosZ
033 |PARG4 R312 Canary Rear Truss 6.20 |17.20 |-6.60 {350.1 |0.0 343.3 |0.0
343.30 enef 034 |PAR 64 @L027MedumRed  [Rear Truss 6.60 |17.20 |-6.60 {350.1 |0.0 343.3 (0.0 6.60
+ﬁ90 ener 035 |PARG4 @®Indigo Rear Truss 700 |17.20 |-6.60 {339.0 |0.0 350.9 |0.0 +7‘_-1
—_— 036 |PAR64 R312 Canary Rear Truss 740 |17.20 |-6.60 |{339.0 |0.0 350.9 |0.0
Cur Heads 037 |PAR64 @R356 Middle Lavende Rear Truss 780 |17.20 |6.60 |339.0 [0.0 |350.9 |0.0 Cur Heads
RotY 038 |PARG4 1027 Medium Red Rear Truss 8.20 |17.20 |-6.60 |339.0 |0.0 350.9 (0.0 PosY
039 |PAR 64 R312 Canary Rear Truss 8.60 |17.20 |-6.60 |339.0 |0.0 350.9 |0.0
0.00 enel 040 |PAR 64 @L027MedumRed  |Rear Truss 9.00 |1720 |-6.60 |339.0 |0.0 350.9 (0.0 17.20
+f'190 Rob 090 |Wash575 Mix Floor -8.00 |0.00 |5.00 0.0 0.0 180.0 |28.0 +7:-1
—_— 091  |Wash575 Mix Floor -3.00 |0.00 |5.00 |0.0 |0.0 180.0 |28.0
Cur Heads 092 |Washs75 Mix Floor 300 [0.00 (500 (0.0 (0.0 [180.0 [28.0 Cur Heads
RotX 093 | Wash575 Mix Floor 8.00 |0.00 |5.00 [0.0 0.0 180.0 |28.0 Pos X
055  |Spot1200 Mix Front Truss -10.00 {16.90 |5.00 |0.0 |0.0 |0.0 515
350.10  Fopkiitra 2130l 2014 12:03:49 1.6.5.5_A 5.00
+%0 P1 Add TC <0/00/00.00> 1] > F1

W zaktadce Selected Head na liscie pojawiajg sie aktualnie wybrane urzgdzenia.
Urzgdzenia mozna wybra¢ w widoku Group lub bezposrednio z klawiatury
numerycznej. W tym widoku enkodery i przyciski programowe bedg wprowadzac¢
zmiany pozycji w wizualizerze dla wszystkich urzgdzen z listy.

W Vis Head, sg pokazane wszystkie urzgdzenia obecne w wizualizerze. W tym
widoku enkodery i przyciski programowe operujg aktualnie zaznaczonymi obiektami
na liscie. Uzyj klawiszy [SHIFT] / [CTRL] i strzatek, klawiszy, aby zaznaczy¢ wiecej
urzgdzen jednoczesnie.

Attach Object, w tym widoku znajdujg sie wszystkie inne obiekty, oprocz urzadzen, ij.
konstrukcje, bryty, manekiny. Tutaj réwniez enkodery i przyciski programowe operujg
aktualnie zaznaczonymi obiektami. Uzyj klawiszy [SHIFT] / [CTRL] i strzatek,
klawiszy, aby zaznaczy¢ wiecej urzgdzen jednoczesnie.

1.2.3. Rozmieszczanie urzadzen w programie MagicVis.

Po zatadowaniu nowych urzgdzen do projektu automatycznie pojawiajg sie one w
zaktadce wybranych urzadzen

[PATCH] --> VIEW VIS --> Selected Heads

bedziesz mie¢ bezposrednig kontrole pozycjonowania i orientacji urzgdzen za
pomocg enkoderdw i przyciskow programowych.

Enkodery X, Y i F stuzg do ustawiania pozycji w osiach X, Yi Z.




Z czego 0$ X to 0$ pozioma, Y — pionowa, Z — gtebokos¢.

Nacisniecie przyciskdw programowych X, Y i F zmienia pozycje o +1 metr na danej
osi. Naciskajgc [SHIFT] + przycisk programowy X, Y i F zmienia pozycje o -1 metr na
danej osi.

Uzyj funkcji [FAN] + Enkoderdow X.,Y, F do rozsuwania od siebie obiektow w osiach X,
Y lub Z.

Enkodery B, C i D stuzg do rotacji obiektéw wokot osi X, Yi Z.

Nacisniecie przyciskéw programowych B, C i D obraca obiekt o 90 stopni wokot
danej osi. Nacisniecie klawiszy [SHIFT] + przycisk B, C i D obraca urzgdzenia o - 90
stopni wokét osi.

Mozesz rowniez wpisaé wartosci bezposrednio w widoku arkusza w View Vis za
pomocg klawiatury numeryczne;.

Mozesz zmieni¢ kilka wartosci jednoczesnie, korzystajgc z klawiszy [SHIFT)/[CTRL] i
kursorow aby zaznaczy¢ wiecej pozyciji na liscie. Uzyj [THRU] aby wprowadzic¢
wartosci od/do w zadanej przestrzeni, np -5 [THRU] 5 rozstawia obiekty
réwnomiernie w danej osi pomiedzy wartosciami -5 i +5 metréw.

1.2.4. Obiekty.

AUTO
ARRANGE

INSERT
SELECTED

VIS
SOURCE

Sel Heads
View

Vis Heads Attach Objects

— —  — p—

Per

XPos Y Pos
-10.00 |16.90
-3.50 |16.90
3.50  |16.90
10.00 |16.50
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W zaktadce Attach Objects wstawi¢ mozna konstrukcje, rury, bryty oraz
pomieszczenia. Sciany, manekiny, przedmioty i meble nie sg obecnie obstugiwane.

Aby utworzy¢ obiekt, nacisnij przycisk programowy Insert, a nastepnie wybierz
rodzaj obiektu jaki ma by¢ utworzony. Utworzony obiekt dodawany jest do listy. Aby
dodac kule lub walec utworz obiekt Form a nastepnie w kolumnie Model, nacisnij
przycisk Set i wybierz zgdany ksztatt.



Wprowadz wymiary obiektu dtugosc¢, szerokosc i wysokos¢. Aby wpisaé wartosci w
stopach nalezy dopisa¢ znak /', np. 10/ .

Wstaw konstrukcje lub rury, dostosuj ich wymiary oraz pozycje, nadaj indywidualng
nazwe dla konstrukcji lub grupy konstrukcji, aby moc przyporzgdkowac do nich
urzadzenia.

Po dodaniu konstrukcji lub rury mozliwe jest przyporzgdkowanie do nich urzadzen,
ktore sg uzywane w projekcie. Jesli na przyktad dodasz 6 spotéw po dodaniu
konstrukcji, to bedg one roztozone réownomiernie na dtugosci konstrukcji.

Podczas tworzenia raportow, dostepne sg wszystkie widoki, jezeli urzgdzenia sg
potgczone z konstrukcjami mozliwe jest wtedy raportowania pojedynczych
konstrukcji z rozmieszczeniem urzgdzen, ich adresami i numerami.

o Wstaw konstrukcje i ustaw jako Invisible, przydziel do niej urzadzenia i stworz wydruk
dla nich.

Na przyktad w projekcie ExhibitionDemo uzywane sg urzgdzenia PixelLine ktére mozna
przypisac¢ do pojedynczych pionowych rur. Ale w MagicVis sg one wszystkie
przymocowane do ukrytej konstrukcji, ktora jest tak obrécona, ze gdy tworzymy
wydruk, PixelLines widoczne sg tylko jako prawidtowo utozone urzadzenia.

1.2.5. Przypisywanie urzadzen do obiektow.

Urzadzenia mogg by¢ przypisane do konstrukcji lub rur w dowolnej chwili. Wybierz
urzadzenia, ktore chcesz przypisac, korzystajgc z grup lub z klawiatury numerycznej.

VIEW VIS — SELECTED HEADS i nacisnij FIT TO OBJECT

Opcjonalnie w zaktadce Vis Heads, kliknij dwukrotnie na polu Attach. MagicQ
wyswietli liste wszystkich dostepnych obiektow do wyboru.

Urzadzenia ktére sg powigzane z danym obiektem bedg razem z nim przesuwane.
Urzadzenia przypisane do Truss 1 bedg zmieniaty swoje potozenie razem z ruchem
obiektu Truss 1.

MagicVis obstuguje funkcje Hang Types, ktdra pozwala przypisac¢ urzadzenia do
obiektow w okreslonej orientacji w przestrzeni. Informacja ta drukowana jest takze na
raportach w MagicVis. Dostepne opcje Hang Type: Normal, Bottom rear, Bottom
front, Top rear, Top front face up, Top front face forwards, Top boom, and Bottom
Boom.

1.2.6. Modyfikacja kata wiazki swiatta i typu urzadzenia

W Patch — View Heads dla urzgdzen typu Generic istnieje mozliwo$¢ ustawienia
typu/formatu urzgdzenia oraz kgta wigzki Swiatta. Okreslenie tych wartosci
powoduje, ze nadpisujg one wartosci domysine dla wybranego urzgdzenia. Format
urzgdzenia znajduje sie na wydruku Fixture Patch.

Jesli konieczna jest zmiana kata wigzki dla innych urzgdzen niz Generic wtedy
zmian nalezy dokona¢ w edytorze urzadzen dla wybranego urzgdzenia okreslajgc
parametry Zoom Narrow i Wide.



1.2.7. Konfiguracja Media serweréw w MagicVis.

W MagicVis mozna stworzy¢ ekrany o dowolnych wymiarach i ksztattach
wyswietlajgce obraz z media serwerdw, w tym takze z MagicHD. Wpierw nalezy
upewnic sie, ze w konsolecie w oknie Media widoczny jest biezgcy podglad
zawartosci media serwera. Nastepnie w MagicVis w zaktadce Attach Objects wybierz
Form. Ustaw Model jako Sheet i w kolumnie Texture wpisujemy mp + numer media
serwera. Numer Media Servera mozna znalez¢ w:

[SETUP] — View System — View Media

Przyktad: jesli media serwer w View Media bytby pierwszy na liscie to w polu Texture
wpisujemy mp1l. Jesli MagicVis nie jest w stanie potgczy¢ sie z media serwerem
pojawi komunikat "Media Server 1". Jesli po 1 minucie nadal nie bedzie potgczenia
wyswietlany tekst zniknie. Podglad odbywa sie poprzez CITP, obraz jest wtedy
wyswietlany w niskiej rozdzielczos¢.

1.2.8. Zmiana potozenia konstrukcji

Aby stworzy¢ obiekt sterowany za pomocg kanatéw DMX nalezy wybrac i
zaadresowac urzgdzenie o nazwie Movement z biblioteki Generic. Nastepnie w
Patch, w zaktadce Vis Heads w kolumnie Attach wpisa¢ nazwe urzadzenia
Movement (takg jaka jest wpisana w Attach Objects) przy tych urzgdzeniach ktoére
chcemy potgczy¢ z wybrang konstrukcjg. Kazde urzgdzenie potgczone z tg
konstrukcjg bedzie razem z nig zmienia¢ swoje potozenie.

Urzadzenie Generic Movement posiada osie pozycji X, Y, Z oraz rotacji X, Y, Z co
umozliwia catkowitg kontrole obiektu przez MagicQ. Nalezypamietac ze jest to
wirtualne urzgdzenie ktore aby dziatato poprawnie musi by¢ zaadresowane.

W ExhibitionDemo showfile sg 2 sztankiety ruchome. Kazdy sztankiet ma ekran z nim
o powigzany, w ktérym jest renderowany obraz bezposrednio z media serwera.
Umozliwia to symulacje ruchu, np. $ciany LED w czasie rzeczywistym.



1.2.9. Kontrola ruchu kamery za pomoca kanatu DMX

Urzadzenie Camera umozliwia poglad wizualizera, moze by¢ kontrolowana z
poziomu konsolety MagicQ. Gdy urzgdzenie Generic Camera jest dodane w oknie
Patch, a atrybuty kamery Mode Attributes nie majg wartosci zerowych to widok w
wizualizerze jest kontrolowany przez Camera. Generic Camera to wirtualne
urzadzenie ktore aby dziatato poprawnie musi by¢ zaadresowane.

Aby uzy¢ kamery wybierz urzgdzenia Camera i wcisnij przycisk [LOCATE]. Kamera
ustawi sie w trybie perspektywy i w pozycji domysinej. Wybierz okno pozyciji i teraz
uzywajgc enkoderow mozesz w petni kontrolowa¢ widok w wizualizerze.

Aby wroci¢ do kontroli recznej ustaw enkoderem A wartos¢ Disabled.

Kamera kontroluje rowniez o$wietlenie pomieszczenia jak i samych urzadzenh.
Atrybuty te znajdujg sie oknie Beam.

o FX moga by¢ stosowane do potozenia i obrét przypisuje sie muche kamery wokot
wizualizer i dajg dynamiczny widok projektowania.

1.2.10. Usuwanie urzadzen i obiektow z MagicVis

Aby usungc¢ obiekt z wizualizera przejdz do zaktadki VIEW VIS — Vis Heads i
umiesci¢ kursor na wybranym urzgdzeniu. Nacisnij przycisk Remove. Aby wybrac¢
wiecej urzgdzen do usuniecia uzyj klawiszy [SHIFT] / [CTRL] i klawiszy kursora. W
celu usuniecia obiektu przejdz zaktadki VIEW VIS — Attach Object i postepu;j
zgodnie z tg samg procedura.

Kiedy urzgdzenia sg usuwane z wizualizer nie sg one usuwane z projektu MagicQ.
Usuniecie urzgdzenia z projektu MagicQ (w oknie Patch) usuwa takze urzgdzenia w
MagicVis.

1.2.11. Dostosowanie przestrzeni roboczej projektu.

Mozliwa jest zmiana wielkosci przestrzeni roboczej pomieszczenia w ktéorym chcemy
pracowac. Domysiny rozmiar pomieszczenia to 20 x 20 x 20m. Aby zmieni¢ rozmiar
przestrzeni nalezy doda¢ nowy obiekt typu Room. Po dodaniu tego obiektu MagicVis
przyjmie teraz jako rozmiar przestrzeni roboczej wymiary obiektu Room. Jedynie w
tym przypadku utworzony obiekt zastepuje istniejgcy. Punkt zerowy jest zawsze na
srodku podtogi pomieszczenia.

W zaktadce Attach Object nacisnij INSERT. Wybierz obiekt typu Room i okre$l jego
dtugosé¢, szerokos$¢ oraz wysokosc.



1.2.12. Tworzenie wydruku raportow

MagicVis pozwala réwniez na tworzenie rysunkéw i arkuszy zawierajgcych spis i opis
urzadzen. W oknie MagicVis kliknij File — Paperwork.
Pojawi sie okno Reports.

Plots

Draw plot showing head numbers

Draw plot showing DMX numbers

Draw rigging plots

Draw individual plots of each lighting position

Patch Sheets
Dimmers

Export C5V...

Fixtures
@ Sort by Head Mo

() Sort by DMX address Export CSW...

Positions

[ Export CSV...

[ Print... I[Create PDF...][ Cancel ]

Mozesz wybraé, co i w jakim zakresie chcesz uwzgledni¢ na wydrukach oraz
utworzy¢ dokument w formacie PDF. Mozna takze wyeksportowac liste urzgdzen z
ich adresami oraz innymi informacjami do arkusza kalkulacyjnego LibreOffice Calc
lub Excel. W tym celu kliknij na jeden z przyciskédw Export CSV...co spowoduje
zatadowanie pliku CSV do arkusza kalkulacyjnego. Nastepnie mozna dodaé
dodatkowe kolumny oraz utozy¢ je wg wymogow projektu.
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Wydruk Plots zawiera plany rozmieszczenia wszystkich obiektéw wykorzystanych w
wizualizerze.

Wydruk Patch Sheets zawiera wszystkie urzgdzenia znajdujgce sie w widoku Patch,
nawet jesli nie zostaty one uzyte w wizualizerze.

Dlatego mozna utworzy¢ arkusz z listg urzgdzen bez koniecznosci rozmieszczania
ich w wizualizerze.

Wydruk Positions zawiera pozycje, wysokos¢ i rozmiar kratownic oraz rur, wraz z
przyblizong masg zawieszonych urzgdzen oraz opisem, z ktorej liniit DMX korzystajg.
Podana masa jest wagg obiektow i nie obejmujg ciezaru okablowania, konstrukciji
itp..

Nalezy pamietac, ze jest to jedynie narzedzie do szacowania obcigzenia i nie
moze by¢ podstawa do obliczen inzynieryjnych.

1.2.13. Tworzenie sceny wizualizera ze starszych projektow MagicQ

Starsze pliki projektow mogg by¢ tadowane do nowszego MagicQ, ale nie bedg
zawierac¢ zdefiniowanych urzgdzen dla wizualizera. Procedura stworzenia
wizualizacji na podstawie urzgdzenh ze starego projektu jest bardzo prosta.

Wybierz urzgdzenia za pomocg grup lub klawiatury numeryczne,.
Nastepnie przejdz do :

[PATCH]— VIEW VIS — Selected Head

i nacisnij przycisk INSERT SELECTED. Zostanie utworzone urzgdzenie wizualizera
dla kazdego z wybranych wczesniej urzagdzen.

Aby dotgczyc¢ i rozmiesci¢ wybrane urzgdzenia do istniejgcego obiektu, np.
konstrukgji, uzyj funkcji FIT TO OBJECT



Mozna rowniez wstawi¢ wszystkie urzgdzenia z danego projektu do wizualizera
jednoczesnie. Upewnij sie, ze urzgdzenia nie sg zaznaczone, a nastepnie przejdz
do:

[PATCH] — VIEW VIS — Vis Head

i nacisnij przycisk INSERT PATCHED. Zostang utworzone urzgdzenia wizualizera dla
kazdego z urzadzen uzytego w projekcie. Urzgdzenia zostang rozmieszczone w
postaci siatki.

1.2.14. Konwertowanie siatki z MagicQ do widoku wizualizacji

Mozliwe jest konwertowanie siatki z MagicQ Plan View do widoku wizualizera. W
oknie Output w zaktadce View Plan nacisnij przycisk [SHIFT] + ARRANGE VIS.
MagicQ poprosi o wskazanie ptaszczyzny, w ktérej ma rozmiesci¢ urzgdzenia w
wizualizerze.

EN SELECT 2

Choose positioning

Top Back Left Right Floor

CAMCEL

Dla kazdego z urzgdzenh na siatce bedzie utworzone urzgdzenie w wizualizerze. Ich
wzajemne rozmieszczenie bedzie odzwierciedlato pozycje na siatce.

Np. jesli wybierzesz Top, to MagicQ potraktuje siatke jakby to byt widok z gory i
wszystkie urzgdzenia zostang umieszczone w gornej czesci pomieszczenia na
jednej wysokosci.

1.2.15. Ustawienia wyswietlania wizualizacji.

MagicVis zawiera ustawienia pozwalajgce dostosowac wyglad wizualizaciji.



MagicVis Settings g

30 Settings

ll Draw all beams
Don't draw LED beams

Don't draw any beams

Room brightness

Beam brightness

Ok

W przypadku korzystania z duzej ilosci urzadzen LED w systemach z kartami
graficznymi o mniejszej mocy obliczeniowej, zalecane jest ustawienie opcji ,Don't
draw LED beams”.

1.2.16. Rzuty sceny

MagicQ zawiera okno Plot Window pokazujgce pozycje oraz orientacje urzgdzen na
planie sceny. Plot Window moze wyswietla¢ widok z przodu (Front), od gory
(Overhead) i z boku (Side) lub z rozgraniczeniem na urzgdzenia, ktore sg
podwieszone do konstrukcji lub umieszczone na podtodze. Obraz moze byc¢
przesuwany, przyblizany i oddalany. Widok mozna ograniczy¢ tylko do zaznaczonych
urzagdzenh lub do wszystkich dostepnych. Urzgdzenia mogg byé wybierane
bezposrednio z rzutu sceny poprzez pojedyncze klikniecie (dotkniecie ekranu) lub
wielokrotne w celu wybrania kilku urzgdzen. Informacja o orientacji urzgdzen jest
pobierana z MagicVis i moze by¢ edytowana w oknie Patch.

Okno Plot Window jest dostepne dla MagicQ PC Windows, Mac, Linux oraz dla
MQ1000. Obecnie nie jest dostepne dla konsol Pro oraz Compact.

Rozdziat 2. Funkcja Blind w MagicVis

MagicQ obstuguje funkcje wizualizacji w trybie Blind i Preview podczas korzystania
z MagicVis, Capture lub WYSIWYG. Funkcja ta umozliwia podglad zawarto$¢
Programatora konsolety w trybie Blind lub do podgladu zapisanych wartosci na
Playbackach, ktére nie sg aktywne na rzeczywistych wyjsciach.

W konsolecie MagicQ otworz widok:



[PATCH] — VIEW VIS — VIS SOURCE
Do wyboru sg nastepujgce opcje podgladu: Blind Prog, Output, Playback, Next Go

Po wybraniu trybu ,Blind Programmer” MagicQ doda zawartos¢ programatora do
wizualizacji, nawet gdy programator jest w trybie Blind.

Tryb ,Playback” MagicQ pokaze w wizualizerze zawartos¢ wybranego Playbacku
Fader’a, tak jakby byt on odtwarzany realnie i podniesiony na 100%.
Tylko zawarto$¢ wybranego Playback’u jest wizualizowana.

Tryb ,Next GO” MagicQ pokaze w wizualizerze nastepng scene, jaka bedzie
odtworzona z w ybranego Playback’u. Jesli Playback zawiera kilka scen to na
wizualizerze zawsze bedzie widoczna nastepna do odtworzenia.

Jesli wybrany Playback nie jest aktywny to MagicQ pokaze scene, ktéra zostanie
odtworzona po aktywowaniu Playbacku.

Funkcja BLIND i Preview nie majg wptywu na normalne wyjscia sieciowe, takie jak
ArtNet, ACN lub Pathport. Tylko zmieniony jest sygnat DMX wysytany bezposrednio
do wizualizera.

Korzystajgc z programu Capture nalezy skorzysta¢ z potgczenia CITP zamiast z
ArtNet, w innym przypadku Capture pokaze sygnat wyjsciowy z konsolety.

Rozdziat 3. Licencje

Uruchomienie MagicQ w systemie operacyjnym Debian Linux.
http://www.debian.org

Wykorzystanie biblioteki Microwindows dla wersji oprogramowania przed v1.5.6.0.
http://www.microwindows.org

Program wykorzystuje biblioteki Qt.

www.http/::gt-project.org:

Linux i MicroWindows podlegajg GNU Publiczna Licencja (GPL).

Qt jest wtasnoscig GNU Lesser Publiczna Licencja (LGPL)

Cechy i funkcje oprogramowania konsolet MagicQ i zawarte w nich idee sg
wiasnoscig Chamsys Ltd. Konsola jest przeznaczona do sterowania systemami
o$wietleniowymi. Brak gwarancji wyraznych lub domniemanych w odniesieniu do
korzystania z oprogramowania konsolet oswietleniowych MagicQ.

Firma Chamsys Ltd. Nie ponosi odpowiedzialnosci za doktadno$¢ informaciji
zawartych w niniejszej instrukciji.

Oprogramowanie konsolet oswietleniowych MagicQ jak i produkty MagicQ sa
dostarczane, zaprojektowane i wyprodukowane przez Chamsys Ltd.

Produkty zawierajgce oprogramowania firmy Chamsys Ltd. oraz przez nig
sprzedawane sg licencjonowane. Sprzedawanie, kopiowanie oraz powielanie w
jakikolwiek inny sposob bez zgody firmy Chamsys Ltd. jest zabronione.

Chamsys Ltd.nie gwarantuje dokfadnosci, adekwatnosci, przydatnosci i kompletnosci
wszelkich informacji i produktéw oraz nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek
btedy lub niezgodnos$ci swoich produktow.


http://www.debian.org/
http://www.microwindows.org/

Chamsys Ltd. nie ponosi odpowiedzialnosci za konsekwencje wynikajgce z
niewtasciwego lub niezgodnego z jego przeznaczeniem uzytkowania. Urzgdzenie
jest zaprojektowane, aby spetni¢ wszystkie aktualne wymagania przepisy
dotyczgcych produktéw elektrycznych na terenie Wielkiej Brytanii.

Produkty firmy Chamsys Ltd. nie powinny by¢ stosowane w zagrazajgcych lub
potencjalnie zagrazajgcych zyciu krytycznych sytuacjach lub w sytuacjach w ktérych
sprzet ten moze spowodowac obrazenia ciata.

Chamsys Ltd. zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian i / lub poprawy lub do
zaprzestania wprowadzania zmian w produktach bez uprzedzenia, i doradza
klientom w celu uzyskania najnowszej wersji lub istotnych informaciji aby sprawdzili
dostepnosé sprzetu lub oprogramowania przed ztozeniem zamdéwienia. Wszystkie
produkty sg sprzedawane zgodnie z warunkami sprzedazy dostarczonych w
momencie potwierdzenia zamdwienia, w tym odnoszgce sie do gwarancji,
naruszenia patentu i ograniczenia odpowiedzialnosci. Niektére z dostepnych funkgciji
produktu mogg by¢ zmieniane przez caty okres uzytkowania produktu.

Produkty firmy Chamsys Ltd. spetniajg szereg dyrektyw UE w stosownych
przypadkach, na przyktad dyrektywy EMC i LVD, ustanowione przez Wspélnote
Europejskg. Chamsys Ltd. wykonuje okresowe badania produktéw, aby zapewnic, ze
produkcja nadal spetniajg w/w wymagania i dyrektywy.

Chamsys Ltd. nie przyjmuje zwrotéw towaru do naprawy, jesli numer seryjny, naklejki
zostang usuniete lub zatarte w taki sposob, ze bedg nieczytelne. Odnosi sie to
réwniez do napraw gwarancyjnych. Zobacz szczegdtowe warunki sprzedazy.

Wszystkie inne nazwy produktow sg znakami towarowymi lub zastrzezonymi
znakami towarowymi ich wiascicieli.

Zadna czes¢ tej publikacji nie moze by¢ powielana i rozpowszechniana, przesytana,

przepisywana, przechowywana w systemie udostepniania ani ttumaczona na zaden

jezyk w jakiejkolwiek formie lub w jakikolwiek sposob bez uprzedniej pisemnej zgody
Chamsys Ltd.

Chamsys Ltd. 2014
Wszystkie prawa zastrzezone.
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