Erste Schritte - Programmer - Woflir wird er bendétigt und wie funktioniert er

In den vorherigen Kapiteln haben wir uns mit der Anderung von Dimmerwerten beschéftigt.
Bisher haben wir Werte direkt aus dem Programmer genutzt um einen DMX Output zu generieren.

Im Programmer werden Werte zeitweise gespeichert, bis Sie entweder auf z.B. einem Executor gespeichert oder geldscht

(auf Standard Werte gesetzt) werden.

Ihnen ist sicherlich aufgefallen, dass wenn Dimmerwerte gedndert wurden, ein roter Balken am linken Rand des

Dimmer Felds erschienen ist. Das sah dann so aus:

Dimmer

Abbildung 1: Dimmer Button mit Programmer Werten
Wenn Sie J8EEI@ driicken, verschwindet der rote Balken wieder.
Der rote Balken signalisiert uns also, dass Werte im Programmer gespeichert waren.

Wenn Sie im Detail sehen mdchten, welche Werte sich aktuell im Programmer befinden, schauen Sie in den Fixture Sheet

View.
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Diese Ansicht sollte wie folgt aussehen (abhdngig davon welche Werte Sie im Programmer haben):
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Abbildung 2: Fixture Sheet View mit Programmer Werten
Wie oben zu sehen ist der Dimmer von Fixture 3 und 4 auf 50% eingestellt.
Stellen Sie nun die Dimmer ihrer Fixtures 3 und 4 auf 50% ein.

Fixture ID und Name werden in Gelb angezeigt, da diese Fixtures ausgewéhlt sind. Alle Anderungen der Werte beziehen
sich auf diese Fixtures.

Die Dimmerwerte werden mit roter Schrift und rotem Hintergrund angezeigt, da sich diese Werte aktuell im Programmer

befinden und gespeichert werden kdnnen.

In den vorherigen Kapiteln haben wir uns mit der [[SJIEJ@l Taste beschaftigt. Mit der |[SIEEJ@l Taste konnen Werte aus dem
Programmer gelscht werden.

Driicken Sie die J8EEI@M Taste einmal.

Fixture ID und Name werden nun wieder in grau angezeigt. Die Fixtures sind nicht ldnger ausgewéhlt. Alle Anderungen

der Werte haben keinen Einfluss mehr auf die zuvor ausgewahlten Fixtures.
Die Werte befinden sich jedoch noch im Programmer und kénnen gespeichert werden.
Driicken Sie die JHEEI@ Taste erneut.

Die Werte wurden nun aus dem Programmer geldscht und die Dimmerwerte werden wieder mit grauem Text und grauem
Hintergrund angezeigt. Nun stehen keine speicherbaren Werte mehr zur Verfligung. Das heillt jeder Wert mit roter Schrift

und rotem Hintergrund wird beim Speichern ibernommen - die Werte werden als aktive Werte bezeichnet. Dabei ist der
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rote Hintergrund das Wichtige.

Wenn Sie Werte gespeichert haben, verbleiben diese weiterhin im Programmer. Dies wird durch die rote Schrift angezeigt,
jedoch ist der Hintergrund nun grau. Das heil’t, dass Sie erst neue Werte einstellen miissen, ansonsten werden keine

Werte gespeichert. Die Werte sind nicht mehr aktiv.
Anstatt die Taste zweimal zu driicken, kdnnen Sie sie auch fiir 1 Sekunde gedriickt halten.

Sie erfahren mehr iber den Programmer, wenn es um das Speichern von Cues geht.

Highlight

Zuvor schauen wir uns die Highlight Funktion an. Entfernen Sie alles aus dem Programmer und driicken Sie die [gifslalis
Taste. Driicken Sie nun dieTaste. Nun sollte Fixture 1 ausgewahlt sein, jedoch sollten sich keine Werte im

Programmer befinden.

Wenn Sie sich noch im Fixture Sheet View befinden, sehen Sie am Symbol "Output” dass ein Output generiert wird; dies
wird eindeutiger im Fixture Symbol View. In der Symbol Ansicht sehen Sie den aktuellen Output inklusive der
Prozentwerte. Im Fixture Sheet View sehen Sie den Programmer und Executor Output (mehr dazu erfahren Sie spéter) in
den verschiedenen Attribut Spalten - das kleine "Output” Symbol zeigt den aktuellen Output. Stellen Sie sicher, dass Sie in

der Fixture Symbol View sind und driicken Sie nun die NI24#l Taste erneut.

Fixture 2 ist nun ausgewahlt und gibt einen Dimmerwert aus, Fixture 1 ist nicht mehr aktiv. Driicken Sie um zuriick
zu Fixture 1 zu gelangen. Wenn Sie erneut driicken gelangen Sie zu Fixture 12.

Wenn die Highlight Funktion inaktiv ist und Sie dann die §glls]sgli¥l Taste driicken und gedriickt halten beginnen die
ausgewahlten Fixtures zu blinken. Diese Funktion hilft ihnen dabei Fixtures in ihrem Rig zu lokalisieren.

Probieren Sie zunéchst die und Tasten aus und schalten Sie die Highlight Funktion an und aus mit Hilfe
der BgIeJaliW Taste. Versuchen Sie auch den Fixtures einen Wert im Programmer zu geben mit eingeschalteter Highlight
Funktion - achten Sie dabei auf den Unterschied zwischen den Programmer Werten und dem "Output" Symbol im Fixture
Sheet View.

Wenn Sie ihr Verstéandnis vom Programmer und der Highlight Funktion ausreichend gefestigt haben, gehen wir tiber zum

Erstellen von Gruppen.
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