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Allgemeines 
DMXface ist ein Konzept eines einfach zu programmierenden Controllers welcher mit 
verschiedensten Ein- und Ausgangsschnittstellen bestückt bzw. erweiterbar ist. 

 
Das System hat ein eigenes Bedien- und Programmierkonzept welches die schnelle Lösung von 
kleinen und mittleren Aufgaben ermöglicht. 
 
Speziell bei der Steuerung von Beleuchtungskreisen per DMX können sonst schwer realisierbare 
Aufgaben im Handumdrehen mit einem Gerät gelöst werden. 
 
Die Variante im Tischgehäuse (XE), geht speziell auf Bedürfnisse im Showanlagen und 
Musikbereich ein. 
 
Das DMXfaceXH wurde speziell für den Installationsbereich entwickelt und hat unter anderem einen 
integrierten LED Dimmer für 12 -24 Volt mit einer Leistung von bis zu 288 Watt auf 12 Kanälen. 
 
Der Einsatzbereich ist weitreichend. Von der Einzelsteuerung, wo schnell ein paar Eingänge ein 
paar Ausgänge schalten sollten, über Poolsteuerungen und Wohnraumbeleuchtung, Alarm und 
Abwesenheitsaufgaben bis hin zu Lösungen für Veranstaltungszentren und der Werbeindustrie. 
 
DMXface ist sehr gut mit anderen Großsystemen (z.B. AMX) kombinierbar und kann per USB, 
RS485 oder LAN angebunden werden. 
 

Verfügbare Modelle: 
 
DMXfaceXE 

Profiversion im Tischgehäuse mit allen Funktionalitäten für Ton- und Lichttechnik, sowie BUS-, 
Serielle Schnittstellen, integriertem DMX IN und IO Ports für Automatisationsprojekte. 

DMXfaceXH 
In einem Hutschienengehäuse, speziell für den Projektbereich und der Automatisation u. A. mit  
RS485, Relais Ausgängen, RGB LED Anschlüssen und einem Erweiterungsbus für Netzwerk 
RS232, DALI und DMX IN 

 
Mithilfe der PC Software „DMXface Console“ können Sie das Interface programmieren: 

• Ausgangszustände für DMX, die Ausgänge, RS232, MIDI und den BUS in Szenen speichern. 

• Mit Triggern auf Eingangsereignisse wie Änderungen an Eingängen, Infrarot- Fernbedientasten, 
Zeitereignisse (Uhrzeit, Wochentag oder Kalender), MIDI oder RS232 Empfang reagieren und 
entsprechende Szenen abrufen. 

• Mit Programmblöcken auch komplexere Aufgaben wie das Übertragen von Daten vom DMX 
Eingang zum Ausgang oder bedingte Ausführung von Szenen oder Programmen realisieren. 
Weiters auch auf die digitalisierten Analogwerte der Eingänge zugreifen und vieles mehr. 
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Allgemeines 
 
Die DMXface Entwicklung berücksichtigt besonders: 

• Einsatz nachhaltiger Technologien und Materialien um sicherzustellen, dass das Gerät über Jahre 
hinweg ohne technische Probleme funktionieren. 

• Dass der Betrieb und die Bedienung aufgrund der Kurzlebigkeit anderer Systeme (PC) nicht 
beeinträchtigt wird. 

• Der Zugang zu der Technik möglichst einfach ist, und die Systeme mit wenig speziellem Wissen 
betrieben werden können. 

• Die Einarbeitungszeit möglichst kurz ist. 
 
Folgende Schnittstellen sind je nach Ausstattung und Erweiterung der Modelle vorhanden  

• DMX512 Ausgang mit 224 Kanälen zur Steuerung von praktisch allen am Markt verfügbaren 
Lichtkomponenten, sowie klassischen Komponenten aus der Lichttechnik. (Movingheads, LED 
Treiber, Dimmer...) 

 

• USB Schnittstelle für den direkten Anschluss an einen PC / Laptop / Tablett. 
 

• Infrarot Fernbedienungsempfänger intern für 38Khz Infrarot Fernbedienungen. 
 

• Anschluss für externes Infrarot Modul für 38Khz Infrarot Fernbedienungen mit Sendefunktion 
und optionalem Bewegungsmelder. 

 

• MIDI Ein- und Ausgang 
MIDI ist die Standardschnittstelle im Bereich elektronischer Musikinstrumente zum Steuern oder 
Empfangen der Daten von Keyboards, MIDI Fußleisten oder vielen anderen MIDI Geräten. 
 

• Elektrische Ausgänge zum direkten Anschluss von Relais oder anderen Komponenten mit einer 
Stromaufnahme bis zum 100mA bzw. schon on Board als Relais ausgeführt. 

 

• Elektrische Eingänge für 5V-28V Signale, wobei der Spannungsbereich 0-5.2 Volt auch analog 
verarbeitet werden kann. 

 

• RGB LED Dimmer Ausgänge (gemeinsamer Pluspol, 1 Ampere pro Kanal) mit 
programmierbarer PWM Frequenz von 0,003Hz bis 200Hz oder als reiner Schaltausgang zum 
direkten Anschluss von LED Elementen mit 12-24 Volt oder Relais 

 

• RS232 Schnittstelle zum Empfangen von Geräte Kommandos oder Steuern von Geräten.  
 

• DMX Eingang für 224 Kanäle, die in die Steuerung einfließen können. 
 

• LAN Erweiterung zur Anbindung an Netzwerke. 
 

• DALI BUS zum Senden von bis zu 16 DMX Kanälen in einen DALI BUS.  
 

• CAN OPEN Erweiterung zum zusätzlichen Anschließen von bis zu 4 Buskomponenten. 
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Sicherheitshinweise und Normen 
 
Die Produkte werden CE Konform unter Einhaltung der ROHS Verordnung hergestellt 
(RICHTLINIE 2011/65/EU zur Beschränkung der Verwendung bestimmter gefährlicher Stoffe in Elektro- 
und Elektronikgeräten) 
 
Störfestigkeit und Emissionen entsprechen den Normen 
EN 61000-6-1, EN 61000-6-3, EN 61000-6-4, EN61000-4-5 
 
Grundsätzlich ist bei jeder Installation die geltende elektrische Sicherheit zu berücksichtigen. 
Sollten Sie keine einschlägige Ausbildung haben, sollten Sie in jedem Fall alle Arbeiten an 
netzspannungsführenden Geräten oder Teilen davon vom konzessionierten Fachmann durchführen lassen. 
 
Beim DMXfaceXH ist der Minuspol der Spannungsversorgung mit der Erdung zu verbinden sofern dies 
nicht im verwendeten Netzteil sichergestellt ist. 
 

Wenn Steuerungen unter Zuhilfenahme des DMXface realisiert werden beachten Sie: 
o Sie tragen die Verantwortung um die Sicherheit ihres Endproduktes zu gewährleisten. 
o Elektronische Systeme können versagen 
o Es muss, wenn die Sicherheit das erfordert, für die entsprechenden Backupsysteme oder 

Not Aus Funktionen gesorgt werden. 
 
Falscher Belegung von Ein- und Ausgängen, Überschreitung des vorgesehenen Spannungsbereiches und 
Überlastung oder fehlende Sicherungen können das Gerät beschädigen! 

 
 
 
 
 

Zulässige Kabellängen und Kabeltypen 

• MIDI IN / OUT  <= 10m handelsübliches MIDI Kabel mit 5pol DIN Steckern 
 

• RS232   <= 30m Baudrate bis 115200 Baud  
z. B. LAPP UNITRONIC LD 2pol + Kabelschirm 

 

• RS485   EIA RS-485 Spezifizierung, geschirmtes Kabel     
   Kabellänge 300 Meter / max. 32 Endgeräte 

Der RS485 Bus erfordert einen Abschlusswiderstand am letzten Gerät. 
z. B. LAPP UNITRONIC LD 2pol + Kabelschirm 

 

• LED RGB  <= 30m, Last und Querschnittabhängig 
Ein Kabelquerschnitt von 0,75mm² pro Kanal wird empfohlen. 
z.B. H05RN-F 4G0,75 
 

• DMX OUT  EIA RS-485 Spezifizierung, geschirmtes Kabel 
    Kabellänge 300 Meter / max. 32 Endgeräte 

Der DMX Bus erfordert einen Abschlusswiderstand am letzten Gerät 
z. B. LAPP UNITRONIC LD 2pol + Kabelschirm 
 

• DMX IN  <=30m geschirmtes Kabel  
z. B. LAPP UNITRONIC LD 2pol + Kabelschirm 
 
 
 
 

 

Sicherheitshinweise und Normen 
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Zulässige Kabellängen und Kabeltypen, Fortsetzung 

 
 

• INFRAROT PORT <= 20m  
Patch Kabel CAT 5,6 oder 7 geschirmt oder ungeschirmt 
 

• USB   <= 3m, Versorgung der DMXface Basis (ohne Netzwerkmodul) auch per USB  
möglich 
Standard USB A-B Kabel 
 

• INPORTS  <= 30m 
Beliebige Kabeltype 
CAT, H05RN-F xG0,75, etc. 
 

• OUTPORT  <= 30m 
z.B. H05RN-F xG0,75, oder je nach Anforderung. 
 

• OUTPORT RELAIS externe Absicherung max. 6A 
z.B. H05RN-F xG0,75, etc. 
 

• LAN Anschluss  <= 30m 
Patch Kabel CAT 5,6 oder 7 geschirmt oder ungeschirmt 

 

• DC Versorgung  12VDC bis 24VDC, Netzteil in Gerätenähe, keine Gleichspannungsschienen 
Je nach Leistungsaufnahme aufgrund der Verwendung der Outports und 
Dimmer Querschnitt 0,75mm² bis 2,5mm² (bei voller Nutzung der Dimmer 
Leistung). 
 
DMXface XH: 
Externe Absicherung des DMXface Spannungseinganges und der 
RGB 1-4 Ausgänge erforderlich. 
Die 12 RGB Ausgänge sind mit max. 1A flink abzusichern, ansonsten kann 
der Schalttransistor eines Ausgangskanales bei Kurzschlüssen zerstört 
werden. 
 
Auf DIN Schienen kann eine Sicherungsreihenklemme und entsprechende 
Glasrohrsicherung verwendet werden 
  
Z.B. UK 5-HESI – 3004100 Phoenix 
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Was funktioniert das DMXface 
Damit ein DMXface seine Aufgaben erfüllen kann, gibt es eine Reihe von Funktionsgruppen die wahlweise 
und in Kombination eingesetzt werden können. 
Nachfolgend sind die Funktionsblöcke beschrieben 
 
Szenen 

Eine Szene beinhaltet Information über die Änderungen  
an den Ausgängen des DMXface die eintreten,  
sobald die Szene abgerufen wird. 
 
Das sind: 

• Ausgewählte DMX Kanäle, deren neuer Wert und die Überblendungszeit 

• Das Aus- oder Einschalten von ausgewählten Ausgängen (Outports) des DMXface. 

• Das Versenden von RS232, Infrarot, MIDI oder BUS Daten. 

• Das übergeben eines Auftrags an einen Timer oder das zurücksetzen eines oder mehrerer Timer. 
 
Im DMXface gibt es 180 unabhängige Speicherplätze für Szenen. 

  Der interne Abruf von Szenen erfolgt über Trigger, Programme oder einer Timeline  
Extern können Szenen durch den RS485 BUS, das LAN Netzwerk oder per USB abgerufen werden. 
 

 
Trigger 

Trigger kümmern sich um eingehende Ereignisse. 
Tritt ein programmiertes Ereignis ein so ruft das  
DMXface die hinterlegte Szene oder das hinterlegte  
Programm ab. 
Werden in einem Trigger mehrere Szenen hinterlegt, 
so wird bei jedem erneuten Eintreten des Ereignisses 
die nächste hinterlegte Szene abgerufen.  
Nach dem Erreichen der letzten Szene wird wieder  
bei der Ersten begonnen. 
Mögliche Trigger Quellen sind: 

• Infrarot Empfang einer Fernbedienung 

• Ein Schaltvorgang an den Eingängen 

• Empfangene Daten an einer der RS232 Schnittstellen 

• Empfangene Daten der MIDI Schnittstelle 

• Datum, Wochentage oder Uhrzeiten die hinterlegt wurden 
 

 
Programme 
 

 
 
 
Mit einem Programmblock können Sie auf alle möglichen Komponenten im DMXface zugreifen und 
vor allem in Abhängigkeit eines Zustandes das Programm verzweigen oder je nach Zustand z.B. 
unterschiedliche Szenen abrufen. 
Ein Programm besteht aus einer kurzen Abfolge von Befehlen. 
 
Programme können vom DMXface auch permanent in fixen Zeitabständen ausgeführt werden. 
Mit solchen Tasks können beispielsweise Daten vom DMX Eingang zum DMX Ausgang transportiert 
werden, oder Regelaufgaben gelöst werden. 
Tasks können bis zu 20mal pro Sekunde ablaufen was für die Verarbeitung des DMX IN völlig 
ausreicht. 
 
 

Wie funktioniert das DMXface 
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Timer 

Im DMXface befinden sich acht unabhängige Timer Blöcke. 
Diese bekommen von einer Szene oder einem Programm  
einen Auftrag den der Timer dann solange verfolgt bis der Auftrag  
beendet ist, der Timer zurückgesetzt wurde oder einen anderen 
 Auftrag bekommen hat. 
 
Der Timerauftrag besteht aus einer Zeit (0.1-3200 Sekunden) und  
einer oder mehreren Szenen bzw. Programme welche jeweils  
nach Ablauf der Zeit der Reihen nach abgerufen werden sollen. 
Danach ist der Timerauftrag erledigt, der Timer wieder frei sofern  
dieser nicht in einer Endlosschleife programmiert wurde. 
 
So lassen sich Abfolgen aus bis zu 20 Szenen bequem mit einem Timer Auftrag realisieren. 
 
Ist eine Audiotrigger Option vorhanden so kann zusätzlich auch auf das Auftreten eines Bass 
Signales reagiert werden. 
 

 
Sequenzen 
 
 Eine Sequenz kann für Infrarot,  

RS232, MIDI oder BUS  
Kommandos erstellt werden. 
 
Eine erstellte Sequenz kann in eine Szene eingebaut werden und wird ausgegeben sobald die 
Szene abgerufen wird. 
 
So ist es möglich beim Abruf einer Szene: 

• Infrarot Befehle einer IR Fernbedienung wiederzugeben 

• RS232 Daten an eine der zwei seriellen Schnittstellen zu senden 

• MIDI Daten auszugeben  

• Per Bus Kommandos andere DMXface im selben BUS zu steuern. 
 
 
Timelines 

 
Eine Timeline ermöglicht die zeitgenaue Wiedergabe von  
Szenen zu einem gewissen gespeicherten Zeitpunkt. 
In einer Timeline können bis zu 255 Ereignisse über eine Zeit  
von bis zu 3200 Sekunden gespeichert werden. 
Die Auflösung der Timeline ist 50msek 
 
Die Steuerung der Timeline (START, STOP, RESET)  
erfolgt über Programmblöcke 
 
Timelines sind neben vielen anderen Anwendungen ideal verwendbar werden um Licht (DMX), 
Schaltvorgänge und Gerätebefehle synchron zu Musikstücken auszugeben. 
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Wie funktioniert das DMXface  
 
 
Daten Konvertierungstabellen 
Mit Datentabellen haben Sie die Möglichkeit, analoge 
Messwerte von den Eingängen oder DMX Werte 
umzurechnen und umzuformen. 
 
Somit können Messwerte oder DMX Einstellungen  
so umgeformt werden, dass diese bei der Ausgabe  
auf dem DMXface LCD oder der  
Windows APP myCONTROL umgerechnet mit Kommastellen  
und Einheit angezeigt werden. 
Die umgerechneten Daten werden auch bei der Abfrage eines Ports 
per Netzwerk oder RS485 mitgeschickt, sodass die 
Funktion auch für eigene Applikationen nutzbar ist. 
 
 

 
LCD Display configuration 
Sie können an den DMXface RS485 BUS bis zu  
acht 2,4Zoll DMXface LCD Displays anschließen. 
Auf diesen Displays können Sie Daten visualisieren  
und unterschiedliche Buttons darstellen, sowie diesen Ereignisse die beim Betätigen abgerufen werden 
zuordnen. 
 
 
DMX Patch und Gerätedatei 
 
Das DMXface hat bis zu 224 DMX Kanäle. 
Sollte es erforderlich sein, ein größere Anzahl von Kanälen effektiv zu nutzen ist die Programmierung per 
einzelner Schieberegler sehr aufwändig. 
 
Daher beinhaltet die PC Applikation für DMXface eine DMX Verwaltung in der DMX Geräte und deren 
Funktionen angelegt werden können. 
Solche Geräte werden anschließen den 224 DMX Kanälen zugeordnet werden und wenn erforderlich 
Gerätegruppen gebildet. 
 
Nun können Sie Geräte oder ganze Gruppen auf einmal bequem auswählen und mit wenigen beschrifteten 
Schiebereglern bedienen. 
 
Ebenso ist das Bedienen größerer 
DMX Geräte mit mehreren Kanälen 
ist auf diese Weise einfach möglich. 
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Speicher / RTC und Speicherschutz des DMXface 
 

Echtzeituhr / RTC mit Batterie 

Für die Echtzeituhr des DMXface ist ein eigener Chip verantwortlich. 
Ist das Gerät ohne Versorgungsspannung, wird die Uhrzeit durch eine Knopfzelle (3V CR1620) 
aufrechterhalten. 
Ist diese Batterie nicht eingesetzt, geht die Uhrzeit bei Stromausfall verloren und 
Zeitschaltfunktionen werden nicht mehr ausgeführt bis die Uhrzeit neu eingestellt wurde. 
Die Lebensdauer der Batterie liegt ja nach verwendeter Qualität der Batterie über 5 Jahre. 
Das DMXfaceXH kann die Zeitschaltuhr auch bei nicht eingesetzter Batterie bis zu 20 Minuten ohne 
Strom aufrechterhalten. 
Die Echtzeituhr, stellt komplette Kalenderfunktion mit Wochentag und Uhrzeit zur Verfügung. Die 
DMXface kann, wenn die Funktion bei der Uhrzeiteinstellung aktiviert ist, den Sprung Sommer – 
Winterzeit und zurück automatisch durchführen. 

 
 
 

Programmspeicher, Fehler „Excessive flash write“ 

Alle Programm- und Szenendaten werden in einem Flash Speicher im Prozessor untergebracht und 
bleiben auch ohne Spannungsversorgung erhalten. 
 
Die Wiederbeschreibbarkeit des Flashspeichers liegt lt. Chiphersteller bei 10000 Lösch- und 
Schreibvorgängen. 
Im normalen Betrieb wird dieser Wert auch nach Jahrzehnten nie erreicht. 
 
Die Anzahl der programmgesteuerten Schreibvorgänge wird als Summe gespeichert und sind im 
Menü Memory / Read Status Register ersichtlich. 
 
DMXface bietet die Möglichkeit, Programme zu erstellen welche eine Szene neu beschreiben oder 
das Speichern einer Szene extern anzufordern. (LAN / RS485 BUS) 
Dies kann auch in schneller Abfolge (z.B. mit dem Taskprozessor) erfolgen. 
Daher besteht auch die theoretische Möglichkeit einen Schreibvorgang per Programmschleife 
permanent auszuführen. 
In diesem Fall würde der Flash Speicher schon nach kurzer Dauer so oft überschrieben, dass die 
korrekte Funktion des Speichers nicht mehr gewährleistet ist. 

 
Zu diesem Zweck enthält die DMXface Firmware einen Schutz, welcher im Schnitt nur einen 
Szenenschreibvorgang pro Stunde zulässt. 
Sollten innerhalb kurzer Zeit mehr als 200 Schreibvorgänge erfolgen, sperrt das Interface das 
weitere Ausführen von Programmen und löst den Fehler „Excessive flash write“ aus. 

 
 

In der Bediensoftware blinkt rechts unten der Fehlerbutton 
und meldet den Excessive flash write Fehler. 
 
Durch einen Klick auf den Button können Sie den Fehler  
zurücksetzen. Allerdings sollte auch die Ursache des Problems 
behoben werden. Die Programmblöcke und externe 
Schreibaufrufe sollten so erstellt sein, 
dass diese in keinem Fall permanent eine Szene überschreiben. 
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Komponenten an der Front 

 
Power 
Anschlussbuchse für ein Netzteil 9-24 Volt >=500mA 
Beachten Sie die Polung, eine Schutzdiode schließt 
den Eingang bei verkehrter Polung kurz, die interne 
TR5/1,25AT Stecksicherung am Board wird zerstört  
und muss ausgewechselt werden. 

 
Betrieb mit 5V per USB  
Versorgen Sie das Interface dazu via dem USB Stecker per PC oder passenden Netzteil (5V 
500mA) 
Die IO Port Ausgänge werden beim Betrieb über USB nicht mit Spannung versorgt. 

 
IR 
Hinter der Bohrung befindet sich der Infrarotsensor, welcher Fernbedienungssignale empfängt. 

 
LEDs TX, RX 
Zeigen empfangene und gesendete USB Daten an. 

 
USB 
USB 2.0 / Typ B Anschlussstecker zur Verbindung mit einem PC / Laptop. 

 
LED TRIG 
Eine LED rot / grün der im Geräte Setup eine Funktion zugewiesen werden kann. 
Die Standardeinstellung setzt die LED auf grün, wenn ein Ereignis auftritt wechselt die LED auf Rot. 

 
LED Audio 
Die blaue LED zeigt an, dass die Trigger Schwelle des Audiosignals erreicht wurde. 

 
MIC 
Hinter der Bohrung befindet sich das eingebaute Mikrofon.  

 
 

Rückseite des DMXfaceXE 

Auf der Rückseite befindet sich der Ausgang der Kabelpeitsche mit den  
MIDI IN und MIDI OUT, 
DMX IN und DMX OUT, 
RS232 und RS485 Steckern 
Weiters ein 20poliger Stecker für die Ein- und Ausgänge der IO Ports, und ein RJ45 Anschluss zum 
Anschließen eines Infrarot Empfangs und Sende Modul. 
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Geräterückseite 
 

 
 
 
Belegung des 20 poligen Steckers, Ansicht lt. Abbildung oben 

 
 
Die zwei VIN bzw. V+ Pins (3+4) sind über die Sicherung mit dem Netzteil + Pol an der Front verbunden. 
 
Die korrekte Anschaltung von Verbrauchern und Tastern finden Sie im Bereich  
Installation, Schnittstellen des DMXface 
 
Zum Verbinden des 20poligen Steckers auf Schraubklemmen ist die Erweiterung „DMXfaceXE IO Adapter“ 
mit einem 1m Flachkabel erhältlich. 
Die Anschlüsse sind als 3.81mm Raster Schraubklemmen ausgeführt 
 

GND  Gerätemasse  
   VIN  Durchgeschliffene, abgesicherte Spannung    
     der Netzgerät Anschlussbuchse an der Front. 

I1 – I8  Eingänge 1-8  
O1 – O8 Ausgänge 1-8 

 
 
 
 
 
 
RJ45 Anschluss für das Infrarot Modul  

An den RJ45 Anschluss kann mit einem handelsüblichen RJ45 Patchkabel 
das optionale SPL IR Modul oder SPL IR Modul Motion 
angeschlossen werden. 
Dies enthält einen zusätzlichen Infrarot Empfänger sowie einen Infrarot 
Sender.  
Die Motion Version des IR Moduls ist zusätzlich mit einem Bewegungssensor, 
der mit Inport 8 verbunden ist, ausgestattet. 

     
 



         DMXface   -  Digital Media Crossover Interface  Seite  14 
 

Installation des DMXfaceXE 
 

Batterie und Sicherungstausch 

Folgende Tätigkeiten sind nur durch Personen mit entsprechende Fachkenntnis durchzuführen. 
Sie können das Gerät durch lösen der zwei TORX10 Schrauben auf der Rückseite öffnen und die 
hintere Abdeckung mit der Leiterplatte herausziehen. 

 
Im Inneren befinden sich 

• Die CR1620 Stützbatterie für die Echtzeituhr 

• Eine TR5 Gerätesicherung T1,25A 

• Die Anschlüsse für RS232 TX und RX, RS485 BUS D+ und D-, MIDI IN und MIDI OUT 

• Weiters der DMX IN und OUT Anschluss D+ und D- sowie ein Zugang zum Audio Input der 
standardmäßig mittels Rt17 direkt mit dem Mikrofon Ausgang verbunden ist. 

 
 
Gerätesicherung  Einstellung der Mikrofonempfindlichkeit 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Batterie CR1620 3Volt (Nur für Echtzeituhr erforderlich) 
Achten Sie beim Zusammenbau vor dem Zuschrauben auf den korrekten Sitz der Leiterplatte an der 
Vorderseite. 
Ziehen Sie beim Zuschrauben die zwei TORX Schrauben nicht zu fest an. 
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DMXface XH ist eine Hutschienenversion der DMXface Serie mit einer Baubreite von 9 Einheiten (165mm). 
Der USB (Typ B) Anschluss befindet sich unter der Plexiglasabdeckung der Front. 
Der Batteriewechsel ist ebenfalls an der Front möglich. 
Das DMXface ist über seinen Erweiterungsbus modular erweiterbar. 
Ebenso kann das DMXfaceXH auf 16 Eingänge (ebenfalls mit Analogfunktion) und 16 Ausgänge erweitert 
werden. 

 
 

Anschlussbild 

 
 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Eingänge / Inports 1- 8 
für max. 28Volt (auch analog 

verarbeitbar) 

Anschluss für 
das externe IR 
Modul (Motion) 

Ausgänge Outports 3 – 8  
Open Collector 

Relais Ausgänge / 
Outport 1 und 2  
Schließkontakt  

max. 5A ohmsch 
 

DMX 
Ausgang 

Sicherung 
1.25AT 

Spannungs- 
Versorgung 

Eingang  

 RGB Anschlüsse 1-4 

Bus für 
Erweiterung 

RS485 
BUS 
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Spannungsversorgung 

 Das DMXfaceXH kann mit 12V oder 24V Gleichspannung betrieben werden. 
 Die Spannungsversorgung wird am DC Eingang des Interface angeschlossen. 

Die richtige Polung ist unbedingt einzuhalten. Das DMXface schließt verkehrt gepolte Spannungen 
kurz. 
 
Der DC Minus Eingang muss mit der Erdung verbunden werden.  
Dadurch ist sichergestellt, dass auch bei einem Fehler in einer Installation keine gefährlichen 
Spannungen an irgendwelchen Teilen auftreten und der FI Schutzschalter ausgelöst wird. 
 
Die Sicherung neben dem DC Anschluss Stecker sichert die interne Elektronik und die zwei Plus 
Ausgänge am INPORT und OUTPORT Stecker ab. 
Die Sicherung ist als TR5 Stecksicherung mit 1.6AT ausgeführt, der Wert darf nicht erhöht werden. 
 
Die 12 Ausgänge für den Anschluss von LED Komponenten sind in 4 Blöcken zu 3 Ausgängen (Pin 
1-3 auf den Steckern RGB1-RGB4) ausgeführt. Diese Ausgänge schalten gegen Masse. 
 
Der + Pol (Pin 4) an den RGB Steckern ist ungesichert mit dem Plus Eingang des DC Steckers 
verbunden. 

 
Jeder Abgang ist entsprechend mit max. 1.0A flink Sicherungen abzusichern. Wenn der 
Kabelquerschnitt der Leitung die von einem RGB Stecker Plus Pol (Pin4) wegführt nicht den 
maximalen Strom des Netzteiles aufnehmen kann, ist der Abgang ebenfalls entsprechend 
abzusichern. 
 
Die Absicherung entfällt, wenn das verwendete Netzteil nicht mehr als 1.0A liefert oder in gleicher 
Höhe abgesichert ist, und die verwendeten Kabel mindestens 3 Ampere führen können ohne zu 
überhitzen. 
 
Weitere Details entnehmen Sie im Bereich Schnittstellen des DMXface. 
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Die LEDs an der Frontplatte 

 
USBTX Sende LED des USB, leuchtet wenn ein USB Datenpaket vom Interface versendet wird. 
 
USBRX Empfangs LED des USB, leuchtet wenn ein USB Datenpaket vom Interface empfangen wird. 
 
ON  Dieser LED kann im Setup des DMXface eine Funktion zugewiesen werden. 

Wurde das Setup des Interface auf seine Standardeinstellung zurückgesetzt dann leuchtet 
die LED sobald das Interface betriebsbereit ist. 

 
TRIG  Dieser LED kann im Setup des DMXface eine Funktion zugewiesen werden. 

Wurde das Setup des Interface auf seine Standardeinstellung zurückgesetzt dann leuchtet 
die LED sobald das Interface eine Szene oder ein Programm aufruft. 

 
POWER  Dieser LED kann im Setup des DMXface eine Funktion zugewiesen werden. 

Wurde das Setup des Interface auf seine Standardeinstellung zurückgesetzt dann leuchtet 
die LED sobald das Interface eingeschaltet wird. 

 
 
Weitere Komponenten 
BATTERIE 

Batterie CR1620 zum Versorgen des Echtzeituhr Chips während das Modul von der 
Spannungsversorgung getrennt ist.  
Der Datenspeicher für ihre Programmierung liegt im Flash und wird vom Batteriezustand 
nicht beeinträchtigt. 
DMXface kann die Uhrzeit bei einem Stromausfall auch ohne eingesetzte Batterie bis zu 20 
Minuten erhalten. 
Bei einem längeren Stromausfall mit leerer Batterie stoppt die interne Uhr, es werden auch 
nach dem Einschalten keine Zeitschaltfunktionen mehr ausgeführt bis die Uhrzeit aktualisiert 
wurde. 

 
USB 

USB Anschluss Typ B zur Kommunikation mit dem Interface direkt via USB 
Dabei ist kein Zugriff auf andere am Bus befindlichen Interfaces möglich. 
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DMX Ausgang 

Über den DMX Ausgang werden 224 DMX Kanaleinstellungen übertragen. 
Ebenso ist ein DMX Eingangsmodul verfügbar, mit dessen Hilfe Daten von einer DMX Quelle in die 
Programmierung einfließen oder auf den DMX Ausgang weitergeleitet werden können. (max.224 
Kanäle) 

 

Anschluss an Eingänge 

Der Spannungsbereich für das Erkennen einer logischen Eins der ersten acht Eingänge ist > 2.5V 
die maximale Eingangsspannung darf 28 Volt nicht überschreiten. 
Die anliegende Spannung der Eingänge 1-8 wird im Interface auch analog erfasst und kann in 
Programmblöcken als 8 Bit Wert verarbeitet werden. 
Dabei ist der Wertebereich 0-255 den Spannungen 0-5.2V zugeordnet, höhere Spannungen am 
Eingang erscheinen immer als Wert 255. 
 

Beispiel für den Anschluss von 4 Tastern und einem Regelwiderstand 
 
 
 
         Anschluss DMXface XH 
         10 polige Inport Leiste 
         V+   Pin 1 
         GND  Pin2 
         INPORT 1 Pin3 
         INPORT 2 Pin4 
         INPORT 3 Pin5 
         INPORT 4 Pin6 
         INPORT 4 Pin7 
 
 
 

Anschluss DMXface XE 
         20 poliger Port Anschluss 
         V+   Pin3 oder 4 
         GND  Pin1 oder 2 
         INPORT 1 Pin5 
         INPORT 2 Pin7 
         INPORT 3 Pin9 
         INPORT 4 Pin11 
         INPORT 4 Pin13 
 
 
 
 
 

Im Beispiel wurde für das Poti R1 ein Spannungsteiler mit R2 gebaut, sodass bei einer 
Versorgungsspannung von 24 Volt am Ausgang des Poti maximal 5.6 Volt anliegen  
Umax = 24V x R1/(R1+R2) 
 
Somit kann der Regelbereich des Potentiometers ausgeschöpft werden. 
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AD Wandler der Eingänge 

Die Spannung an allen acht Eingängen des DMXface werden auch permanent in einen 8 Bit digitalwert 
umgewandelt. (Mit der EXT I8+O8 Erweiterung für das DMXfaceXH stehen 16 vollwertige Eingänge zur 
Verfügung) 

 
Am Eingang können bis zu 24 Volt abgelegt werden, der Spannungsbereich 0 Volt bis 5,2 Volt wird in einen 
8 Bit Wert (0-255) digitalisiert. 
Die maximale Eingangsspannung der Eingänge ist 28 Volt, darüber droht eine Beschädigung des Interface. 
 
Der Eingangswiderstand beträgt maximal 100KOhm beim Überschreiten der 5,2 Volt nur noch ca. 
4,7KOhm. 
 

Die Wandlungscharakteristik ist weitgehend linear. 
 

 
 
Um analoge Werte in Messwerte für Temperatur oder ähnliches umzurechnen und mit Kommastellen und 
Einheit auf LCD Displays oder in Applikationen wie myCONTROL anzuzeigen, verfügt das DMXface über 4 
unabhängige Umrechnungstabellen. 
 
Diese Tabellen werden im Menü External / Data conversion tables angelegt und der Tabelle die 
gewünschten Eingangskanäle oder DMX Kanäle zugeordnet. 
 
Die Abfragen der Eingangskanäle liefern dann zusätzlich zu den digitalen und analogen Werten, auch das 
Ergebnis der Umrechnung lt. Tabelle als Text. 
 
LCD Displays und myCONTROL wechseln automatisch auf Darstellung lt. Tabellenumrechnung sobald ein 
Kanal einer Tabelle zugeordnet wurde. 
 
Siehe auch DMXface Datenkonvertierungstabellen für myCONTROL 
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Elektrische Ausgänge / Outports 

Beim DMXfaceXH sind OUTPORT1 und OUTPORT2 aus Relais Schaltkontakt ausgeführt. 
Der maximale Schaltstrom ist 5 Ampere wobei beim Schalten induktiver oder kapazitiver Lasten 
(z.B. Trafos oder Schaltnetzteile) der maximale Strom durch den hohen Einschaltstrom wesentlich 
herabgesetzt wird. (1A max.) 
Ansonsten verkleben die Relaiskontakte und öffnen den Kontakt nicht mehr. 
 
Alle anderen Ausgänge sind als Open-Collector Ausgang ausgeführt und schalten im 
eingeschalteten Zustand den PIN auf GND. 
 
Eine Freilaufdiode für den Anschluss von Relais ist bereits integriert. 

 
Der maximale Strom darf dauerhaft 100mA, kurzzeitig 500mA nicht überschreiten. 
Ebenso dürfen am Open-Collector Ausgang keine Spannungen angelegt werden welche höher sind 
als die DMXface Betriebsspannung.  

 
Anschlussbeispiel von Relais etc. an die Open-Collector Outports  
 

 
         Anschluss DMXface XH 
         8 polige OUTPORT Leiste 
         V+   Pin 1 
         OUTPORT3 Pin3 
         OUTPORT4 Pin4 
         OUTPORT5 Pin5 
         OUTPORT6 Pin6 
          
 

Anschluss DMXface XE 
         20 poliger Port Anschluss 
         V+   Pin3 oder 4 
         OUTPORT3 Pin10 
         OUTPORT4 Pin12 
         OUTPORT5 Pin14 
         OUTPORT6 Pin16 

 

 
Als Zubehör ist auch das 4fach Relais Modul R4 

  für die OC Ausgänge verfügbar (250VAC / 5A max.)  
 Das Modul wird an die Spannung und vier der 
 OC Ausgänge angeschlossen bietet pro Ausgang  
 einen Umschaltkontakt. 
 Der Schaltzustand wird mit einer LED auf der Front angezeigt 

 
 
 

Optionale PWM Funktion der OC Ausgänge 
Im Normalfall stehen die OC Ausgänge am Interface als Ausgang der ein- und ausgeschaltet 
werden kann zur Verfügung. 
Alternativ kann jedem OC Ausgang im Setup einem DMX Kanal zugewiesen werden.  
Ab diesem Zeitpunkt gibt dieser kein 0 / 1 Signal mehr aus, sondern ein pulsweitenmoduliertes 
Signal, welches der Einstellung des zugewiesenen DMX Kanals entspricht. 
Die fixe Basisfrequenz der Pulsweitenmodulation ist 245Hz. 
 

 

Durch einen Kurzschluss an den Ausgängen kann der Treiber IC ULN2803 im Gerät zerstört 
werden. 
Dieser IC ist im Inneren des Gerätes mit einem Sockel versehen sodass dieser, entsprechende 
Fachkenntnis vorausgesetzt, leicht getauscht werden kann. 
Die Sicherung des Gerätes ist ebenfalls zu prüfen. 
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RGB Ausgänge (DMXface XH) 

Diese universalen Ausgänge sind insbesondere für den Anschluss von RGB LED Bändern oder 
ähnlichen Komponenten mit gemeinsamer Anode (Plus Pol / Common Anode / CA) vorgesehen. 
 
Ein RGB Anschluss hat vier Kontakte, neben der Betriebsspannung sind drei Kanäle pro Anschluss 
vorgesehen. Insgesamt stehen 12 Ausgänge (jeweils 3 Ausgänge auf 4 Kontaktblöcken) zur 
Verfügung. 
 
Jeder der Ausgang kann eine maximale Last von 1 Ampere treiben, somit steht am Interface 
insgesamt ein Strom von 12 Ampere bei einer Betriebsspannung von bis zu 24 Volt zu Verfügung. 
 
Das entspricht bei 24 Volt einer LED Leistung von 288 Watt die über DMXface direkt dimmbar sind. 
 
Die Ausgänge werden PWM moduliert gegen GND / Masse geschaltet. 
 
Beachten Sie, dass die RGB Ausgänge in jedem Fall extern mit max. 1A flink abzusichern sind, da 
ansonsten bei Kurzschlüssen die Ausgangsstufe beschädigt wird. 
 
DMXface beinhaltet keine Absicherung der einzelnen Kanäle, bei der Installation sind sowohl die 
Zuleitung für den auftretenden maximalen Gesamtstrom, als auch die einzelnen Abgänge 
entsprechend abzusichern, sofern versorgende Netzteil den maximalen Strom eines Ausganges 
überschreiten kann. (siehe auch  
 
 
Im Setup des DMXface legen Sie einerseits die DMX Startadresse der 12 Kanäle umfassenden 
Blocks fest, andererseits auch mit welcher Frequenz die PWM Modulation der Ausgänge arbeitet. 
 
LED Beleuchtung wird grundsätzlich mit PWM Frequenzen von mindestens 100Hz vorzugsweise 
200Hz betrieben. 
 
Da die Helligkeitsregelung durch schnelles Aus- und Einschalten vorgenommen wird, und Tiere eine 
höhere Wahrnehmung als Menschen haben, sind die 200Hz Schaltfrequenz vorzuziehen. 
 
Für alternative Anwendung in Verbindung mit Relais kann die PWM Frequenz bis auf 0,003Hz 
reduziert werden. 
 
Eine PWM Frequenz von 0,003Hz entspricht einer Zykluszeit von ca. 330 Sekunden 
Das bedeutet, dass bei einem eingestellten DMX Kanalwert von 127 (50%) der Ausgang 165 
Sekunden eingeschaltet und danach 165 Sekunden lang ausgeschaltet ist. 
 
Bei einem DMX Wert von 1 würde der Ausgang 1,3 Sekunden lang eingeschaltet und bleibt danach 
für die restliche Zykluszeit abgeschaltet. 
 
Dieser Modus ermöglicht auch die Steuerung langsamer Verbraucher wie z.B. Heizelemente über 
Relais. 
 



         DMXface   -  Digital Media Crossover Interface  Seite  22 
 

Installation, Schnittstellen des DMXface 
 

RGB Ausgänge (DMXface XH) 
 
 

Anschluss an das DMXfaceXH 
Gemeinsame Anode des LED Bandes oder Verbrauchers auf den + Pin eines RGB Stecker 
anschließen. 
 
Den jeweiligen Minuspol (LED Kathode) auf einen der R/G/B Anschlüsse 

 
 
 
 
 

          
 
DMX Kanalzuweisung (Startkanal =1) 
R1   DMX Kanal 1 
G1  DMX Kanal 2 
B1  DMX Kanal 3 
RGB1+  Gemeinsamer + Pol 
R2   DMX Kanal 4 
G2  DMX Kanal 5 
B2  DMX Kanal 6 
RGB2+  Gemeinsamer + Pol 
R3   DMX Kanal 7 
G3  DMX Kanal 8 
B3  DMX Kanal 9 
RGB3+  Gemeinsamer + Pol 
R4   DMX Kanal 10 
G4  DMX Kanal 11 
B4  DMX Kanal 12 
RGB4+  Gemeinsamer + Pol 
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MIDI IN (DMXfaceXE, DMXfaceXH mit MIDI Erweiterungsmodul) 

Der MIDI Eingang am DMXface überträgt empfangene MIDI Note On, Note Off und Program 
Change Daten ins Interface. Auf diese Daten kann per Trigger reagiert und eine Szene oder ein 
Programm abgerufen werden. 

 

MIDI OUT (DMXfaceXE, DMXfaceXH mit MIDI Erweiterungsmodul) 

Der MIDI Ausgang am DMXface ermöglicht das Versenden von Note On, Note Off und Program 
Change Daten aus einer Szene. 

 

USB Interface  

Für die Kommunikation mit dem PC zum Programmieren des Interface. 
Im Normalfall wird das Interface von Betriebssystemen ab WIN7 automatisch erkannt. 
Ansonsten befindet sich die USB Treiber im Lieferumfang oder kann auf der Homepage des 
Chipherstellers heruntergeladen werden. 
http://www.ftdichip.com/Drivers/D2XX.htm 

 

AUDIO Trigger (DMXfaceXE, DMXfaceXH mit Trigger Erweiterungsmodul)  
Die Audio Triggerung ermöglicht es Szenen oder Programme mit einem Timer abhängig vom 
Auftreten eines Trigger Signals z.B. im Takt der Musik weiterzuschalten. 
 
Das DMXfaceXE hat dazu ein eingebautes Mikrofon mit Filterung (150Hz) und Pegelanpassung und 
stellt den acht Timer das Trigger Signal zur Verfügung (blaue LED an der Front)  
 
Beim DMXfaceXH ist dazu das Audio Trigger Erweiterungsmodul erforderlich welches am 
Erweiterungsbus angeschlossen wird. 
Das Modul hat einen Audio- sowie manuellen Trigger Eingang und stellt die gleiche Funktionalität 
wie beim DMXfaceXE her. 
 

RS232 – Serielle Schnittstelle (DMXfaceXE, XH mit RS232 Erweiterung)  
Das DMXfaceXE hat fix eine RS232 Schnittstelle. 
Beim DMXfaceXH kann neben der Erweiterung mit einem RS232 Modul auch eine 2te serielle 
Schnittstellte am Erweiterungsbus angeschlossen werden. 
Allerdings entfallen die Erweiterungsmöglichkeiten MIDI, DALI, KNX und CAN OPEN, wenn das 
DMXfaceXH mit zwei seriellen Schnittstellen betrieben wird. 
 
Die mögliche Einstellung ist 1200 Baud bis 115200 Baud, Parity none, even, odd und 8 Datenbits. 
Das DMXface kann sowohl auf empfangene Datenpakete reagieren als auch Daten verschicken. 

 

Infrarot Sensor und Erweiterungsport 

Jedes DMXface hat einen Infrarot Sensor direkt am Gerät. Beim DMXfaceXE befindet sich dieser 
hinter der Front, beim DMXfaceXH unter der Plexiglasfront. 
 
Ein zusätzlicher Sensor (IR MODUL) kann am DMXfaceXE am RJ45 Erweiterungsport mit einem 
normalen Netzwerk Patchkabel angeschlossen werden. 
Beim DMXfaceXH gibt es dazu einen 6poligen Klemmanschluss, bei diesem auch das  
IR MODUL sowie die kleinere Variante (IR MINI) angeschlossen werden kann. 
 
Alle IR Module bieten neben dem zusätzlichen Empfänger auch die Möglichkeit, zuvor 
aufgezeichnete Infrarot Befehle einer Fernbedienung zu versenden, und so Geräte zu steuern. 
 

 

http://www.ftdichip.com/Drivers/D2XX.htm
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RS485 BUS  

Dieser BUS ist der grundlegende Bus über den am DMXface kommuniziert wird. 
Auch eine LAN Verbindung stellt im Wesentlichen nur eine Brücke zu diesem Bus her. 
Sollten Sie DMXface direkt über den RS485 Bus ansprechen wollen ist dazu eine Übertragungsrate 
von 115Kbit und die Einstellung N,8,1 erforderlich. 
Das Kommunikationsprotokoll können Sie auf unserer Webseite beziehen. 
 
Während über die USB Schnittstelle an der Front immer nur mit dem einen Gerät kommuniziert 
werden kann, sind am RS485 BUS auch mehrere Geräte gleichzeitig erreichbar. 
Alle Geräte werden am BUS parallel angeschlossen und unterscheiden sich lediglich durch eine im 
Setup vergeben BUS Adresse und einem optionalen Gerätenamen. 
 
Weiters können sich im BUS auch bis zu acht LCD Module befinden die je einem DMXface bzw. 
dessen Busadresse zugewiesen und sowohl Inhalte anzeige als auch abrufen können. 
 
Werden BUS Adressen beim DMXface doppelt vergeben so können die betroffenen Geräte über 
LAN und dem RS485 BUS nicht mehr erreicht werden. Entweder wird die Adresse eines Gerätes 
per USB geändert oder eines der zwei Geräte vom Strom oder Bus genommen damit das zweite 
Gerät umgestellt werden kann. 
 
Per RS485 BUS und der BUS Adresse können Geräte auch untereinander Programme und Szenen 
abrufen. 
 

LAN Verbindung  

Wird in den RS485 BUS ein LAN Modul eingebracht, so können über die IP Adresse beim LAN 
Modul alle am BUS befindlichen Geräte erreicht werden. 
 
Im Wesentlichen wird nur eine Brücke zwischen dem LAN Netzwerk und dem RS485 BUS 
hergestellt, die Kommunikation ist bei beiden Zugriffsarten ident. 
 
Die LAN Module können DHCP oder mit fixer IP Adresse versehen werden. 
Der Betrieb von mehreren LAN Modulen im selben RS485 BUS ist nicht möglich. 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



         DMXface   -  Digital Media Crossover Interface  Seite  25 
 

Installation, Schnittstellen des DMXface 

 

Extension Bus DMXfaceXH  

An diesen Stecker kann mittels ein Flex Print Verbindung ein oder mehrere Erweiterungsmodule an 
das DMXfaceXH angeschlossen werden. 

 
 
Erhältliche Erweiterungen für den Erweiterungsbus: 

 

AUDIO Trigger Modul 

Modul mit einem Audio und einem manuellen Trigger Eingang zu Generierung der Audio 
Triggerung für das DMXfaceXH 

 
RS232 Modul 

Das RS232 Modul kann dem Seriellen Port 1 oder Seriellen Port 2 des DMXface zugewiesen 
werden. 
Es können auch zwei serielle Module gleichzeitig betrieben werden, allerdings entfallen dann 
die Erweiterungen DALI, KNX, MIDI oder CAN OPEN Gateway 

 

NETDMX Modul 

Kombi Modul mit einem DMX Eingang und einer Netzwerk Schnittstelle 

 

 

 

 

Folgende Module benötigen den seriellen Port 2 des DMXface und können daher nicht mit einem 2ten 
RS232 Modul oder untereinander kombiniert werden. 

 

NET IO Modul 

  Kombi Modul mit einem DMX Eingang, Netzwerk, DALI BUS und RS232 Port (Serial Port 1) 
  Sie können bis zu 16 DMX Kanäle an DALI als Adress- oder Gruppeninformation senden. 

 

 

CAN OPEN Gateway 

Dieses Modul erweitert das DMXface um eine CAN Open Schnittstelle an die Relais und Taster 
Erweiterungen sowie analoge oder digitale Eingangsmodule für weiter 32 Ein- und 32 Ausgänge 
angeschlossen werden können. 
Zudem können die Erweiterungsmodule aufgrund des CAN Open Bus auch mehr als 300m vom 
DMXface entfernt betrieben werden. 

 
MIDI Modul 

Das MIDI Modul erweitert das DMXfaceXH um einen MIDI ein und einen MIDI Ausgang 
 
KNX Modul (Verfügbar ab Mitte-Ende 2018) 

Das KNX Modul bietet eine Reihe von Datenpunkten über die Szenen oder Programme abgerufen 
werden können. 
Ebenso können bis zu 32 DMX Kanäle als 0-100% Wert an einen KNX Datenpunkt gesendet 
werden oder bis zu 32 Eingänge an die BUS Eingänge des DMXface übertragen werden. 
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Auftretende Probleme mit DMX, RS485 und LAN  
 
Der DMX und RS485 BUS sind sehr sicherere und fehlertolerante Schnittstellen. 
So funktionieren diese meist einwandfrei obwohl Kabelspezifikationen, Längen etc. nicht eingehalten 
wurden. 
 
Kommt es allerdings zu Problemen, sollte einer der ersten Schritte die Überprüfung der Verkabelung und 
die korrekte Terminierung einer Leitung sein. 

 
Generell sind für den RS485 BUS als auch DMX Ein- und Ausgang geeignete abgeschirmte Kabel zu 
verwenden. (siehe Sicherheitshinweise)  
Alle Geräte sind mit allen 3 Polen 1:1 zu verbinden. 
 
Bei Längen über 50m ist ein Abschlusswiderstand am letzten Gerät mit 120Ohm empfehlenswert. 
 
 
Schirmung des RS485 / DMX Port 

Busverbindungen sind immer 3polig. einschließlich GND 1:1 zu herzustellen. 
Dabei ist GND gleichzeitig der Schirm des Kabels. 

 
Auftretende Probleme: 
 
DMX IN 
 Korrupte Daten werden empfangen obwohl der Sender abgeschaltet oder abgesteckt ist. 

• Fehlender Abschlusswiderstand am DMX Eingang, es kommt zu einem Übersprechen vom 
DMX OUT in den Leitungen, oft wenn DMX IN und OUT im selben Kabel verbaut wurden. 

 
DMX OUT  
 DMX Geräte tun nichts oder flackern unmotiviert 

• D+ und D- vertauscht 

• Einer der Datenpins nicht angeschlossen 

• DMX GND nicht verbunden 

• Defekter DMX Ausgang, meisten wenn vorher am DMX Ausgang 24 Volt angeschlossen 
wurden, tritt sehr oft erst dann auf, wenn mehrere Geräte gleichzeitig am DMX Ausgang 
angeschlossen sind. 

 
Endgeräte flackern bei gewissen Einstellungen der Helligkeit 

• Keine beidseitige GND Verbindung (Schirm), DMX muss 3polig auf beiden Seiten verbunden 
sein. GND ist der Schirm des Kabels.  

• Fehlender Abschlusswiderstand oder zu viele Abschlusswiderstände 

• Defekter DMX Eingang zieht das System herunter 

• Defekter DMX Ausgang 
 
RS485 BUS 
  Schlechte Verbindung, abreißende Kommunikation  

• Mehrere LAN Module im selben Bus 

• Keine beidseitige GND Verbindung (Schirm), RS485 muss 3polig auf beiden Seiten verbunden 
sein. GND ist der Kabelschirm. 

• Fehlender Abschlusswiderstand oder zu viele Abschlusswiderstände 
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Auftretende Probleme mit DMX, RS485 und LAN 
 
LAN Netzwerk 
 
Im LAN Netzwerk gibt es zwei Kommunikationsarten über die das LAN Modul erreicht wird bzw. Daten 
ausgetauscht werden. 
 
Damit die Netzwerkmodule im LAN gefunden werden setzt die PC Software ein UDP Broadcast Statement 
ab, welche von allen im LAN Netz befindlichen DMXface Netzwerkmodulen beantwortet wird. 
 
Ab diesem Zeitpunkt kann die PC Software die verfügbaren LAN Module auflisten. 
 
Wird eines der Module ausgewählt so wird eine TCP Verbindung aufgebaut und der am LAN Modul 
angeschlossene Bus nach DMXface Steuerungen durchsucht. 
 
Je nach Fehlerbild gibt es daher unterschiedliche Ursachen, warum eine Verbindung über das Netzwerk 
nicht zustande kommt. 
 
Netzwerkmodul wird nicht gefunden, es wird keine IP Adresse angezeigt 

• Netzwerkmodul abgeschaltet oder nicht am LAN angeschlossen 

• Falls die IP Adresse und der Port bekannt ist, kann man versuchen das DMXface direkt zu 
kontaktieren. Dazu gibt es den Button „Direct connect IP“ im Kommunikationsmenü. Ebenso wird in 
der Software die zuletzt erfolgreich angesprochene IP Adresse und der Port gespeichert. 
Wird die IP Adresse auf diese Weise erreicht, so liegt ein Problem beim Kommunizieren mit UDP im 
Netzwerk vor 

• Firewall verhindert Zugriff per UDP, zum Testen Firewall abschalten und Ausnahmen richtig 
einstellen. 

• Virtueller Switch verhindert UDP Kommunikation (ggf. WIN10 / Hyperterminal): Prüfen Sie die 
Netzwerkeinstellung. Sollte zusätzlich zu der Netzwerkverbindung ein virtueller Switch 
eingerichtet sein deaktivieren Sie diesen und Testen Sie die erneut. 

 
 

 
 
Netzwerkmodul wird gefunden, beim Anklicken der IP Adresse werden keine DMXface angezeigt. 

• Schlecht eingestecktes Flexprint Kabel zwischen NET IO Modul und DMXface 

• Gleiche Bus Adresse bei mehreren DMXface im selben BUS  

• Netzwerkmodul benötigt einen Reset nach Neukonfiguration (Taster / Dip Switch an der Front 
einmal betätigen) 

• DMXface prüfen, alternativen Zugriff per USB prüfen, wenn dieser auch nicht funktioniert liegt ein 
Hardwareproblem vor 
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Netzwerke mit DMXface 
Um mit einem DMXface zu kommunizieren kann sowohl der lokale USB Anschluss als auch der 
RS485 BUS parallel verwendet werden. 

 

Mit dem RS485 BUS können allerdings auch mehrere DMXface und LCD Module etc. miteinander 
verbunden werden, sind über einen gemeinsamen Punkt erreichbar und tauschen auch 
untereinander Daten aus. 
 
Am RS485 Bus werden alle Geräte mit 1:1 mit einem geschirmten Kabel verbunden. 
Es sind lediglich 2 Datenleitungen und der Kabelschirm (GND) erforderlich. 
Bei den LCD Modulen wird im selben Kabel optional die Versorgungsspannung 12V oder 24V 
mitgeführt (Stromaufnahme 12V-90mA / 24V-45mA pro Modul) 
 
Jedes Gerät in einem Bus benötigt eine BUS Adresse um ein Geräte gezielt ansprechen zu können. 
Diese Adresse sowie ein Gerätename werden mit der DMXface Console im SETUP vergeben. 
Der mögliche Adressraum für DMXface ist 0 – 10, es können somit bis zu 11 Geräte am selben 
RS485 BUS zusammengeschaltet werden. 
 
LCD Module generieren ihre BUS Adresse aus der eingestellten LCD Adresse auf den DIP 
Switches der LCD Module. 
 
Gleiche BUS Adressen von zwei Geräten im selben BUS führen zur Kollision der Datenpakete und 
einer nicht funktionierenden Kommunikation. 
Bei den LCD Modulen ist eine gleiche Adressierung möglich. 
 
Um eines von zwei DMXface mit der gleichen Busadresse zu erreichen und neu zu konfigurieren, 
bleibt nur der Weg über den lokalen USB Anschluss oder eines der zwei Geräte muss 
spannungslos gemacht werden. 
 

 Ein LAN Modul stellt eine Brücke zwischen dem LAN und dem RS485 Bus her. 
Die Kommunikation erfolgt grundsätzlich über das TCP Protokoll, nur zum Suchen der LAN Module 
im Netz verwendet die DMXface Console das UPD Protokoll. 
 

 

 Beachten Sie, dass nur ein NET IO Modul in einem Bus eingesetzt werden kann. 
Wird ein weiteres NET IO Modul an denselben RS485 Bus angeschlossen so führt dies zu 
Kommunikationsproblemen. 

 
 



         DMXface   -  Digital Media Crossover Interface  Seite  29 
 

Netzwerke mit DMXface 
 
Beispiel einer LAN Anbindung mit DMXfaceXH und einem am Erweiterungsport angeschlossenem SPL 
NET IO Modul. 
 
Über den USBA Anschluss wird nur das eine DMXfaceXH erreicht. 
Über die LAN Verbindung können alle am RS485 BUS (Blaue Linie) angeschlossenen Geräte 
angesprochen werden. 
 

 
 
 
Beispiel LAN Kommunikation 

 
 
 
 
      
 
Über das LAN Netzwerk können alle am Bus befindlichen Interfaces angesprochen werden. 
Ebenso werden optionale LCD Module 1:1 am RS485 Bus angeschlossen, zusätzlich auch mit 12V oder 
24V Spannung versorgt. 

Programmiersoftware DMXface Console 
 

LCD Module 
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Die Programmiersoftware DMXface Console ist erforderlich um das DMXface zu programmieren bzw. 
einzustellen, sowie auch die LCD Setups und externe Programme, wie myCONTROL zu konfigurieren. 
Alles was mit der DMXface Programmierung zu tun hat wird in diesem Programm erledigt. 
 
Sie arbeiten mit dem DMXface interaktiv, so dass jeder Arbeitsschritt den Sie durchführen sofort sichtbar 
und Testbar ist. 
 
Um in die Programmierung eines DMXface einzusehen, brauchen Sie nur die installierte DMXface Console 
auf einem Windows PC, nach dem Verbinden mit der Steuerung werden alle Daten vom Interface zum PC 
Übertragen und sind zum Bearbeiten verfügbar. 
Natürlich können Sie die Geräteprogrammierung auch in eine Datei und zurück in ein Interface speichern. 
(Load / Save Setup)  
Eine Konfigurations- oder Programmdatei ist allerdings zum Zugriff auf die Anlage nicht erforderlich. 
 
Falls eine DMX Patch zum Einsatz kommt ist diese zum Unterschied der restlichen Daten nicht am 
Interface gespeichert und muss eigens als Datei abgelegt werden. 
 
Die Bediensoftware ist für alle Modelle gleich, je nach angeschlossenem Modell werden einzelne Menüs 
oder Funktionen nicht angezeigt. 
 

Systemvoraussetzung 

Windows kompatibler PC, Betriebssysteme ab Windows XP bis WIN10 
Bildschirm mit einer Auflösung von min. 1280 x 900 Pixeln. 
 
Verbinden mit einem PC 
Sie können mit dem Interface grundsätzlich immer via USB kommunizieren, dies funktioniert auch parallel 
zu einer bestehenden LAN Verbindung. 
Bei der Kommunikation über den lokalen USB Anschluss des Interface kann nur das eine angeschlossene 
Interface angesprochen werden, die RS485 BUS Adresse hat keine Bedeutung. 
 
Verbinden Sie das Interface per USB mit einem PC / Laptop. (USB A-B Kabel verwenden) 
Die USB Stromversorgung ist für das Interface und Programmierzwecke ausreichend, sind Zusatzmodule 
angeschlossen (DMXIN, LAN, MIDI, DALI, CAN, usw.) kann es je nach dem PC Gerät, von dem aus die 
Spannungsversorgung über USB erfolgt, vorkommen das der Strom den das Gerät zur Verfügung stellt 
nicht ausreicht. Sollte sich das DMXface permanent zurücksetzen oder keine störungsfreie Kommunikation 
möglich sein, dann ist ein zusätzliches Netzteil erforderlich. 
 
Das Betriebssystem des PC meldet sich nach dem Anschluss gegebenenfalls mit der Aufforderung zur 
Treiberinstallation, welche Sie für Windows auf unserer Webseite beziehen können. 
 
http://www.spl-technik.at/index.php/dmxfacexh-downloads 
 
Neuere Windows Versionen haben den erforderlichen Treiber im Normalfall bereits installiert. 
 
Installieren sie die Bediensoftware DMXface 5.0x durch den Aufruf der Setup Datei im 
Installationspaket  
 
Um eine Verbindung zum Interface herzustellen. öffnen Sie das Menü „Communication Port“ 
In diesem Fenster werden alle verfügbaren USB oder LAN Verbindungen angezeigt und Sie können eine 
Verbindung oder ein Gerät wählen. 
 
Die zuletzt gewählte Verbindung wird gespeichert und bei einem Neustart des Programmes, wenn möglich, 
wiederhergestellt. 
 

http://www.spl-technik.at/index.php/dmxfacexh-downloads
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DMXface Console, das Programm zum Editieren und Programmieren des Interface 
 

Menü Communication Port, Verbindung zum Interface herstellen 

  

Mit dem  Button aktualisieren Sie die 
angezeigten Verbindungen. 
 
Das automatische Finden von Netzwerkmodulen 
erfordert eine UDP Verbindung die eine 
Broadcast Abfrage versendet. (an alle Geräte)  
 
Wenn das nicht möglich ist können Sie das 
Programm auch direkt mit einer ihnen bekannten 
IP Adresse / Port eines DMXface 
Netzwerkmoduls verbinden. 

   
 
Die letzte bekannte LAN Verbindung wird 
gespeichert und in den Text Boxen für IP und 
Port angezeigt. 

 
 
 
Die Software speichert immer die zuletzt hergestellte Verbindung ab. Beim Neustart des Programmes oder 
nach einem Kommunikationsverlust, wird sofort versucht die Verbindung wiederherzustellen.  
 
 

Wird das Fenster geöffnet oder der Button    gedrückt, so durchsucht das System die gesamte 
Infrastruktur nach vorhandenen Interfaces oder möglichen Kommunikationsschnittstellen und zeigt diese 
an. 
 

In diesem Beispiel werden 3 mögliche Verbindungen gefunden. 
 

Ein USB auf RS485 Adapter unter dem ein RS485 BUS liegt. 
An dem BUS können bis zu 11 DMXface angeschlossen sein. 

 
Ein am PC per USB direkt angeschlossenes DMXface wird mit 
der Seriennummer angezeigt. 

 
Ein LAN auf RS485 Adapter unter dem ein RS485 BUS liegt. 
An dem BUS können bis zu 11 DMXface angeschlossen sein. 
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Verbindung herstellen 
 
Sie können nun eine der Verbindungen anklicken (einfacher Klick)  
Entspricht die Auswahl einem lokal am USB angeschlossenen DMXface, so wird die Verbindung hergestellt 
und das Fenster geschlossen. 
 
Wählen Sie einen LAN bzw. USB auf RS485 Adapter aus, so wird der dahinterliegende RS485 Bus auf 
vorhandene Geräte durchscannt, und die gefunden DMXface Geräte mit Bus Adresse und Namen 
angezeigt. 
 
 
 
 
 

Unter der ausgewählten IP Adresse finden sich 2 Geräte auf 
den RS485 Bus Adressen 1 und 2 
Diese werden mit dem vergebenen Bus Namen angezeigt. 

 
 
 
 
 
Sobald sie eines der Geräte am Bus auswählen wird die Verbindung hergestellt und das Fenster 
geschlossen. 
 
 
Die Connection Anzeige  
Nach dem Herstellen der Verbindung, lädt die PC Software Daten vom Interface herunter, unter der 
Menüleiste links oben wird die aktuelle Verbindung angezeigt: 
 

 
 
Die erfolgreiche Verbindung wird nun am PC gespeichert, beim nächsten Start des Programms wird zuerst 
versucht diese Verbindung erneut herzustellen. 
  
Ist keine Verbindung herstellbar wird „Connection state: Offline“ angezeigt  
Prüfen Sie in diesem Fall die Verbindung zum PC/LAN bzw. die richtige Installation des USB Treibers. 
  
Bei LAN bzw. RS485 Bus kann auch die Vergabe von zwei gleichen Busadressen dazu führen, dass die 
betroffenen Geräte nicht mehr per RS485 erreichbar sind. 
Sie können über dem lokalen USB Anschluss am Interface jedoch zu jedem Zeitpunkt zugreifen und die 
Adresse ändern. 
 
 
 
Bei Problemen sich mit dem Interface zu verbinden können Sie im Kapitel  
Auftretende Probleme mit DMX, RS485 und LAN  
über mögliche Ursachen nachlesen. 
Stellen Sie auch sicher, dass das DMXface ausreichend mit Spannung versorgt wird. Teilweise liefern USB 
Ports nicht ausreichend Strom um das Interface zu betreiben, speziell wenn Zusatzmodule am 
Erweiterungsport angeschlossen sind und vom DMXface mitversorgt werden. (Netzteil anschließen) 
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Verbindung herstellen 
 
Offline und Online Anzeige 

Wird die Verbindung vom PC zu Interface getrennt wird in der Statuszeile der Kommunikation nicht 
mehr der Name des verbundenen Gerätes, sondern eine Offlinemeldung angezeigt.  
 
 
 
 
Die PC Software versucht im Hintergrund die ihr bekannte Kommunikation wiederherzustellen. 
Wird dasselbe DMXface wiedererreicht so stellt das Programm die Verbindung wieder her zeigt das 
verbundene Gerät wieder an. 

 
 
 
Ist die gleiche Verbindung nicht wieder herstellbar bleibt das Programm Offline bis im Menü 
Communication Port eine neue Verbindung ausgewählt wurde. 

 
Wurde die Verbindung erfolgreich hergestellt, werden die Programm und Szenendaten vom 
Interface geladen und das Programm fertig aufgebaut. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Im Normalfall ist ein neues Interface leer. 
Sollten Daten vorhanden sein können Sie den kompletten Inhalt löschen, optional auch die 
Grundeinstellungen wiederherstellen. 
Verwenden Sie dazu die Menüfunktion „Memory“ und „Clear entire memory“ 
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Erklärung der Grundelemente für das Steuerungs- Programmierprinzip 

 

Szene   
Eine Szene ist ein Speicherplatz an dem hinterlegt ist, welche Änderungen an Ausgängen und 
bzw. DMX Kanälen beim Aufruf der Szene durchzuführen sind.  
 
Enthält die Szene neue Werte für einen oder mehrere DMX Kanäle kann optional eine DMX Fade 
Time eingestellt werden, sodass die DMX Kanäle die neuen Werte nicht sofort, sondern 
kontinuierlich innerhalb der angegebenen Zeit annehmen und somit eine Überblendung entsteht. 
(bis 165 Sekunden) 
 
Weiters ist hinterlegt ob beim Abruf der Szene eine Datensequenz versendet wird. 
Eine solche Datensequenz kann für die RS232n Ports, den Infrarot Sender, MIDI oder den RS485 
Bus erstellt werden und versendet bei ihrem Abruf die hinterlegten Daten. 

 
Zuletzt kann eine Szene bei ihrem Abruf auch an einen der acht verfügbaren Timer eine Aufgabe 
übergeben oder einen oder mehrere Timer zurücksetzen. 

 
Timer  

Eine abgerufene Szene kann einem der acht Timer einen Auftrag übergeben. 
Dieser Auftrag besteht grundsätzlich aus einer Zeit (0.05 – 3200 Sekunden) mindestens einer 
Szene oder einem Programm welches nach Ablauf dieser Zeit aufgerufen wird. 
Ist der Job erledigt hat der Timer seine Aufgabe erfüllt und ist wieder frei. 
 
Optional kann der Timer nicht nur eine, sondern eine Folge von bis zu 20 Szenen aufnehmen die 
der Reihe nach abgerufen werden. 
Es kann eine Anzahl von Durchläufen (1-255) oder der endlose Lauf gewählt werden, sodass der 
Timer die Szenenfolge immer wieder von vorne durchläuft, wenn das Ende erreicht wurde. 
 
Eine übergebene Fadezeit kann auf alle aufgelisteten Szenen angewendet werden, weiters auch 
ein externes Trigger Signal (Audiotrigger) in den Timer Ablauf einbezogen werden. 

 
Durch einen Reset eines Timer kann ein laufender Auftrag abgebrochen werden ohne dass ein 
neuer Auftrag übergeben wird.  
Wird dem Timer während er ein Job abarbeitet ein neuer Job gegeben so verwirft dieser den alten 
Auftrag und arbeitet den neuen Auftrag ab. 

 
Programmblock  

Ein Programmblock kann aus einer Anzahl von Befehlen bestehen und ermöglicht auch die 
bedingte Ausführung von weiteren Befehlen oder Szenen, also nur in Abhängigkeit von einer 
Abfrage. 
 
Programme können bei jedem Aufruf anstatt einer Szene eingesetzt werden. 
Die Eingabe erfolgt dann mit einem vorne angestellten „P“ und der Programmnummer  
 
Ein Programmblock wird nach seinem Aufruf einmal durchlaufen bis ein Exit Befehl im  
Programm gesetzt ist. 
Programme sind die Grundlage um komplexere Abläufe zu realisieren, weiters gibt es die 
Möglichkeit Programme durch Tasks permanent abzuarbeiten, wodurch z.B. der DMX IN auf DMX 
OUT Transfer ermöglicht wird. 
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Erklärung der Grundelemente für das Steuerungs-  Programmierprinzip 
Trigger  

Trigger werden benötigt um auf Ereignisse an allen möglichen Eingängen zu reagieren. 
 
Eingangstypen sind in diesem Fall die Schnittstellen: 

• INPORT Eingänge (Zustandswechsel von 0 auf 1 oder 1 auf 0, verweilen in einem Zustand 
für eine gewisse Zeit. 

• INFRAROT Empfang (Erfassen eines Infrarot Signals einer Fernbedienung) 

• MIDI IN (Empfang eines Note ON, Note OFF oder Program change) 

• RS232 (Empfang einer definierten Datensequenz) 

• ZEITSCHALTUHR (Gewisses Datum, Wochentag oder Zeit bzw. Kombination einzelner 
Teile) 

• DALI (Empfang einer DALI Adresse oder Byte)  
 
 
In einem Trigger können mehrere Ereignistypen kombiniert werden. 
 
Tritt ein definiertes Ereignis ein, welches in einem oder mehreren Triggern hinterlegt ist, dann wird 
die zugeordnete Szene oder das zugeordnete Programm abgerufen. 
 
Wurden mehrere Szenen oder Programme zugeordnet so werden diese bei jedem neuen Eintreten 
des Trigger Ereignis der Reihe nach abgerufen. 

 
 
Timeline 

Eine Timeline enthält einen zeitlichen Ablauf von Szenen oder Programmen die zu einem gewissen 
Zeitpunkt nach dem Start der Timeline abgerufen werden sollen. 
Eine Timeline kann eine Länge von bis zu 3200 Sekunden haben und bis zu 255 zeitliche Einträge 
besitzen. 
Die Auflösung beträgt 0,05 Sekunden. 
 
Timelines eignen sich hervorragend um z.B. Abläufe zu Musikstücken zu erstellen. 
Bis zu vier unterschiedliche Timelines können gespeichert und wahlweise abgespielt werden. 
Die Steuerung des Players (Reset, Stopp, Start) erfolgt mittels Programmblöcken. 
 
Beim Abspielen einer Timeline können natürlich auch Programme in die Timeline gesetzt werden, 
sodass eine Timeline während ihres Ablaufes abfragen durchführen kann, sich selbst beendet, 
zurücksetzt oder auf eine andere Wiedergabe schaltet. 
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Set Date an Time 

Einstellung der Echtzeituhr 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Die Zeit aus dem DMXface wird laufend abgefragt und angezeigt. 
 

Der Button  überträgt die Systemzeit des PC oder Laptop in das DMXface und speichert 
diese am Interface ab. 
 
Die Angabe zur Sommer / Winterzeitumstellung wird dabei aus der Eingabemaske übernommen.  
 
Wollen Sie das Interface auf ein eingegebenes Datum / Uhrzeit setzen, dann geben Sie neuen 

Daten ein und speichern Sie diese mit   am Interface. 
 

 
Das DMXface enthält zum Aufrechterhalten der Uhrzeit, während das Gerät abgeschaltet ist, eine 
Batterie CR1620 mit 3Volt. 
 
Beim DMXfaceXH wird diese an der Front ohne Einsatz von Werkzeugen getauscht. 
Beim DMXfaceXE wird ist der Tausch in der Hardwarebeschreibung des Interface beschrieben. 
 
Automatische Sommer Winterzeitumstellung: 
Wurde diese Funktion aktiviert so wird jeweils am letzten Sonntag im März bzw. Oktober um 00:00h 
festgestellt ob ein Zeitwechsel lt. der Einstellung geplant ist. 
 
Um 02:00h wird dann entsprechend die Uhrzeit um eine Stunde vor oder um 03:00h um ein Stunde 
zurückgestellt. 
 
Ist das Interface zum Umstellungszeitpunkt abgeschaltet so erfolgt die Umstellung beim nächsten 
Einschalten des Interface. 
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Setup des Interface (DMXface settings) 

 
Im Setup (Menüleiste DMXface settings) des Gerätes finden Sie diverse Grundeinstellungen zu den Ein- 
und Ausgängen sowie der Kommunikation. 
 

 
 
  

Start with scene or program 

Diese Einstellung legt fest, wie sich das Interface nach einem Neustart / Kaltstart verhält. 
Eine leere Eingabe oder „OFF“ entspricht einem „ALL OFF“. Das bedeutet, dass nach einem 
Neustart grundsätzlich alles abgeschaltet bleibt. 
Wird eine Szenennummer oder Programm hinterlegt, ruft das Interface nach dem Einschalten 
immer die angegebene Szene oder Programm ab. 
Die Eingabe eines Programms erfolgt mit einem vorne angestellten „P“ und der Programmnummer. 
 

Onboard LED mode 

Diese Einstellungen legt fest was auf den LED´s am Frontpanel des DMXface angezeigt wird. 
Bei dem DMXfaceXH sind die grüne LED (ON), orange LED (Trigger) und die blaue LED (Power) 
konfigurierbar. 
Beim DMXfaceXE ist nur die grüne und die orange LED konfigurierbar. (Die blaue LED zeigt die 
Audio Triggerung an) 
 
Die grüne und orange LED wird auch am SPL IR Modul angezeigt. 
 
Sie können für jede LED eine der folgenden Einstellungen wählen: 
  

OFF:   LED/Farbe bleibt immer aus 
 OUTPORT1- 8:   LED/Farbe zeigt den Zustand, des zugeordneten Ausgang an 
    und leuchtet, wenn der Ausgang eingeschaltet ist. 
 ON:   LED/Farbe leuchtet permanent. 
 TRIGGER:  LED/Farbe leuchtet, wenn eine Szene abgerufen wurde. 

 
Wird die Trigger und die ON LED gleichzeitig aktiviert, so wechseln die zwei LEDs 10mal pro 
Sekunde den Zustand zwischen orange und grün, und blinken in beiden Farben. 
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Bus address / System name 

Wird ein RS485 Netzwerk aufgebaut bzw. wird das LAN Modul verwendet so erfordert die 
Kommunikation eine BUS Adresse. 
Solange nur ein Interface verwendet wird spielt die Bus Adresse eine untergeordnete Rolle und wird 
meist auf 0 belassen. 
 
Sind mehrere DMXface Controller per RS485 miteinander verbunden benötigt jedes Interface eine 
eigene BUS Adresse. 
Die Adresse kann zwischen 0 und 10 liegen und darf nicht doppelt vergeben werden.  
 
Für vernetze Anwendungen via dem RS485 BUS kann der Steuerung ein Name zugewiesen 
werden (DMXface name). Die maximale Länge beträgt 32 Zeichen.  

 

Inport time measurement of Hold Time 

Bei Triggern welche auf Zustandsänderungen der Eingänge reagieren und eine  
Hold Time >0 eingestellt haben, muss ein Signal für die angegebene Zeit anliegen um dem Trigger 
auszulösen. 
Beim Neustart / Einschalten des Interface stellt sich nun die Frage ob im Fall des anliegenden 
Signals die Zeitzählung sofort startet oder gewartet wird bis das Signal sich zum ersten Mal 
geändert hat um die Zeitzählung zu starten. 

 
Time measurement starts after system start  

Das Interface fängt nach einem Neustart bei Anliegen eines Eingangszustandes sofort mit 
der Zeitzählung eines passenden Triggers an. 
 

Time measurement starts with first signal slope  
Das Interface wartet nach einem Neustart mit der Zeitzählung der Hold Time bis sich der 
Eingangszustand zum ersten Mal verändert hat.  
 

 

Onboard RGB LED output setup 

Das DMXfaceXH hat 12 Ausgänge für den Anschluss von LED- oder anderen Komponenten. 
 
DMX address onboard outputs 
Diese Einstellung legt den DMX Startkanal der 4 x 3 Ausgänge fest. 
Geben Sie die DMX Kanalnummer ein, ab der welcher dieser Block im DMX Kanal Set verfügbar ist. 
Eine Null oder eine leere Eingabe schaltet den RGB Block ab. 
 
RGB output PWM frequency 
Wählen hier die gewünschte PWM Frequenz zwischen 0,003 Hz und 200Hz, da immer nur gewisse 
Einstellungen möglich sind, errechnet das Programm die der Eingabe am nächsten kommende 
Einstellung. 
Die kleinste Einstellung von 0,003 Hz entspricht einer gesamten Zykluszeit von 333 Sekunden, die 
kürzeste Einschaltdauer ist dann 1,3Sekunden. 
Somit können die 12 Ausgänge auch zum Ansteuern von Relais oder anderen trägen Komponenten 
verwendet werden. 
 
Für LED Anwendungen ist eine Einstellung >100 Hz zu empfehlen, vorzugsweise sollten die 200Hz 
verwendet werden. 
 
Falls Sie die Ausgänge als reine Schaltausgänge verwenden wollen, so können Sie durch die 
Eingabe „SWITCH“ die PWM Funktion abschalten. Der Ausgang wird nun aktiviert sobald der 
zugeordnete DMX Kanal einen Wert >0 einnimmt. 



         DMXface   -  Digital Media Crossover Interface  Seite  39 
 

Setup des Interface 
 

Switch outport to DMX channel 

Mit dieser Option können Sie jeden der OPEN COLLECTOR Ausgänge auf einen DMX Kanal umschalten, 
sodass der Ausgang dann ein PWM Signal ausgibt, welches der Einstellung des genannten DMX Kanals 
entspricht. 
 
Bei Relais Ausgängen ist die Option deaktiviert. 
Die PWM Frequenz ist 245Hz 
 

  
In diesem Beispiel wurde Outport 3 auf den DMX Kanal 13 
geschaltet und gibt ein PWM Signal mit einer Frequenz von 
245Hz aus, welches mittels DMX Kanal 13 regelbar ist. 

 
 
 
 
 

Serial Port 1 setup 

Das DMXfaceXH hat zwei serielle Schnittstellen am Erweiterungsbus, für die Nutzung des 
Serialport1 oder 2 ist ein RS232 Erweiterungsmodul erforderlich. 

 Beim DMXfaceXE ist Serialport1 fix als RS232 Schnittstelle ausgeführt. 
  

In dem Bereich nehmen Sie die Baud und Protokolleinstellung 
für das Serial Port 1 vor. 

 

 

 

Serial Port 2 setup 

Das DMXfaceXE hat an dieser Stelle fix ein MIDI Interface eingebaut und die Funktion kann nicht 
verändert werden. 

 
 Beim DMXfaceXH ist je nach angeschlossenem Erweiterungsmodul die Funktion auswählbar. 
 

Je nach Erweiterungsmodul wird der Port Mode gewählt und die 
zusätzlich erforderlichen Parameter eingestellt.    

      
     Verfügbare Optionen sind: 
     OFF   Port ist abgeschaltet. 

RS232 Mode Ein 2tes serielles Erweiterungsmodul ist          
angeschlossen. 

CAN OPEN Mode Betrieb mit einer CAN Open Erweiterung  
KNX Mode  Betrieb mit einer KNX Erweiterung 
MIDI Mode   Betrieb mit einer MIDI IN OUT Erweiterung 
DALI Mode (Address)Betrieb mit der DALI Erweiterung 

     DALI Mode (Group)  Betrieb mit der DALI Erweiterung 
 

Details zur Funktion und Einstellung der Erweiterungen entnehmen Sie den entsprechenden 
Anleitungen zu den Erweiterungsmodulen. 
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Active send RS485 option: 

Diese Option ist speziell für Programmierer die DMXface mit anderen Steuersystemen verbinden 
wollen interessant. 
 
Normalerweise antwortet das Interface ausschließlich auf eine Abfrage die per RS485 reinkommt 
und versendet nicht von sich aus Daten am Bus. 
Will man mit einer übergeordneten Anwendung permanent Informiert sein, wenn ein Ereignis am 
Interface stattfindet, so müsste man dauernd alle möglichen Abfragen an das Interface senden. 
 
Wird Active send aktiviert so sendet das Interface automatisch Eventmeldungen an die 
Hostanwendung. 

 
Das Gerät auf dem diese Hostanwendung ausgeführt wird, ist genauso 
ein Busteilnehmer am RS485 Bus und verfügt daher auch über eine 
Busadresse. 
Diese wird hier im ACTIVE Send hinterlegt, um die Daten an den 
richtigen Busteilnehmer zu senden. 
 
Aus der Liste wählen Sie die Ereignisarten aus über die DMXface aktiv 
verständigen soll. 

 
Der Modus bestimmt letztlich wie und zu welchem Zeitpunkt die Daten 
an den Host gesendet werden. 
 
Je nach Applikation und der Art wie mit dem / den Interfaces 
kommuniziert wird, gibt es sehr unterschiedliche Anforderungen zu 
welchem Zeitpunkt Datenversendet werden um Buskollisionen und 
Verlust der Datenpakete zu vermeiden. 

 
 
Active send mode 
0-Active send is off     Das aktive Senden ist abgeschaltet. 
 
1-Send event when requested by HOST Ein erfasstes Event wird im DMXface 

zwischengespeichert und nur auf Anfrage vom 
Hostprogramm ausgegeben. Der FIFO 
Zwischenspeicher kann vier Events halten.  

 So kann mit einer zyklischen Abfrage 
ausgewertet werden ob einer der gewählten 
Events aufgetreten ist. 

 
2-Send event after any BUS access Die Eventinformation wird unmittelbar nach einer 

anderen Bustransaktion vom Host an DMXface 
versendet. So werden die Daten z.B. im Zuge 
einer zyklischen Statusabfrage im Anhang 
ausgegeben da zu diesem Zeitpunkt der Bus mit 
einer sehr hohen Wahrscheinlichkeit frei ist. 

 
3-Send event immidiately Die Eventinformation sofort an den Bus 

gesendet, wenn nicht gerade eine Transaktion 
läuft. 

 
Details zum Active send mode finden Sie im DMXface Communication Manual  
Wird der Active send mode nicht benötigt, so sollte dieser auch abgeschaltet sein. 
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Menüs in der Titelleiste 

 
Menü Load Setup 

Lädt eine komplette Systemeinstellung des DMXface aus einer Datei am PC / Laptop und speichert 
diese am DMXface. 
DMX Patch Daten sind in diesem Setup nicht enthalten. 

 
Menü Save Setup 

Speichert die komplette Systemeinstellung des DMXface in eine Datei auf dem PC / Laptop. 
DMX Patch Daten sind in diesem Setup nicht enthalten. 

 
Die Dateien haben grundsätzlich ein Textformat, sind also mit einem Texteditor lesbar und 
bearbeitbar sofern diese als Textdatei gespeichert werden. 

 
 
Menü Memory 

Clear entire memory 
Löscht den kompletten DMXface Inhalt und setzt optional  
das Setup auf seine Standardwerte 

 

Clear memory area  
Beinhaltet die Unterpunkte zum Löschen aller Szenen, Programme,  
Trigger oder Sendesequenzen 

 
Read status register  
Zeigt das Hardwareregister und die Anzahl der programmgesteuerten Flash Schreibvorgänge an. 

 
Show propertys  
Zeigt die Eigenschaftskennung und die Seriennummer des DMXface an. 

 

Reset stored window locations  
Setzt die gespeicherten Fensterpositionen des Programmes zurück 
Die Software speichert alle Positionen der Arbeitsfenster am Bildschirm, daher ist es auch möglich, 
dass ein Fenster z.B. aufgrund einer geänderten Bildschirmauflösung oder eines fehlenden 2ten 
Bildschirms außerhalb des darstellbaren Bereiches liegt. 

Durch das Zurücksetzen holen Sie wieder alle Fensterpositionen auf das linke obere Bildschirmeck 
zurück. 

 
Read status register 
Dieser Punkt liefert die Information über aufgetretene Fehler speziell für den Kundensupport. 
Weiters bekommen Sie Information über die Anzahl der erfolgten Flash Schreibvorgänge die per 
Programmblock ausgeführt wurden. 

 
Show propertys 
Unter diesem Punkt finden Sie neben der Versionskennung auch die Seriennummer des Interface. 
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Menüs in der Titelleiste 
 
Event triggers  

Zum Bearbeiten der digitalen Eingangstrigger (INPORTS, Fernbedienung, MIDI, RTC Timer) 
 
Programs 

Zum Bearbeiten der Programmblöcke 
 
Sendsequences 

Zum Aufzeichnen oder Erstellen von Datensequenzen welche in Szenen eingebaut werden können. 

• Infrarot aufzeichnen und Senden mit dem externen SPL IR Modul  

• Erstellen von Sequenzen zum Versenden von Daten per RS232 an Serial Port1 oder Serial 
Port 2  

• Abruf von Szenen oder Programmen per RS485 Bus auf anderen Interfaces im selben Bus 

• Erstellen von MIDI Sendesequenzen 
 
Overview and Text 

In diesem Menü können Sie die Textbezeichnungen aller Szenen, Eingänge, Ausgänge und 
Programme sehen und ändern. 
Bei Szenen werden zusätzlich Information über die verwendeten Timer, Fadezeit und Folgeaufrufe 
angezeigt. 
Die Daten sind auch auf und absteigend sortierbar. 

 
Timeline  

Öffnet den Editor zum Erstellen und Bearbeiten der 4 Timelines die im DMXface gespeichert 
werden können. 

 
 
 
External: 
 Unter External finden Sie die Funktionen die nicht unmittelbar  
 am DMXface ausgeführt werden oder Auswirkungen haben. 
  

Data conversion tables:  
Editor der bis zu vier Datenanpassungs- / Linearisierungstabellen für DMX oder analoge 
Eingangswerte. 

myCONTROL configuration: 
Bearbeiten der Funktionen der externen App myCONTROL. 

LCD Display configuration: 
Bearbeiten der Inhalte von den bis zu acht LCD Seiten der externen BUS LCD Displays.  

DMX PATCH: 
Erstellung und Lichteinstellung über die PATCH Funktion der DMXface Console 
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Bedienelemente im Programm 

 
DMX Werte und Anzeige 

Grundsätzlich ist ein DMX Kanalwert ein 8 Bit Digitalwert der, in Zahlen, eine Einstellung zwischen 0 
(=aus) und 255 (= voll) einnimmt und über die DMX Schnittstelle übertragen wird. 

 
Bedienelemente 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
Die Abbildung zeigt ein angeschlossenes DMXfaceXH mit einer EXT I8+O8 Erweiterung auf 16 Ein- und 
Ausgängen. 

DMX Kanalfader 

Szenen Button Szene speichern 
Button  

Aus- und Einschalten 
von Ausgängen  

Anzeige des aktuellen DMX Ausgangswert DMX Überblendzeit der Szene DMX Kanalnummer 

Abspielen einer Sequenz beim 
Aufruf der Szene  
Z.B. Infrarot senden, RS232 
oder BUS Kommandos 

Fader Wert 
 

Anzeigebereich für aktive 
Timer, Eingänge und 
Ausgänge  



         DMXface   -  Digital Media Crossover Interface  Seite  44 
 

Bedienelemente 
 
Kanalgruppen Wahl 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Buttons Link / Copy, Disable output und DMX Read Mode 
 

 Ist Link Copy aktiviert (blinkt), so können Sie eine Reihe von Szenen markieren und mit 
  einem weiteren Klick auf den Button das Fenster zum Kopieren oder verketten von  
  Szenen öffnen.  Link / Copy Funktion für Szenen 
 

 Sobald Sie diese Funktion aktivieren (blinkt), wird die Ausgabe von Aktivitäten die Sie in der 
DMXface Console durchführen unterdrückt. 

  Sie können somit DMX Kanäle verändern, Szenen aufrufen, Ports schalten und Szenen neu 
speichern ohne das sich am DMXface Ausgang tatsächlich etwas verändert. 

  Die Funktion bleibt aktiv bis der Button erneut geklickt wird oder das Interface neu gestartet 
wurde. 

 

 Wir diese Funktion aktiviert (blinkt) so werden keine Timer Aktivitäten und Tasks mehr 
ausgeführt bis die Funktion abgeschaltet (erneut klicken) oder das Interface neu gestartet 
wurde. 

 
Wir der DMX Read Mode aktiviert, so bewegen sich die Fader der DMXface Console mit der 
Einstellung am DMX Eingang des DMXface mit. (XH mit Erweiterungsmodul NET DMX oder 
NET IO). So können Szenen aus einem DMX Signal übernommen werden. 

Auswahl der DMX Kanalgruppe welche im Fader Bereich 
eingeblendet wird. 
Kanalgruppen in denen Fader aktiviert sind, werden orange 
angezeigt. Gruppen in denen kein Fader aktiviert ist in Weiß. 
 
 

Set Text Button zum Benennen oder Umbenennen von Szenen und DMX 
Kanälen  
Das Benennen von Elementen ist grundsätzlich im Menü „Overview and Text“ 
vorgesehen, für das schnelle Ändern eines Szenen oder DMX Kanal Namens  

Kann der Button  und anschließend das Element, welches 
(um)benannt werden soll, angeklickt werden. 
 
Es erscheint eine Eingabebox mit der Sie den Namen ändern können. 

Release Faders deaktiviert beim Klick alle Fader (blaue 
Markierung wird gelöscht.)  
SHIFT + Release faders aktiviert beim Klick alle Fader (blaue 
Markierung wird gesetzt.)  
SHIFT + CTRL + Release faders aktiviert beim Klick alle Fader 
der aktuellen Bank. 
 
 

All Off schaltet beim Klick alle DMX Kanäle auf 0, deaktiviert 
alle Fader, schaltet alle Ausgänge ab und setzt Timer und 
Timelines zurück.  
Mit den Optionsboxen D und P können Sie verhindern, dass 
bei einem ALL OFF Klick DMX Wert (D Feld) oder Outports 
(P Feld) zurückgesetzt werden. 
Deaktivieren Sie die Box, wenn beispielsweise gewünscht ist 
das beim ALL OFF Klick die Outports nicht abgeschaltet 
werden. 
Dies ist bei vielen Programmieranwendungen von Vorteil, vor 
allem wenn Anlagenteile programmgesteuert zu oder 
abgeschaltet werden. 
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Der Timer Bereich  
 
 
 
       
 
  
 
 
 
 
 
  
 
 
  
 
 
 
 
 

   löscht die aktuellen Einstellungen im Timer Bereich 
 

   
 
 
  
 
 
 

 

 

 

 

 

 

Einstellen der DMX Fadezeit und Buttons zur Auswahl fixer Zeiten.  
Der Zeitbereich reicht von 0-165 Sekunden wobei der Bereich 0-10Sek.  in 10tel 
Schritten, danach in ganzen Sekunden angegeben werden kann.  

Auswahl und Aktion der Timer. Ändern Sie den Status durch Anklicken der jeweiligen 
Box. Ein rotes Feld zeigt an das der Timer beim Abruf der Szene zurückgesetzt werden 
soll und somit seinen aktuellen Auftrag verwirft. 
Es können auch mehrere Timer gleichzeitig zurückgesetzt werden. 
Das grüne Feld zeigt an welcher der Timer mit den nachfolgenden Einstellungen 
beauftragt werden soll. Es kann immer nur ein Timer beauftragt werden. 
Timer die nicht markiert sind, werden beim Abruf der Szenen nicht beeinflusst. 
 
 
 

 
Einstellen der Timer Zeit, beim Setzen eines Timers. Der Wert liegt im Bereich 0,05 Sek. 
bis 3200 Sek. 

Music triggered legt fest ob zusätzlich nach dem verstreichen der Timer Zeit auf eine 
Audio Triggerung gewartet wird. (DMXfaceXH, Erweiterung erforderlich) 

Anzeige der Timer die gerade einen Auftrag ausführen (grün). Mit dem  Button 
können Sie ein weiteres Fenster öffnen, in dem Zeit, die nächste Szene oder das nächste 
Programm sowie der Status des Timer angezeigt wird. 

Ist diese Funktion aktiviert blinkt der Button. 
Es werden dann eine Timerfunktionen oder Tasks mehr ausgeführt. 

Szenen / Programm Calls durch den Timer 
In diesem Fenster werden die Szenen aufgelistet die der Timer der Reihe nach abarbeiten soll. 
Sie können Szenen hinzufügen indem Sie: 

• Die Enter Taste drücken während Sie sich im Feld befinden und die Szenen oder Programmnummer 
eingeben. 

• Mit gehaltener Shift Taste eine oder mehrere Szenen der Reihe nach anklicken (rot markiert) und 
anschließend in das Feld der Szenen Auflistung klicken. 

• Durch einen Doppelklick in der Liste das Fenster Overview and Text öffnen, und dort eine oder mehrere 
Szenen bzw. Programm durch klicken in die Auflistung übernehmen. 

 Sie können mit der DEL Taste Szenen aus der Auflistung entfernen. 
 
 
 

Anzahl der Wiederholungen die der Timer ausführen soll. (1-255) Bleibt das Feld leer oder 
wird „loop“ eingegeben läuft der Timer endlos bis dieser zurückgesetzt wird. 

Immediate Start legt fest das der Timer unmittelbar nach der Beauftragung die Timer Zeit 
einmal übergeht und sofort die erste Aktion ausführt. 

Override fade legt fest das die Fadezeit der Szenen, die den Timer übergeben wurden, 
ignoriert wird, und stattdessen die Fadezeit dieser Szenen herangezogen wird. 
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Inport / Outportanzeige 
 
Je nachdem das DMXface mit einer Erweiterung auf 16 Ausgänge oder bis zu  
24 Eingänge ausgestattet, ist werden im rechten Bereich die entsprechenden 
Anzeigefelder eingeblendet. 
 
Aktive Ein- bzw. Ausgänge werden grün angezeigt. 
Ein Inport wird als aktiv erkannt, wenn die anliegende Spannung  
>2,5 Volt ist. 
 
 
 
  
 
 
 
 
Änderungen an Eingängen anzeigen 

 
Diese Funktion öffnet ein Fenster in dem die Änderungen an den  
digitalen Eingängen, einschließlich der virtuellen BUS Eingänge, 
angezeigt wird. 

 
 
Bei jeder Änderung eines Eingangs wird ins Textfenster 
eine neue Zeile mit der Zeit und dem Zustand des Einganges 
 eingefügt. 
 
  

 
Analoge Eingangswerte anzeigen 
 

Sie können ein weiteres Fenster öffnen, in dem die analogen 
Werte der Eingänge angezeigt werden. 
Die Spannung welche an den acht Eingängen am  
DMXface anliegt wird permanent analog - digital gewandelt. 
Die Auflösung beträgt 8Bit, dass bedeutet der angezeigte  
Wert kann zwischen 0 und maximal 255 liegen. 
 
Der Spannungsbereich der aufgelöst wird ist 0 Volt bis ca. 5,2 Volt. 
Höhere Spannungen (>5.2 bis max. 28Volt) werden immer als  
Wert 255 ausgegeben. 
 
Sind virtuelle Eingänge vorhanden (CAN OPEN) dann werden diese angezeigt sobald die Eingänge 
benannt wurden. 
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Erstellen und Speichern einer Szene 

 
Eine Szene enthält alle Änderungen an DMX Kanälen und Ausgängen zu dem aktuell bestehenden 
Zustand.  
Ein Outport oder DMX Kanal der in einer Szene nicht markiert bzw. aktiviert ist, bleibt unverändert, wenn 
die Szene abgerufen wird. 
 
 
 
Einstellen eines DMX Kanals mit dem Fader 
Sobald sie einen Fader bewegen, und der Wert sich verändert, wird der Kanal aktiviert und blau markiert.  
Alle Kanäle die aktiviert sind und später in einer Szene gespeichert werden, werden beim Abruf der Szene 
beeinflusst.  
Kanäle die nicht markiert sind bleiben beim Abruf der Szenen unverändert. 
 
Kanal 3 wurde auf den Wert digital 154 / ca. 60% bewegt und dadurch aktiviert.  
 
    Aktueller DMX Ausgangswert 
     

Einstellwert des Faders, durch einen Klick auf den Wert können Sie zwischen 
voll (255) und aus (0) wechseln, ohne den Fader verwenden zu müssen 
 
Kanal ist blau hinterlegt, also aktiviert und zeigt an, dass dieser in Szene  
verwendet wird. 
 
Die Aktivierung kann durch einen Klick auf die Kanalnummer aktiviert oder 
aufgehoben werden. 
 
 
 

Durch die Taste  werden alle markierten Fader deaktiviert. 

Durch die Taste SHIFT +  werden alle Fader markiert.  

Durch die Taste SHIFT + CTRL +  werden alle Fader der aktuellen 
Bank markiert. 

 
 
 
Überblendungszeit: 
 
 
Mit der Überblendungszeit (Fade time) legen Sie fest in welchem Zeitraum die in der Szene aktivierten 
Kanäle auf den neuen Wert übergehen. 
 
Sie können im Textfeld der Überblendungszeit, eine Zeit zwischen 0 und 165 Sekunden eingeben. Dabei 
kann der Bereich von 0-10 Sekunden auch im 10tel Sekunden Bereich aufgelöst werden. 

 
Mit den 5 Buttons für Festzeiten können häufig gebrauchte Zeiten (0,5 bis 2,5 Sek.) gewählt werden ohne 
die Tastatur zu verwenden. 
     
Bei längeren Überblendungszeiten kann es zu Toleranzen der eingestellten Zeit zur tatsächlich 
ausgeführten Zeit kommen, da intern ein Rechenergebnis auf Ganzzahlen gerundet wird, kann die 
Abweichung bei hohen Überblendungszeiten relevant werden.
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Erstellen und Speichern einer Szene 
 
Kanalgruppen Auswahl 
 
 
   In dem Feld können Sie die Kanalgruppe wählen die Sie bearbeiten möchten.  
   Kanalgruppen in denen Kanäle aktiviert sind werden orange markiert. 

 
So ist beim Abruf einer Szene mit den Szenen Buttons auch leicht ersichtlich in 
welche Bereiche der DMX Kanäle die Szene eingreift. 

 
 
 
 
 
 
Aktivieren bzw. deaktivieren eines von Ausgängen 
Klicken Sie auf das entsprechende Kästchen des Ausgangs / Outport welches mit der Szene verändert 
werden soll. 
Durch mehrmaliges Klicken können Sie zwischen drei Möglichkeiten wählen: 
 

 
 

• Grün signalisiert, dass der Ausgang beim Aufruf der Szene aktiviert wird 

• Rot bedeutet, dass der Ausgang beim Aufruf der Szene deaktiviert wird 

• Blau signalisiert, dass der Ausgang beim Aufruf der Szene unverändert bleibt. 
 
 

Die Einstellung lt. Abbildung schaltet OUTPORT 1 ein, OUTPORT2 ab, die restlichen Ausgänge 
werden nicht beeinflusst. 

 
 
 
Sequenz Wiedergabe 
 
In jeder Szene kann eine Sequenz hinterlegt werden die beim Aufruf der Szene zur Ausgabe kommt. 
In Sequenzen können Ausgaben von RS232, MIDI, Infrarot oder BUS Kommandos hinterlegt werden. 

 
 

Wurde eine Sequenz im Editor angelegt kann diese aus der Drop Down Auflistung ausgewählt, und mit in 
die Szene gespeichert werden.  
Aufzeichnen von Sequenzen und Versenden per Szene 

 
Übergabe eines Timer Auftrag 
Im rechten Bereich können Sie einen Timerauftrag hinterlegen  
der beim Ausführen der Szene an einen Timer übergeben wird. 
Ebenso können sie gleichzeitig mehrere Timer zurücksetzen, damit diese 
Ihren Auftrag beenden. 
 
Verwendung der Timer zum Erstellen von Abläufen 
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Erstellen und Speichern einer Szene 
 
 
Speichern der Einstellung in eine Szene 
 

        Drücken Sie den  Button 
        Alle Speicherplätze leuchten jetzt orange auf. 

Wählen Sie den Speicherplatz auf den Sie 
abspeichern wollen durch Anklicken aus. 
 
Falls Sie den Vorgang abbrechen wollen, 
drücken Sie die ESC-Taste oder erneut auf 

  
 
Durch die Taste ALT+ den gewünschten Szenen 
Button können Sie ebenfalls die Szene speichern 

ohne den  vorher zu drücken. 
 
Unmittelbar nach dem Speichern erscheint eine Eingabebox für den Szenennamen, falls die Szene noch 
nicht benannt wurde. Hat ein Speicherplatz bereits einen Namen, entfällt diese Abfrage. Sie können den 

Namen mit dem  Button ändern. 
 

 
 
 
Nach dem Speichern ist der Szenenname, soweit darstellbar, am Szenenbutton sichtbar. Belegte und 
unbelegte Szenenspeicherplätze sind so leicht zu unterscheiden. 
 

Alle eingegebenen Namen werden in der Infoleiste in der Mitte 
angezeigt sobald der Mauszeiger auf einem Objekt stehen bleibt, 
sodass auch längere Namen die auf den Buttons nicht vollständig 
sichtbar sind, sowie die Namen der Ein- und Ausgänge abgerufen 
werden können. 
 

Das Löschen von Szenen ist durch das anklicken der Szene und der DEL Taste möglich. 
 

Das Umbenennen einer Szene kann durch den  Button oder das „Overview and text“ Fenster 
erfolgen. 

 

Mit der  Funktion, können auch die DMX Kanäle benannt werden, indem Sie den  
Button und anschließend auf einen DMX Kanal klicken. 
Der vergebene Text wird dann am DMX Kanal seitlich angezeigt. 

 
Grundsätzlich können Sie Bezeichnungen im Menü „Overwiew and text“ komfortabel und schnell 
editieren. 
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Erstellen und Speichern einer Szene 
 
Testen der Szene 
Klicken Sie mittels der Szenen Buttons die gespeicherte Szene an. 
Das Szenen Fenster zeigt die nach dem Klick wieder die Einstellungen der Szene. 
Ausgänge und DMX Kanäle die in der Szene aktiviert sind nehmen ihren neuen Wert an. 
Sequenzen werden verschickt, wenn diese aktiviert bzw. ausgewählt wurden. 
 

Zuvor können Sie mit der Taste  alle Ausgänge, DMX Kanäle, Timer und Timelines abschalten. 
 
 

 
 
 
 
Disable output: 
 
Wenn Sie Szenen in den Bearbeitungsbereich holen wollen ohne das diese am DMXface ausgegeben 
werden, dann können das mit CTRL Taste + Szenen Button machen. 
 

Die Ausgabe kann generell durch  unterbunden werden, sodass Sie am Interface programmieren 
können ohne dass sich der Ausgangszustand ändert bis die Ausgabesperre durch einen weiteren Klick auf 

 aufgehoben wurde. 

Während die Ausgabe deaktiviert ist blinkt der  Button rot. 
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Verwendung der Timer zum Erstellen von Abläufen 

DMXface hat acht unabhängige Timer.  
Diese werden verwendet um zeitliche oder sich wiederholenden Abläufe aus Szenen oder Programmen zu 
erstellen. 
In jeder Szene besteht die Möglichkeit einen Timer zu beauftragen oder zurückzusetzen.  
Das Zurücksetzen ist auch für mehrere Timer gleichzeitig möglich, und bedeutet das ein Timer der gerade 
einen Auftrag abarbeitet, den Auftrag beendet und verwirft. 
 
Wird ein Timer der gerade einen Auftrag abarbeitet mit einem neuen Auftrag überschrieben, so verwirft 
dieser ebenfalls den alten Auftrag und fängt mit dem neuen Auftrag an. 
 
Ein Timerauftrag besteht mindestens aus einer Szene die nach der angegebene Timer Zeit aufgerufen 
werden soll. 
Somit sieht der einfachste Timerauftrag wie im Beispiel rechts aus, 
Timer 1 bekommt den Auftrag nach 3 Sekunden Szene 1 aufzurufen. 
 
 
 
 
 
Welche Timer gerade aktiv sind sehen Sie rechts im Anzeigefeld, aktive Timer mit laufendem Auftrag 
werden grün angezeigt.  
 
Mit dem „Show“ Button können Sie ein Fenster öffnen das weiter Details zur Timer Aktivität anzeigt.  
  
Timer Auftragsbereich einer Szene im Detail 
 
Auswahl des Timer 

Sie können mit einer Übergabe einen Timer neu beauftragen und mehrere 
Timer gleichzeitig zurücksetzen. 

Wenn sie einen Timer mit den nachfolgenden Daten neu beauftragen wollen, so wählen Sie diesen durch 
Klicken aus, sodass dieser grün markiert ist. 
Ist bereits ein anderer Timer in der Auswahl grün markiert, so müssen Sie diesen vorher freiklicken, da 
immer nur ein Timer einen Auftrag bekommen kann, und sich das neue Feld sonst nicht auf grün setzen 
lässt. 
Sollen beim Abruf der Szene in die der Timerauftrag eingespeichert wird auch gleichzeitig ein oder mehrere 
Timer zurückgesetzt werden so markieren Sie diese durch Klicken, bis die Felder rot sind. 
 
Timer Zeit 
  Diese Zeit ist jede die verstreicht bis der Timer die (nächste) angegebene Szene abruft. 

Der Zeitbereich eines Timer reicht von 0,05 Sekunden bis 3200 Sekunden. 
  Die Eingabe ist in 0,05 Sekunden Schritten möglich. 
Wiederholungen 
  Sie können einen Timerauftrag 1-255mal ausführen (Eingabe „one time“ oder 1-255) 
  Wenn das erledigt ist, dann ist der Auftrag beendet und der Timer wieder ohne Auftrag. 
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Verwendung der Timer zum Erstellen von Abläufen 
 
Zugeordnete Szenen und Programme 

Hier erfolgt die Eingabe der Szenen oder der Programmnummern, welche jeweils 
nach Ablauf der Zeit nacheinander abgerufen werden. 

Sie können Szenen hinzufügen indem Sie: 

• Die Enter Taste drücken während Sie sich im Feld befinden und die 
Szenen oder Programmnummer eingeben. 

• Mit gehaltener Shift Taste eine oder mehrere Szenen der Reihe nach 
anklicken (rot markiert) und anschließend in das Feld der Szenen 
Auflistung klicken. 

• Durch einen Doppelklick in der Liste das Fenster Overview and text 
öffnen, und dort eine oder mehrere Szenen bzw. Programm durch klicken 
in die Auflistung übernehmen. 

 
Sie können mit der DEL Taste Szenen aus der Auflistung entfernen. 
Bis zu 20 Szenen können in den Auftragsbereich übernommen werden. 
 
Option music triggered 

Das DMXfaceXE hat eine installierte Audiotrigger Option mit eingebautem Mikrofon. Das 
Audiosignal das so empfangen wird, wird intern verstärkt, über einen Tiefpass mit 150Hz 
gefiltert und im Pegel angepasst. 
Das DMXface XH benötigt dazu ein Trigger Erweiterungsmodul am Erweiterungsbus. 
Sobald das empfangene Signal eine Trigger Schwelle überschreitet wird der Audiotrigger 
ausgelöst. (Blaue LED an der Front) 

 
Wird die Audio Triggerung gewählt wartet der Timer die Timer Zeit ab, ruft die (nächste) angegebene 
Szene aber erst dann ab, wenn die Audio Triggerung aufgrund eines Basssignals aktiv wird. 
So lässt sich eine Liste von Szenen im Takt der Musik abrufen. 
 
Option Immediate start 

Die Option Immediate start veranlasst den Timer die erste übergebene Szene sofort nach 
Erhalt des Auftrages anzurufen. Erst für dann kommt die Timer Zeit für alle folgenden 
Szenen die abzurufen sind, zum Tragen. 

 
Option Override fade 

Diese Option ermöglicht es die Fadezeit, aus der Szene mit der der Timerauftrag 
übergeben wird, auf alle aufgelisteten Szenen die dem Timer übergeben wurden zu 
übertragen. 
So können gleiche Szenen verwendet werden um Abläufe mit unterschiedlichen 
Überblendungsgeschwindigkeiten zu erstellen, ohne dass die Szenen selbst verändert oder 
kopiert werden müssen. 
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Verwendung der Timer zum Erstellen von Abläufen 
 
Übergabe einer variablen Zeit aus einem DMX Kanal 
Die Zeit die dem Timer beim Szenenaufruf übergeben wird kann auch zum Zeitpunkt des Aufrufes aus 
einem der DMX Kanäle bezogen werden. 
Es gibt drei verschiedene Arten  
DMX Wert 0-255 entspricht 0,5 bis 12,5 Sekunden = fast  
DMX Wert 0-255 entspricht 1 bis 255 Sekunden 
DMX Wert 0-255 entspricht 10 bis 2550 Sekunden = slow 
 
Geben Sie in dem Textfeld für die Zeiteingabe einfach den DMX Kanal mit dem vorne angestellten „DMX“ 
ein und weiters das Schlüsselwort „fast“ oder „slow“ falls Sie die Zeit nicht 1 zu 1 sondern den kurzen oder 
langen Bereich nutzen wollen. 
 
        
    
 
 
 
 
Show Timer Fenster 

Wenn sie auf den Button  im rechten unteren Bereich des Fensters klicken, dann öffnet sich ein 
Fenster in dem der aktuelle Zustand der Timer angezeigt wird. 
Sie sehen darin welcher Timer gerade aktiv ist und wie viel Zeit noch vergeht bis der übergebene Auftrag 
ausgeführt wird.  
 
Ebenso ist ersichtlich ob zusätzlich nach Ablauf der Zeit noch auf das Auftreten eines Audio Triggers 
gewartet wird. 
 

 
 
Disable timers   

Wenn Sie die Funktion  aktivieren (blinkt) dann werden die Aufrufe aus dem Timer nicht 
mehr ausgegeben bis die Funktion wieder abgeschaltet oder das DMXface neu gestartet wurde. 
 
Der Timer wird während Disable timers ganz normal aktiv, die Zeit läuft normal ab und die Funktion 
kann auch im Show Timer Fenster beobachtet werden. 
Allerdings finden die Aufrufe nicht statt. 
 
Oft ist es zum Editieren erforderlich, dass durch Timer verkettete Szenen Schritt für Schritt 
durchgegangen werden können, ohne dass eine programmierte Weiterschaltung durch einen Timer 
tatsächlich erfolgt. 

  
Durch ein erneutes Klicken auf den blinkenden Button wird die Sperre wieder aufgehoben. 

Zeitbereich 0,05 
bis 12,5 
Sekunden je 
nach 
Einstellung des 
DMX Kanal 5 

Zeitbereich 1 
bis 255 
Sekunden je 
nach 
Einstellung des 
DMX Kanal 5 

Zeitbereich 10 
bis 2550 
Sekunden je 
nach 
Einstellung des 
DMX Kanal 5 
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Farben der Szenen Buttons 

 
Jeder Szenenabruf markiert den Button der Szene farblich für eine Sekunde. 
Die Farbe ist unterschiedlich, je nachdem von wo aus der Aufruf der Szene erfolgt ist. 
 
Die letzte Szene die abgerufen wurde bleibt dauerhaft markiert bis wieder eine neue Szene von  
derselben Quelle (Trigger / USB, Timer oder Programm) abgerufen wird. 
 
Damit ist ein leichteres Nachvollziehen von Abläufen bzw. der letzten Aktionen möglich. 

 
Bedeutung der unterschiedlichen Hintergrundfarben 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Szene hellgrün wurde zuletzt per 
USB bzw. der DMXface PC 
Software oder von einem Event 
Trigger aufgerufen 

Unbenannte (leere) Szene 

Szene blau, die Szene wurde 
zuletzt durch einen 
Programmblock aufgerufen 

Szene grün wurde zuletzt durch 
einen Timer aufgerufen. 

Benannte Szene, der Name wird 
im Button eingeblendet 
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Overview and text – Objekte benennen und auswählen 

Dieses Fenster hat eine Doppelfunktion 
Einerseits können Sie es durch einen Klick in der oberen Menüleiste öffnen um Namensänderungen an 
Ein- oder Ausgängen, Szene, Programmen, DMX Kanälen etc. durchzuführen. 
 
Weiters ist können Sie bei Eingabefeldern, wo Szenen oder Programmnummern eingegeben werden, das 
Fenster durch einen Doppelklick in das Feld öffnen. 
Nun wählen Sie im Fenster die Szene oder das Programm durch einen Doppelklick aus. 
Nach der Auswahl schließt sich das Fenster und die Auswahl wurde in das Eingabefeld übertragen. 
 
Das Overview and text Fenster zeigt bei Szenen auch zusätzliche Informationen über verwendete Timer 
und Überblendungszeiten an. 
 
Die Daten durch einen Klick auf den Spaltenkopf sortierbar. 
Textänderungen werden durch den Button  
 
 
Neben der Auswahlmöglichkeit, können Sie in diesem Fenster auch die Texte ändern und mit dem  
Button   speichern. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Texte kopieren mit CTRL-C (Kopieren) und CTRL-V (Einfügen) 
Sie können eine oder mehrere Zeilen markieren mit CTRL-C kopieren und die Daten an einer anderen 
Stelle mit CTRL-V einfügen. 
Erkennt das System am Ende der kopierten Zeile eine Nummer so wird diese beim Einfügen in eine andere 
oder mehrere Zeilen automatisch erhöht. 
 
Sie können einen Text durch anklicken und der DEL Taste löschen. 
Solange Sie die Textänderungen nicht mit        gespeichert haben, können Sie die Änderungen auch 

verwerfen, indem Sie den Editor ohne zu speichern mit  verlassen. 
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Link / Copy Funktion für Szenen 

 
Diese Funktion dient dazu mehrere Szenen gleichzeitig auszuwählen und die Timer bzw. 
Überblendungsdaten zu bearbeiten oder Szenen zu kopieren. 
 
 

Kopieren von Szenen 

Drücken Sie den Button  um eine Anzahl von Szenen zu markieren. 
 
Der Link Copy Button blinkt, klicken Sie die Szenen an die Sie kopieren möchten, die gewählten 
Szenenbuttons werden rot markiert. 
 
Alternativ können Sie die Szenen auch durch SHIFT+SZENENBUTTON markieren ohne den LINK Copy 
Button vorher zu betätigen. 
 

 
 

Nach dem Markieren der Szenen betätigen sie erneut  , das Bearbeitungsmenü öffnet sich. 
 
 
Geben Sie die Zielposition für die Kopie im Feld  
„Destination scene nr.“ ein und klicken Sie   
 
Die kopierten Szenen auf der neuen Position haben  
jetzt dieselbe Funktion wie die Quellszenen. 
 
Timer Aufträge für verkettete Szenen werden automatisch  
Umgerechnet ansonsten können diese durch die Checkbox 
„Keep timersettings unchanged“ auch beibehalten werden. 
 

Sie können die kopierten Szenen mit  oder im  
Menü „Overview and text“ neu benennen, der Quellname wurde mitkopiert. 
 
 

Mit  können Sie Szenen die gerade kopiert wurden in den linken Listenbereich übernehmen 
und weiterbearbeiten. 
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Link / Copy Funktion für Szenen 
 

Ändern von Timer und Überblendungszeiten und Erstellen von Szenen Verkettungen 

Zum gemeinsamen Ändern von Überblendungseinstellungen, Timer Zeiten und dem Erstellen von 
Schleifen durch die Verkettung von Szenen, dient der mittlere Bereich der Link Copy Funktion. 
 
Bei verketteten Szenen wird bei jeder Szene der Timerauftrag so erstellt, dass dieser die nächste Szene 
einer Abfolge abruft. Wenn der Timerauftrag der letzten Szene wieder auf die Erste verweist dann läuft der 
Prozess endlos im Kreis bis ein ALL OFF oder TIMER RESET des jeweiligen Timer erfolgt. 
 
Im Gegensatz zu der Verwendung eines Timer dem gleich mehrere Szenen übergeben werden, erlaubt 
die Vorgangsweise der Verkettung bei jeder Szene der Auflistung unterschiedliche Timer Zeiten und Audio 
Triggerungen. 
 
Wollen Sie eine Verkettung erreichen ohne diese in jeder Szene per Hand eingeben zu müssen ist dies mit 
der Link Funktion sehr einfach. 
 
Wählen Sie wieder eine Reihe von Szenen zum Bearbeiten aus. 
 

Dazu betätigen Sie im Hauptmenü die  Taste, wählen gewünschten Szenen sodass diese rot 

markiert sind und betätigen nochmals die  Taste. 
Alternativ können Sie die Szenen auch durch SHIFT+SZENENBUTTON markieren. 
 
Zum gemeinsamen Ändern der Szenen Fadezeit geben Sie diese 
im Feld  ein. 
 
Wenn Sie in das Eingabefeld DMX Fade Time oder Timer Nr. ohne  
Eingabe belassen so wird die Einstellung in den gewählten Szenen  
nicht geändert und bleibt erhalten. 
 
Zum Verketten der Szenen wählen Sie einen der 8 Timer im Feld   
aus, und geben die Timer Zeit die pro Szene verstreichen soll an. 
 

Mit der Option  (DMXfaceXE oder XH mit Trigger Modul) 
wählen Sie aus ob bei jeder der gewählten Szenen die Audiotriggerung aktiv sein soll. 
 

Durch die Checkbox  legen Sie fest ob die Timer Daten so geschrieben werden, dass die letzte 
Szene wieder auf die Erste verweist und somit ein im Kreis laufender Prozess entsteht (Verkettete 
Szenen), oder ob die Szenenfolge nur einmal durchlaufen werden soll. 
 
Durch betätigen der Taste  wird die neue Einstellung in die gewählten Szenen übertragen. 
 
Alternativ haben Sie auch die Möglichkeit in der Timer Nr. Auflistung die Funktion „Remove“ auszuwählen. 
Allfällige Timer Einstellungen werden dann aus den gewählten Szenen entfernt. 
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Aufzeichnen von Sequenzen und Versenden per Szene 

 
Eine Sequenz ist ein universeller Speicherplatz der für verschiedene Arten von Ausgaben herangezogen 
werden kann. 
DMXface beinhaltet einen Sequenzspeicher mit 32 Speicherplätzen. 
 
Eine Sequenz kann für 

• Infrarot Ausgaben (IR Modul oder IR Mini erforderlich) 

• MIDI Senden (DMXfaceXE oder XH mit MIDI Erweiterung) 

• RS232 Senden an Port1 oder Port2 (DMXfaceXE nur Serialport1, XH mit RS232 Erweiterung) 

• Bus Kommandos an andere DMXface 
erstellt werden.  
Die Sequenz wird auf einem der 32 Speicherplätze abgelegt und benannt. 
Bei der Erstellung einer Szene kann eine solche Sequenz ausgewählt werden und kommt beim Abruf der 
Szene zum Einsatz. 
Zum Editieren und Erstellen von Sequenzen öffnen Sie das „Sendsequences“ Menü aus der Menüauswahl 
 
Inhalte des Sequenzmenüs: 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
Unterschiedliche Sequenzen sind farblich markiert.  
Geänderte Sequenzen zeigen mit einem gelben „Save Button“ an das diese noch nicht gespeichert 
sind. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Einbau in die Szene 
Die erstellten Sequenzen sind im Szenen Editor verfügbar, eine Sequenz pro Szenen beim Abruf der 
Szenen ausgegeben werden. 
Wählen Sie dazu eine der erstellten Sequenzen aus der  
Drop Down Box „Play sequence“ aus und speichern Sie die die 
Einstellung in einer Szene. 
Beim Aufruf der Szene wird die entsprechende Ausgabe 
ausgeführt. 
 
  

Aus der Drop Down Box wird 
gewählt um welche Art von 
Sequenz bzw. Aufzeichnung es 
sich handelt 

 

In dieser Zeile wird der Inhalt der 
Sequenz angezeigt. Durch einen 
Doppelklick in das Feld gelangen Sie in 
den entsprechenden Editor bzw. zum 
Capture für Infrarotsequenzen 

 

DEL Taste löscht den 
Inhalt der Sequenz 

 Test Taste sendet die erstellte 
Sequenz zu Testzwecken 

 

Save speichert die Sequenz 
Sequenznummer und Name, durch einen 
Doppelklick auf Text kann dieser 
geändert werden. 

 

Die Save All Taste speichert alle 
geänderten Sequenzen 
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Aufzeichnen von Infrarot Sequenzen 

 
Wählen Sie aus der Drop Down Box „IR CODE“ und machen Sie einen Doppelklick im „Sequenz Data 
Textfeld. 

 
Das Fenster zur Aufzeichnung von IR Befehlen öffnet sich  

 
 

 
Drücken Sie die Taste auf der Fernbedienung die Sie anlernen wollen.   

 
Sie werden aufgefordert die Taste ein zweites Mal zu  
drücken. 

 
Beide Aufzeichnungen der zwei Tastendrucke werden 
gespeichert und bei jedem Aufruf der Sequenz immer abwechselnd abgespielt. 
Dadurch können auch Fernbedienungen, die mit Toggle Bits arbeiten, angelernt werden. 

 
 

Das Capture Fenster schließt sich nach dem Empfang des 2ten Tastendrucks, und die Länge der 
empfangenen Daten wird in der Zeile angezeigt. 

 
 
 

Speichern Sie die Sequenz mit  ab und vergeben Sie einen Namen. 

Sie können die Aufzeichnung nun mit der  Taste über das angeschlossene IR Modul versenden.  
 
Die Länge (IR code length) der Daten ist je nach Fernbedienungstype unterschiedlich. 

 
Nicht alle Fernbedienungen sind lernbar. 

 
Nach dem Erfassen einer Infrarot Fernbedienungstaste sollte mit dem Test Button die Funktion überprüft 
werden. 

 
 
 
Hinweise 
Bei manchen Fernbedienungen wird der Infrarot Code mehrfach gesendet und das empfangende Gerät 
braucht z.B. auch zwei gültig empfangene Codes um die Funktion auszuführen. 

 
In diesen Fällen reagiert das Zielgerät auf das DMXface nur wenn die Test Taste mehrfach hintereinander 
schnell gedrückt wird. 
In diesem Fall muss die Sequenz zwei bis dreimal hintereinander gesendet werden. 
Verwenden Sie dazu eine zusätzliche Szene mit einem Timer Job, der die Szene mit der Sequenz im 
Abstand von 0.2 Sekunden 2-3-mal ausgibt 
 
Sollte ein Event Trigger welcher auf ein empfangenes Infrarot Signal reagiert, unmittelbar eine Szene 
abrufen welche wiederum eine IR Signal verschickt, sollten Sie ebenfalls eine kurze Verzögerung durch 
einen Timer (0,2Sek.) vorsehen, da unmittelbar nach einem IR Empfang keine IR Befehle ausgegeben 
werden sollten. 
Viele Geräte brauchen eine Pause zwischen den IR Übertragungen um diese auseinanderhalten zu 
können. 
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Aufzeichnen von RS232 Sequenzen 

Das DMXfaceXE hat Serialport1 als fixe Serielle Schnittstelle. 
Das DMXfaceXH kann mit bis zu 2 seriellen Schnittstellen bestückt werden. 
 
Wenn Sie auf eine der seriellen Schnittstellen ausgeben wollen, dann wählen Sie aus der Drop Down Box 
„SERIAL PORT 1“ oder „SERIAL PORT 2“ aus und öffnen Sie den Editor mit einem Doppelklick im Textfeld 
der entsprechenden Zeile. Der RS232 Editor öffnet sich. 
In diesem Editor können Sie eine bis zu 32 Byte lange Zeichenkette erstellen. 
Ebenso gibt es die Möglichkeit den Wert eines DMX Kanals in die Zeichenkette einfließen zu lassen. 
Somit können auch RS232 Befehle generiert werden, welche variable Bestandteile beinhalten. 
 
Die Baudrate und das Protokoll werden in den DMXface settings festgelegt. 
 

 
Die rechten Eingabefelder werden der Reihe 
nach mit den Zeichen befüllt die gesendet 
werden sollen. 
Eingaben können auch durch den ASCII Code  
erfolgen. 
 
Dezimal: Geben Sie die Nummer dreistellig ein 
z.B. „013“ für Carriage Return   
 
Hexadezimal: geben Sie den Hex Code des 
gewünschten Zeichens mit vorne angestellten 
gestellten 0x also z.B. „0x0D“ für 3 Return ein 

 löscht alle Eingabefelder 

 öffnet ein Eingabefeld, in welches Sie eine Zeichenkette eingeben können, welche dann in die 
einzelnen Eingabefelder eingefügt wird. 
 

 überträgt den letzten Empfang der RS232 Schnittstelle in die Eingabefelder 
 
Optionen: 
Send ASCII Byte   
 Das Zeichen im Feld rechts wird 1:1 versendet 

Insert DMX channelvalue as byte 
Im Feld rechts wird die DMX Kanalnummer eingegeben, aus der der zu sendende Wert bezogen 
werden soll. 
Der Wert des DMX Kanals wird als 1 Byte ASCII Zeichen zwischen 0 und 255 in die serielle 
Ausgabe eingefügt und gesendet. 

Insert DMX channelvalue as 3-byte decimal 
Im Feld rechts wird die DMX Kanalnummer eingegeben, aus der der zu sendende Wert bezogen 
werden soll. 
Der Wert des DMX Kanals wird als 3 Byte ASCII Zeichen 0x30(„0“) bis 0x39 („9“) in die serielle 
Ausgabe eingefügt und gesendet. 

Insert DMX channelvalue as 2 Byte hexcode 
Im Feld rechts wird die DMX Kanalnummer eingegeben, aus der der zu sendende Wert bezogen 
werden soll. 
Der Wert des DMX Kanals wird als 2 Byte ASCII Zeichen 0x30(„0“) bis 0x39 („9“) und 0x41 („A“) bis 
0x46 („F“) in die serielle Ausgabe eingefügt und gesendet. 
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Erstellen von RS485 BUS Sequenzen 

 
Am RS485 Bus können mehrere DMXface Geräte verbunden und über die vergebenen Busadressen 
angesprochen werden. 
Damit ein DMXface auf einem anderen per Bus verbundenen Gerät Szenen oder Programme abrufen 
kann, wird eine BUS Sequenz erstellt die an das eine Interface oder an alle Interfaces verschickt werden 
kann. 
Wählen Sie aus der Drop Down Box „BUS COMMAND“ öffnen Sie den Editor durch einen Doppelklick im 
Command Feld.  
Der Editor für BUS Kommandos öffnet sich. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Im Destination address Feld hinterlegen Sie auf welche BUS Adresse, eines Gerätes am RS485 Bus, 
gesendet werden soll. 
Optional können Sie auch „All devices“ wählen, das bedeutet, dass alle am Bus befindlichen Geräte den 
Befehl ausführen. 
 
Im Command Bereich wählen Sie ob eine Szene, ein Programm oder ein ALL OFF Befehl ausgeführt wird. 
 
Im Parameter Feld wählen Sie die Szenen oder Programmnummer aus. 
 
 
Sobald eine solche Sequenz abgespeichert, und mit einer Szene verknüpft wurde, wird das Kommando an 
den oder die Busteilnehmer versendet sobald die Szene aufgerufen wurde. 
 
Bei Befehlen die an alle Geräte geschickt werden, führt das sendende Interface den Befehl selbst nicht 
aus!  
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Ausgabe von MIDI OUT Daten aus einer Szene (DMXfaceXE) 

Das DMXfaceXE hat eine MIDI OUT Schnittstelle integriert, das DMXfaceXH kann mit einer MIDI 
Erweiterung am Erweiterungsbus ausgestattet werden. 
 
Um ein NOTE ON, NOTE OFF oder PROGRAM CHANGE Kommando auf die MIDI OUT Schnittstelle zu 
schicken wählen Sie aus der „Sequence type“ Liste „MIDI SEND“ aus und öffnen den Editor per 
Doppelklick in das „Sequence Data“ Feld. 
 

 
 
Eine Sequenz kann bis zu vier Midi Befehle in einem Set versenden. 
Wählen Sie aus der Drop Down Box die Art des MIDI Kommandos, den MIDI Kanal und Optional den Wert 
den Sie versenden wollen. 
 

Mit   können Sie den zuletzt am MIDI Eingang empfangenen MIDI Befehl in die nächste Zeile 
übernehmen. 
 

Der  Button löscht den Eingabebereich  
 

 übernimmt die Eingaben und schließt das Fenster.  

 schließt das Fenster ohne die Daten zu übernehmen. 
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Trigger 
Ein Trigger dient dazu um auf eingehende Ereignisse am Interface reagieren zu können. 
Beim Eintreten eines Events das in einem Trigger programmiert wurde, wird eine Szene oder ein 
Programm aufgerufen. 
 
Ereignisse die auftreten können sind 

• Zustandsänderung an einem Eingang (Einschalten / Ausschalten) 

• Empfang eines Infrarotfernbedienung Signals 

• Eintreten einer programmierten Uhrzeit / Wochentag / Datum 

• Empfangen einer MIDI note oder eines MIDI program change (DMXfaceXE, XH mit MIDI Modul) 

• Empfangen einer Zeichenkette via RS232 (XE, XH mit NET IO) 

• Empfang einer DALI BUS Kanaländerung (XH mit NET IO/DALI) 
 
Einem solchen Ereignis kann eine oder mehrere Szenen oder Programme zugeordnet werden. 
Sind mehrere Szenen oder Programme zugeordnet, so werden diese der Reihe nach, bei jedem erneuten 
Eintreten des Ereignisses, abgerufen. Nach der letzten hinterlegten Szene wird wieder bei der Ersten 
begonnen. 
 
 

Das Bearbeitungsfenster 

Das Menü zum Bearbeiten der Event Trigger öffnen Sie mit  in der Titelleiste: 
 

Nach dem Klick öffnet sich der Editor in welchem Sie die bis zu 48 Trigger bearbeiten können. 
 
 

 
 

 
 
 
 

 

Save all changes 
speichert alle 
Änderungen an 
Triggern auf das 
Interface. 

Reload Data, verwirft ungespeicherte 
Änderungen und lädt alle Triggereinstellungen 
neu vom Interface herunter. 

Auswahl Bereich des 
Triggers zum 
Bearbeiten. Der 
angeklickte Trigger 
wird in das 
Bearbeitungsfenster 
eingeblendet. 
Das Farbfeld vor der 
Nummer wird gelb, 
wenn ein Trigger 
noch nicht am 
Interface gespeichert 
wurde. 

Bearbeitungsbereich 

Save Trigger speichert 
den im 
Bearbeitungsfenster 
eingeblendeten Trigger 
auf dem Interface ab. 

Clear all Trigger settings 
löscht das 
Bearbeitungsfenster.  

Trigger 
Übersichtsfenster: 
In diesem Fenster 
werden immer 
Informationen, von 
allen Triggern, zum 
selben Thema das 
Sie gerade bei 
einem Trigger 
bearbeiten 
angezeigt. 

Test Trigger ruft den 
Trigger zu Testzwecken 
ab, wie wenn eines der 
aktivierten Events eintritt. 
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Trigger programmieren, Bearbeitungsbereich 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Mit dem  Button in jedem der Bearbeitungsfelder können Sie die jeweilige Einstellung löschen. 
 
Sobald Sie eine Trigger Nummer im Auswahlbereich anklicken, werden die Daten in die Bearbeitungsfelder 
geladen und der Trigger kann editiert werden. 
 
Bearbeiten Sie nun der Reihe nach, die gewünschten Bearbeitungsbereiche und hinterlegen Sie die 
Szene(n) oder Programme die beim Eintritt vom Ereignis abgerufen werden sollen.  
 
 
Im DMXface werden die Trigger, in aufsteigender Reihenfolge geprüft. 
Beim Eintritt eines der aktivierten Ereignisse, wird die nächste hinterlegte Szene bzw. das nächste 
Programm ausgeführt. 
Falls Sie in mehreren Triggern das gleiche Ereignis verarbeiten, werden die Szenen bzw. Programme in 
der Reihenfolge der Trigger Nummer abgerufen. 
 

Bereich zum Lernen von 
Infrarot Tasten einer 
Fernbedienung 

Bereich zum Erfassen 
einer Zustandsänderung 
an einem Eingang 
(INPORT) 

Bereich zum Erstellen 
eines zeitlichen 
Ereignisses 
(Zeitschaltung) 

Bereich zum Erfassen von 
einem DALI oder MIDI 
Trigger, wenn vorhanden. 

Bereich zum Erfassen der 
Trigger Daten von einer 
RS232 Schnittstelle 

Bereich zum Erfassen der 
Szenen oder Programme 
die der Reihe nach, bei 
jedem erneuten Eintreten 
der Triggerbedingung, 
abgerufen werden.  

Name des Triggers 
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Trigger programmieren, Eingabebereiche 

 
Sie können in einem Trigger gleichzeitig mehrere Events hinterlegen. 
So kann ein Infrarot Funktion parallel zu einer Inport, RS232 und Zeitschaltfunktion angelegt werden. 
Alle vier Ereignisse greifen gleichberechtigt beim Eintreten auf die hinterlegte Szene bzw. auf die nächste 
der hinterlegten Szenen zu. 
 
 
Eingabebereich für die Szenen oder Programme  
 

 
 
Zum Hinterlegen was passieren soll, wenn eines der Events im Trigger eintritt gibt es die vier Felder  
„Scene and program calls“. 
 
Wird kein einziges dieser vier Felder mit einer Szene oder Programmnummer belegt, dann verhält sich das 
Interface beim Eintreten des Events wie beim Klicken der All Off Taste, und schaltet alle laufenden Timer, 
Ports, Timelines und DMX Kanäle ab. 
 
Ist ein Feld mit einer Szene belegt wird diese abgerufen sobald eines der aktivierten Ereignisse eintritt. 
 
Werden die Felder mit mehreren Szenen belegt, so schaltet das Interface, bei jedem erneuten Eintreten 
des Ereignisses, auf die nächste angegebene Szene weiter, bis die letzte Szene oder ein leeres Feld 
erreicht wurde, dann wird wieder zur erste Szene in der Auflistung gesprungen 

 
Durch vorne anstellen eines „P“ vor die Nummer können Sie auch auf Programmblöcke zugreifen, welche 
beim Ereigniseintritt ausgeführt werden sollen. 
 
 
Szenen oder Programme können auch per Doppelklick in eine der Call Boxen aus dem Overview and text 
Fenster gewählt werden.  
 
Weiterleitung von Triggern 
Wenn ein Trigger die Ausgabe eines anderen Triggers benutzen soll, können Sie das durch eine Eingabe 
eines „T“ und der Trigger Nummer in den „Scene und program calls“ erreichen. 
 

 
 
So können mehrere Trigger Events auf dieselbe Schaltfolge eines Triggers zugreifen. 
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Trigger programmieren, Eingabebereiche 
 

Anlernen von Infrarot Befehlen einer Fernbedienung 

In diesem Bereich können Sie einen empfangenen Infrarotcode einer Fernbedienung als Ereignis 
speichern. 
 

Betätigen Sie dazu die  Taste. 
 
Das Infrarot Capture Fenster öffnet sich. 
 
 
 

Sie können den Vorgang jederzeit mit  abbrechen. 
 
Betätigen Sie nun die gewünschte Taste der Fernbedienung in der Nähe des Infrarot Empfängers (Direkt 
am DMXface oder dem externen SPL IR Modul)  
 
Empfängt DMXface einen für das Interface eindeutigen Fernbedienungscode so schließt sich das Capture 
Fenster und die Codierung wird in das Textfenster des Infrarot Bereiches übernommen. 
 

 
 
Es gibt unzählig verschiedene Fernbedienungsprotokolle und Übertragungsarten. 
Viele Fernbedienungen senden beim halten einer Taste immer wieder die gleiche Datensequenz. 

Das ist sehr vorteilhaft, wenn man z.B. eine Dimmer Funktion Heller/Dunkler programmieren will. 
Soll aber nur eine aus mehreren Szenen, die in den „Scene and program calls“ hinterlegt wurden, 
weitergeschaltet werden, so hat das zur Folge, dass die Szenen beim Halten des 
Fernbedienknopfes in schneller Folge durchgeschaltet werden. 
 

Verwenden Sie in diesem Fall die   Funktion um ein Weiterschalten, ohne dass die 
Taste vorher losgelassen wurde, zu verhindern. 
 
 

Allgemeines zu lernbaren Fernbedienungen  

 
Es können sehr viele der am Markt befindlichen Fernbedienungen welche auf einer Modulationsfrequenz 
von 38Khz basieren verwendet werden. 
 
Wenige Geräte verwenden andere Frequenzen oder Protokolle die nicht einlesbar sind. 
 
Wird die Fernbedienungstaste einwandfrei erkannt, wird das Infrarot Capture Fenster automatisch 
geschlossen und die Capture Funktion liefert für die gleiche Taste auch immer das gleiche Ergebnis. 
 
Im Zweifelsfall können Sie die gleiche Taste mehrmals Erfassen und das Ergebnis vergleichen. 
 
Wurde eine IR Sequenz bereits in einem Trigger verwendet erscheint ein kurzer Hinweis um 
Missverständnissen vorzubeugen, die Mehrfachzuweisung ist aber auch möglich. 
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Allgemeines zu lernbaren Fernbedienungen  
 
Es gibt Fernbedienungen welche ein „Toggle Bit“ mitschicken, das bedeutet das der empfangene Code 
sich bei jedem zweiten Tastendruck in einem Zeichen unterscheidet.  
 
In solchen Fällen müssen zwei Trigger definiert werden, damit beide Varianten des Infrarotsignals erkannt 
werden. 
 
Wird eine Taste auf der Fernbedienung festgehalten wird je nach Modell entweder der gleiche 
Fernbediencode immer wieder versendet oder nach dem Versenden des Fernbediencodes nur noch eine 
Repeat Sequenz verschickt.  
Mit ersten Fernbedienungen lassen sich auch Funktionen realisieren bei der durch gedrückt halten einer 
Taste fortlaufend Trigger aufgerufen. (z.B. für Dimmer Funktion) 

 
Fernbedienungen die einen Gerätecode mitschicken. 
Einzelne Modelle schicken bei einem Tastendruck immer zwei Sequenzen ab, wobei die erste den 
gleichbleibenden Gerätecode enthält und die zweite den eigentlichen Tastenbefehl enthält. 
 
Wird während des Capture Prozess ein zweiter Code empfangen, so bietet das Capture Fenster die zwei 
empfangenen Codes zur Auswahl an. 
 
 

Sie können dabei durch Probieren ermitteln welcher der 2 Codes der 
gewünschten Taste entspricht. Der erste Code ist dann meist für alle 
gedrückten Tasten gleich, der 2te entspricht dem Tastendruck. 

 
 
 
 
 
 
Interner und externer Infrarotsensor am DMXface 
Beim DMXfaceXH gibt es einen 6 pol. Kabelanschluss für den externen Sensor „SPL IR Modul“ 
Weiters hat das Gerät hat einen IR Sensor an der Front hinter der Plexiglasabdeckung 
 
Das Modell DMXfaceXE hat an der Rückseite einen RJ45 Stecker zum Anschluss des zweiten IR 
Empfängers. 
 
Beide Sensoren sind parallel aktiv und generieren aus dem Empfang das bestmögliche Ergebnis. 
 
Nicht verarbeitbare Infrarot Signale 
 
Ändert sich der empfangene Code bei jedem erneuten Capture, und es handelt sich nicht um zwei 
wiederkehrende Muster eines Codes mit Toggle Bit, dann kann der Code nicht verarbeitet werden. 
 
Das kann folgende Ursachen haben. 

• Es handelt sich um ein Fernbedienungsmodell welches nicht verarbeitet werden kann. 

• Die Modulationsfrequenz der verwendeten Fernbedienung ist nicht 38KHz 

• Das Infrarot Signal ist zu schwach, Batterie der Fernbedienung prüfen. 

• Die Entfernung vom Infrarotempfänger ist zu groß 

• Die Sicht zum Empfänger ist verstellt. 
 
 
Bei den unzähligen Modellen und Besonderheiten welche sich am Markt befinden, kann leider nicht 
garantiert werden, dass jedes Fernbedienungsmodell verwendet werden kann. 
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Trigger programmieren, Eingabebereiche 
 

Eingabebereich für digitale Eingänge  
 
Im „Inport trigger“ Bereich können Sie spezifizieren, wie sich das DMXface bei einer Zustandsänderung an 
einem der Eingänge verhält. 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Die Inport Trigger Modes 

Mode Normal 
Sobald der Eingang den eingestellten Zustand ON oder OFF annimmt, wird  
der Trigger ausgelöst. 
Wurde darüber hinaus eine Hold Time (0-6,3 Sek.) angegeben, muss das Signal in für die 
angegebene Zeit in dem Zustand bleiben bis der Trigger auslöst. 
(Zum Beispiel langer Tastendruck)  

 
 Mode Release 

Der Trigger löst erst beim Verlassen des eingestellten Zustandes aus. 
Eine Kombination mit einer Hold Time ist nicht möglich. 
Die Besonderheit ist, dass der Release Mode den Trigger nicht auslöst, wenn ein 
nachgelagertes Zeitereignis am selben Eingang durch einen anderen Trigger ausgeführt 
wird. 
 
Auf einen Taster bezogen ein Beispiel: 
Trigger 1 löst ein Ereignis aus, wenn die Taste losgelassen wird 

 
 
Trigger 2 löst ein Ereignis aus, wenn die Taste eine Sekunde lang gehalten wird. 

 
 
Bei dieser Einstellung löst Trigger 1 nicht aus, wenn die Taste nach einem langen 
Tastendruck losgelassen wird. 
 

Wählen Sie ob das Ereignis 
beim Einschalten (ON) oder 
Abschalten (OFF) auftreten 
soll. 

 

Die Hold Time definiert wie 
lange ein Signal anliegen 
muss, damit der Trigger 
aktiviert bzw. wiederholt wird. 

Auswahl des Einganges. 
Die Auswahlliste wird mit allen 
Eingängen befüllt die benannt 
wurden. (Overview and text). 
Es stehen auch alle BUS 
Eingänge die durch CAN oder 
LCD Module beschickt werden 
können zur Verfügung. 

Clear setting löscht die 
Eingaben in dem 
Bearbeitungsbereich 

4 wählbare Modi 
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Trigger programmieren, Eingabebereiche für digitale Eingänge  
 
 Mode Immediately and repeat 

Das Ereignis wird sofort ausgelöst und immer nach der angegebenen Zeit wiederholt, 
sobald der Eingang den gewählten Zustand ON oder OFF annimmt und hält. 

   
 
 
 
 
 
 

Im Beispiel wird das Event beim Einschalten von Inport 1 ausgelöst und nach 0,5 Sekunden 
immer wieder wiederholt solange Eingang 1 eingeschaltet bleibt. 

 
 Mode Wait and repeat 

 Das Ereignis wird nach der angegebenen Zeit ausgelöst und nach der angegebenen Zeit 
wiederholt, sobald der Eingang den gewählten Zustand ON oder OFF annimmt und hält. 

 

    
Im Beispiel wird das Event beim Einschalten von Inport 1 nach 0,7 Sekunden ausgelöst und 
immer wieder nach 0,7 Sekunden wiederholt solange Eingang 1 eingeschaltet bleibt. 

 
Durch die Kombination von verschiedenen Modi und Zeiten können einzelnen Tastern auf den 
Eingängen unterschiedlichste Funktionen bei verschieden langem Drücken des Tasters zugewiesen 
werden. 
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Trigger programmieren, Eingabebereiche 
 

Verwenden der Zeitschaltereignisse 

In den Bearbeitungsbereich der „Real time clock events“ können durch Eingabe von Datum und 
Uhrzeit sowie dem anhaken von Wochentagen, Ereignisse Kalender oder zeitbasiert ausgelöst 
werden. 
Auch ist die Eingabe von „XX“ als Wildcard möglich, sodass der Teil des Datums oder der Zeit nicht 
geprüft wird. 
 

Mit der Checkbox   können Sie ein Zeitschaltereignis deaktivieren ohne das die Daten 
in der Box gelöscht werden müssen. 
 
Wenn bei der Eingabe kein Wochentag angehakt ist, ist das gleichbedeutend zu täglich. 
 
Beispiele: 
      Löst das Ereignis täglich um 17:35 aus. 
 
 
 
 
 

Löst das Ereignis immer Freitag, Samstag und Sonntag um 
18.00h aus. 
 
 
 
Löst das Ereignis im Jänner an Montagen, Freitagen, 
Samstagen und Sonntagen um 15.00h aus. 

 
 
 
 

Löst das Ereignis jedes Jahr am 24.12 zu jeder vollen Stunde 
aus. 

 
 
 
 
 
 
Mit dem Button „Clear setting“ löschen Sie die Daten im Eingabefenster
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Trigger programmieren, Eingabebereiche 
 

Eingabebereich für MIDI Trigger (DMXfaceXE, XH mit MIDI Erweiterung) 

 
Ein MIDI Trigger reagiert auf ein bestimmtes MIDI note on, note off oder program change Kommando 
welches am MIDI IN auf einem bestimmten oder beliebigen MIDI Kanal empfangen wurde. 
 
Im MIDI receive Bereich können Sie die entsprechende Einstellung vornehmen. 
 

 
 
In der MIDI event Box können Sie folgende Empfangskommandos auswählen 

• MIDI note on  - Drücken einer Taste am Midi Gerät 

• MIDI note off  - Loslassen einer Taste am Midi Gerät 

• MIDI program change – Wählen eines Programms am Midi Gerät 
 
Im Channel Feld wird der Midi Kanal 1 bis 16 oder „All Channels“ = Keine Berücksichtigung des MIDI 
Kanals gewählt. 
 
Im Feld Value wird die Note eingetragen bzw. Programm Nummer aus der Drop Down Box gewählt 
 

Der  Button übernimmt das zuletzt am MIDI Eingang empfangene Statement in  
die Eingabefelder des MIDI Bereiches. 
 
 

Eingabebereich für die RS232 Triggerung (XE, XH + RS232 Modul) 

Um auf Daten die am RS232 Port eingehen reagieren zu können gibt es die Möglichkeit einen RS232 
Trigger zu definieren. 
Die Einstellung der RS232 Schnittstelle legen Sie im Setup des Interface fest. 
 
Sie können auswählen, auf welchem seriellen Port die Daten empfangen werden müssen. 
Das Vergleichsmuster kann bis zu 10 Byte lang sein und muss gänzlich mit dem Empfang übereinstimmen 
um den Trigger auszulösen. 
 

Sie können die Zeichen der Reihe nach in die einzelnen Boxen 
eingeben. 
Wollen Sie Sonderzeichen darstellen geben Sie die ASCII 
Nummer dreistellig ein oder als Hex Code mit „0x“ vorne 
angestellt. 

 
Ein Carriage Return ist auch durch die Eingabe von „CR“ 
möglich 

 
 

Mit der Taste  können Sie direkt eine eingegebene Zeichenkette in die Eingabefelder 
übernehmen. 

Durch einen Klick auf  wird der letzte Empfang an einem RS232 Port in die Eingabefelder 
eingefügt. 
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Trigger programmieren, Eingabebereiche 
 

Eingabebereich für DALI BUS (XH + IO NET) 

 

 

 
Der DALI Installationsbus sendet zum Steuern eines Beleuchtungskörpers immer 2 Byte Daten. 
 
Damit DMXface auf eine Übertragung am DALI BUS reagieren kann, ist es möglich die Adresse und ein 
Datenbyte welches vom DALI Bus versendet wurde zu reagieren. 
 
Da die DALI Daten ggf. auch von Tastern mit Dimmer Funktion kommen und sich das Datenbyte je nach 
Einstellung des Dimmers ändert, können Sie optional wählen, dass nicht nur bei einer 100%iger 
Übereinstimmung, sondern auch beim Auftreten eines höheren Wert als des Angegebenen getriggert wird. 
 
Vereinfacht gesagt, es wird festgestellt, dass der Stromkreis jetzt eingeschaltet wurde da der Datenwert 
z.B. größer als Null ist. 
 
Geben Sie das entsprechende Adress- und Datenbyte ein, oder betätigen Sie das Schaltelement und 

übernehmen Sie die Daten mit der   Taste. 
 

Die  öffnet ein Fenster in dem laufend die empfangenen DALI Daten angezeigt werden. 
 
 

Mit  beginnt die Aufzeichnung, mit  wird das Anzeigefenster gelöscht. 
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DMXface Programme 

Allgemeines 

Eines der wesentlichsten Elemente in der DMXface Programmierung sind Programmblöcke. 
Sie sind der Schlüssel um komplexere Abläufe in Abhängigkeit von anderen Umgebungszuständen zu 
realisieren oder mehrere Einzelschritte hintereinander bzw. in Abhängigkeit von anderen Zuständen 
auszuführen.  
 
Insgesamt stehen beim DMXface bis zu 28 Programmplätze zur Verfügung 
Jeder dieser Programmblöcke besteht aus bis zu 4 Kommandozeilen. 
 
Ein Programmblock kann an jeder Stelle eingesetzt werden an dem normalerweise eine Szene abgerufen 
wird. Es wird die Programmnummer mit einem vorangesetzten „P“ in das Feld eingegeben oder aus 
„Overview and text“ nach einem Doppelklick ausgewählt. 
 
z.B. bei den Triggern     Durch Timer 
 
 
 
 
 
Beim Neustart des Interface (DMXface settings)   
 
 
 
 
 
Ein Programmblock kann während seines Durchlaufes  

• Weitere Szenen abrufen 

• In andere Programmblöcke verzweigen 

• Szenen oder Programme bedingt, also in Abhängigkeit einer Abfrage abrufen. 
 
Weiters kann ein Programm auch durch eine von vier Tasks zyklisch im Zeitraum vom 50msek bis zu  
10 Sekunden abgerufen werden. 

 

Beispiel zum Einsatz eines Programmblocks 

Sie können mit einem Trigger und 2 Szenen ohne der Verwendung von Programmblöcken eine Lampe aus 
und einschalten. 
Sie können allerdings nicht in Abhängigkeit vom aktuellen Einschaltzustand der Lampe, den Zustand 
wechseln. 
 
Dazu würde es einer Abfrage des Lampenzustandes bedürfen, und es muss in Abhängigkeit vom Ergebnis 
entschieden werden, ob die Lampe aus oder eingeschaltet werden soll. 
Genau das ist mit dem Einsatz eines Programmblockes realisierbar. 
Beispiel mit Ausgang 1: 
 
Die Logik dazu wäre: 
Wenn OUTPORT 1 = 1 dann Szene 2 aufrufen (schaltet Lampe ab) sonst Szene 1 aufgerufen (schaltet 
Lampe ein) 
Der Programmblock dazu: 
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Funktion von Programmen  

Ein Programmblock wird nach seinem Aufruf Zeile für Zeile abgearbeitet bis ein Exit Befehl auftritt. 
Danach ist der Programmblock beendet, bis dieser erneut aufgerufen wird. 
 
Ein Aufruf eines Programmblockes kann einerseits an jeder Stelle erfolgen wo auch eine Szene aufgerufen 
wird. 
 
Weiters gibt es auch die Möglichkeit bis zu vier Tasks einzustellen, welche eine Programmblock permanent 
abrufen. 
Die Zeit zwischen den Aufrufen kann minimal 50msek, höchstens 10 Sekunden betragen und wird in 
50msek Schritten eingestellt. 
 
Ein Programmblock endet nicht automatisch nach der vierten Zeile, sondern läuft auch in den nächsten 
Block hinein bis ein „Exit“ auftritt. 
Somit sind auch längere Abfolgen als 4 Zeilen möglich. 
 
Der Nachteil ist, dass man bei der Ausnutzung aller vier Programmzeilen, in der letzten Zeile leicht den Exit 
Befehl vergisst. 
Die Ausführung wird dann in der nächsten Zeile und somit im nächsten Programm fortgesetzt. 
Sollte dieses schon mit einer Funktion belegt sein, kommt es zu Fehlern die auf den ersten Blick schwer zu 
finden sind. 
Ebenso kommt es beim Einsatz von IF Befehlen in der letzten Zeile eines Programmes immer wieder zum 
Problem, dass ein EXIT Befehl am Ende der letzten Zeile ja nur dann ausgeführt wird, wenn die IF 
Bedingung erfüllt war. 
Wurde die Bedingung nicht erfüllt läuft das Programm auch in den nächsten Schritt, also in die erste Zeile 
des nächsten Programmes was öfter einmal nicht gewollt sein kann. 
 
Daher ist das bei der Fehlersuche immer ein erster Ansatz auf ungewollt übergreifende Programme zu 
achten. 
 
 
Werte: 
Eingaben von Werten erfolgen immer Dezimal und entsprechen grundsätzlich einem 8 Bit Wert, das 
bedeutet der kleinste Wert ist Null der höchste 255. 
 
Bedingte Befehle: 
Bedingte Befehle (IF Befehle) beinhalten eine Bedingung und eine Szene oder Programm, welches nur 
ausgeführt werden soll wenn die vorhergehende Bedingung erfüllt wurde. 
 
Ist bei bedingten Befehlen (IF Befehlen) am Ende „and Exit“ gesetzt, wird das Programm nur dann 
verlassen, wenn die vorhergehende Bedingung in der Zeile erfüllt ist. 
Wurde die IF Bedingung nicht erfüllt läuft das Programm an dieser Stelle zur nächsten Zeile weiter. 
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DMX Kanäle als Merker oder Variable verwenden 

Unbenutzte DMX Kanäle können auch sehr gut als Merker oder Programmvariable „missbraucht“ werden 
um Werte zu sichern, verändern oder später abzufragen. 
 
DMX Kanäle können aus Szenen oder direkt aus dem Programmlauf verändert werden. 
Bei einem späteren Programmaufruf kann abgefragt werden ob ein DMX Kanal einen bestimmten Wert hat 
und anhand des Ergebnisses der Programmlauf verzweigt werden. 
 
Wenige Befehle ermöglichen zusätzlich zur Befehlsfunktion, direkt einen DMX Kanal zurückzusetzen.  
Zum Beispiel kann im Befehl zum Rückspeichern einer Szene optional auch gleich ein beliebiger DMX 
Kanal auf den Wert 0 gesetzt werden. 
 

 
 
Hintergrund ist in diesem Fall, dass Taster gerne mit einer Funktion belegt werden, die z.B. beim langen 
Drücken eines Tasters einen Farbdurchlauf starten, und beim Loslassen die neue Lichtstimmung 
abspeichern. 
Da der Taster aber nach jedem kurzen Tastendruck genauso losgelassen wird, muss nun beim langen 
Tastendruck gespeichert werden, dass beim nächsten Loslassen die Szene neu gespeichert werden soll. 
 
Dazu nimmt man einen freien DMX Kanal im System und beschreibt diesen mit einem Wert > 0 beim 
langen Tastendruck. Beim Loslassen der Taste wird ein Programmblock abgerufen der diesen DMX Kanal 
prüft, und den Schreibvorgang in die Szene nur dann durchgeführt, wenn der Kanal einen Wert > 0 
aufweist. 
Gleichzeitig kann mit dem Speicherbefehl der Kanal auch gleich wieder auf 0 gesetzt werden. 
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Der Programmeditor 

Das Öffnen vom Programmeditor erfolgt aus dem Hauptmenüleiste „Programs“. 
Das Laden des Editors kann je nach Systemleistung des PC einige Sekunden dauern. 
 

Grundelemente vom Programmeditor 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Ein Programmblock besteht grundsätzlich aus 4 Programmzeilen die nacheinander abgearbeitet werden 
bis die Ausführung auf einen ein Exit Befehl trifft.  
Ist bis zum Ende eines Programmblocks kein Exit Befehl gesetzt läuft die Ausführung in den nächsten 
Programmblock sodass auch längere Programme erstell werden können. 
 
Ein leeres Programm beginnt in seiner ersten Zeile mit einem „Exit program“ Befehl und wird sofort wieder 
verlassen. 
 
Sie können bei den Feldern normal eingeben, oder per Doppelklick im jeweiligen Feld eine Liste mit den 
möglichen Eingaben anzeigen lassen. 
 
Sobald im vordersten Eingabefeld ein Befehl eingegeben oder ausgewählt und das Feld verlassen wurde, 
werden die nachfolgenden Eingabefelder, welche für den gewählten Befehl erforderlich sind, sichtbar. 
 
Die Save Taste wird gelb gefärbt sobald sich ein Programmblock geändert hat. 
 
Sobald die Save Taste gedrückt wurde, werden die Eingaben für den geänderten Programmblock geprüft 
und in den für das Interface verarbeitbare Code übersetzt. Die Texte werden mit dem erkannten Inhalt 
aktualisiert.  
 
Sollten eingegebene Programmschritte beim Speichern aufgrund von fehlerhaften Eingaben nicht übersetzt 
werden können, erfolgt eine Info, ansonsten wird automatisch korrigiert. 
 
Die gespeicherten Programmblöcke werden sofort ans DMXface gesendet und sind ab dem Speichern 
aktiv und testbar. 
 
Wie üblich wird beim Speichern nach einem Namen für den Programmblock gefragt. 
Eine spätere Änderung des Textes ist durch ein erneutes Speichern möglich. 
 
Die Save All Taste speichert alle Programme die geändert wurden, dabei wird allerdings kein Text für die 
Benennung der Programme abgefragt. 

Save Button zum Speichern eins 
Programms. Ist der Button gelb 
eingefärbt so wurde das Programm 
verändert und die Änderung noch 
nicht gespeichert. 

Befehl, erste 
Spalte 

Optionaler setzbarer Exit Befehl in der 
letzten Spalte. 
Bei IF Befehlen wird der Exit nur dann 
ausgeführt, wenn die IF Bedingung erfüllt 
wurde.  

Befehls Optionen 

Bis zu vier fix laufende Tasks,  durch einen Doppelklick auf die Anzeige öffnet sich der Task Editor 
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Der Programmeditor 

Sprünge von Programm zu Programm 

Durch ein vorne angestelltes „P“ bei der Eingabe ist es auch hier wieder möglich direkt von einem 
Programmblock in einen anderen Programmblock zu verzweigen. 
 

 
 
Bei diesem Beispiel wird, falls DMX Kanal 16 einen Wert >100 aufweist in das Programm 5 verzweigt. 
Sobald im Programm 5 der EXIT Befehl ausgeführt wird, kehrt die Programmausführung wieder nach 
Programm 3 zurück und führt den letzten Schritt in Zeile 1 aus (and EXIT). Somit ist die Ausführung des 
Programm 3 beendet. 
 
Diese Möglichkeit bringt aber auch ein neues Risiko mit sich. 
Wenn Sie eine Endlosschleife produzieren, würde das Interface sich in dieser Schleife Festlaufen und im 
Endeffekt abstürzen. 
 

Endless loop error 

 

 
 
In diesem Beispiel ruft sich das Programm 4 selbst auf, was theoretisch den Absturz einer Steuerung 
verursacht. 
 
Aus diesem Grund ist in der Firmware des Interface ein Schutz eingebaut, der nicht mehr als 5 
untereinanderliegende Sprünge zulässt, ohne dass die Programmausführung zwischendurch wieder den 
Ausgangspunkt erreicht. 
 
Wird eine solche Endlosschleife während der Ausführung entdeckt, so sperrt das Interface alle 
Ausführungen von weiteren Programmschritten bis das Interface entweder durch Stromlosmachen 
zurückgesetzt wurde oder die Schleifen Erkennung aus der Bediensoftware zurückgesetzt wurde. 
 
Solange die Sperre aktiv ist blinkt rechts unten der Fehlerbutton „Endless loop error“. 

 
 
Durch einen Klick auf den Button können Sie den Fehler zurücksetzen. 
Allerdings sollte auch die Ursache in den Programmabläufen gesucht und bereinigt 
werden. 
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Menü Titelleiste 

 

 
 

• Save all changed programs 
Speichert alle geänderten Programme ins Interface, Texte für die Namensgebung werden dabei nicht 
abgefragt oder verändert. 
 

• Reload data from Interface 
Lädt alle Programmdaten erneut vom Interface und füllt die Seite neu auf 
 

• Copy program / Paste program 
Mit Copy wird das Programm aus der Zeile wo der Cursor sich gerade befindet in den 
Zwischenspeicher geladen. 
Mit Paste Programm wird das Programm aus dem Zwischenspeicher in das Programm an dem sicher 
der Cursor gerade befindet übertragen. 
 

• Copy line / Paste line 
Mit Copy wird die Programmzeile wo der Cursor sich gerade befindet in den Zwischenspeicher geladen. 
Mit Paste Line wird die Programmzeile, aus dem Zwischenspeicher, an eine neue Position an der der 
Cursor sich gerade befindet eingesetzt. 
Ebenso können Sie Programmzeilen mittels der CTRL-C und CTRL-V Tastenkombination kopieren. 
 

• Edit tasks 
Der Task Editor wird geöffnet 

 

Der Task Editor 

Sie können den Task Editor via Menüleiste oder durch einen Doppelklick auf die grünen Tasktexte öffnen. 
 
Bis zu vier Programme können zyklisch im  
Zeitabstand von mindestens 50msek. und maximal 
10 Sekunden ausgeführt werden. 
 
Durch den Eintrag der Zeit und der  
Programmnummer wird die Aufgabe in die Liste 
aufgenommen, und sofort ab dem Speichern 
ausgeführt. 
 
 
 
Tasks werden beispielsweise herangezogen, um DMX Eingangskanäle zu den DMX Ausgangskanälen zu 
übertragen oder DMX Eingangskanäle auf Änderungen zu überwachen. Dazu gibt es etliche Befehle, die 
speziell für den Datentransfer DMXIN nach DMXOUT oder zur Szenenhelligkeitssteuerung per DMXIN 
programmiert wurden.  
 
Weiters lassen sich so Regelungsaufgaben realisieren oder die Überwachung von analogen 
Eingangswerten erreichen und vieles mehr. 
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Programme, Befehle und deren Optionen 

Allgemeines 

Nachfolgend einige Beispiele zu Befehlen und deren Optionen und der Programmierweise 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Beispiel: DMX Kanal 16 um den Wert 100 erhöhen und das Programm verlassen 
Wählen Sie den Befehl aus der Liste die Sie mit einem Doppelklick in den Befehlstext bekommen. 
 
Sie könne auch „ADD“ in die Box eingeben und anschließen einen Doppelklick machen, es werden nur die 
Befehle die in Frage kommen angezeigt. 
 

  
 
 
 
 
 
 
Sobald die Speichern Taste gedrückt wird, werden die eingegebenen Daten kontrolliert, übersetzt und zum 
DMXface übertragen. 
 
Die Programmfelder werden mit den Daten, so wie diese letztlich aus der Eingabe verstanden wurden, 
aktualisiert. 
 
Ein Textfenster öffnet sich in dem Sie den Namen des Programms eingeben oder ändern können. 
 
 

 
 
 

Die Optionen können einfach als Zahl eingegeben 
werden  

Auswahl eines Exits:  
Das Programm wird nach diesem Schritt verlassen 
und keine weitere Zeile mehr ausgeführt das es 
sich um einen unbedingten Befehl handelt. 

Wählen Sie einen Befehl durch einen Doppelklick 
aus der Liste oder geben Sie diesen ein, sobald 
der Befehl ausgewählt wurde (TAB Taste), werden 
die erforderlichen Text Boxen für den Befehl 
sichtbar. Ebenso können Sie einen Teil des 
Befehlnamens eingeben und die Liste per 
Doppelklick öffnen. 
In dem Fall werden nur die in Frage kommenden 
Befehle angezeigt. 
 
 
 

Per Doppelklick in ein Textfeld erhalten 
Sie immer eine Auswahl der möglichen 
Eingaben in das Feld.  

Die letzte Box enthält immer die Info 
über einen Exit. 
Wurde dieser gesetzt wird bei 
unbedingten Befehlen das Programm 
an dieser Stelle verlassen. 
Bei bedingten Befehlen wird das 
Programm verlassen, wenn die 
If Bedingung erfüllt wurde. 

Befehlstext  
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Programme, Befehle und deren Optionen 

Bedingte Befehle 

Bei bedingten Befehlen handelt es sich um alle Befehle welche eine Bedingung beinhalten. 
Alle diese Befehle beginnen mit einen „IF“ 
 
Beispiel: 
Die Szene 50 soll nur dann abgerufen werden, wenn der DMX Kanal 10 einen aktuellen Wert >20 hat, 
ansonsten soll die Szene 51 abgerufen werden. 
 
Die Auswahl der Befehle erfolgt wieder durch Eingabe des Befehls und der Tab Taste oder einen 
Doppelklick in die Textbox und Auswahl aus der angezeigten Liste. 
Die nachfolgenden Eingaben in die Boxen können auf das reine Minimum der erforderlichen Information 
reduziert erfolgen. 
 
Die Aufgabe wird in zwei Schritten gelöst. 

1.) Wenn der DMX Wert des Kanals Nr. 10 > Wert 20 ist dann wird Szenen 50 aufgerufen und das 
Programm aufgrund der erfüllten Bedingung verlassen. 

2.) Ansonsten wird der nächste Schritt ausgeführt und die Szenen 51 aufgerufen und anschließend das 
Programm in jedem Fall verlassen. 

 
Die Eingabe kann auch auf das Minimum reduziert erfolgen oder durch Auswahl aus der Liste die per 
Doppelklick in die einzelnen Felder geöffnet wird. 

 
 
Nach dem Speichern (und Übersetzen) wird das wie folgt übernommen und der Text verständlich 
dargestellt. 

 
 
 

Do nothing Option 

An jeder Stelle, an der eine Szene oder ein Programm aufgerufen wird, können Sie auch die „do nothing“ 
Option einsetzen. (Am Ende der Auswahlliste des Feldes) 
Dies ist sinnvoll, wenn ein Programmblock verlassen werden soll, weil eine Bedingung nicht erfüllt ist. 
 
Beispiel eines DMXface XH mit einer IO NET Erweiterung mit einem DMX Eingang 
Wenn der Kanal 16 des DMX Eingangs >0 ist dann werden die DMX Eingangskanäle 1-15 auf den DMX 
Ausgang gelegt, sonst nicht. 
 

 
Dieses Programmbeispiel wird im Normalfall durch eine der vier Tasks im Abstand von 50msek ausgeführt, 
um auch einen flüssigen Transfer der DMX Eingangsdaten zu erreichen. 
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Programme, Befehle und deren Optionen 

Befehle mit Index 

Es gibt Befehle welche den aktuellen Wert eines DMX Kanals als Option für den Befehl verwenden. 
 
Da ein freier DMX Kanal immer auch als Variable oder Merker verwendet werden kann, bietet es sich an 
den eingestellten Wert eines Kanals als INDEX zu verwenden. 
 
Folgende Befehle gehören in diese Gruppe: 

• ADD INDEXED DMXout  einen DMX Kanal auf den der Index zeigt erhöhen. 

• SUB INDEXED DMXout  einen DMX Kanal auf den der Index zeigt reduzieren. 

• LOAD INDEXED SCENE  eine Szene auf den der Index zeigt aufrufen. 

• SCENE IDX SUBMASTER  eine Szene auf die der Index zeigt über einen Submaster Channel 
    regeln. 

 
Beispiel: 
DMX Kanal 5 gibt die Nummer der Szene vor die geladen werden soll. 

 
 
Wenn dieses Programm ausgeführt wird, dann wird eine Szene in Abhängigkeit des Wertes vom DMX 
Kanal 5 abgerufen. 
 
Kanal 5 DMX Wert = 0  ein ALL OFF wird ausgeführt 
Kanal 5 DMX Wert = 1  Szene 1 wird geladen 
Kanal 5 DMX Wert = 2  Szene 2 wird geladen 
usw. 
 
Bei einem INDEX für DMX Kanäle wird der Index Wert 0 und Index Werte, die über dem letzten DMX Kanal 
des DMXface liegen, ignoriert. 
 
 
 
Weitere Anwendungen sind z.B. das Erhöhen oder Reduzieren der Helligkeit eines DMX Kanals der über 
den DMX Wert eines anderen Kanals ausgewählt werden kann für Dimmer Anwendungen. 
 
Eine sehr schöne Lösung ist auch das Submastern einer Szene, wobei die gesamte Szene über den Wert 
eines 2ten DMX Kanals in ihrer Helligkeit geregelt wird. 
Der Befehl SCENE IDX SUBMASTER bezieht dabei die zu regelnde Szene auch aus einem DMX Kanal 
wodurch Szenenauswahl und Helligkeitsregelung mit wenigen Befehlen gelöst werden kann. 
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Programme, Befehle Beschreibung 

 

Befehle Programmfluss 

EXIT PROGRAM  

 Das Programm Block wird in der Zeile wo der Befehl steht beendet. 
 

 
Falls das Programm durch ein anderes Programm aufgerufen wurde, springt die 
Programmausführung zu nächsten Zeile des aufrufenden Programms zurück. 
Programme können auch mehr als 4 Zeilen haben, wird die Ausführung bei der 4ten Zeile nicht 
durch einen Exit beendet, läuft das Programm in der ersten Zeile der folgenden Programmnummer 
weiter. 

CALL 

 Der Befehl ruft die angegebene Szene oder das angegebene Programm auf. 
 

  
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

STEP OVER 

Der Befehl führt keine Operation aus und die Programmausführung springt zur nächsten Zeile. 
  

 

 

 

 

Befehle OUTPORTS 

SET OUTPORT1-8 

 Der Befehl setzt einzelne Bits der OUTPORTS 1-8 auf einen Wert. 
 

 
Das niedrigwertigste Bit (Outport 1) steht ganz rechts, das höchstwertige (Outport 8) ganz links. 
1 = aktivieren 
0 = deaktivieren 
x = unbeeinflusst lassen 
 
Durch einen Doppelklick in das Bit Feld wird eine Eingabemaske geöffnet in der Sie den 
gewünschten Bitzustand einstellen können. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 
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Befehle OUTPORTS 

SET OUTPORT9-16 

 Der Befehl setzt einzelne Bits der OUTPORTS 9-16 auf einen Wert. 
 

 
Das niedrigwertigste Bit (Outport 9) steht ganz rechts, das höchstwertige (Outport 16) ganz links. 
1 = aktivieren 
0 = deaktivieren 
x = unbeeinflusst lassen 
 
Durch einen Doppelklick in das Bit Feld wird eine Eingabemaske geöffnet in der Sie den 
gewünschten Bitzustand einstellen können. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

 

IF OUTPORT1-8 

 Dieser Befehl überprüft das digitale Muster der Ausgänge OUTPORT 1-8 und ruft die angegebene 
Szene oder das angegebene Programm auf, wenn die Bedingung erfüllt ist. 

 

 
Die 2te Box enthält die Vergleichsoption „=“ gleich, oder „<>“ ungleich 
 
Die 3te Box enthält das Bitmuster mit dem verglichen wird 
Das niedrigwertigste Bit (Outport 1) steht ganz rechts, das höchstwertige (Outport 8) ganz links. 
x Bits werden nicht verglichen.  
Bits mit 0 oder 1 müssen bei „=“ mit dem Muster übereinstimmen, 
bei der Option „<>“ dürfen die Bits mit dem Muster nicht übereinstimmen. 
 
Durch einen Doppelklick in das Feld wird das Port Menü angezeigt mit der die Einstellung einfach 
vorgenommen werden kann. 
 
Die 4te Box enthält die Szene die aufgerufen wird, wenn die vorangehende Bedingung erfüllt ist. 

 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 
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Befehle OUTPORTS 

IF OUTPORT9-16 

 Dieser Befehl überprüft das digitale Muster der Ausgänge OUTPORT 9-16 und ruft die angegebene 
Szene oder das angegebene Programm auf, wenn die Bedingung erfüllt ist. 

 

 
Die 2te Box enthält die Vergleichsoption „=“ gleich, oder „<>“ ungleich 
 
Die 3te Box enthält das Bitmuster mit dem verglichen wird 
Das niedrigwertigste Bit (Outport 9) steht ganz rechts, das höchstwertige (Outport 16) ganz links. 
x Bits werden nicht verglichen.  
Bits mit 0 oder 1 müssen bei „=“ mit dem Muster übereinstimmen, 
bei der Option „<>“ dürfen die Bits mit dem Muster nicht übereinstimmen. 
 
Durch einen Doppelklick in das Feld wird das Port Menü angezeigt mit der die Einstellung einfach 
vorgenommen werden kann. 
 
Die 4te Box enthält die Szene die aufgerufen wird, wenn die vorangehende Bedingung erfüllt ist. 

 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 
 

 

Befehle INPORT inkl. Analogverarbeitung 

IF DIGITAL INPORT 

Dieser Befehl überprüft das digitale Muster der Eingänge INPORT 1-8 und ruft die angegebene 
Szene oder das angegebene Programm auf, wenn die Bedingung erfüllt ist. 
 

 
 Die 2te Box enthält die Vergleichsoption „=“ gleich, oder „<>“ ungleich 

 
Die 3te Box enthält das Bitmuster mit dem verglichen wird 
Das niedrigwertigste Bit (Inport 1) steht ganz rechts, das höchstwertige (Inport 8) ganz links. 

 x Bits werden nicht verglichen.  
Bits mit 0 oder 1 müssen bei „=“ mit dem Muster übereinstimmen, 
bei der Option „<>“ dürfen die Bits mit dem Muster nicht übereinstimmen. 

 
Durch einen Doppelklick in das Feld wird das Port Menü angezeigt mit der die Einstellung einfach 
vorgenommen werden kann. 
 
Die 4te Box enthält die Szene die aufgerufen wird, wenn die vorangehende Bedingung erfüllt ist. 

 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 
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Befehle INPORT inkl. Analogverarbeitung 

 

MOVE analog INPORT 

 Überträgt den analogen Wert eines Inport oder BUS Moduls auf einen DMX Kanal 

  
 

Die Box 2 enthält die Nummer des Inport dessen 8 Bit analog Wert auf einen DMX Kanal, der in Box 
3 angegeben wurde, übertragen werden soll. 
Durch Eingabe der Bus Nummer kann auch auf die analogen Werte von zusätzlich 
angeschlossenen CAN Open Modulen zugegriffen werden. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

 

 

IF ANALOG INPORT 

Der Befehl nimmt den digitalisierten Analogwert eines Inport oder BUS Eingangs, vergleicht diesen 
mit einem fixen Wert und ruft bei der erfüllten Bedingung die angegebene Szene oder das 
angegebene Programm auf. 

 

  
Die 2te Box enthält den Inport von dem der analoge Wert verglichen werden soll 
Die 3te Box enthält die Vergleichsoption „=“ gleich „>“ größer, “<“ kleiner  
Die 4te Box enthält den Wert mit dem verglichen wird.  
Die 5te Box enthält die Szene die aufgerufen wird, wenn die vorangehende Bedingung erfüllt ist. 
Durch die Eingabe Bus 1.5 etc. können Sie auch auf die analogen Register der Bus Module 
zugreifen. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 

 
 

 

Befehle DMX OUT 

SET DMXout 

 Setzt einen DMX Kanal auf einen Wert. 
 

 
Die 2te Box enthält den DMX Kanal 
Die 3te Box den Wert auf den der DMX Kanal gesetzt werden soll. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

. 



         DMXface   -  Digital Media Crossover Interface  Seite  87 
 

Befehle DMX OUT 

ADD TO DMXout 

 Der Befehl erhöht einen DMX OUT Kanalwert um einen angegebenen Wert. 
 

 
Die 2te Box enthält den DMX Kanal der erhöht werden soll 
Die 3te Box enthält den Wert um den der Kanal erhöht wird, das Limit ist bei dem Wert 255. 
Sollte die Addition den Wert 255 überschreiten wird dieser auf 255 begrenzt. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

SUB FROM DMXout 

Der Befehl reduziert einen DMX OUT Kanalwert um einen angegebenen Wert. 
 

 
Die 2te Box enthält den DMX Kanal der reduziert werden soll 
Die 3te Box enthält den Wert um den der Kanal reduziert wird, das Limit ist bei dem Wert 255. 
Sollte die Subtraktion den Wert 0 unterschreiten ist das Ergebnis auf 0 begrenzt. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

ADD DMXout CHANNELS 

Dieser Befehl nimmt den aktuellen DMX OUT Wert von 2 DMX Kanälen, addiert die Werte und 
speichert das Ergebnis auf einem angegebenen DMX Kanal ab. 
 

 
Die 2te Box enthält den ersten DMX Kanal 
Die 3te Box enthält den zweiten DMX Kanal 
Die 4te Box enthält den DMX Kanal in dem das Ergebnis abgelegt wird. 
Das höchste Ergebnis der Addition ist mit 255 begrenzt. 
Es können auch gleiche Kanäle in den Boxen 2-4 eingesetzt werden. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

SUB DMXout CHANNELS 

Der Befehl subtrahiert den Wert eines DMX OUT Kanals von dem Wert eines anderen DMX OUT 
Kanals und speichert das Ergebnis auf einem angegebenen DMX Kanal ab. 
 

 
Die 2te Box enthält den ersten DMX Kanal 
Die 3te Box enthält den zweiten DMX Kanal 
Die 4te Box enthält den DMX Kanal in dem das Ergebnis abgelegt wird. 
 
Das niedrigste Ergebnis der Subtraktion ist mit 0 begrenzt. 
Die Werte des zweiten DMX Kanal wird vom ersten DMX Kanal abgezogen, das Ergebnis im Kanal 
lt. der 3ten Box abgelegt. 
Es können auch gleiche Kanäle in den Boxen 2-4 eingesetzt werden. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 
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Befehle DMX OUT 

SUB DMXout FROM VALUE 

Der Befehl zieht den Wert eines DMX Kanals von einem festen Wert ab und speichert das Ergebnis 
auf einem angegebenen DMX Kanal ab. 

 

 
Die 2te Box enthält einen festen Wert 
Die 3te Box enthält den DMX Kanal der vom festen Wert abgezogen werden soll. 
Die 4te Box enthält den DMX Kanal in dem das Ergebnis abgelegt wird. 
Das niedrigste Ergebnis der Subtraktion ist mit 0 begrenzt. 
Die Werte des DMX Kanal wird vom festen Wert abgezogen, das Ergebnis im Kanal lt. der 3ten Box 
abgelegt 
Es können auch gleiche Kanäle in den Boxen 3-4 eingesetzt werden. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

MULTIPLY DMXout CHANNELS 

Der Befehl multipliziert die Werte von zwei DMX Kanälen und speichert das Ergebnis auf einem 
angegebenen DMX Kanal ab. 

 

 
Die 2te Box enthält den ersten DMX Kanal 
Die 3te Box enthält den zweiten DMX Kanal 
Die 4te Box enthält den DMX Kanal in dem das Ergebnis abgelegt wird. 
Das höchste Ergebnis der Multiplikation ist mit 255 begrenzt. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

COPY DMXout CHANNEL 

 Der Befehl überträgt den Wert eines DMX Out Kanal auf einen anderen DMX Out Kanal. 
  

 
Box 2 enthält die Kanalnummer des DMX Kanals von dem der aktuelle Wert auf den DMX Kanal 
aus Box 3 kopiert werden soll. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

COPY DMXout WINDOW 

 Der Befehl überträgt die Werte mehrerer DMX Out Kanäle auf eine andere DMX Out Kanalgruppe. 
 

 
 Box 2 enthält den ersten Kanal von dem die DMX Werte übertragen werden sollen 
 Box 3 enthält den ersten Zielkanal an den die DMX Werte geschrieben werden sollen. 
 Box 4 enthält die Anzahl der Kanäle die kopiert werden sollen. 
 

Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 
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Befehle DMX OUT 

FILL DMXout WINDOW 

Der Befehl überträgt einen festen Wert auf eine Anzahl von aufeinanderfolgenden DMX Kanäle ab 
einem genannten Startkanal. 
 

 
 
 Box 2 enthält den ersten Kanal auf den der Wert aus Box 3 geschrieben wird. 
 Box 3 enthält die Anzahl der Kanäle auf die der Wert aus Box 3 übertragen wird. 
 

Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

ADD INDEXED DMXout 

 Dieser Befehl erhöht einen DMX OUT Kanal auf den der INDEX Kanal zeigt um einen fixen Wert. 
Der DMX OUT Wert des INDEX Kanals entspricht einem Zeiger auf den DMX Kanal der bei der 
Befehlsausführung erhöht werden soll. 

 

 
Die 2te Box enthält den Index Kanal aus dem der Zielkanal bezogen wird. 
Die 3te Box enthält den Wert der beim Wert des Zielkanals dazugezählt wird. 

 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

 
 Ein Indexwert =0 oder ein Indexwert der über dem letzten Kanal des DMXface liegt wird ignoriert. 

 

SUB INDEXED DMXout 

Dieser Befehl reduziert einen DMX OUT Kanal auf den der INDEX Kanal zeigt um einen fixen Wert. 
Der DMX OUT Wert des INDEX Kanals entspricht einem Zeiger auf den DMX Kanal der bei der 
Befehlsausführung erhöht werden soll. 
 

 
Die 2te Box enthält den Index Kanal aus dem der Zielkanal bezogen wird. 
Die 3te Box enthält den Wert der beim Wert des Zielkanals abgezogen wird. 

 
Ein Indexwert =0 oder ein Indexwert der über dem letzten Kanal des DMXface liegt wird ignoriert. 

 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 
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Befehle DMX OUT 

IF DMXout VALUE 

 Der Befehl vergleicht einen DMX Ausgangskanal mit einem fixen Wert und ruft die angegebene 
Szene oder das angegebene Programm auf, wenn die Bedingung erfüllt ist. 

 

 
 

Die 2te Box enthält den Kanal des DMX Ausgang der mit einem Wert verglichen werden soll 
Die 3te Box enthält die Vergleichsoption „=“ gleich, „<>“ ungleich, „>“ größer, “<“ kleiner, „>=“ größer 
gleich oder „<=“ keiner gleich 
Die 4te Box enthält den Wert mit dem verglichen wird 
Die 5te Box enthält die Szene oder das Programm das ausgeführt wird, wenn die Bedingung erfüllt 
ist. 

 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 

 
Der Befehl lädt die Szene die durch den Wert in einem DMX Out Kanal angezeigt wird. 
 

 
 
Die 2te Box enthält die DMX Kanal Nummer aus dem die Nummer der zu ladenden Szene bezogen 
wird. 
Hat der DMX Kanal einen Wert Null dann führt das Interface einen ALL OFF aus und schaltet alles 
ab. 
Liegt der Wert des Index Kanals über der letzten Szene des DMXface so wird keine Szenen 
aufgerufen. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

IF DMXout CHANNEL 

 Der Befehl vergleicht zwei DMX Ausgangskanäle und ruft die angegebene Szene oder das 
angegebene Programm auf, wenn die Bedingung erfüllt ist. 

 

 
 

Die 2te Box enthält den ersten DMX Out Kanal der verglichen wird 
Die 3te Box enthält die Vergleichsoption „=“ gleich, „<>“ ungleich, „>“ größer, “<“ kleiner, „>=“ größer 
gleich oder „<=“ keiner gleich 
Die 4te Box enthält den zweiten DMX Out Kanal der verglichen wird 
Die 5te Box enthält die Szene oder das Programm das aufgerufen wird, wenn die vorangehende 
Bedingung erfüllt ist. 

 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 
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Befehle DMX OUT 

IF DMXoutVALUES > 0  

Der Befehl überprüft einen oder mehrere aufeinanderfolgende DMX Out Kanäle und ruft die 
angegebene Szene oder das angegebene Programm auf, wenn einer der Kanäle einen Wert >0 
aufweist. 

 

 
 

 Die 2te Box enthält den ersten DMX Out Kanal ab dem der Ausgangswert geprüft wird 
Die 3te Box enthält die Anzahl der Kanäle die geprüft werden 
Die 4te Box enthält die Szene oder das Programm das aufgerufen wird, wenn einer der Kanäle 
einen Wert >0 hat. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 

IF DMXoutVALUES = 0  

Der Befehl überprüft einen oder mehrere aufeinanderfolgende DMX Out Kanäle und ruft die 
angegebene Szene oder das angegebene Programm auf, wenn alle Kanäle im genannten DMX 
Fenster einen Wert =0 aufweisen. 

 

 
 

 Die 2te Box enthält den ersten DMX Out Kanal ab dem der Ausgangswert geprüft wird. 
Die 3te Box enthält die Anzahl der Kanäle die geprüft werden. 
Die 4te Box enthält die Szene oder das Programm, dass aufgerufen wird, wenn alle Kanäle =0 sind. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 

IF DMXout CHANGED 

Der Befehl prüft ob sich ein DMX Kanal seit der letzten Abfrage mit diesem Befehl verändert hat und 
ruft eine Szene oder ein Programm auf, wenn dies der Fall ist. 

  
 

Die 2te Box enthält den DMX Out Kanal der geprüft wird. 
Die 3te Box enthält die Szene oder das Programm welches aufgerufen wird, wenn sich der Wert 
verändert hat. 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 
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Befehle DMX IN 

MOVE DMXin ALL 

 Der Befehl kopiert einen oder mehrere Kanalwerte vom DMX Eingang auf den DMX Ausgang 

  
 

Die 2te Box enthält den Kanal des DMX Eingang ab dem die Daten genommen werden. 
Die 3te Box enthält den ersten Kanal des DMX Ausgangs auf den die Daten kopiert werden 
Die 4te Box enthält die Anzahl der Kanäle die übertragen werden sollen 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

MOVE DMXin CHANGED 

Der Befehl überträgt einen oder mehrere DMX Eingangskanäle auf den DMX Ausgang, wenn der 
DMX Eingangskanal sich verändert hat. 

 
DMXface hat einen Speicher (DMX IN Buffer) mit dem es feststellen kann ob ein DMX 
Eingangskanal sich verändert hat. 

 
Der Befehl überträgt die angegebenen DMX Eingangskanäle nur, wenn der aktuelle DMX 
Eingangswert nicht mehr mit dem im DMX IN Buffer gespeicherten übereinstimmt, und aktualisiert 
den DMX IN Buffer. 

 

 
Die 2te Box enthält den Kanal des DMX Eingang ab dem die Daten genommen werden 
Die 3te Box enthält den Kanal des DMX Ausgangs auf den die Daten kopiert werden 
Die 4te Box enthält die Anzahl der Kanäle die übertragen werden sollen 

  
 

Wenn mehrere MOVE DMXin CHANGED Befehle auf denselben DMX Eingangskanal zugreifen, 
aktualisiert der erste Befehl den DMX IN Buffer für die DMX Änderungen am Eingang. 
Die darauffolgenden Befehle können die Änderung für den Kanal nicht mehr feststellen und werden 
nicht ausgeführt. 
Selbes gilt auch für den Befehl IF DMXin CHANGED 

 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

IF DMXin CHANGED 

Der Befehl für die angegebene Szene oder das angegebene Programm nur dann aus, wenn sich 
der angegebene DMX Eingangskanalwert verändert hat und aktualisiert den DMX IN Buffer.  
(siehe MOVE DMXin CHANGED). 
 

 
 
Die 2te Box enthält den Kanal des DMX Eingang der geprüft wird 
Die 3te Box enthält das Programm oder die Szene die aufgerufen wird, wenn sich der 
Eingangskanal verändert hat. 
Die 4te Box enthält die Anzahl der Kanäle die übertragen werden sollen 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 
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Befehle DMX IN 

IF DMXin <> DMXout 

Der Befehl vergleicht einen DMX Eingangskanal mit einem DMX Ausgangskanal und ruft die 
angegebene Szene oder das angegebene Programm auf, wenn die Kanalwerte nicht gleich sind. 

 

 
 

Die 2te Box enthält den DMX In Kanal der verglichen werden soll 
Die 3te Box enthält den DMX Out Kanal der verglichen werden soll 
Die 4te Box enthält die Szene oder das Programm das ausgeführt wird, wenn die DMX Kanäle 
einen ungleichen Wert haben. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 

IF DMXin = DMXout 

Der Befehl vergleicht einen DMX Eingangskanal mit einem DMX Ausgangskanal und ruft die 
angegebene Szene oder das angegebene Programm auf, wenn die Kanalwerte gleich sind. 

 

 
 

Die 2te Box enthält den DMX In Kanal der verglichen werden soll 
Die 3te Box enthält den DMX Out Kanal der verglichen werden soll 
Die 4te Box enthält die Szene oder das Programm das ausgeführt wird, wenn die DMX Kanäle 
einen gleichen Wert haben. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 

IF DMXin has no SIGNAL 

Der Befehl ruft die angegebene Szene oder das angegebene Programm auf, wenn am DMX 
Eingang kein Signal anliegt.  
  

 
Die 2te Box enthält die Szene oder das Programm das aufgerufen wird, wenn am DMX Eingang 
kein DMX Sendegerät angeschlossen oder das Gerät abgeschaltet ist. 

 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 
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Befehle DMX IN  

IF DMXin VALUE 

Der Befehl vergleicht einen DMX Eingangskanal mit einem fixen Wert und ruft die angegebene 
Szene oder das angegebene Programm auf, wenn die Bedingung erfüllt ist. 

 

 
  

Die 2te Box enthält den Kanal des DMX Eingang der mit einem Wert verglichen werden soll 
Die 3te Box enthält den Operator <,> oder = 
Die 4te Box enthält den Wert mit dem verglichen wird 
Die 5te Box enthält die Szene oder das Programm das ausgeführt wird, wenn die Bedingung erfüllt 
ist. 

 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 

 

 

 

Befehle Trigger 

RESET all TRIGGERS 

Der Befehl setzt alle Trigger wieder auf die erste Szene bzw. das erste Programm welches beim 
Eintreten der Trigger Bedingung aufgerufen werden soll. 
 

 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

RESET TRIGGER 

Der Befehl setzt einen bestimmten Trigger wieder auf die erste Szene bzw. das erste Programm 
welches beim Eintreten der Trigger Bedingung aufgerufen werden soll. 
 

 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 
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Befehle Szene 

SAVE DMXout TO SCENE 

 Der Befehl speichert eine bestehende Szene mit dem aktuellen DMX OUT werten neu ab. 
 Optional kann auch gleichzeitig ein gewählter DMX Kanal auf den Wert Null gesetzt werden. 
 

 
 
Bei der Ausführung speichert der Befehl alle DMX Kanäle die in einer bestehenden Szene aktiviert 
sind (Aktiviert = blau hinterlegt) mit dem aktuellen Werten des DMX Out neu ab. 
 
Optional kann im 3ten Feld ein DMX Kanal angegeben werden der gleichzeitig auf den Wert 0 
gesetzt wird. 
Dies ist hilfreich, wenn im Zuge der Programmierung ein Kanal als Merker verwendet wurde. 
Ansonsten kann das Feld leer gelassen werden. 
 

 Lesen Sie zu diesem Thema auch das Kapitel Programmspeicher, Fehler „Excessive flash write“ 
 
Der Flash Speicher in dem die Szene abgespeichert wird hat eine begrenzte 
Wiederbeschreibbarkeit und eine Schutzfunktion die ein permanentes Überschreiben verhindert. 
 

 Alle anderen Einstellungen der Szene die überschrieben wird bleiben unverändert. 
 

Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

STOP SCENE FADING 

Der Befehl stoppt eine allfällig laufende Überblendung am DMX Out, sodass das DMX Out Signal 
die momentane Einstellung behält. 
 
Dabei bezieht sich der FADE STOP auf die DMX Out Kanäle welche in der angegebenen Szene 
aktiviert sind. 
 
Optional kann auch gleichzeitig ein Timer zurückgesetzt werden. 
 

  
 

Im Normalfall läuft ja ein Überblendungsvorgang (Fade Time) bis zum Ende durch. 
Der Befehl ermöglicht das Abbrechen eines Überblendungsvorganges zu dem Zeitpunkt an dem der 
Befehl ausgeführt wird. 
Welche DMX Out Kanäle vom Abbruch der Überblendung betroffen sein sollen, kann über die 
aktivierten DMX Kanäle der angegebenen Szene gesteuert werden. 
 
In vielen Fällen wird ein Überblendungsvorgang auch vom Timer gesteuert, sodass auch ein Timer 
gleichzeitig zurückgesetzt werden kann, damit die Lichteinstellung stehen bleibt. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 
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Befehle Szene 

ADD SCENE brightness 

Der Befehl greift auf die aktivierten Kanäle der genannten Szene zu und erhöht die DMX Out Werte 
um einen fixen Wert. 
 

 
 Die Box 2 nennt die Szene aus der das Muster der aktivierten Kanäle bezogen werden soll. 

(Blau markierte Kanäle) 
Die Box 3 liefert den Wert, um den alle markierten Kanäle aus der Musterszene, erhöht werden 
sollen. 
Der Maximalwert der Addition ist mit 255 begrenzt, Kanäle die schon einen Wert 255 haben bleiben 
auf dem Wert stehen. 
Fade Zeiten der Szene werden nicht berücksichtigt. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

SUB SCENE brightness 

Der Befehl greift auf die aktivierten Kanäle der genannten Szene zu und reduziert die DMX Out 
Werte um einen fixen Wert. 
 

 
Die Box 2 nennt die Szene aus der das Muster der aktivierten Kanäle bezogen werden soll. 
(Blau markierte Kanäle) 
Die Box 3 liefert den Wert, um den alle markierten Kanäle aus der Musterszene, erhöht werden 
sollen. 
 
Der Minimalwert der Subtraktion ist mit 0 begrenzt, Kanäle die schon einen Wert 0 haben bleiben 
auf dem Wert stehen. 
Fade Zeiten der Szene werden nicht berücksichtigt. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 
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Befehle Szene 

SCENE WITH SUBMASTER 

Der Befehl lädt die genannte Szene, wobei die Helligkeit der Szene über den Wert eines zusätzlich 
genannten DMX Kanalwert eingestellt wird. 

 

 
 

Die 2te Box enthält die Szenen Nummer die geladen wird. 
Die 3te Box enthält den DMX Kanal der die Helligkeit der Szene vorgibt (0 = Dunkel 255 = 100% der 
Szeneneinstellung) 

 
Dieser Befehl nimmt bei seiner Ausführung die DMX Daten aller aktivierten Kanäle aus der 
angegebenen Szene und steuert die Helligkeit dieser Kanäle mit dem aktuellen Wert des 
angegebenen DMX Kanals. 
Von der Szene werden beim Aufruf des Befehls nur die DMX Daten verwendet, es werden keine 
Outport Änderungen oder Sendesequenzen ausgegeben. 
Allerdings berücksichtigt der Befehl auch die Fade Zeiten in der Szene, sodass auch der 
Überblendungseffekt genutzt wird. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

SCENE IDX SUBMASTER 

Die Funktion dieses Befehls entspricht grundsätzlich der des Befehls „SCENE WITH SUBMASTER“ 
allerdings wird auch die Nummer der Szene die geladen werden soll aus einem DMX Out Kanal 
bezogen. 

 
 
Hat der INDEX Kanal einen Wert = 0 oder einen Wert der über der letzten Szene des DMXface 
liegt, dann wird der Befehl nicht ausgeführt. 

 
Die 2te Box enthält die den DMX Out Kanal aus dem die Szenennummer bezogen wird. 
Die 3te Box enthält den DMX Kanal der die Helligkeit der Szene vorgibt (0 = Dunkel 255 = 100% der 
Szeneneinstellung) 

 
Von der Szene werden beim Aufruf des Befehls nur die DMX Daten verwendet, es werden keine 
Outport Änderungen oder Sendesequenzen ausgegeben. 
Allerdings berücksichtigt der Befehl auch die Fade Zeiten in der Szene, sodass auch der 
Überblendungseffekt genutzt wird. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

DMX IN to SUBMASTER 

Dieser Befehl führt ein Submastering mit der genannten Szene aus, wobei der Helligkeitswert aus 
einem DMX IN Kanal genommen wird. 

 
 
Die 2te Box enthält die zu regelnde Lichtszene 
Die 3te Box enthält den DMX IN Kanal der die Helligkeit der Szene vorgibt (0 = Dunkel 255 = 100% 
der Szeneneinstellung) 
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Befehle Timer 

RESET all TIMERS 

 Der Befehl löscht die aktuellen Aufträge in allen der acht Timer. 

  
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

RESET TIMER 

Der Befehl löscht einen Auftrag in einem bestimmten Timer 

 
Box 2 enthält die Nummer des Timer der zurückgesetzt werden soll 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

SET TIMER 5, SET TIMER 6, SET TIMER 7, SET TIMER 8 

Der Befehl ermöglicht es einen der Timer 5-8 per Programm mit einem Auftrag zu versehen. 
Dabei wird die Zeit (0,1 bis 3200 Sekunden) und die Szene oder das Programm das danach 
aufgerufen werden soll übergeben. 

 

   
 

In der 2ten Box wird die Zeit (0,1 bis 3200 Sekunden) eingegeben. 
In der 3ten Box die Szene der das Programm welches nach der Zeit aufgerufen werden soll. 
Die AUDIO Trigger Option steht bei dem Befehl nicht zur Verfügung. 

 
 Ein Programm kann sich auf diese Weise auch selbst aufrufen und so eine Schleife bilden. 
 Die ALL OFF Funktion bricht den Ablauf ab. 
 

Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

SET TIMER by DMXout 

Der Befehl übergibt einem der 8 Timer per Programm einen Auftrag zum Aufruf einer Szene oder 
eines Programms, wobei die Zeit aus dem Wert eines DMX Kanals abgeleitet wird. 
 
Ein DMX Kanalwert von 255 entspricht dabei 25,5 Sekunden 
Ein DMX Kanalwert von 1 entspricht 0,1 Sekunden 
Ein DMX Kanalwert von 0 entspricht einer Zeit von 0,05 Sekunden 
 

 
 
Die 2te Box enthält den Timer der den Auftrag bekommen soll. 
Die 3te Box den DMX Out Kanal aus dessen Wert die Zeit berechnet wird. 
Die 4te Box enthält die Szene oder das Programm, welches nach der Zeit aufgerufen werden soll. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 
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Befehle Timer  

IF TIMER IS ACTIVE 

Der Befehl überprüft ob der genannte Timer gerade einen Job ausführt, und ruft die genannte 
Szene oder das genannte Programm auf, wenn der Timer gerade aktiv ist. 

 

 
 

Die 2te Box enthält den die Timer Nummer die abgefragt werden soll. 
Die 3te Box enthält die die Szene oder die Programmnummer die abgerufen werden soll falls der 
Timer aktiv ist. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 

  

 

 

Befehle Timeline 

TIMELINE 

 DMXface kann bis zu vier Timelines speichern wobei jeweils eine davon abgespielt werden kann. 
In einer Timeline können Szenen oder Programme zu einem gewissen Zeitpunkt nach dem Start 
abgerufen werden. Der Timeline Befehl kann eine Timeline starten, stoppen, oder wieder auf den 
Anfang setzen. 
 
Eine Timeline zurücksetzen (Stopp + Zeit auf 00:00 stellen) 

 
 
Eine Timeline anhalten (Zeit bleibt stehen) 

 
 
Eine Timeline auswählen und starten (Auswahl Timeline 1-4) 
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Befehle Uhrzeit / Wochentag 

IF Time > 

Der Befehl vergleicht Stunden und Minuten der Echtzeituhr mit dem angegebenen Wert und ruft die 
Szenen oder das Programm auf, wenn die aktuelle Uhrzeit bereits nach dem angegebenen 
Zeitpunkt liegt. 

 

 
Die 2te Box enthält den Wert der Stunde  
Die 3te Box enthält den Wert der Minute 
Die 4te Box enthält die Szene oder das Programm das ausgeführt wird, wenn die aktuelle Uhrzeit 
nach dem angegebenen Zeitpunkt liegt. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 

IF Time < 

Der Befehl vergleicht Stunden und Minuten der Echtzeituhr mit dem angegebenen Wert und ruft die 
Szene oder das Programm auf, wenn die aktuelle Uhrzeit vor dem angegebenen Zeitpunkt liegt. 

  

 
Die 2te Box enthält den Wert der Stunde  
Die 3te Box enthält den Wert der Minute 
Die 4te Box enthält die Szene oder das Programm das ausgeführt wird, wenn die aktuelle Uhrzeit 
vor dem angegebenen Zeitpunkt liegt. 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 

If Weekday = 

 Der Befehl vergleicht den aktuellen Wochentag der Echtzeituhr mit dem angegebenen Wert und ruft 
die Szene oder das Programm auf, wenn der Wochentag übereinstimmt. 
 

  
 
 

Die 2te Box enthält den Wochentag  
Die 3te Box enthält die Szene oder das Programm das ausgeführt werden soll wenn der Wochentag 
der Echtzeituhr mit der Angabe übereinstimmt. 

 
 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung  
falls die Bedingung erfüllt wurde, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile 
weiter. 
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Befehle Regelung 

REGULATE BY DMX 

Der Befehl vergleicht zwei DMX Out Kanäle, in Abhängigkeit vom Ergebnis wird bei einem dritten 
DMX Out Kanal der Wert erhöht, reduziert oder gleich gelassen. 

 

 
 
 Die 2te Box enthält den DMX Out Kanal der verglichen wird. (Istwert Kanal) 
 Die 3te Box enthält den DMX Out Kanal mit dem verglichen wird (Sollwert Kanal) 

Die 4te Box enthält den DMX Out Kanal dessen Wert in Abhängigkeit vom Ergebnis verändert wird. 
(Ausgangskanal) 

 
 Istwert = Sollwert: Ausgangskanal bleibt gleich 
 Istwert > Sollwert: Ausgangskanal wird um 1 reduziert (Kleinster Wert=0) 

Istwert < Sollwert: Ausgangskanal wird um 1 erhöht (Größter Wert = 255) 
 

Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

REGULATE BY INPORT 

 Der Befehl vergleicht einen analogen INPORT Wert mit einem DMX Out Kanal, in Abhängigkeit vom 
Ergebnis wird bei einem dritten DMX Out Kanal der Wert erhöht, reduziert oder gleich gelassen. 
 

 
 

Die 2te Box enthält den Inport von dem der analoge Wert verglichen wird. (Istwert Kanal) 
 Die 3te Box enthält den DMX Out Kanal mit dem verglichen wird (Sollwert Kanal) 

Die 4te Box enthält den DMX Out Kanal dessen Wert in Abhängigkeit vom Ergebnis verändert wird. 
(Ausgangskanal) 

 
 Istwert = Sollwert: Ausgangskanal bleibt gleich 
 Istwert > Sollwert: Ausgangskanal wird um 1 reduziert (Kleinster Wert=0) 

Istwert < Sollwert: Ausgangskanal wird um 1 erhöht (Größter Wert = 255) 
 

Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 
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Befehle LCD Content 

SEND LCD CONTENT 

 Am RS485 BUS des DMXface können bis zu acht 2,4Zoll LCD Touch Displays angeschlossen 
werden. 
Diese Anzeige oder Funktion der Displays wird über die DMXface Console programmiert. 
Dazu stehen acht Speicherplätze (LCD0 bis LCD7 zu Verfügung) 
Die Nummer des Displays wird über einen DIP Schalter auf der Rückseite des LCD Displays 
festgelegt, und das Display lädt bei seinem Start den für seine Adresse vorgesehenen Inhalt und 
zeigt diesen an. 
 
Allerdings besteht auch die Möglichkeit einer Display Adresse den Inhalt einer anderen 
Displaynummer per Programmbefehl zu senden. 
So können auf einem Display somit per Programmbefehl mehrere unterschiedliche Inhalte (die für 
andere Display Adressen hinterlegt wurden) an ein LCD senden und anzeigen. 
 

 
 
 
Die 2te Box enthält den LCD Content Speicher der versendet werden soll 

 Die 3te Box enthält die LCD Adresse an die der Content geschickt wird 
Wurde in der letzten Box die Option „and EXIT“ gewählt, dann endet die Programmausführung nach 
dieser Zeile, ansonsten springt die Programmausführung zur nächsten Zeile weiter. 

 

 
Achtung: Wird dieser Befehl versehentlich per Task permanent auf den BUS gesendet, kann diese 
dazu führen, dass die Kommunikation über den RS485 Bus kaum bis gar nicht mehr möglich ist. 
In diesem Fall bleibt nur noch die Möglichkeit das Interface per USB verbinden und die 
Programmfehler zu beheben. 
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TIMELINES 

Allgemeines 

Das DMXface kann vier Timelines speichern, welche hervorragen geeignet sind um z.B. Licht oder 
Schaltvorgänge synchron zu einem Musikstück zu steuern. 
DMXface hat einen Zeitzähler mit einem Zeitbereich von 3275 Sekunden und einer Auflösung von 0,05 
Sekunden. 
Die Timeline Daten 1-4 bestehen aus einer Liste von Szenen oder Programmen die zu einem gewissen 
Zeitpunkt des Zeitzählers aufgerufen werden sollen. 
Eine Timeline kann maximal 255 Zeitpunkte beinhalten, und pro Zeitpunkt bis zu zwei Szenen oder 
Programm gleichzeitig aufrufen. 
 
Gesteuert wird der Zeitzähler und welche Timeline Daten abgespielt werden sollen, über die einen 
Programmblock in dem die nötigen Schritte (z.B. Zeit zurücksetzen, Zeitzähler starten) ausgeführt werden. 
 
Beispiel: Programmblock 4, setzen die Timeline zurück und startet den Ablauf mit den Daten von Timeline 
1 neu. 

 
 
Zum Editieren der Szenen und Programme öffnen Sie den Timeline Editor. 
Diesen finden Sie im Memory Menü, Unterpunkt TIMELINE Editor. 

Beschreibung der Elemente: 

Im Timeline Editor kann eine der zwei Timelines vom Interface geladen und bearbeitet werden. 
Nach dem Speichern der Daten auf die gewählte Timeline kann die Funktion getestet werden. 
 
Bereiche: 
Der rechte Bereich dient zum Laden, Speichern, Starten, Rücksetzen oder Stoppen der gewählten 
Timeline.  
 

 

 

 

Auswahl der Timeline 1-4 

Laden der ausgewählten Timeline in den Editor 

Speichern der Timeline in das Interface auf die ausgewählte 
Timeline 1-4 

Aktuelle Zeitposition des Timeline Counter 

Rücksetzen, Starten Stoppen des Timeline Zähler 

Editor, Ereignisliste löschen 

Filter für die angezeigten Szenen, wurde in diesem Feld 
etwas eingegeben, werden nur die Szenen angezeigt, deren 
Bezeichnung die eingegebene Zeichenkette enthält. 
 

Auswahl für die Liste, Szenen oder Programme 

Szenen / Programmliste.  
Es werden nur Szenen oder Programme angezeigt die 
einen Namen haben. 
 
Durch einen Klick auf die Szene wird diese mit der aktuellen 
Zeitposition in die Ereignisliste aufgenommen und 
gleichzeitig abgerufen. 
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TIMELINES  
 

Die Ereignisliste 

In der Ereignisliste stehen die Zeiten an denen ein oder zwei Szenen oder Programme aufgerufen werden 
sollen. 
 
 
 
 
 

 

 
 
Alle Eingaben können auch per Hand erfolgen, dazu klicken Sie ins gewünschte Szenen oder Zeit 
Feld und geben die Daten ein. 
 
Beim Speichern auf eine Timeline werden die Daten entsprechend geprüft und formatiert. 
Zum Eingabe einer Szene genügt die Nummer der Szene, für ein Programm verwenden Sie ein 
vorne angestelltes „P“. 
 
Beim Laden der Timeline wird der Szenenname in Klammern als zusätzliche Info angezeigt. 

Positionsnummer in der 
Timeline oder 
zusätzliche 
Informationen 

Zeit an der ein 
Aufruf erfolgen 
soll 

Zwei unabhängige Aufrufe zu dem Zeitpunkt 
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TIMELINES  

 

Aufzeichnen von Timelines 

Nachdem Sie eine Anzahl von Szenen die Lichtstimmungen, Überblendungen, 
Ausgangszustandsänderungen oder komplette Abläufe beinhalten erstellt und benannt haben, können Sie 
diese einer Timeline zuordnen. 
 
 
Öffnen Sie den Timeline Editor, alle benannten Szenen werden in der Szenenliste angezeigt. 
Durch die Auswahl  

 
können Sie auch erstellte Programm einblenden. 
Sollten zwischenzeitlich Szenen oder Programm neu erstellt worden sein, oder sich Namen geändert 
haben, reicht ein Umschalten von Szenen auf Programme und retour, um die Liste zu aktualisieren. 
  
 
In vielen Fällen sollen nicht alle erstellten Szenen in der Liste angezeigt werden. 
Dazu kann im Feld Filter eine Zeichenkette eingegeben werden. 
Es werden dann nur Szenen angezeigt die die Zeichenkette im Namen beinhalten. 
So ist es beispielsweise möglich, alle für die Timeline relevanten Szenen, mit einen * im Namen zu 
versehen, und nur diese zur Auswahl anzuzeigen. 
 
 
Sobald Sie eine Szene oder Programm in der Szenenliste anklicken wird diese mit der aktuellen Zeit des 
Zeitzählers der jeweiligen Timeline in die Ereignisliste des Editors übertragen. 
 
Starten Sie die Timeline per Klick auf Start. 
Klicken Sie nun zu den gewünschten Zeitpunkten auf die Szenen aus der Szenen Liste an. 
 
Die Szenen werden abgerufen und gleichzeitig mit dem Zeitpunkt an dem diese angeklickt wurden in die 
Liste des Editors aufgenommen. 
 

Speichern Sie nun die Liste mit  im Interface ab, setzen den Zeitzähler mit Reset zurück und 
starten die Liste erneut mit Start. 
 
Die Szenen werden zu den gewählten Zeitpunkten ausgegeben. 
 

Mit dem  Button können Sie alle Einträge der Editor Liste löschen. 
 

Sobald Sie mit  eine leere Liste auf die gewählte Timeline im Interface speichern, ist diese auch 
am Interface gelöscht. 
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TIMELINES 

Fernsteuern der Timelines durch Programme 

 
Um eine Timeline z.B. über einen Eingang / Inport zu starten ist ein Programmblock erforderlich der in 
weiterer Folge dem Eingangsereignis zugeordnet wird. 
 
Beispiel: 
Timeline 1 soll über den Eingang 1 zurückgesetzt und gestartet werden, wenn am Eingang 1 ein Signal 
anliegt. 
 
Schritt 1: 
Erstellen Sie einen Programmblock: 

 
 
Dieser setzt einerseits die Timeline 1 auf den Start (Reset) und startet den Zeitzähler der Timeline neu. 
 
In diesen Programmblock können natürlich auch andere Befehle oder Szenen Calls eingebaut werden um 
z.B. vor dem Start der Timeline das Licht auszublenden. 
 
Ordnen Sie nun diesen Programmblock einem Trigger zu: 

 
 
 
Wenn Sie nun am Inport 1 ein Signal anlegen startet der Zeitzähler bei 00:00 
Öffnen Sie dazu wieder den Timeline Editor und beobachten Sie den Zeit Zähler, wenn Sie Inport 1 
aktivieren. 
 
Klicken Sie nun die gewünschten Szenen zum gewünschten Zeitpunkt in die Ereignisliste und Speichern 
Sie die Daten auf der Timeline 1 ab. 
 
Sie können eine Timeline per Trigger natürlich auch mit Zeitschaltereignissen, RS232, MIDI, Infrarot oder 
anderen Ereignisse starten.  
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TIMELINES 

Nachbearbeitung einer Timeline 

Läuft eine Timeline ab, meldet das Interface die zuletzt aufgerufene Position an die Bearbeitungssoftware 
zurück. 
Diese Position in der Liste wird ausgewählt und blau markiert. 
 
Eine oder mehrere, in der „Time“ Spalte ausgewählte  
Zeitpunkte können mit den Bearbeitungsbuttons  
auf der linken Seite verändert werden. 
 
Select all wählt alle in der Liste befindlichen Position  
aus. 

 
„Deselect all“ hebt die Markierung aller Positionen auf 

 
Show Delay blendet in Spalte 1 die vergangene  
Zeit zum vorhergehenden Schritt ein. 
 
Free Delay verschiebt alle markierten Positionen um  
Eine frei wählbare Zeit nach vorne oder hinten 

 
 
Die Fixzeit Tasten schieben alle gewählten Positionen  
Um die Zeit auf dem Button in der Zeit vor oder zurück. 
 
 

 
 
 
 
Das Klick Offset in eine Zeit die in mSek. welche dem  
Zeitpunkt, an dem Sie eine Szene aus der Szenen Liste  
angeklickt haben abgezogen wird. 
 
So können Verzögerungen die sich aus der Kommunikation 
der Systeme, der Reaktionszeit usw. ausgeglichen werden. 
Eine typische Eingabe ist 50-100 msek. 
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myCONTROL Zusatzprogramme und deren Konfiguration 

 
 
Unter dem Titel myCONTROL laufen mehrere Zusatzprogramme für Windows deren Darstellung über das 
myCONTROL Konfigurationsfenster erstellt werden kann. 
So können Inhalte der Steuerung einfach visualisiert und bedienbar gemacht werden, ohne mit der 
DMXface Console arbeiten zu müssen. 
 
 
  Konfiguration myCONTROL            myCONTROL Windows App 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Das Zusatzprogramm myCONTROL wird auf einem Windows Gerät installiert und mit dem DMXface 
verbunden. 
myCONTROL lädt sich vom DMXface die erstellte Konfiguration und visualisiert die aufgelisteten Elemente 
und deren Namen bzw. Werte. 
 
In die Konfigurationsseite für myCONTROL gelangen sie über das Menü „Memory“ und den Unterpunkt 
„myCONTROL configuration“ 
 
 
In der Tabelle können bis zu 64 Elemente zur Anzeige oder Bedienung in myCONTROL angelegt werden. 
Im rechten oberen Bereich finden Sie Tasten zum Löschen, Einfügen oder Verschieben von Zeilen. 
 
Die Auswahl eines Elementes erfolgt rechts, wobei nur Elemente angezeigt werden die vorher benannt 
wurden. 
In der „Select action“ Liste bekommen Sie die möglichen Anzeigen, oder Bedienvarianten für das gewählte 
Element. 

Mit der Taste    fügen Sie das Element in die Liste ein. 
 

Die Taste  speichert die Liste am DMXface ab 
 

Die Taste  lädt die Liste erneut aus dem DMXface. 
 
Der angezeigte Name wird aus den vergebenen Bezeichnungen bezogen, kann aber hier nicht geändert 
werden. Verwenden Sie dazu das Menü „Overview and Text“ 
 

 



         DMXface   -  Digital Media Crossover Interface  Seite  109 
 

myCONTROL Konfiguration und Anzeige 
 
Installieren Sie myCONTROL auf einem Windowsgerät das im selben Netzwerk wie das DMXface ist oder 
per USB mit dem DMXface verbunden ist. 
 

 
 
 
Mit dem Menü „Verbinden“ sehen Sie die verfügbaren Verbindungen und Geräte, die Funktion ist gleich wie 
beim Verbinden der DMXface Console. 
Wurde die Verbindung mit dem Netzwerk hergestellt, kann die Verbindung zum, DMXface erste hergestellt 
werden, wenn die DMXface Console Software geschlossen wurde. 
  
Die Taste „Uhrzeit einstellen“ aktualisiert die Uhrzeit auf allen DMXface Geräten die sich unter der 
Verbindung finden lassen. (USB nur das eine verbundene Gerät, LAN / RS485 alle am BUS befindlichen 
Geräte) 
 

Durch einen Klick auf   beenden Sie das Programm. 
 

 

Szenen Abruf und Speichern visualisieren 

Für Szenen stehen die Aktionen „CALL_ELEMENT“ und „CALL_AND_SAVE“ zur Verfügung 
 
Beachten Sie, dass sich myCONTROL nicht verbinden kann solange die DMXface Consolen Software 
dieselbe Verbindung benützt. 
 
Die Funktion CALL_AND_SAVE für Szenen setzt ein DMXface mit REV.5.01 oder höher voraus, ansonsten 
wird die Option nicht angezeigt. 
 
 
Konfiguration 

 
 
 
Anzeige in myCONTROL 
 
 
 
 
       Anzeige lt. Tabelleneintrag Nr.1  
 
       Anzeige lt. Tabelleneintrag Nr.2  
 
 
 
CALL_ELEMENT ermöglich es die Szenen abzurufen 
CALL_AND_SAVE bietet zusätzlich auch eine Speichern Taste an, welche es ermöglich die Szene mit der 
aktuellen DMX OUT Einstellung zu aktualisieren. 
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myCONTROL 

DMX Kanäle visualisieren und bedienen 

 
Für DMX Kanäle gibt es 5 Varianten  
DISPLAY_ON_OFF und DISPLAY_VALUE zeigen den Zustand des Kanals nur an, ohne dass der 
Benutzer den Kanalwert ändern oder beeinflussen kann. 
 
Alle anderen Aktionen ermöglichen es den Kanalwert durch myCONTROL zu ändern. 
 
Konfiguration 

 
 
 
Anmerkung zu DISPLAY_VALUE 
Ist für den gewählten INPORT oder DMX Kanal eine Tabelle (Data conversion tables) hinterlegt, wird der 
Wert automatisch über die Tabelle bezogen und entsprechend angezeigt.  
 
 
Anzeige in myCONTROL 
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myCONTROL 

Programme abrufen 

 
Programme können lediglich abgerufen werden, es steht nur die Option CALL_ELEMENT zur Verfügung 
 
Konfiguration 

 
 
 
Anzeige in myCONTROL 

 
 

Trigger auslösen, Zeit neu einstellen 

Für Trigger stehen zwei Optionen zur Verfügung, einerseits um den Trigger einfach abzurufen, wie wenn 
eines der Trigger Events aufgetreten wäre. 
Weiters auch eine Option um eine Uhrzeit einer Zeitschaltfunktion zu aktualisieren oder aktivieren 
 
Konfiguration 

 
 
 
Anzeige in myCONTROL 

 
 
Sie können sowohl die Uhrzeit einstellen, als auch die Zeitschaltung aktivieren oder deaktivieren. 
Mit der „Speichern“ Taste wird die Einstellung ins DMXface übernommen. 
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myCONTROL 

Inports und Outports anzeigen und bedienen 

Für Eingänge stehen zwei Optionen zur Verfügung, einerseits um den elektrischen Zustand Aus oder Ein 
zu visualisieren (DISPLAY_ON_OFF), andererseits um den Analogwert des am Inport anliegenden Signals 
anzuzeigen (DISPLAY_VALUE). 
Wurde der Eingang auch einer Tabelle der Data conversion tables zugewiesen, wird der analoge Wert 
automatisch über die Tabelle gespielt. 
 
Bei Outports gibt es ebenfalls zwei Optionen, einerseits DISPLAY_OFF_ON um nur den Zustand des 
Ausgangs anzuzeigen ohne dass der Bediener den Zustand ändern kann, oder die Aktion OFF_ON  
Die es auch erlaubt den Outport umzuschalten. 
 
Konfiguration 

 
 
Anzeige in myCONTROL 

 
 
Beispiel mit zwischengeschalteter Wertetabelle 
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LCD Touch Displays 2,4Zoll für den RS485 Bus 

Allgemeines 

Am RS485 Bus können bis zu acht 2,4Zoll Touch Displays angeschlossen werden deren Inhalt und 
Funktion über die DMXface Console programmierbar ist. 
 
Die LCD-Displays werden 1:1 am Bus angeschlossen und mit 12Volt oder 24Volt Spannung versorgt. 
Bei jedem Display ist an der Rückseite ein DIP Switch an dem  

• Die BUS Adresse des DMXface (0-7) 

• Die Display Nummer (0-7) 

• Der Dimmer Modus (0-2) 
eingestellt wird. 

LCD Einstellung 

Die LCD Adresse weist dem Display seine Nummer zu und bestimmt welchen Inhalt sich das Display nach 
dem Einschalten lädt. 

LCD 
ADRESSE 

LCD 4 
(SW1) 

LCD 2 
(SW2) 

LCD 1 
(SW3) 

0 OFF OFF OFF 

1 OFF OFF ON 

2 OFF ON OFF 

3 OFF ON ON 

4 ON OFF OFF 

5 ON OFF ON 

6 ON ON OFF 

7 ON ON ON 

 
Die Bus Adresse muss mit Adresse des DMXface mit dem die Displays verbunden sind übereinstimmen. 
DMXface auf Adresse 8-10 können nicht mit den LCD-Displays verbunden werden 
 

BUS 
ADRESSE 

BUS 4 
(SW4) 

BUS 2 
(SW5) 

BUS 1 
(SW6) 

0 OFF OFF OFF 

1 OFF OFF ON 

2 OFF ON OFF 

3 OFF ON ON 

4 ON OFF OFF 

5 ON OFF ON 

6 ON ON OFF 

7 ON ON ON 
 
 
Die zwei Optionsschalter, bestimmen wie weit die Helligkeit des Displays herabgesenkt wird, wenn das 
Display 30 Sekunden lang nicht benutzt wurde. 
Bei einer Helligkeit unter 31% ist ein Touch erforderlich damit sich die Hintergrund Beleuchtung wieder voll 
einschaltet. Über 30% kann direkt bedient werden. 
 

Option Opt. B (7) Opt. A (8) 

Dimmen auf 50% OFF OFF 

Dimmen auf 80%  OFF ON 

Dimmen auf 30% (mit Touch zum Aktivieren) ON OFF 

Dimmen auf 0% (mit Touch zum Aktivieren) ON ON 
 
 
 



         DMXface   -  Digital Media Crossover Interface  Seite  114 
 

Display Programmierung 

 
Die Displayoberfläche ist in 8 Bereiche aufgeteilt, in jedem Bereich kann ein Objekt dargestellt werden. 
 
 
        Bereich1          Bereich 2 
 
 
 
 
 3 4 
 
 
                                          5  6 
 
 
 
 
 
 Bereich7        Bereich 8 
 
Jedes Objekt verwendet mindestens einen Bereich, kann sich aber auch über mehrere Bereiche 
erstrecken. 
Der Displayaufbau erfolgt immer der Reihenfolge wie die Objekte in der Displaykonfiguration aufgelistet 
wurden. 
Sind in der Liste mehr Objekte aufgelistet als darstellbar, so endet der Displayaufbau nach dem Erstellen 
des achten Bereichs. 
 
Falls noch kein LCD Inhalt für eine LCD Adresse erstellt wurde zeigt das Display „NO LCD DATA“ an. 
 
Öffnen Sie den LCD Editor im Menü External / LCD Display configuration 
Wählen Sie links oben die LCD Adresse / Nummer bzw. den Inhalt aus den sie bearbeiten wollen, und 

laden Sie die Daten mit  vom Interface. 

 
 
Sie finden eine Liste mit acht möglichen Einträgen, was den acht Bereichen des Displays entspricht. 
In der ersten Spalte wird die Objekt Type ausgewählt.  
Die zweite Spalte hinterlegt den Text der am Objekt dargestellt wird. 
 
Durch einen Doppelklick in einem Feld bekommen Sie eine Liste mit den möglichen Eingaben, ansonsten 
kann die Eingabe auch per Tastatur erfolgen. 
 
Die „Control channel“ Spalte spezifiziert was das Objekt beim Touch steuern soll. 
Die „Show channel“ Spalte hinterlegt aus welcher Quelle das Objekt Daten bezieht die es anzeigt. 
Beim Doppelklick in diese Felder werden nur Objekte angezeigt (Szenen, Inports, Outports, …) die zuvor 
auch benannt wurden. (Overview and Text Menü) 
 
Die restlichen Spalten sind zur Farbgebung des Objektes, sobald die in ein Feld klicken wird rechts oben 
angezeigt welche Farbe am Objekt durch die Einstellung verändert wird. 
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Verfügbare Objekte 

 
Wählen Sie dazu aus der ersten Spalte die darstellbaren Objekte per Doppelklick. 
 
-Empty Position der Bereich bleibt leer. 
-Color Field der Bereich kann mit einer Hintergrundfarbe versehen werden. 
-Button standard einfacher Button, der Showchannel Zustand ändert die Umrandungsfarbe vom Button. 
-Button filled einfacher Button, der Showchannel Zustand ändert die Füllfarbe vom Button. 
-Button led left einfacher Button, der Showchannel Zustand wird als LED am Button angezeigt. 
-Big label Text über 2 Objekte mit größerer Schriftart fett.  
-Medium label Text innerhalb eines Objektes mit größerer Schriftart. 
-Small label Text innerhalb eines Objektes mit kleiner Schriftart (Ab LCD. Rev 2.4) 
 
 
Wenn sich ein Objekt über mehrere Bereiche erstreckt (Big label), bedeutet das, dass auch die Touch 
Fläche die den Control channel bedient über 2 Bereichsflächen reicht. 
 
Die Liste wird der Reihe nach in den nächsten Bereich am LCD-Display übertragen. Fällt ein Objekt das 
mehrere Bereiche benötigt, oder auf einen Bereich fällt wo es nicht darstellbar ist, wird es am nächsten 
möglich Bereich aufgebaut. 
Sind in der Liste mehr Objekte als darstellbar so werden diese ignoriert. 
 
Objekt Text 
 
Im Textfeld können Sie bis zu 20 Zeichen hinterlegen  
die am Objekt dargestellt werden. 
Ist der Text zu lang wird über die Objektgrenzen  
hinausgeschrieben. 
 
Wenn sie ein Zeichen darstellen möchten, welches auf  
der Tastatur nicht verfügbar ist, kann das durch die  
Eingabe des entsprechenden ASCII Code des Zeichens 
erfolgen. 
Dabei wird die dezimale ASCII Nummer  
mit einem kleiner - und größer Zeichen am Beginn 
bzw. Ende eingeben. 
z.B. <013> wäre ein Carriage Return oder <065> ein  
„A“ 
 
Die Tabelle rechts ist im HEX Format. 
Um HEX Codes einzugeben, fügen Sie die Nummer 
mit einem „0x“ (NULL X) und der Kombination zwischen 
den <> Zeichen ein. 
 
z.B. <0xB1> wäre das Plusminus Zeichen 
 
So können Sie Ausgaben von Sonderzeichen oder Grafikzeichen am LCD erreichen. 
Die gleiche Möglichkeit haben Sie auch bei der Anlage von Konvertierungstabellen. 
 
Alle Objekte können einen Zeilenumbruch <13>/<0x0D> darstellen. Wird dieses Zeichen im Text eingefügt 
so beginnt die Textausgabe mit einer neuen Zeile innerhalb des Objektes. Text Alignments (Left /Center) 
sind vorgegeben. 
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Der Control channel 

Der „Control channel“ legt fest, was im DMXface bedient werden soll wenn jemand das Display Objekt 
berührt. 
Mögliche Controls sind: 

• Szenen 

• Programme 

• Trigger 

• BUS INPORTS 
 
Sie erhalten eine Auswahl der infrage kommenden Objekte durch einen Doppelklick in das Control channel 
Feld, sofern die Kanäle benannt wurden („Overview and Text“) 
 
Bei einem gewählten BUS Inport erhalten sie am DMXface eine virtuelle Eingangsleitung die logisch 1 wird 
während Sie ein Objekt am Touch gedrückt halten. 
 
So können Sie Objekte am LCD wie einen Taster verwenden und in den Triggern mit kurzen, längeren oder 
sich widerholenden Clicks versehen. 
 
 

 
 
 

Der Show channel 

Der „Show channel“ definiert einen Datenkanal der vom LCD abgefragt und visualisiert wird. 
 
Mögliche Datenlieferanten sind: 

• DMX Kanäle, optional per Tabelle umgeformt 

• INPORTS analog, optional per Tabelle umgeformt 

• INPORTS digital  

• OUTPORTS digital  

• BUS INPORTS analog, optional per Tabelle umgeformt 

• BUS INPORTS digital  
 
Achtung: Der gleiche DMX Kanal oder gleiche analoger Inport Wert kann nur einmal am Display angezeigt 
werden. 
Wird ein 2tes Feld erstellt, in welchem derselbe Wert angezeigt werden soll, so bleibt dieser leer. 
 
Bei einem Label Objekt erfolgt immer die Anzeige eines analogen Wert an einem Inport oder eines DMX 
Wert. Digitale Werte können die Objekt Farbe umschalten der Zustand wird aber nicht als Text angezeigt. 
 
Wird der abgefragte Show channel einer Datenkonvertierungstabelle zugewiesen so erfolgt die Anzeige 
entsprechend umgeformt. 
 
Einem Button können unterschiedliche Farben für den Ein- und Ausgeschalteten Zustand seines Show 
Channel hinterlegt werden. Je nachdem Ergebnis der Abfrage färben sich dann Teile des Buttons 
entsprechend um. 
 
Das Display fragt die zugewiesenen SHOW Kanäle alle 10 Sekunden ab und aktualisiert die Anzeige. 
Wird auf ein Objekt geklickt, so aktualisiert es seine Anzeige sofort. 
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DMXface Datenkonvertierungstabellen für myCONTROL 
 
Wird DMXface mit Sensoren, Fühlern oder anderen messbaren Sensoren bestückt, welche einen 
Spannungswert an ein Inport liefert, dann ist die Ausgabe eines Wertes von 0-255 eher wenig hilfreich. 
 
Daher können im DMXface für analoge Eingangswerte und DMX Werte bis zu vier unabhängige 
Konvertierungstabellen hinterlegt werden und jeder dieser Tabellen bis zu acht DMX, Inport oder BUS 
Inport Kanäle zugewiesen werden. 
 
Fragt eine Applikation (LCD Display, externe Software) einen solchen Kanal ab, liefert das DMXface neben 
der digitalen Information auch den Text der aus der Umrechnung resultiert mit. 
Ist der Kanal keiner Tabelle zugewiesen, so gibt DMXface als Text den dezimalen Wert als ASCII 
Zeichenkette aus. 
 
So kann praktisch jede beliebige Ausgabe erzielt werden. 
 
Jeder dieser vier Tabellen können bis zu 8 Eingänge oder DMX Kanäle zugewiesen werden, die Ausgaben 
können bis zu 8 Zeichen haben. 
 
Sie können dabei zwischen einer Interpolation (= berechnen des Wertes anhand der Tabelle) oder einem 
Textmodus (=Ausgabe des Textes dessen Tabellenwert am nächsten beim Eingangswert liegt) wählen. 
 
Für die Interpolation werden auch Kommastellen und negative Werte (-) akzeptiert. 
 
Sollte eine Tabelle nicht den kompletten Bereich von 0-255 abdecken, so können die Ausgaben für 
Eingangswerte unter dem kleinsten oder über dem höchsten Tabellenwert, festgelegt werden. 
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Der Tabelleneditor (Menü Memory / Data conversion tables) 

 
Den Editor für die Tabellen und die Zuweisung von DMXface Kanälen finden Sie im Hauptmenü  
External / Data conversion tables. 
 
Wählen Sie eine der verfügbaren Tabellen durch einen Klick im Auswahlbereich aus. 
 
 
 
 
 
  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

   Löscht die Eingabemaske für die Daten. 
 

   Speichert die Daten der Eingabemaske (Außer den Portzuweisungen) in ein File. 
So können sie Kennlinien für Fühler oder ähnlichem auch separat verwalten oder in 
das Projekt einbringen. 

   Füllt die Eingabemaske mit Daten aus einem File. 
 

 Speichert die gewählte Tabelle am DMXface ab. 
 

  Fügt den aus der Drop Down Liste gewählten Kanal oder die Eingabe zur Kanalliste  
hinzu. 

 
 
Wenn sie ein Zeichen darstellen möchten, welche auf der Tastatur nicht verfügbar sind, kann das durch die  
Eingabe des entsprechenden ASCII Code des Zeichens erfolgen. 
Dabei wird die dezimale ASCII Nummer mit einem kleiner - und größer Zeichen am Beginn 
bzw. Ende eingeben.  z.B. <013> wäre ein Carriage Return oder <065> ein „A“ 
 
Für die Eingabe im HEX Format, fügen Sie die HEX Nummer mit einem „0x“ (NULL X) und der HEX 
Kombination zwischen den <> Zeichen ein. 
 
z.B. <0x41> entspricht einem „A“, <0x5A> entspricht einem „Z“ 
 
 
So können Sie Ausgaben von Sonderzeichen oder Grafikzeichen am LCD oder in anderen Ausgaben 
erreichen. 
 
 

Auswahl 
der Tabelle 

Hinzugefügte 
DMX oder 
AD Inport 
Kanäle 

Grundsätzliche 
Tabellenfunktion 

Name der Tabelle 

Anzahl der 
Dezimalstellen 
von der 
Ausgabe 

Angezeigte 
Einheit 

Ausgabe bei 
Wertunterschreitung 
des kleinsten 
Tabelleneintrages 

Ausgabe bei 
Überschreitung des 
höchsten 
Tabelleneintrages 

5 Punkte 
Tabelle 
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Anlegen einer Tabelle 

 
Beispiel, Spannungsbereich 0-5.2 Volt am Eingang des Inport 4 anzeigen. 
 
 
          Es gibt keinen Bereich unterhalb  

oder oberhalb der Tabellenwerte, 
da die Tabelle den gesamten 
Bereich von 0-255 abdeckt. 
 
Da der Kennlinien Verlauf linear 
ist, reichen zwei Wertangaben 
0… entspricht 0 Volt 
255..entspricht 5.2Volt 
Ausgegebene Einheit ist „Volt“, 
eine Kommastelle wird angezeigt. 

Weisen Sie den Eingang im myCONTROL Setup als DISPLAY_VALUE zu und lassen Sie sich die Werte in 
der APP anzeigen, ebenso können Sie Ergebnis auf einem LCD Display anzeigen. 
 
Schließen Sie die DMXface Software und starten Sie myCONTROL. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

DMX Kanäle in % anzeigen  

Legen Sie eine Tabelle an in der der Bereich 0-255 in % Werte umgerechnet wird und weisen Sie die 
gewünschten Kanäle zu. 
 

 
Erstellen Sie, wenn erforderlich die entsprechende myCONTROL Konfiguration oder LCD Ausgabe 
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DMX Patch Funktion der Console 

 

Allgemeines 

In der DMXface Console ist eine Patch Funktion eingebaut, welche bei der Programmierung mit mehr DMX 
Kanälen wertvolle Dienste leisten kann. 
 
Die Daten der Patch werden allerdings nicht am DMXface gespeichert, sondern bleiben in der Anwendung 
und müssen separat in einem File verwaltet werden. 
 
Ein DMX Patch ermöglich es, dass sich der Benutzer nicht mir 224 einzelnen DMX Kanälen 
herumschlagen muss, sondern sich Geräte und deren Funktionen selber anlegen kann. 
Diese Geräte können dann innerhalb der 224 DMX Kanäle eingesetzt werden. 
 
Aus den einzelnen Geräten können auch Gruppen gebildet, gespeichert und für den schnellen Zugriff auf 
mehrere Geräte verwendet werden. 
 
Im Prinzip bewegt die Patch Anwendungen auf Geräteebene für Sie die richtigen 224 DMX Kanäle über 
eine zwischengeschaltete Ebene. 
 
Öffnen Sie die DMX Patch über das Menü External / DMX PATCH 
 

Bereiche und Bedienelemente 

Geräte Library und 
Funktion zum 
Hinzufügen eines 
Gerätes in den 
DMX Adressraum. 

Funktionsliste 
eines Gerätes und 
Möglichkeit das 
Gerät zu Library 
hinzuzufügen. 

Im DMX gepatchte Geräte mit 
Detailansicht, Mehrfachmarkierung 
und Möglichkeit aus der Markierung 
Gruppen zu erstellen. 

Erstellte Gerätegruppen  

Bedienbereich mit 
den Fadern. 
Bis zu 20 Fader der 
gewählten Geräte 
werden angezeigt, 
gleiche Funktionen 
werden in einem 
Fader 
zusammengefasst. 

Buttons zum Laden / Speichern der 
Patch sowie Hilfsfunktionen. 
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Erstellen von Geräten für die Library 

 
Im linken Bereich können Sie Geräte auswählen,  
neu erstellen oder löschen. 
Weiters den DMX Kanal an dem sich das Gerät im  
DMX System befindet auswählen und der Patch zuordnen. 
 
Leeren Sie die Liste falls erforderlich mit  
 
Geben Sie nun der Reihe nach in der Tabelle die Funktion pro  
DMX Kanal ein. 
Wenn alle Gerätekanäle eingegeben sind legen Sie ein neues  

Gerät mit   an. 
Nach betätigen, wird der Name abgefragt unter dem das Gerät in  
die Geräteliste aufgenommen werden soll. 
 
Zum Löschen eines Gerätes in der Library, wählen Sie das Gerät in 
der Liste und drücken die DEL/ENTF Taste. 
 
Zum Ändern eines Gerätes klicken Sie es in der Liste an. 
Soll das Gerät nachher wieder unter dem gleichen Namen  
aufscheinen, dann löschen Sie das Gerät mit DEL. 
Ansonsten können Sie das Gerät unter einem neuen Namen anlegen  
Und danach den alten Eintrag löschen.  
 
Erledigen Sie in der Liste die erforderlichen Änderungen. 
Legen Sie nun das Gerät unter dem gleichen oder einem neuen  
Namen an. 
 

Hinzufügen des Gerätes zur DMX Patch 

Wählen Sie dazu das Gerät in der Liste aus und geben in das „DMX start“ Feld die DMX Adresse ein die 
am Gerät adressiert wurde. 

Mit  wird das Gerät in die Liste aufgenommen und das „DMX start“ Feld wird automatisch 
auf die nächste logische Adresse gesetzt. 
 
Doppelte Einträge auf DMX Adressen oder sich überschneidende DMX Bereiche von Geräten können nicht 
angelegt werden. 
 
 
 
 
 
 



         DMXface   -  Digital Media Crossover Interface  Seite  124 
 

Arbeiten mit Patch und Gruppen 

 
Sie können die DMX Patch auf Kanalebene  

oder Geräteebene  ansehen, und durch 
Einen Klick auf die Spaltenköpfe sortieren. 
 
Im  Mode können Sie ein oder mehrere 
Geräte markieren. 
Die Gerätefunktionen (max. 20Stk.) werden dann im  
Fader Bereich als Schieberegler angezeigt. 
 
Sie können nun gleiche Funktionen aller Geräte die 
markiert sind mit einem Schieberegler bedienen. 
 
Wollen Sie die ausgewählten Geräte als Gruppe  

speichern, dann verwenden Sie  ,und vergeben  
in der folgenden Abfrage einen Gruppennamen. 
 
 
 
 
 
 
 

Fader und Farbmarkierung der Fader 

 
Da Sie nun mit einem Fader ggf. etliche DMX Kanäle gleichzeitig bewegen, ist zum Zeitpunkt wo sie eine 
Gerätegruppe auswählen nicht sichergestellt, dass alle DMX Kanäle auf die sich der Fader bezieht auf 
demselben Wert stehen oder gleich markiert sind. 
 
Daher zeigt der Fader Hintergrund den aktuellen Zustand an. 
 
Hintergrund schwarz: Zielkanäle sind nicht oder nur teilweise markiert. 
 
Hintergrund bunt:  Zielkanäle sind alle markiert aber nicht auf einem  

einheitlichen DMX Wert 
 
Hintergrund blau:  Zielkanäle sind alle markiert und auf einem  

einheitlichen DMX Wert 
 
 
Der SELECT / RELEASE Button an dem Fader ermöglich es die DMX Kanäle dahinter zu aktivieren oder 
zu deaktivieren.  
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Funktionsbuttons 

 
 Setzt alle Kanäle hinter der aktuellen Auswahl auf den Wert 0 und 

markiert die Kanäle 
 
 Setzt alle Kanäle hinter der aktuellen Auswahl auf den Wert 0 und 

markiert die Kanäle 
 
 Deaktiviert alle DMX Kanäle der aktuellen Auswahl 
 
 
   Sucht die nächste freie Szene und speichert die Einstellung ab  
   (Name wird abgefragt)  
 
   Speichert alle Patch Daten inkl. der Gerätedaten in ein File 
 
   Lädt die komplette DMX Patch inkl. der Gerätedaten 
 

Sendet die aus der Patch generierten DMX Kanalnamen an das 
DMXface und führt die DMX Kanalbenennung durch (IM DMXface 
gespeicherte DMX Kanalnamen) 
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DMXface Erweiterungs- und Zusatzmodule 

EXT I8+O8 Modul (für XH) 

• Port Erweiterungsmodul auf 16 Ein und Ausgänge 

• 76mm Breite 

• Zusätzliche 8 Eingange mit Analogfunktion 

• Zusätzliche 8 Open Collector Ausgänge 

 
                    

NETDMX Modul (für XH) 

• Kombimodul mit LAN und DMX IN  

• 38mm Breite 

• DMX Eingang zur Anbindung von Lichtmischpulten etc.    

• LAN Port zur Anbindung des RS485 BUS an LAN Netzwerke 

Kommunikation zum DMXface über das TCP Protokoll  

 

 

RS232 Modul (für XH) 

• RS 232 Modul  

• 38mm Breite 

• Für Serial Port 1 oder Serial Port 2 

• 1200 bis 115200 Baud, Parity N/E/O, 1 Stoppbit 

  
  

 

NET IO Modul (für XH) 

• Kombimodul mit RS232, LAN, DMXIN und DALI 

• 76mm Breite 

• RS232 1200 bis 115200 Baud, Parity N/E/O, 1 Stoppbit (Serial Port 1) 

• DALI Anschluss (Serial Port 2) 

• LAN Port zur Anbindung des RS485 BUS an LAN Netzwerke 

Kommunikation zum DMXface über das TCP Protokoll 

• DMX Eingang zur Anbindung von Lichtmischpulten etc. 

 

CAN OPEN GATEWAY (für XH) 

• CAN Open Modul  

• 38mm Breite 

• Stellt einen CAN Open Verbindung zur Verfügung (Serial Port 2) 

• Ermöglicht weitere 32 Ein- und Ausgänge 

• Bis zu 4 CAN Module mit je 8 Ein- und 8 Ausgängen sowie bis  
zu 8 Analogeingängen am CAN Bus 

• Verschiedene Relais und Einbaumodule verfügbar 
 

 

MIDI Modul (für XH) 

• MIDI IN und MIDI OUT Port Erweiterung (Serial Port 2) 

• 38mm Breite  

DMXface Erweiterungs- und Zusatzmodule 

Abbildung mit DMXface 
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Audio Trigger Modul (für XH) 

• Audio und manueller Trigger Eingang für DMXfaceXH 

• 38mm Breite 

• Generiert einen Bass Trigger aus dem Audio Signal für die Timer der DMXface 

• Taster Eingang für manuelle Triggerung 

 

 

R4 Modul  

• 4 Relais im passenden Gehäuse mit Anzeige LEDs an der Front 

• 78mm Breite 

• Für die OC Ausgänge am DMXfaceXH und DMXfaceXE 

• 250VAC / 5A (ohmsche Belastung) mit Umschaltkontakt pro Relais 

 
 
 

Touch LCD Modul 2,4 Zoll 

• 2,4 Zoll zum Einbau in UP Dosen (60mm) oder Frontplattenmontage     

• Auflösung 320x240 + Touch 

• Bis zu 8 Objekte darstellbar. Die Art, Farbe, Position 

und Funktion der Objekte kann über die 
DMXface Programmiersoftware  
für jedes angeschlossene LCD individuell 
festgelegt werden. 

 

 

IR Modul 

• Enthält einen zusätzlichen Empfänger für 

38Khz IR Signale 

• Enthält einen IR Sende für 38Khz IR Signale 

• RJ45 Anschluss  

• 66x66x28mm 

• Wird am DMXface IR Erweiterungsport angeschlossen 

 

 

IR Mini  

• Enthält einen zusätzlichen Empfänger für 

38Khz IR Signale 

• Enthält einen IR Sende für 38Khz IR Signale 

• 6pol. Klemmanschluss 

• 40x40x15mm 

• Wird am DMXface IR Erweiterungsport angeschlossen 
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DMXface Erweiterungs- und Zusatzmodule 

 DMXfaceXE IO Adapter 

• Anschlussadapter an den 20poligen IDC Anschluss  

• 8 Inports als Klemmanschluss  

• 8 Outports als Klemmanschluss 

• Auf Hutschiene steckbar 
 

 

 

 

 

AC Check  

• Einfaches Messmodul für die Netzspannung und Strom per Wandler 

• Anschluss an die 230VAC Netzspannung (selbstversorgt) 

• Liefert eine Messspannung 0-10V oder 0-5V entsprechend  

der Netzspannung im Bereich 60VAC bis 275VAC 

• Eingang für einen Stromwandler bis 2A der auf 0-5 oder 

0-10V umgesetzt wird. 

• Genauigkeit 5% bei Betriebstemperatur 

 

 

 

 

SPL CONNECT 2 x 4 

Verteillösung für z.B. DMX und LED   
Montage auf Hutschienen.  
Größe von 144x36mm  
4 polige 5,08mm Stecker 
zwei Gruppen zu 4 Steckern.  
Die 4 Stecker einer Gruppe sind 1:1 verbunden 
Die 2 Gruppen können ebenfalls verbunden werden 
Das Modul ist in der Mitte teilbar (abschneiden) 
Maximal zulässige Spannung 48 Volt 
Maximaler Strom 8A 
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DMXface Zusatzprogramme  
 

myCONTROL 

ist ein Programm für Windows basierte Systeme. 
 
Mit myCONTROL werden Inhalte und Funktionen des DMXface, 
die Sie zuvor in der myCONTROL Konfiguration des DMXface 
erstellt haben angezeigt und bedient. 
   
Die Verbindung bleibt gespeichert, sodass beim nächsten Öffnen 
des Programms die gleiche Verbindung hergestellt wird. 
myCONTROL ist kostenlos auf unserer Webseite verfügbar und 
kann über USB oder Netzwerk verbunden werden 
(DMXface Netzwerkmodul vorausgesetzt) 
 
Über myCONTROL aktualisieren Sie, wenn erforderlich, auch  
die Uhrzeit des DMXface. 
 
So können Sie einfache Wartung und Bedienapplikationen für den  
Endbenutzer des Systems erstellen. 
 
 

 

DMXIN capture 

DMX IN capture ist ein kostenpflichtiger Erweiterungsteil der DMXface Console 
Die Software kann über einen DMX Eingang, Daten aufzeichnen und errechnet anschließend wieder die 
Show auf Basis von DMXface Szenen und einer Timeline. 
Sofern die Größe bzw. Länge der Show im Speicher untergebracht werden kann, können komplette DMX 
Streams zu Musikstücken übernommen und reproduziert werden, wobei Sie aufgrund der Speicherung als 
Szenen und Timeline auch die volle Möglichkeit haben, Änderungen durchzuführen. 
Kontaktieren Sie unseren Vertrieb bei Interesse. 
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Technische Daten der Gerätevarianten 
 
 

  DMXface XE DMXfaceXH 

  

  

Gehäuse 175x110x35mm Tischgehäuse 36mm Hutschiene 9EH (165mm) 

Gewicht ca. 550g ca. 400g 

Versorgungsspannung 

Externes Netzteil 12V oder 24V Gleichspannung, 
Hohlstecker 2,1mm.  

Wenn die Outports nicht benötigt werden ist Versorgung 
via USB ausreichend (500mA). 

Externes Netzteil 12V oder 24V Gleichspannung, 
2pol. Einsteck-Anschlussklemmenblock 5,08mm.  
Für Programmierzwecke ist Versorgung via USB 

(500mA) ausreichend. 

Leistungsaufnahme max. 1,8W <1,5W 

Standards und 
Normen 

EN61000-6-1, EN61000-6-3, EN61000-6-4, EN6100-4-2, EN6100-4-4, ROHS 

Anzeige LEDs 
ON/Trigger, Audio Trigger, USB TX, USB RX 

  (LED ON/TRIGGER programmierbar) 
Power, On/Trigger, USB TX, USB RX 

 (LED POWER, ON, TRIGGER programmierbar) 

Szenenanzahl 180 

Eingangstrigger 48 

Programmblöcke 28 

Sende Sequenzen 32 

DMX Kanäle 224 

DMX Eingang 224 Kanäle auf Kabelpeitsche 3pol. XLR 
optionaler DMX Eingang mit SPL IO NET Modul (224 

Kanäle) 

Internes Mikrofon  - 

Audio Trigger  AUDIO TRIGGER MODUL erforderlich 

Infrarot 
Empfangssensor 

intern 
 

Infrarot Senden IR MODUL erforderlich IR MODUL oder IR MINI erforderlich 

 Externer Infrarot 
Empfangssensor  

IR MODUL erforderlich IR MODUL oder IR MINI erforderlich 
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Echtzeit Uhr / RTC 
Echtzeituhr mit Batterie, Kalendertag, Wochentag, Uhrzeit 

inkl. Sekunden verfügbar. 

Echtzeituhr mit Batterie, Kalendertag, Wochentag, 
Uhrzeit inkl. Sekunden verfügbar.  Speicherung der 
Uhrzeit auch ohne Batterie bei Netzausfall bis zu 20 

Minuten. 

DMX Anschluss XLR 3pol. auf Kabelpeitsche 500mm 3pol.  5,08mm Einsteck-Anschlussklemmenblock 

MIDI OUT 
5 pol. DIN Stecker auf 500mm Kabelpeitsche. 

Senden von Note ON/OFF und Program Change 
MIDI Modul erforderlich 

MIDI IN 
5 pol. DIN Stecker auf 500mm Kabelpeitsche. 

Empfangen von Note ON/OFF und Program Change 
MIDI Modul erforderlich 

Eingänge 

8Stk.  Eingänge. 
Spannungsbereich bis 24Volt. 

Spannungen >2.5 Volt werden als logisch 1 erkannt. 
Spannungsbereich 0-5 Volt kann auch als 8 Bit Analogwert 

verarbeitet werden. 
20pol. IDC Flachkabelanschluss. 

Erweiterung SPL IO PortXE für 3.81mm 
Klemmverbindungen verfügbar 

8Stk.  Eingänge. 
Spannungsbereich bis 24Volt. 

Spannungen >2.5 Volt werden als logisch 1 erkannt. 
Spannungsbereich 0-5 Volt kann auch als 8 Bit 

Analogwert verarbeitet werden. 
10pol. Einsteck-Anschlussklemmenblock 5,08mm 

Digitale Ausgänge 
(Open-Collector) 

8Stk. / 100mA dauerbelastbar, auch als 100Hz PWM 
Ausgang via DMX nutzbar 

20pol. IDC Flachkabelanschluss / Erweiterung SPL IO 
PortXE für 3.81mm Klemmverbindungen 

6Stk. / 100mA dauerbelastbar.  
Auch als 100Hz PWM Ausgang via DMX nutzbar 
8pol. Einsteck-Anschlussklemmenblock 5,08mm 

Relais Ausgänge 
(Schließer) 

- 
Ausgang 1 u. 2   

je 2pol. 5,08mm Einsteck-Anschlussklemmenblock. 
Max. 5A / 250VAC bei ohmscher Belastung.  

Erweiterung der Ein- 
Ausgänge 

- 
EXT I8O8 verfügbar, zusätzliche 8 Eingänge mit AD 

Funktion und 8 Open Collector Ausgänge 

RGB LED Ausgang - 

12 Kanäle zu je 1 Ampere für Common Anode LED 
 für 12Volt oder 24Volt. 

Ausgeführt auf 4Stk. 4pol. 5,08mm 
Anschlussklemmblöcken.  

Der Block mit 12 DMX Kanälen kann im DMX System 
frei positioniert werden. 

Die PWM Frequenz der Ausgänge ist zwischen 
reinem Schaltmodus bzw. 0.003Hz bis 200Hz 

einstellbar. 

RS485 BUS zur 
Vernetzung und für 

LCD Module 

3pol. Einsteck-Anschlussklemmenblock 5,08mm auf 
500mm Kabelpeitsche 

3pol. Einsteck-Anschlussklemmenblock 5,08mm 
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LAN Anbindung 
Erweiterungsmodul NET IO oder LANDMX erforderlich 

Verbindet LAN mit dem RS485 BUS über den bis zu 10 Einheiten miteinander angesprochen werden können.  

Serial Port 1-RS232 
1200Baud – 115200Baud, no/even/odd Parity, 8 Datenbits 

DSUB 9male Stecker auf 500mm Kabelpeitsche (TX = Pin 
3) 

RS232 Modul erforderlich 

Serial Port 2-RS232 - 
Verwendung als RS232, CAN, MIDI, KNX mit 

entsprechendem Erweiterungsmodul 

USB Anschluss USB-B 
USB 2.0 

Jeweils auf der Gerätefront ausgeführt 

Szenen 
Überblendungs-zeit  

Max. 165 Sekunden. 0-10 Sekunden in 0,1 Sekunden Auflösung, danach in 1 Sekunden Auflösung. 

Anzahl der Timer 8 System Timer mit einem Zeitbereich von max. 3200 Sekunden. Auflösung 50msek. 

Ansprechzeiten 

Inport Trigger bis Szenenaufruf < 10msek.  
(Bei Infrarot ab vollständigem Empfang des IR Kommandos gemessen) 

Inport Trigger bis zum Start einer Timeline < 25msek 
Szenenausgabe vom Abruf bis zur DMX Ausgabe < 25msek. 

Szenenabruf bis zur Ausgabe auf Ausgängen < 10msek.   Triggerung per RS232 ca. 50-90msek 

Timelines 
Vier unabhängige Timelines mit einem Zeitbereich von max. 3200 Sekunden und bis zu 256 Schritten. 

Auflösung 50msek, Abweichung 0,005% 

 


