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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. 
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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. 

 

  




