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- WARUM WATCHOUT 77

Nach lOJuhren derVersmn 6, ist es an der Zeit, sich mit den neuen Funktionen

|1 ides Nuchfolgers WATCHOUT 7 auseinanderzusetzen.

Auchi wenn WAIQHQIJI 1 der Vorgdngerversion recht dhnlich sieht, handelt es
sich doch-um eine yanzﬁdr neve Software.

A vielen Steller ist der Umgung.tﬁ.der neuen Version dhnlich geblieben, an
anderen Stellen aber-doch ganz anders.

Diese vergleichende Ubersicht basiert auf dem Stand von WATCHOUT 6.7.3 und
WATCHOUT 7.6.0.




~ DATATON ACADEMY

Die Dataton A(ADEMY bietet zertifizierte Schulungen zu WATCHOUT an und

| wurde inzwischen auf das aktuelle WATCHOUT 7 angepasst.

Vielé Kunden, dL&zuuor mit WATCHOUT 6 oder lteren Versionen gearbeitet
haben, haben lhre‘l:limz,en.mschenm tlich upgedatet.

Die optische Ahnlichkeit zmelmnm belden Versionen erlaubt einen relativ
einfachen Umstieg duf WATCHOUT 7. Durch die unziihligen Verbesserungen und
wesentliche Anderungen im Workflow, kann es aber auch fiir erfahrene Nutzer
durchaus empfehlenswert-sein, an-einem WATCHOUT 7 Certified User Training
teilzunehmen.




WATCHOUT 6

» 32bit'Software, die inzwischen veraltete
Bibliotheken; wie DirectX 9, erfordert.

 Lauffahig unter Mlcrqsofhwlndows / und
never. °s

« Erfordert grofiere Emgnffe indas T
Betriebssystem (Tweaking), um stabil und -
performant zu laufen.

ALLGEMEINE UNTERSCHIEDE

WATCHOUT /

» 64bit Software, die akiuelle Bibliotheken
der professionellen Grafikkarten und
(PUs nutzt, wie Vulkan 1.3 und AVX 2.

* Lavffahig unter Microsoft Windows 10

oder neuer.

—« Aufgrund der aktuellen APIs, sind weniger

Eingriffe erforderlich, um ein stabiles und
performantes System zu erhalten.



ALLGEMEINE UNTERSCHIEDE

WATCHOUT 6 WATCHOUT 7
* Klnssischer Software Aufbau mit zwei » Modernes, modulares Software Konzept
Programmteilen: WATCHMAKER als mit Client-Server Architekiur, bei der die

Produktionsumgebung.und WATCHPOINT  Funktionen in kommunizierende Knofen
als Render Engine.: N - (Nodes) aufgeteilt wurden.

+ Durch die veraltete Software Architekior = Durch die Nodes Architektur sind
nur mishsom erweiterbar-oder pflegbar. -~ - schnellere und sicherere Bug Fixes und
Kleine Anderungen kénnen im Erweiterungen maglich.
Hintergrund groBie Schiiden verursachen.

g..



_ ALLGEMEINE UNTERSCHIEDE
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

: Wuhrend der Progrummlerung sind » Wiihrend der Programmierung wird man
immer; mindestens zwei Computer mit meistens auch zwei Computer nutzen:
zwei Lizenzen erforderlich: « den Produktionsrechner mit den

* ‘der Produktions Compme ATCHMAKER) ~ Komponenten PRODUCER, DIRECTOR und

~ ASSET MANAGER

. .ﬂde..n/ die Display Server mit den Render
Engines (RUNNER)

« der/die Display.Server (WATCH?OIED*% |



WATCHOUT 6

» WATCHMAKER funkfioniert auch ohne
Lizenzdongle, solange keine Daten iiber

das Netzwerk Gibertragen werden mijssen.
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ALLGEMEINE UNTERSCHIEDE

WATCHOUT /

» PRODUCER, DIRECTOR und ASSET
MANAGER kénnen auch auf einem Display
Server laufen.

ie Komponenten ASSET MANAGER und
RUNNER erfordern Lizenzdongles

Al

) PRODUCER funktioniert ohne

lizenzdongle, solange nur HAP Video,
WAV Audio und Stills verwendet werden.
Die Offnung des Netzwerks oder Nutzung
eines RUNNERS erfordert eine Lizenz.



ALLGEMEINE UNTERSCHIEDE

WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Rendert Videos'duf der CPU des Display ~  Rendert Videos und Effekie auf der
Servers. Tweans (Effekte) werden uuf der effektiveren GPU.

GPU gerendert. - » Arbeitet intern im Farbraum REC2020 mit
e Arbeitetim Furbruum §RG‘Bm|IBb|J - bis zu 16bit Farbtiefe und unterstiitzt

Farbtiefe. ..._"::.:gﬂ_ verschiedene Farbriume, inkl. HDR, HLG
» Kann Displays nur mit-8bit Furbhefe ~-und PQ.

bespielen. » Kann Displays mit 8, 10 oder 12bit

Farbtiefe bespielen.



SYSTEM VERWALTUNG
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» |dentifikation.der Gruhkuusgunge nur e Adress- und Render-Informationen
beim;Start im Splash Screen. einblendbar.

* Keine Uberwuchungdeslmjunds der » Ferniiberwachung des Zustands der Nodes
Display Server. -~~~ =<3 5a8s.im Nodes Fenster (Hardware Belastung).

» Verwaltung der Audio Interfuhces und 5 ~  Verwaltung der Audio Interfaces und

Capturekarten iiber-integrierten VNC. ~ Capturekarten iiber Devices Fenster im
PRODUCER.




NETZWERK

WATCHOUT 6 WATCHOUT 7
» WATCHPOINT und WATCHMAKER nutzen = Nodes finden sich auch iber
die erste Netzwerkschmﬂsielle die Netzwerkgrenzen hinaus.

Windows zuteilf. e lakaa e Mehrere Netzwerkanschliisse sind
e Auf'dem Produkhonsrechﬂbranrf.nur eine  zuldssi

___'5Slg
Netzwerkschnittstelle akdiv sein. ~ *ﬁ?’ - * Vorhandene Netzwerkanschliisse konnen

e DHCP Adressen sind-maglich. ~ angezeigt werden.

* Die interne Benennung der Display Server -« DHCP Adressen sind problemlos mdglich.
wird empfohlen.




_ GRAFIK AUSGABE
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Untérstitzt muxnmul 6 Ausgunge einer » Unterstiitzt maximal 70.778.880px (8x
Grafikkarte (GPU) 4K). Dabei werden alle mdglichen

« WATCHPAX 62C unter Ausaab Ausgiinge eines Servers
iiber. SDI. NS ﬂ"t?ﬂf ~u~s S zusammengezahlt. Mehrere Grafikkarten

i  werden unferstitzt.

"« Unterstiitzt die Ausgabe iiber SDI bei
Verwendung einer deltacast.iv Karte.

e Unterstiitzt die Ausgabe iiber NDI.
e Ausgdnge konnen verzogert werden.




)

\ é\ ‘E IDE I’QI uﬁer Grafikkarten « EDID Einstellung iiber PRODUCER
Trqel ét,:‘p'dy%e Zugnff (nur Softwure (nu_r rofessionelle Nv
1 kstation G afikkarten) dro Grofikkarten)

professmégllg Vorksta

1 der EDID | enund Speicherung
""" (nur Nvidea Quadro



WARPING & MASKIERUNG

WATCHOUT b WATCHOUT 7
. Munuelles Wurpmg der GPU Ausginge. * Manuelles Warping aller mdglichen
« Warping mif einem Eestgelegten Displays, also auch SDI, NDI oder virtuelle

Gridabstand.- e Displays.

« Optimieries Warping ohne festgelegtes
Grid.

* Manuelles Maskieren aller maglichen
Displays, also auch SDI, NDI oder virtuelle
Displays.




KAMERA KALIBRATION
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Kamera Kullhruhon mit MPCDI 1 Daten. e Kamera Kalibration mit MPCDI 2 Daten.

- Patfern Generator muss auf dem Display  « Keine zusiitzliche Software auf dem
Server installiert werden. Disp Iuy Server erforderlich. Mess-Patterns

» Halbautomatische Korre]&ur der. el werden iber NDI zum Display Server

Kalibration: il gesireamt.

« Automatischer Austausch der

Kalibrationsdaten durch dynamische
MP(CDI Assets.




3D MAPPING

WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Mit Hilfe'von' 3D'Objekten mit UV-Mesh » Mit Hilfe von 3D Objekten mit UV-Mesh
Definitionen und dem ,3D Mapping Definitionen und dem ,,3D Projector”
Projector” Display kdnnen Texturen Display kdnnen Texturen passgenau auf
passgenav-auf-3D 01)|§|dg~ph||zleri - 3D Objekte projiziert werden.

werden. ~~. 2%ss_ e DieZuordnung der Texturen wurde

* Virtuelle Displays oder Medien kannen uls. - - yereinfacht.

Textur zugeordnet werden. » Die Justage ist Gber den einfachen

» Die Justage ist Gber den einfachen Abgleich von 6 Punkten mdglich und in
Abgleich von 6 Punkien méglich. der Arbeitsweise und-Qualitdt optimiert
worden.



STAGE FENSTER
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» 3D Stage it Eirisicht von vorne, links » 3D Stage mit Einsicht von vorne und volle
oder ohen. /. Navigation im 3D Raum im ,First Person
* Display Posmonen konnﬂ.mcht geschitzt  View Modus.
werden: “s<is<._ = Display Positionen konnen gelockt
» Video Preview nur bei-HAP und wemg&'an werden.
Videos bzw. Displays. einigermalen « Fiir die Darstellung in der Stage werden
fliissig. Mini Versionen im HAP Codec gerendert,

die in der Stage fliissig dargestellt laufen.



AUDIO
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Nur ein Audlo Inierfuce pro Display Server = Mehrere Audio Interfaces nutzbar.

nutzhar: * Audio Bus erlaubt freies Routing der
. Zuordnung der Audiosmnﬂlq iiber Display Signale zu einem oder mehreren Audio
Name oder Position. * “m,;..g.. ~Interfaces, auch auf unterschiedlichen
» Dante nur mit DVS nutzbar, - . “":?“nﬁ D'SPIUV Serven.

« Dante integriert. Muss durch den
Anwender lizensiert werden.
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CODECS

WATCHOUT 0/ WATCHOUT /

e Video: /[ /7, * Video:
MPEG-1/2, H264/AV( bis Level 5.2, HAP.  MPEG™, H.264/AVC™, H. 265/HEV( HAP
HAP Q; HAP-Alpha, ProRes, a1 Ammuhon (ulle Vurmnten) ProRes NotchLC,
Blldsequenzen (TIFF/TGA‘) ~ Bildsequenzen (TIFF/T GA) WATCHOUT
Einschriinkungen: weitere (DT Codéls RAW Codec (nur intern).

installierter QT-Software *) werden vom ASSET MANAGER optimiert und nicht nativ
Gl  wiedergegeben.
o Stills:

o Stills;
JPEG, PNG, TIFF. PSD, BMP, TGA JPEG, PNG, TIFF, PSD, BMP. TGA, WEBP.

SVG




CODECS

WATCHOUT b WATCHOUT /
e Audioz/ [/, e Audio:
AIFE, WAV® MP3 (mit Einschriinkungen) WAV*, MP3 (mit Einschriinkungen)
%) prufenerier (odec > iguian *) priiferierter Codec
‘!"‘ _
» Codec Informationen zu lmporhe?teiL * Codec Informationen zu imporfierten
Medien nicht einsehbuor. ~ Medien im Properties Fenster sichtbar.
» Wiedergabe-Performance und -Stabilitdt = Wiedergabe-Performance und -Stabilitit
nicht vorhersehbar. durch ASSET MANAGER Optimierung

vorhersehbar.



WATCHOUT 6

» Rechtecke kdnnen innerhalb von
WATCHMAKER generiert werden und mit
Tweens farblich-oder rin der Opaziti
verindert werden.. --"‘*-..;~ s

» Transparente Jexte konnen mnerhu[h---*“
WATCHMAKER erstellt werden. WATCHOUT .
nutzt dabei die Fonts, die-im System des
Produktionsrechners installiert sind ond

ibertrigt die Texte als PNGs an die
Display Server.

SONSTIGE MEDIEN

WATCHOUT /

* Rechtecke und Ellipsen kdnnen im ASSET
MANAGER generiert werden. Flichen und
Riind_e_r knnen individuell gefdrbt

. Trunspurente Texte konnen im ASSET
- MANAGER erstellt werden. Erforderliche
Fonts miissen als Asset importiert werden
und werden dann intern an die Display
Server weiter iberfragen.



DYNAMISCHE INHALTE / CAPTURE

WATCHOUT b WATCHOUT 7
» Unerstiifzt (upture Karten verschiedener Unferstiitzt Capture Karten von
Hersteller, auch iiber USB. deltuc%st 1y, Dutuﬂ t||1 und z.T. Magewell
o NDI kann'al sowie diverse treiberlose Capture
dynmﬂ?s':h"es|:mﬂegm"§" .  Interfaces tber USB. Audio Inhalte werden
« Audio Inhalté-werden nicht erfasst. “"’ nicht erfoss,
~~« NDI kann inkl. Ton als Signaleingang

genutzt werden.

e SMPTE ST2110 wird zukiinftig nutzbar
sein.



MEDIEN OPTIMIERUNG

WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Dptimierung vor-Medien nur extern lber  » Optimierung von Medien intern iiber den
Transcoder verschledenerAnbieier ASSET MANAGER. Codecs, die nicht nativ
moglich. <2 0 wwdergegeben werden, werden in einen

“‘: 3 auswihlbaren Codec 1runscod|ert der

L , _ll- e

esser medergegeben werden kann.

_ "« Anderung des Farbraumes im Asset
Properties Fenster maglich.

 Teile eines Videos knnen ausgetauscht
werden.



WATCHOUT 6

» Medien wérden auf den

Produktionsrechiner kopiert und dann,
heim Impori ‘mit WATCHMAKER verlinkt.

Sie ‘mussen fir-den WA;I(HMAKER immer

sichtbar.sein. Sy 9.

» WATCHMAKER analysiert die Medien und-
kopiert sie dann, wenn in-giner Timeline
benutzt, auf die Displuy Server.

MEDIEN WORKFLOW

WATCHOUT /
» Medien werden in den ASSET MANAGER

importiert. Die originalen Medien werden
danach nicht mehr bendtigt.

* Der ASSET MANAGER analysiert die

Medien, erstellt die Preview fiir das Stage
Fenster optimiert die Medien (ggfs.
Trunskodierung), teilt sie in kleine Datei-
Schnipsel auf und verschliisselt diese. Dies
fiihrt zu besserem Management des
Grafikkarten Speichers.



MEDIEN WORKFLOW

WATCHOUT b WATCHOUT /7

» Werden Medien.uriter dem gleichen » Werden Medien als dynamische Medien
Namen im Windows Verzeichnis definiert und in einem Windows Ordner
ausgefauscht, konneudlege mit der ubgele t, der vom ASSET WATCHER
Refresh Funktion in d‘erSho?reutomutlsch - beobac Tet wird, werden diese
aktualisiert-werden: N automatisch in der Show aktualisiert.

e Neue Medien miissenimmer munuell i~ -« Der ASSET WATCHER beobachtef
die Show importiert werden. definierbare Windows Verzeichnisse und

importiert neue Medien automatisch in
den ASSET MANAGER.



MEDIEN WORKFLOW

WATCHOUT 6 WATCHOUT /
» Bei derProduktion lierfert das Content » Uber ein Webinterface kann das Content
Team neve Medien i.d.R. auf USB Team kollaborativen Zugriff auf den

Wechselmedien oder iber. Download Links ASSET MANAGER erhalten. Alternativ
an. Es kann diese nlcﬁfe@ehstondlg in  konnen Windows Ordner definiert und
die Show kopieren. “S5sa0 vom ASSET WATCHER beobachtet werden.

. O

+ Alle verwendeten Medien werdenim - -« Der ASSET MANAGER arbeifef projektiiber-
WATCHOUT Projektordner-gespeichertund - greifend. Unterschiedliche Projekie
sind immer nur einem.Projekt konnen auf den gleichen ASSET MANAGER
zugeordnet. zugreifen. Er kann auf einem separaten
Computer im Netzwerk gehostet werden.




MEDIEN WORKFLOW

WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Rudimentire Suchfunktion fir Cuesund < Assets kannen im ASSET MANAGER iiber
Medien. Eine Suchfunktion, die einfach verschiedene Filerfunktionen gesucht
anzeigt, in welchen len.ghqes sich welche  werden.
Medien Cues befinden, I "R'h* * |m Projekt konnen Cues im Cues Fenster

Al

vorhanden. "-:f"::.:g mit diversen Filtern gesucht werden. Hier
* Medien konnen‘im Projekt global " kann angezeigt werden, in welchen

ausgetauscht werden, wenn der Link im Timelines ein Cue an welchen

Media Fenster neu verkniipft wird. Leitpositionen sitzt. Medien konnen Gber

das Cues Fenster ausgetauscht werden.



PROGRAMMIER WORKFLOW

WATCHOUT 6 WATCHOUT 7
» Importierte' Medien werden in die » Medien werden aus dem Assets Fenster in
Timeline gesetzt-und bei Bedarf mit die Timeline gezogen und im Hintergrund
Effekten{Tweens) versehen. Die unsichtbar auf die Display Server

Anderungen werden-nur im;, Online- jbertragen, die diese Medien benotlgen
Modus"“ sofort-auf den D|sp|uy5'9dﬂ'fi'_f_; inen ,,Dnlme-/ Offline-Modus” gibt es

e Im , Standard-Modus“ werden 7"~ nicht mehr

Anderungen den Display Servern-Gber
den Update Befehl iibermittel:.




PROGRAMMIER WORKFLOW
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Werden Anderurigen iibertragen, wird der  + Da die Display Server sich bendtigte
WATCHPOINT Splash Screen und ggfs. ein Medien automatisch vom ASSET MANAGER
Fortschrittsbalken auf den Displays abholen, geschieht dieser Prozess
angezeigt. Unsichtbare Anderungen oder  unsichthar im Hinfergrund.

Uber!.rugl.mgen Siﬂ_d nur reEh-t “_";: ﬁ'{t « Werden Medien in die Timeline gezogen,
umstdndlich und eingeschréinkt mit Hilfe™"_ o 1och nicht vollstiindig auf die Display

von Standby Layern mdglich. Server iibertragen sind, wird solange ein

Plaizhalter Bild angezeigt, das dann
automatisch durch den neuen Asset
ersetzt wird.




TWEENS / EFFEKTE

WATCHOUT 6 WATCHOUT /

» WATCHOUT hietet unterschiedliche Key- » Effekte konnen auf Cues angewendet
Frame,Effekie ijeens) die auf Medien werden. Dazu wird eine Effekispur
Cues angewendet werden kinnen. Dazu unterhalb der Timeline angelegt, in der

wird jeder genufzte Tweeﬂ-dlﬂween Spur  sich alle genutzten Effekte sammeln.
unter der Timeline dargestell H'ei“" = Wipe Effekte sind aktuell nicht vorhanden.

konnen exakte Key Frames editiert * Neuer Gaussian Blur Effekt (bendtigt viel

s Performance!)
» Wipe Effekte mit PowerPoint-Ghnlichen .

Blenden.




_ TWEENS / EFFEKTE
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

. Uberblendungen zwmhen Medien werden  * Medien Cues kdnnen in den Properties mit
als Opacity Tween.im Medien Cue einer Ein- und/oder Ausblende versehen
eingestellt, derim oBem Luyer sitz. werden

« ' Medien Cues kannen mit einem Cross

S BIRIR cchen werden Disser passt

| ~~ - sich automatisch der zeitlichen
Uberlappung an.




_ KEYS & FILL
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Chroma Key filr Blue Screen, Green e Chroma Key fiir Blue Screen, Green Screen
Screen oder beliehige Farbe (uls Tween). oder beliebige Farbe (als Cue Property).

» Key & Fill Maskierung Zwischen zwei . Ke... & Fill Funkfion. Keys kénnen in
Layern eine Timeline durch' Mas ~ unterschiedlichen Layern und Timelines
Layer Above* Funkfion. Fun‘dwn?erﬂﬁt‘ stzen und werden zu einem gemeinsamen
Alphu und Luma Werten. - Key kombiniert. Funktioniert mit Alpha

und Luma Werten. Medien Cues kdnnen
als Fill definiert werden.




TIMELINES

WATCHOUT b WATCHOUT /

» Main Timelirie und belleblg viele * Beliebig viele Timelines. Jede Timeline
Auxulmry Timelines. Die Main Timelineist ~ kann abgeschaltet oder bei Start des
immer im Hmter&rur\dﬂkjw und kann Pr0|ektes mit Autostart versehen werden.

nicht abgeschaliet werden. <5 - = Jede Timeline kann von einem externen

« Nur die Main Tinieline kann Vt;n Emem Timecode gestevert werden.

externen Timecode gesteuert werden. . Mehrere Timelines kinnen gleichzeitig im

* Mehrere Timelines konnen gleichzeitigin . PRODUCER angezeigt und beobachtet
WATCHMAKER angezeigt und beobachtet werden. Die Timeline im Fokus wird
werden. deutlich farbig gekennzeichnet.



TIMELINES
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

. Tlmelmes kdnnen mummul 23:59:59.999  « Timelines knnen Gber 24 Std. lang sein
lang sein'und belleblg viele gleichwertige  und beliebig viele gleichwertige Layer

Layer beinhalten. =~~~ s beinhalten. Zur besseren Ubersicht wird
« Layer kannen sl ilna‘emzeln ~ unten eine Miniatur Timeline angezeigt.
gelockt werden: e "‘ « Cues kinnen separat gelocki werden.

- Layer konnen umbenannt werden.

» Timelines konnen zweifach gelocki
werden, so dass Anderungen der Cues
nicht erlaubt sind oder dass auch die
Leitposition nicht Gnderbar ist.



TIMELINES
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Laufende Shows kénnen wihrend der » Timelines konnen im Blind Edit Modus
Wiedergabe nichf veriindert werden. wiihrend der Wiedergabe
+ Timelines kénnen durch-externe Trigger umpfogr ammiert werden.

gestartet werden-(DMX, ‘M[Di;.q) ‘* Timelines konnen durch externe Trigger

% V bl n) gestartet, pausiert oder
e Control Cues ko Timelines - (unu en) g D
ST(:::I f:(r)n Cues konnen andere Timelines™~. D! Yerder (DMX DL

» Control Cues konnen andere Timelines
steuern, inkl: einer Auswahl von Timelines
oder , alle aufler ausgewihlien”.



TIMELINES

WATCHOUT 6 WATCHOUT 7
» Play Conrol.Gueskonnen als Kommentar  « Marker Cues kénnen fiir Kommentare
Cue, genutzt werden. genutzt werden. Sie beinhalten auch eine

+ Standby Layer kbnnen als Noifall Ebene  Count Down und Count Up Funktion.

programmiert werden. Wird-de erStandby = Statt Standby Layern gibt es einen Blind
Layer angezeigt, kann in der Timeling== Edit Modus. Anderungen der Timeline sind
unsichtbar gesprungen werden: Timeline - damit unsichtbar im Hintergrund méglich.
Anderungen sind nicht.maglich, da ein

Update i.d.R. auf den Displays sichtbar

wird.




TIMELINES
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

* Die Wlederguhe der Cues in einem Layer  * Statt einzelne Layer mit Conditions zu
kann'durchmax: 30 Conditions geregelt steuern, konnen Cues oder Gruppen von
werden. Diese. miissen beim Start der Cues in Cue Sets abgelegt werden. Diese
Show. aktiviert werden oder konn connen dann Gber eine Steuerung im

wiihrend der Wiedergahe Elurch'eiﬁe«;. " Betrieb verdndert werden.
externe Steverung, akfiviert oder =T, ool Cues, auch Control Cues, konnen
deaktiviert werden. durch Conditional Trigger (Variablen)

individuell gestevert werden.



VIDEO LOOPS
WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Videos odér (omposmons konnen iiber * Videos oder Compositions konnen iiber
,Free Running”‘und ,Looping” loopen, ,Free Running” und ,Looping“ loopen,
ohse dass sich die Zeﬂdej Timeline ohne dass sich die Zeit der Timeline
andert. % -..,,,y..;_u..,~ - andert.

* Sie konnen. auch mit Einschrii‘nku‘ngeﬁtn » Sie konnen auch deutlich verbessert
zwischen zwei Control Cues loopen, wobei. - zwischen zwei Control Cues loopen, wobei
die Timeline sich dann.zwischen diesen die Timeline sich dann zwischen diesen
Cues bewegt. Cues bewegt.



STEUERUNG

WATCHOUT 6 WATCHOUT 7
» Cue Tweers und der Start von Timelines  « Cue Effekte und Timelines knnen durch
kinnen durch'e externe Tngger gestevert externe Trigger gesteuert werden.
werden. - SIS » Als Trigger kannen MIDI Control oder Note
« Als Trigger Kaniren Mlﬂréum;dﬂder Note  Cues verwendet werden.
Cues verwendet werden... "~ '“‘:?h ~ = Jeder Node kann von mehreren MIDI
* Ein Produktionsrechner-oder Display ~ Gerdten gesteuert werden.

Cluster kann nurvon einem MIDI Geriit
gestevert werden.



STEUERUNG

WATCHOUT 6 WATCHOUT 7

» Als Trigger kbnner DMX/Artnet Werfe  Als Trigger kinnen DMX/Arinet Werte
genutzt werden.: . genutzt werden.

« Externe SteUerungeé kénnen die Input e Als Trig_(g]e_r konnen 0SC Float Variablen

Werte Gher TCP/IP odé‘r‘ljb__l“iei!dg[l,\f ~ verwendet werden.

- "<."=._ « Externe Steverungen kannen die Input
~ Werte iiber TCP/IP oder UDP senden.



STEUERUNG

WATCHOUT b WATCHOUT /

» Externe Steuerung iber einfache Strings  * Externe Steuerung Gber einfache Strings
mit der WATCHOUT 6 API. mit der WATCHOUT 6 API.

- Externie Steverung u'herMS( Befehle. » Externe Steverung iiber HTML REST API.

- Exferne Sfeverung iiber I;T(TImetod ~ « Exierne Steverung iiber 05SC Befehle.

Hierzu kann eine LTC Quelle die Main "~

~~~_+ Externe Steverung iber MSC Befehle.
Timeline stevern:

» Externe Steuerung Giber LTC Timecode.
Hierzu konnen mehrere LTC Quellen

genutzt und mehrere Timelines gestevert
werden.
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WATCHOUT ¢ WATCHOUT 7

» Externe Gériite’kannen iber TCP/IP oder  « Externe Geriite kinnen iiber TCP/IP oder
UDP Strings gesteuert werden. Wenn UDP Strings gesteuert werden.
vorhanden, -auch U?eﬁf“':e (OM o Externe Lichisteuerungen oder Leuchten
Schmﬂstelle NS “-Z*- ~ konnen iiber DMX/Artnet (auch

» Externe Lichtsteuerungen oder Le’l.rcﬁf{h‘ komhlmerie Kandle) gestevert werden.
kdnnen tiber DMX/Artnet (auch « DMX-Geriitebeschreibungen kdnnen als
kombinierte Kaniile) gestevert werden. GDFT Assefs geladen werden, was die

Zuordnung der Funktionskanile deutlich
vereinfacht.
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