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Music Visualization

Vstup vnéjsiho zdroje (Line In)
- Die Analyse kann aus der Dateneingabeleitung der Soundkarte

durchgefiihrt werden

Stereo Mix, Mono Mix, Wave
- Das Programm fiihrt die Musikanalyse durch, die mit einem wahlfreien

Programm im PC abgespielt wird.

Die Dateneingaben konnen auch in Lautstdrkednderungen, die ein Teil
von den  Windows  sind, eingestellt @ werden. @ Der  Dialog
,Lautstarkeanderungen* kann man auch direkt mit dem Klick auf ,,Windows

Mixer* im Dialog ,,Audio Setting*.

Obr. 2 — Lautstarkednderungen

Fiir die Wahl der richtigen Dateneingebe und die richtige Einstellung der
Lautstarke muss man zuerst auf ,,M 6glichkeiten”, dann auf , Eigenschaften*
und hier ,,Datenaufnahme* klicken. Dann muss man noch auf die Drucktaste
,Wahlen“ klicken und die Lautstirke einstellen. Bei der Einschaltung des

Programmes wird immer die Dateneingabe automatisch gewiht, die im Dialog
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Music Visualization

»Audio Setting® eingestellt ist. Die Lautstdrke (in den Lautstirkednderungen)

bleibt trotzdem unveriandert.

Die Grundanalyse der angeschlossenen Dateneingabe wird im Dialog
,Info Bar* dargestellt. Hier gibt es die Information iiber die Eingangslautstirke
»Master volume®, deren optimale Grofle mit dem bezeichneten blauen Pfeil
gezeigt wird und deren optimale Grofe dhnlich der GroBe der aktuellen

Lautstirke in verschiedenen Frequenzzonen sein sollte.

Analysis Info

Interface USE - DMXS1Z: disconnect

-

Master volume; [ ]

High: — ]
i —— ]
Bass: — ]
Beat: —

BPM: 71 Calibre: [

Time Counts

Real-time anakysis: 81,02 us

DME512 oukpat kime: 15,54 ms

Tokal time per cycle: 30,27 ms (29.3,30.4)

Obr. 3 — Die Grundanalyse
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2.Zugebung des Effectes (Merkmales, Symptomes)

In dem untenen Teil des Hauptfensters gibt es Merkmale der ziskavané
Musik zu wéhlen, die dann die angeschlossene Lichttechnik kontolliert. Wenn
Sie die Funktion zuerst iiberpriifen mochten, konnen Sie das Merkmal, das die

GroBe der Summenlautstiarke zeigt, (zum Beispiel ,,I ntensity in freq®)
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Obr.4 — Zugebung des Merkmales

In die Liste der aktiven Merkmale (Effekte) konnen Sie es mit dem Klick
auf die Drucktaste ,-+ Add“ eingeben. Das Ausgangwert des gewdihlten

Merkmal (in diesem Beispiel ist das die Lautstiarke) wird rechts vom Merkmal
(in der Spalte ,,Output®) gezeigt. Mit dieser Lautstirke konnen Sie zum Beispiel
die Scheinintensitit der Gliihbirne oder die Bewegung des Scannerspiegeles.

Jedes Merkmal hat eine eigene Prioritidt, gemif ihr sich das Merkmal in der
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Liste befindet.Je niedriger ein Merkmal auf der Liste steht, desto hoher ist seine
Prioritit Das bedeutet, dass jedes Merkmal kann, die Werte von den DMX
Kaniélen, die ein oberes Merkmal eigestellt hat, zu iiberschreiben. Zum Beispiel
kann man zum Merkmal ,,Beat Detection II den Kanal 10 zuordnen. Wenn man
dann ,,Silent Detection®, das sich niedrig in der Liste befindet und zu dem der
Kanal 10 zugeordnet wird, aktiviert, passt sich das Merkmal ,,Silent Detection*
das DMX-Wert des Kanales 10 an., das aktuelle DMX-Wert wird nur vom
Merkmal ,,Silent Detection® abhédngig. Die anderen Mermale spiele keine Rolle,

denn sie befindet sich hoher in der Liste.
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