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Instalacion

Seguro que estard deseando empezar a utilizar su nuevo software, por |o
gue el proceso de instalacidédn es muy sencillo. Simplemente descargue el
, ejecute el fichero de instalacion y siga las instrucciones.

La pagina web deteectara si estd trabajando en un ordenador Mac o PC vy
adecuada para su sistema. ¢Que estd usando un PC pero necesita Resoll
preocupe. Simplemente despliegue las opciones que hay en la parte infer

Debido a la aceleracion grafica que emplea, el Resolume tiene algunos r
Consulte los requisitos minimos nec=2sarios en



Registro

La descarga del Resolume funcionara en modo DEMO directamente. Obse
tiempo el logo de Resolume aparece en la salida de video y una voz robd
software estad usando.

Estas son las Unicas limitaciones de la demo. Puedes emplear todas sus
capado en ningun sentido.

Para salir del modo DEMO y usar el Resolume en el modo real, debera ac
web . En cuanto lo haga recibird un nimero de serie.

Introduccion de su nudmero de serie

Una vez que tenga ese numero de serie, elija en Resolume File > Prefere
pestafia Registration. Introduzca el niumero de serie en el recuadro de te
'Register’.

El Resolume usara ahora su conexion de Internet para confirmar ese ndm
esa comprobacion haya sido completada, el Resolume quedara completan
desapareceran el logo y la locuciéon de recordatorio.



Cada cierto tiempo Resolume necesitard comprobar que todo sigue en or«
vez que ejecuta Resolume en un ordenador con una conexién a Internet ©
detectard nada de este proceso. Si ejecuta Resolume es un ordenador of
Internet), este proceso le recordara que llame a casa una vez cada 30 di

Registro Offline (sin conexidén a Internet)

Puede registrar el Resolume sin que el ordenador en el que lo haya insta
Internet.

Para hacerlo, elija File > Preferences en el Resolume y haga clic en la p
haga clic en el botén Offline Registration. Tome nota entonces del c6dig:
gue necesitard usar un ordenador que tenga conexién a Internet para acc



Una vez alli debera introducir su numero de serie y el cédigo ID que apu
Resolume generard entonces un fichero de clave de registro. Después, tr
ordenador en el que haya instalado el Resolume.

Elija después File > Preferences en el Resolume y haga clic en la pestan
el botén Offline Registration& y después en el botén Load registration
transfirio antes y el Resolume quedarda completamente registrado.

Anulacion de registro

Cuando tenga que reinstalar su sistema operativo o cuando compre un nu
asegurese de anular su registro. Para anular el registro del Resolume de
pestafia Register en Preferences y haga clic en el botén Unregister . Es
serie del ordenador.

Si le han robado su ordenador o se ha averiado&. pues eso es peor. Ade
veces tendemos a olvidar las cosas.

En resumen, esas cosas ocurren.

Pero cuando ocurran esas cosas, no se preocupe. Podréa seguir usando R
identifiguese en su para eliminar su licencia Resolume del or
perdido/robado/dafiado y ya estara todo arreglado.



Una Licencia, muchas maquinas

Un Udnico numero de serie incluye una licencia multiple. Este nidmero de
tener varios ordenadores registrados a la vez. Cada numero de serie viel
Resolume para 3 ordenadores. Asi pues, ese numero de serie puede ser |
ordenadores registrados de forma simultdnea.

De forma parecida, cuando actualice Resolume en 1 ordenador para 2 o0 r
sera 'expandido' para que sea valido en 2 o mas ordenadores. No es pos
varios numeros de serie.

+ 1 Copia de seguridad

Cada licencia de Resolume 6 le ofrece una copia de seguridad adicional.

Puede usar esta copia para mantener siempre un segundo ordenador regi
usarla para registrar tanto su bestia de renderizacién del estudio de gral
copia su portatil para directo. O puede dejar su segunda instalacidén sin
cuando su primer ordenador muera. Lo que usted prefiera.

Y el punto mas importantalsabtreakigtor: a un sistema multilicencia, seguiré
una copia de seguridad. Por tanto si tiene Resolume para 2 ordenadores,
instalarlo en 2 ordeandores + 1 copia de seguridad. Después en 3 ordenc
seguridad. Luego 4 ordenadores + 1 copia de seguridad, etc. Ya vera cor
pequefios todos vimos Barrio Sésamo, asi que seguro que sabe contar de

La copia de seguridad le sirve también para evitar desastres en caso de
de tal importancia que necesita una redundancia total, para todas sus un
le recomendamos que compre una licencia para el niumero de ordenadore:



Vocabulario basico

Vamos a explicar un poco de terminologia Resolume. De esta forma podr¢«
mejor cuando pasemos a secciones mas complejas acerca del funcionami
preocupe, le prometemos que serd muy sencillo.

Clip

un puede consistir en un fichero de video o una imagen fija, un ficherc
combinacién de todo lo anterior. También puede contener una fuente (So
entrada de una cdmara en directo. EIl clip también tiene muchos ajustes ¢
la que es reproducido, asi como su aspecto y su sonido.

Capa o Layer

Cada clip reside en ooacreta. Solo se puede reproducir de forma simultal
cada capa. Puede mezclar varias capas juntas para crear la salida final.

Grupo

Las capas pueden ser combiradalssems grupos son pequefias sub-composit
las que son unidas varias capas que pueden ser controladas con un dnic

Estos grupos séOlo estan disponibles en el Arena.

Composicion



Una es una configuracion completa del Resolume que contiene gr
efectos asignados, ajustes de pardmetro y atajos de control. El cambio d
tarda un cierto tiempo, asi que le interesara preparar toda una actuacion
composicién.

Escritorio o Deck

Los clips de una composiciéon scn diyiaidosneancceso mas rapido a los clip
guiera y cuando los quiera. EIl cambio entre estos escritorios es rapido y
reproduccion, por lo que podrad cambiar de un deck a otro durante la actu

Efecto

Puede afadir a toda la composicién, a una capa concreta, a un grupo e:
Gnico clip. Estos efectos cambiara el aspecto o sonido de la salida. Prod
los usa con cabeza y seguro gue seran uno de sus principales activos.

Parametro

Los se usan para controlar todo en Resolume. Todo lo que pueda
ajustado con parametros.

Un clip tiene varios parametros como la velocidad y direccién de la reprc
pardmetros como la escala y el modo de mezcla, y los efectos tienen ton
diferentes.

Utilice estos pardametros para refinar su composicion.

Atajo o Shortcut

Los MIDI, OSC y de teclado pueden ser asignados a todos los parame
para que no tenga que usar su teclado para controlarlo todo.

Ve como no era tan complicado?.



Tutorial de Inicio Rapido

Bien, ya ha instalado el Resolume, asi que veamos lo que es capaz de he

Ejecute la aplicacién Resolume. Aparecera el interface Resolume. Es pos
complicada, pero no se preocupe - pronto todo cobrara sentido.

Cada nueva instalacion del Resolume viene con una composicién de dem«¢
Llamamo-s a una configuracién o ajuste completo del Resolume - ce
puede incluir grupos de clips, efectos preprogramados y cualquier otro ti
para una interpretacion.

Disparo o ejecucion de Clips

Debajo de la barra de mend vera un grupo de filas horizontales, cada un:
controles a la izquierda y un grupo de miniaturas a la derecha. Cada una
representa a udiferente.

Haga clic sobre una de estas miniaturas. EIl clip comenzara a ser reprodt
estos clicp estan configurados para reproducirse de forma sincronizada ¢
tiempos musicales por minuto), por lo que es posible que el clip no inicie
inmediata - esperara hasta al principio del compéas siguiente. Pero no se
disparar los clips de forma instantanea, puede configurarlos para que lo

Pero vayamos poco a poco& Ahora deberia ver el clip que esta siendo re
monitor o ventana de salida de la izquierda y escuchar la sefial audio de
VJ.

Puede controlar el clip que esta siendo reproducido haciendo clic en la ¢
transporte de esta pestafia es la que mas nos interesa por el momento.



Puede usar los iconos de avance rapido , rebobinado y pausa para pc
la reproduccién del clip. También puede agarrar el cursor azul movil y m
producir un efecto scratch del clip - jwikka wikka wah!

Tenga en cuenta que cuando haga este tipo de cosas con el clip ya no se
BPM - el tempo seguird siendo correcto pero habrd un desfase. Puede re
haciendo clic de nuevo sobre la miniatura del clip - comenzard de nuevo
siguiente.

Mezclado (Mixing)

La reproduccion de un clip estd bien, pero la verdadera diversién llega a
juntos.

Cada una de las filas horizontales de clins gegppsradatende@pendiente. Y ca
estrato solo puede reproducir un clip a la vez. Pruebe a hacer clic sobre
estrato del clip que esta siendo reproducido. Observara que, al principio
salida cambiara para reproducir el nuevo clip.

Ahora pruebe a hacer clic sobre un clip de otro estrato distinto. Esta vez
siendo reproducido y el nuevo clip se mezclard con él.

Eche un vistazo a la izquierda de las minie

Encontrard dos mandos deslizantes vertica

marcados como A y V . Pruebe a moverloc

abajo en los estratos que estén siendo rep

Como ya se habra supuesto, el mando A

fundido de entrada y salida de la sefial auc
mando V realiza lo mismo con respecto al video. Puede usar el mando c
para controlar a la vez ambas sefiales.

Efectos

Ya tenemos varios clips ejecutadandose a la vez. Vamos a liarlo un poco m
En el lado derecho del interface encontrara unas pestafias marcad
Compositions , Effects y Sources . Elija la pestafia Effects.

Debajo de la pestafia habrd ahora un listado de efectos. Estos son los ef
incluyen con el Resolume.



Haga clic sobre un efecto. Cualqui
para el caso, pero le recomendamo
Bendoscope como un buen punto d
partida. Arradstrelo ahora hacia la

izquierda, donde hay una pestafa
Composition. Cuando esté alli, sue
efecto en la zona que viene indica
‘Drop effect or mask here'. Sabra «
Ilegado al lugar indicado cuando v
se iluminan las esquinas alrededor
pestafia Composition.

Inmediatamente deberia ver cO6mo la salida de video ha sido distornionad
Alucinante.

Ahora mire en el lugar donde dej6 el efecto. Observara que hay dos man
efecto Bendoscope.

Todos los efectos de video tienen el mando Opacity - que sirve para mez
(con efecto) con el original.

La mayoria de los efecto:
incluyen pardmetros
adicionales que pueden s
controlados. Bendoscope
incluye uno - el nimero d
subdivisiones usadas en
efecto de distorsién. Pru
a mover este mando a izquierda y derecha para ver el efecto resultante e
alucinante.

Puede afadir mas efectos arrastrandolos desde la pestafia Effects. Cada
sumard a la salida del anterior y aplicara alli su efecto, con lo que podr:
para crear resultados realmente precioso jo a veces auténticas locuras!.

Si quiere eliminar alguno de los efectos afiadidos, simplemente haga clic
derecha del nombre del efecto.



iDiviértase!

Este es un buen momento para que se divierta con el Resolume. Reprodu
efectos y jvea lo que ocurre al hacerlo!

puntero del ratén.

Una funcién de gran utilidad es la
help (ayuda) que esta en la parte i
derecha del interface. En ella podt
encontrar algunos consejos de util
acerca de cémo usar lo que sea so
gue esté colocado en ese momento

En las secciones siguientes de este manual, hablaremos en profundidad |
del Resolume, para que cuando se encuentre con algo que le interese mu

el maximo partido.



Los clips son los verdaderos elementos basicos sobre los que se cimenta
ellos no tendriamos ningun contenido gque enviar a las pantallas y altavo

Un clip suele ser un video. Pero también puede ser mucho mas que solo
puede ser una imagen fija, y también puede ser un fichero de audio o inc
audio y video.

Los clips también pueden contameormo la sefial en directo de una cadmara
generen contenido sobre la marcha. Basicamente un clip es cualquier tip
su salida.

Activacion o disparo de clips

La activacién o disparo de un clip es algo tan sencillo como hacer clic s
ya esté cansado de un clip puede disparar un nuevo en su lugar o pulsar
izquierda de la capa para expulsarlo.

Ya esta. En realidad es parte de lo que hacen los VJ. Disparar el clip ad
adecuado. Ahora ya puede dejar de leer el manual.

¢AUNn sigue? jPerfecto, porque quedan montafias de opciones!

Disparo de columna

Una columna es un grupo vertical de clips.

Puede disparar varios clips a la vez disparando la columna. Esta es una



raApidamente el aspecto disparando un grupo de clips que funcionen bien

Ajustes de disparo

Puede cambiar la forma en la que los clips individuales responden a un c

iConsepoQuiere cambiar un ajuste antes de que un clip esté en marcha? N
elegir un clip, en lugar de dispararlo, con solo hacer clic en el asa con s

iConsejo exTmadas las funciones descritas a continuacién también pueden
varios clips a la vez . Elija los clips mientras pulsa Shift (mayusculas) y
medio del menu Clip o el desplegable que aparece al hacer clic derecho.

Beat Snap

Puede usar esta opci6bn Beat Sn
hacer gqgue el inicio de la reprodl
del clip espere hasta que transc
siguiente beat, compas, 2 comp:
etc& Esto resulta especialmente
para los clips audiovisuales.



En algunos otros programas de musica, a esta funcidén se le conoce comao

Puede ajustar la opcion Beat Snap para un clip concreto. Elija el clip y €
Beat Snap.

Si ajusta el clip a Composition determined , usard el mismo valor gqgue h:
composicion.

Puede ajustar esta opcidén Beat Snap para toda la composiciéon a través d
Composition > Beat Snap.

Clip Target

El resultado por defecto que se
producird cuando haga clic en u
es que se reproducirda en la cap
lo contenga. También puede aju
los clips para que se reproduzc:
capa activa o incluso usar la sif
capa disponible.

Al igual que con Beat Snap, puede cambiar este ajuste para toda la comg
Clip Target) y para clips individuales (Clip > Clip Target)

El modo Free Layer Clip Target es particularmente divertido cuando lo us
Trigger Style (vea arriba).

Con eso podra reproducir 'acordes' de clips con el teclado o con un disp
ellos serd mostrado mientras esté seleccionado.



Evidentemente, necesitarda tantas capas como clips quiera reproducir de

Trigger Style

Normalmente, cuando haya clic
clip, comenzara su reproduccion
seguird asi hasta que borre la c
reproduzca otro clip.

Por medio de este ajuste Trigger Style también puede usar el modo Pianc
borrada automaticamente cuando separe su dedo del botén del ratdén, o t
teclado si esta usando los atajos.

Puede ajustar este Trigger Style para toda la composicion por medio de |
Composition > Trigger Style.

Puede ajustar este Trigger Style para un clip concreto eligiéndolo y usar
mena Clip > Trigger Style.

Piloto automatico (Auto Pilot)

Por medio de este control puede hacer que Resolume reproduzca de form
distinto cuando acabe el activo. Las opciones incluyen el clip anterior y
el primero o el Ultimo de una capa o incluso un clip concreto.



También puede activar este Autc Piloi Eso resulta muy (til para esa pau:
del bafio. O para cuando necesite explicar que realmente usted no es el
para de pedirle el ultimo éxito de DJ Snake.

Fader Start

Cuando este Fader Start esté activo
clip o una capa, el clip volvera a em
desde el principio cada vez que real
fundido en la capa que se reproduce

Esto resulta atil para clips que deban empezar exactamente en el momen
ocurre con las letras de las canciones o animaciones de entrada. Puede
una capa, listos para ponerse en marcha y cuando llegue el momento, ha
produciendo un fundido.

iConsepoi combinacidn con el modo de reproduccidon "pick-up' (descrito It
convertir esta funcidén en un Fader Stop. EIl clip seguira en pausa en el n
salida de la capa y seguira alli cuando vuelva a hacer un fundido de entr

Este Fader Start puede ser ajustado para cada clip (Clip > Fader Start) c
Fader Start).



Ilgnore Column Trigger

Esta opcién le permite 'bloquear' un clip o capa completa, de forma que
columna, ese clip concreto no serd sustituido y seguird reproduciéndose.
opcién tanto en el menu Clip como en el Layer.

Esto resulta especialmente util cuando use un dUnico clip como fondo, o ¢
Resolume para grabar un clip de video y quiera hacer que una Gnica pist
durante la mezcla.

Resize

Aqui puede ajustar rapidamente sus clips
(rellenen)/Fit (encajen)/Stretch (estiren) p
al tamafo activos de las composiciones 0
dimensiones de pixel originales.

iEsto no es un ajuste fijo sin mas! Es una forma facil de asegurarse de c
tamafio correcto para después ir a las propiedades de clip y retocar mas

¢ No estd seguro de lo que hacen exactamente Fill, Fit y Stretch? No se j
después cuando hablemos en mas detalle de las propiedades del clip.

Miniaturas (Thumbnails)

iOh si! Puede actualizar la miniatt

clip hasta el fotograma activo o in

aspecto que tiene cuando son aplit

los efectos de clip. Si es muy quis
con sus miniaturas, incluso puede cargar desde un disco.

¢No le gusta en qué se han convertido sus miniaturas? No hay problema;
original.

Persistent Clips

Estos clips pasan de un deck o escritorio a otro. Puede marcar uno o ma
través del mend Clip. Cuando cambie después a otro deck, esos clips pel
en el mismo slot o ranura en cada uno de los decks a los que cambie.

Esto resulta atil para shows largos, en los que siempre gquiera tener acce
clips, pero no quedar atado a un Unico deck. Logos promocionales, flash:
pueden ser algo sobre lo que utilizar esto.



¢ Tiene un clip importante en un deck que queda ahora cubiert
persistente? {No se preocupe!

Resolume le permitird saber que habia otro clip en el slot mostrandolo c
miniatura en la parte superior izquierda. Puede usar esa miniatura para |
arrastrelo a un slot o ranura vacia.

Cut/Copy/Paste/Clear/Rename

Si realmente no sabe lo que hacen CTRL-c y CTRL-v,
gue se reuna con un buen amigo y le pida a él o ella
expliqguen.

Ademas, le damos la enhorabuena porque no sé como habriamos aprobad
instituto sin copiar/pegar material de gente mucho més inteligente que n;

Paste Effects

Una opcidon gue merece la pena destacar es 'Paste Effects'. Esto le perm
memoria usando CTRL-c y pegar después Unicamente los efectos en uno
usando este Paste Effects. Esta funcion puede resultarles muy familiar a
con el clasico Final Cut Pro y es una forma realmente rapida de consegu
grupo de clips.

Reveal/Strip Video/Strip Audio

Esto le mostrard el cliip original en el Finder o0 en E
permitirda separar la pista de audio o video de un cli

iCuidado! jEI eliminar la pista de video cuando no hay pista audio elimin
clip! jLuego no diga que no se lo hemos advertido!

Colores de clip



iSi! Ahora ya puede dar a cada clip o grupo de clips su propio precioso ¢

Propiedades de clip

Estas propiedades le ofrecen informacién importante acerca del clip. Dat
como el cédec y el fps, pero también informacién mas atil como la longit

Cuando active de forma individual las propiedades de audio y video, tenc
precisas.

Propiedades audio

Las propiedades audio solo son visibles si su clip tiene una pista audio.

Use el botén X para eliminar la pista audio. Puede usar esto para elimin:
video si no la necesita.

Por medio de estas propiedades audio, puede ajustar el volumen del clip
resulta atil para ajustar el balance de volumen de los clips que se reprot
Ademas, puede ajustar el panorama stereo del clip de forma individual.

Propiedades de video

iConsejtrastre un clip de video desde el navegador sobre la zona azul ¢
sustituir el contenido, pero conservar los efectos y cambios de pardmetr

Use este chico malo para redimensionar el clip al tamafio de la comp
resulta genial cuando su contenido no tenga ya el tamafio correcto.

El hacer clic aqui varias veces le hara ir pasando a través de una serie |

e Fill. Esto se asegurara de que el clip rellene la composicién entera,



de aspecto. Esto hard que los laterales o la parte superior e inferior

e Fit. Esto se asegurara de que su clip sea completamente visible, per
de aspecto. Esto dard como resultado bordes negros visibles en los |
superior e inferior.

e Stretch. Esto estira el clip hasta Ilegar a la anchura y altura de la c«
el clip alli donde sea necesario.

e Original. Esto hace que el clip vueva a su tamafo original.

Haga clic aqui para borrar el video del clip, dejando la sefial audio ir

Use los conmutadores RGB para eliminar canales de color del cl
combinaciones de estos conmutadores podra colorear rapidament
colores primarios rojo, verde y azul, asi como con los colores secundaric

Puede usar el conmutador A para desactivar la transparencia de un clip.
clip contiene un canal alfa.

Cuando despliegue las propiedades ampliadas tendra acceso a Opacity, \
Mode y la interpretacion del canal alfa de un clip.

Opacity

Esto producirda un fundido de la visibilidad de su clip, realizando un fund
el negro.

Width & Height
Aqui puede cambiar la resolucién del clip usando pixeles exactos.
Blend Mode

Esto le permite ajustar qué modo de mezcla usa el clip cuando se reprod
sustituira al modo de mezcla que hubiese elegido en la capa durante el t
siendo reproducido.

Alpha Type

Con este parametro puede indicar cOmo debe interpretar la unidad la infc
su clip. Por defecto, Resolume queda en "Premultiplied". Este es el valol



Effects para las exportaciones con un canal alfa. Por tanto casi nunca te
esto.

(. Estd observando un halo extrafio alrededor de sus bordes? Entonces es
ajustar esto a "Straight".



Capas o0 estratos (Layers)

Imaginese su composicién como un cuadro, en el que crea 60 ilustracioni
e€s una nueva capa de pintura en su lienzo.

Empezaremos por abajo, con un lienzo en blanco. La capa 1 es la primer
ponemos. Después vendra la 2, la 3, e iremos affiadiendo poco a poco ma
hasta tener nuestra obra maestra.

O una gran locura. O ambas a la vez. Es el resultado de su inspiraciéon vy
forma que quiera.

Hay gente que cree que la primera capa deberia estar arriba del todo. St
acostumbrados a leer los libros empezando en la parte superior izquierd:
menos en la cultura occidental).

No obstante, seria muy raro empezar una pintura aplicando la primera ca
affadiendo mas pinturas debajos. Dado que somo artistas que vamos a cr
escritores que escriben una novela, la primera capa sera la de abajo del

Mezclas y composicion



La primera capa de pintura siempre se aplica de color negro. Cubrira tod
control sobre el grosor de dicha caba. Simplemente seleccione el mando
un fundido de entrada o salida de la capa.

De forma parecida, si esta reproduciendo audio podra usar el mando des!
fundido de entrada o salida del audio. O mueva el mando deslizante 'M' |
video a la vez.

La diversion empieza cuando comience a mezclar juntas las capas. EI me
'pintura fresca sobre pintura fresca'. La nueva capa de pintura se mezcle
estaba alli. De esta forma, cada capa que afiada sera mezclada con las c
formas distintas.

El modo de mezcla por defecto es 'Add'. Con él, la nueva capa sera simp
la anterior, affiadiendo los pixeles juntos. Esto es una buena forma para
tengan un fondo negro.

¢No le interesan las matematicas? Bien, pues saltese esto. ¢Sigue ahi?
un valor RGB de cero y al afiadir cero a algo realmente no estara sumanc
gue los pixeles negros se convierten en transparentes cuando use el moc
es un friky, porque ¢A quién le gustan las matematicas? En serio....



Demasiado de algo bueno

Como es l6gico, puede tener tantas capas como quiera. O al menos haste
humo de su ordenador por todos los lados.

Puede afadir nuevas capas con las opciones de menu Layer > New y Lay
afflade la nueva capa encima de la pila de capas, mientras que la opcidn
encima o debajo de la capa activa. Si usted es una persona acostumbrad
pulsar CTRL-L (o CMD-L en un Mac) también para afiadir una nueva capa

Este es un buen momento para habigrosobitgndague es alli donde compondi!
salida visual global.

Es muy sencillo eso de ir apilando capas una sobre otra, pero como se s
capas pueden ser mas que suficientes. Una buen composicion le da a cac
respirar, en lugar de emborronar cada pixel activado.

El peligro con el modo de mezcla Add es que, bueno, no hay otra forma o
affade.

Cuando usamos mas de 3 capas juntas, el resultado rapidamente se conv
una sopa espesa. La sopa tiene buen sabor, pero si esta muy espesa no
Ademas, cuando esté reproduciendo la sefial en una pared de LEDs, el pl
dard cuenta de lo feos que son y veran que el chico con el que estaban |
altavoz con una chaqueta puesta encima.

Afortunadamente, Resolume tiene muchos tipos de mezclas distintos, inc
hacen que la salida sea méas oscura en lugar de mas brillante.

Para cambiar el modo de mezcla no tiene mas que hacer clic en el desple
Add y elegir otro en el gran listado. Utilicemos Darken para la segunda c
tercera.

Bien, mucho mejor. Seguimos manteniendo la textura y disefio de cada ur
resultado no aturde tanto.



Mecla alfa

Hasta ahora la forma mas limpia de pintar es usar contenido con un cana
canal alta fitne transparencia en su interior, por lo que puede apilar cap
que se mezcle la pintura. De esta forma podra controlar con precisién qu
cuales quiere ocultar, con el conjunto global brillante y limpio.

La mayor parte del contenido que adquiera en la tienda Resolume tiene u
contenido no lo tiene, puede usar el efecto Auto Mask para hacer que los
conviertan en transparentes. Necesitard retocar un poco el parametro Co
resultado deseado.

Una buena forma de coneguir una composicién con calaBackfaoasdidar el
Focus / Frame

Su primera capa sera Ratkgdoumdtilizard esta capa para pintar todo el Ii
bucle que llene la pantalla. Esto le dara textura a la composicidén, y una
Los bucles abstractos con algun tipo de patrén resultan geniales para es

Encima de esta, usaria la segunda capa para pintar un elemento mas rec
el focdocuslel espectador. Las caras son siempre una apuesta ganadora,
cualquier cosa que tenga alguna relacién con la musica o tema que haye
orientar la presentacion a temas comerciales, este seria un buen sitio pe

La tercera capa sera usada p&ram)imagquar gsta debajo. La capa sera usadt



una ventana, bloqueando determinadas partes de lo que haya por debajo.
peliculas, el bloquear las capas inferiores da una sensacion de profundic
y el ocultar y mostrar continuamente determinadas partes de la composic
dindmico.

Evidentemente, nada le detiene a usar mas capas o incluso a usar varios
disefio de escenario mas complejo.

Tipos de mezclas



Desafortunadamente, este manual no es lo suficientemente
explicarle en detalle lo que puede hacer exactamente cada



Blends

Esto mezclaréa la pintura de sus capas. Con la opacidad al 50%, se mezcl
con las capas inferiores. Conla opacidad al 100%, las capas inferiores q
cubiertas y tapas, como si estuviese cubriendo todo el lienzo con una ca

Algunas mezclas crearan una salida mas brillante, como 'Add', 'Lighten’
oscureceran la salida, como ocurre con 'Subtract', 'Darken' y "Multiply".
resultados algo extremos como 'Difference |I' o0 'Dodge".

Lo mejor es sentarse, tener a mano una taza de café, te (o lo que quiera
idea general de lo que hace cada una. Recuerde probarlas con distintos
pueden crear resultados totalmente distintos dependiendo de la mezcla.

50 Blends

Esto son tipos de mezcla especiales. Hacen |lo mismo que sus 'primas’' nc
mezclan la pintura con la opacidad al 100%. Estos modos son especialme
mezclas AV(audio-video), porque podra tener los mandos deslizantes de
video totalmente arriba. O si quiere dejar sus faders MIDI totalmente abi

Transitions

Algunas mezclas son realmente transiciones. Al realizar un fundido de la
algun tipo de transicidn.

Por ejemplo, 'MultiTask' producird una transicién de tipo Cover Flow, en
aparecera desde el lateral y llevara la capa inferior hacia abajo. 'Shift R
verde y azul de la nueva capa desde la izquierda, derecha y arriba.

Las transiciones funcionan mejor para shows de tipo presentacion, pero |
puede dar buenos resultados para hacer que aparezca una nueva capa CO
durante un montaje VJ.

Eject, Bypass y Solo

Puede encontrar a estos tres malos chicos en el extremo izquierdo de la
La X expulsarad de la capa el clip que esta siendo reproducido.
La B dejarada en bypass o ciega (Blind) la capa, ocultandola de la vista te

La S hard que la capa quede como solista (Solo), ocultando todo lo dem?&
resulta util para colocar el foco rapidamente en una capa cuando esté ha
problemas, o como un efecto visual durante un show para enfatizar un el



Tenga cuidado de no terminar en una situacion BS, en la que habria acti
la opcidn solista para una capa, dado que en ese caso tendria un monton

Orden de las capas

Puede cambiar el orden de las capas simplemente arrastrando una capa ¢
nombre y colocdndola en la nueva ubicacién que quiera.

Transicion de capa

Las transiciones de capa le permitiran afiadir una transicién cuand
en una capa. De esta forma podra mezclar suavemente el antiguo ¢
reproducido con el nuevo.

Puede localizar las transiciones automaticas de capa eligiendo View > S|
Controls, tras lo que apareceran después a la izquierda de las miniatura

Una vez visibles, simplemente haga un fundido con el fader vertical para
transiciéon entre 0 y 10 segundos. Si le gustan tanto los nidmeros como a
el tiempo de transicién de forma precisa tecleando el valor hasta en mili
Layer.

El modo de transicion quedara por defecto en Alpha, que es un simple cr
demasiado bédsico para usted, puede elegir todas las mezclas y transiciol
mis preferidas es 'Twitch'. También resulta muy interesante 'Cube’.

Si no llega a decidirse sobre cual es su transicion favorita, también disp
gque hace gque se active una transicion diferente cada vez que dispare un



Clip anterior / siguiente

iSi! Estos botones le permitirdn disparar el clip anterior o siguient
nuevamente si, puede asignar atajos de teclado y MIDI a estos bot

Estos botones vienen como un bonus con el resto de controles de transic
que aparezcan via View > Show Layer Transition Controls.

Propiedades de capa

Para elegir una capa, haga clic en la zona en la que aparece el nombre ¢
Layer 1. La capa activa en ese momento serd resaltada en color azul.

Piloto automatico (Autopilot)

Esto le permitird reproducir una secuencia de clips en una capa. Cuando
Resolume disparara de forma automatica el siguiente, el anterior o un cl

iConsepol!hacer clic en el botén Next, Previous o Random antes de que e
final forzard a que el piloto automatico ejecute esa opcion de forma anti
el disparo prematuro le pasa a todo el mundo. Probablemente es que est:

También puede configurar el piloto automatickEmre®é caso, tendréa la opci
extra de elegir directamente el primer, Gltimo o incluso un clip concreto

Common

Esto contiene el fader master para la capa. Esto produce un fundido simt
como del video que esté siendo reproducido, sin afectar a sus niveles in



Audio

Esto le permitira controlar el volumen y panorama del audio que esté sie
capa.

Video

Aqui puede elegir el modoBdenmeModag opaci®@gphijyde la capa. Estos
controles son los mismos que los que puede encontrar en la banda de ca

Width & Heigdhtpermitirdn cambiar la resoluciéon a la que serad renderizada

iConsepl!disminuir el valor de Width & Height puede ahorrarle una impor
renderizacién. Por ejemplo, puede renderizar una composicion 7680x432(
cada una a 3840x2160, colocadas en las cuatro esquinas. Cada capa solc
a la que haya sido ajustada, en lugar de procesarse todo a una resolucié

Auto Sizesulta perfecto para asegurarse de que su contenido siempre se
capa. Puede ajustar todo el contenido a Fill, Fit o Stretch para que haga
modificaciones globales con respecto a la capa.

e Off dejara el contenido tal como es.

e Fill se asegurara de que el contenido cubra la capa entera, conserva
Esto hard que los laterales o la parte superior e inferior del clip sea
e Fit se asegurard de gue su contenido sea completamente visible, mar
aspecto. En este caso quedaran bordes negros visibles en los lados

inferior.
e Stretch estirard el clip hasta adaptarlo a la altura y anchura de la cea
contenido de la forma necesaria.

Controles de transporte de capa

Estos controles le permiten un acceso rapido a la secci6n de
gue esta siendo reproducido en esa capa.

Estos controles le permitiran cambiar rapidamente la velocidad, direccidl
También podra pulsar sobre la cabecera de reproduccién y desplazarla. (



BPM Sync, podra ajustar la cantidad de beats o tiempos musicales en lucg

De forma préactica, puede encontrar estos controles en la seccion de tran
clip, salvo que puede ver y controlar alli mas de un clip a la vez. EIl cam
hard que se actualicen también el resto.

Puede visualizar y ocultar estos controles con View > Show Layer Transp

Opciones de disparo

Estas opciones le permitiran ajustar opciones concretas de disparo para
capa. Evidentemente pueden ser anulados por los valores de los clips in:
clip.

Ignore Column Trigger

Con esto activo, todos los clips de esa capa seguiran reproduciéndose ci
columna. Esto resulta atil para mantener clips como entradas en directo
cambiar el resto del contenido con un solo clic.

Trigger first clip on load

Una vez que la composicién haya sido cargada, sera disparado de forma
de la capa. Tras ello, cualquier accién del piloto automatico funcionara r
esto para hacer instalaciones basicas con Resolume, o para conseguir ur
rApidamente y ejecutarla al poner en marcha el software.

Fader Start

Esto re-disparara el clip activo cada vez que suba la opacidad.

Mascara de capa

Una capa puede ser ajustada a Mask M
lo que seran enmascaradas todas las ¢
haya debajo, o solo una.

En este modo, la capa usaréa los valores de blanco y negro del contenido
reproducido en la capa para visualizar u ocultar la capa(s) inferiores. EI
negro.



Para tener una indicacién visual de lo que esta ocu

Resolume le mostrara las miniaturas en gris. Ademé

mostrard una pequefia esquina con una tabla de con
transparencia como un recordatorio visual de que esa capa estd siendo u
como una mascara.

All Beloaplicara la mascara a todas las capas que estén por debajo de M:
esto es lo mismo que ajustar dicha capa a Mask50.

One Belawlicara la méascara solo a la capa que esté justo debajo de Mas|
resto de capas tal como estan. Si esta familiarizado con After Effects, e:
una capa a Luma Track Matte.

Disabledolverad a hacer que la capa se comporte de nuevo de la forma hal

Lock Content

Esto bloqueara el contenido que esté siendo reproducido en |

Lo que se consigue con esto es asegurarse de que por accidente no expu
otro clip diferente en esta capa. Tanto los parametros de clip como de cz«
controlados y modificados.

Como indicacién visual, aparecera el icono de un candado sobre la minia

Duplicate, Rename, Clear and Remove

Evidentemente, puede duplicar, bnorrar, eliminar o renombrar una capa.
obvio lo que hace Duplicate.

Rename tampoco hace nada raro. Evidentemente, le permite cambiar el n

Pero es algo mas especial porgue puede usar # como un caracter especie
visualizando el nombre, Resolume cambiaréd el caracter # por la posicién
torre de capas. Asi, por ejemplo, si le pone a una capa el nombre "L# Ma
aparecer como "L3 Mask", en caso de que sea la tercera capa en la torre
capa arriba o abajo harada que el nombre visualizado sea actualizado de f¢

La diferencia entre Clear y Remove es que Clear simplemente borra el cc
mantiene la capa, mientras que Remove elimina tanto el contenido como
plumazo.



Grupos

iLos grupos solo estan disponibles en el Arena!

A veces se encontrard con un grupo de clips que funcionaran especialme
esos dos o tres clips que, con el modo de mezcla exacto se mezclan a la
contenido completamente nuevo. ¢No seria genial si pudiese controlar es
aplicar efectos en ellos como si solo fuesen un Unico clip, e incluso pod:
escala como si se tratase de un danico clip?

Pues bien, para eso estan los grupos.

En esencia, los grupos son pequefias sub-composiciones. Puede usarlos
tratarlas como una uUnica gran capa.

Creacion de grupos

Para crear un grupo elija la primera capa que gquiera afadir, haciendo cli
eligiendo Group > New.

Esto colocara la capa en el grupo. Vera reflejado este hecho en el interf
aparecera con un ligero sangrado y con el nuevo grupo 'abrazando' a su
panel de grupo aparecera al lado del panel de capa.



Adicion y eliminacion de capas

En este punto, el afiadir y eliminar capas a o de un grupo es algo muy se
simplemente desde el asa del nombre de la capa y soltarlos dentro del g

iRecuerde! Un grupo nunca puede estar vacio, ya que eso implica que el
perderia todos sus efectos y ajustes. Asi que cuando arrastre fuera la al
Resolume creara una nueva capa vacia en su lugar.

Si usted es una de esas personas ma:
acostumbradas a los menus, también
usar el menu de capa para moverlas g
grupos.

Group -xsi hay varios grupos disponibles, el elegir esto movera la capa el
None- Esto eliminard la capa elegida del grupo.
New- Esto creara un nuevo grupo y colocara la capa elegida dentro de él

Puede crear tantos grupos como quiera.



iLo que pasa en el grupo, se queda en el grupo!
Los grupos son un hibrido entre una pequefia sub-composicién y una cap:

Tienen en gran parte las mismas funciones que !
composiciones. Los grupos tienen su propio pegq
disparador de coluna, su propio pequefio mando
velocidad méaster y controles de reproduccién, a
propios botones de bypass, solo y expulsion ma:

Evidentemente, también puede aplicar a nivel de gupo transformaciones,

Los grupos también comparten algunas funciones con las capas, como Igl
Lock, que se aplican a todas las capas del grupo.

La unica diferencia es que |lo que ocurre en el grupo, nunca sale del gruj

Por un lado, esto implica aspectos obvios como que los disparos de colu
afectaran a las capas que estén fuera de él, y el pulsar el botén de expu
expulsara las capas de ese grupo.

Pero también implica algunas cosas no tan evidentes.

Por ejemplo, puede rutar capas a un router de capas fuera del grupo y n¢
crossfader en una capa de un grupo si el propio grupo esta en otro bus d
gue pueda producir un agujero en el continuo espacio tiempo. Porgue se(
ocurriria si empezase a hacer cosas tan raras.

Y no, no puede colocar un grupo dentro de otro grupo. Usted no es Leon:
dormido y sofiando dentro de una camioneta callendo desde un puente de

Mezcla de grupos
Los grupos comienzan como un lienzo negro.

Las capas normales se mezclaradn con las capas que estén debajo de ella
modo de mezcla y opacidad. Las capas de un grupo solo se mezclan con

grupo.



La primera capa de un grupo es renderizada sobre un fondo negro transp
las capas inferiores (porque no hay). El resto de capas del grupo se mez
primera capa de grupo.

El resultado final es mezclado después de nuevo en la composicion. EIl g
una Onica capa plana en ese punto. Puede usar el modo de mezcla y opa:
controlar coOmo es mezclado con el resto de la composicidon.

Los grupos qguedan por defecto en el modo de mezcla Alpha con una opac

Grupo a ruteo de slice o corte

Los grupos también estan disponibles como una entrada para los slices €

le permitird rutar varias capas a un unico slice.

Recuerde que en este punto ya no podr4d usar mas el modo de mezcla de
de un grupo a un slice o corte implica que anula o deja en bypass todos



Composicion

La composicion es su actuacion completa. Es la forma en la que ha distri
contenido y sus capas, los efectos que ha aplicado y cémo ha configurad
automatizado. Piense en la composicion como en el escenario. Es el luge
gque ocurre con cada cosa y qué aspecto debe tener.

Su composicién combina todas sus capas juntas, aplica los efectos finale
resultado a la pantalla. Si usted es un usuario avanzado, podréa usar Adv
mas y deformar su composicién. O puede enviar el resultado final a otras
Syphon, para procesarla mas aun.

Settings

Por medio de Composition > Settings, puede cambiar algunos detalles im
maestra.

Name

Este es el nombre usado para reconocer su composicién. También es el r
usard Resolume para almacenarlo en el disco.

"Tienes fuerza. Seras conocido como Usul, que es la fuerza de la base d
nombre secreto en nuestra tropa, pero debes elegir un nombre como hom
[lamaremos abiertamente."

Description

Aqui puede anotar algunos comentarios acerca de su composiciéon, gue S¢
metadatos.



Size

Esta es la resolucion a la que serd renderizada su pieza maestra. Por me
elegir entre un listado de resoluciones comunes, las resoluciones de los
ese momento o incluso también podré teclear directamente una resolucié

FrameRate

Esto limitara el numero de fps en Resolume a un valor méaximo fijo.

Comutg Resolume se sincronizara a la frecuencia de refrescado de su ma
monitor esta ajustado a 60Hz, Resolume renderizarad 60 fps. La renderiza
seria absurdo, porque su monitor no podra mostrar esos fotogramas y se

Este es el ajuste que querra usar la mayor parte del tiempo.

Cuando esté usando resoluciones muy altas o cuando esté usando una gr
very high resolutions or when using lots of effects, es posible que su or
mantener el ritmo. En esos casos, Resolume tratara de mantener las cos;
a fallar. Dependiendo de lo que trate de forzar el sistema, es posible qu
entre 40y 60 fps.

En esos casos, puede ser mas inteligente limitar su frecuencia de fotogr
forma, cada fotograma tarda exactamente el mismo tiempo en renderizars
sera totalmente suave. Ademas, los efectos como los estrobos seran divi
entre on y off, en lugar de ir a golpes porque el efecto se produciria a 4
fps el siguiente.

iConsepodra una reproduccidén sUper suuuaaaave, le interesard hacer coin
fotogramas de su composiciéon con la de su contenido. Los clips a 25 fps
y perfecta cuando la composicion esté ajustada también a 25 fps.

iAtencién! Cuando su ordenador ya no pueda mas y esté renderizando lo:
este valor a 60 no serd como echarle unos polvos magicos. Seguira tenie
cantidad de trabajo con el mismo hardware, por lo que seguira estando i
antes.



Bit Depth

Esto le permitirda cambiar entre una renderizacion de 8 y 16 bits por cane
fidelidad de color a la hora de crear combinaciones complejas o aplicar
efectos.

iConsejjodn gran poder implica una gran responsabilidad! Esto no es una
todo tenga un mejor aspecto sin mas. Cuando ajuste este valor a 16 bpc,
trabajar mucho mas duro. Si el flujo de trabajo de toda la produccién no
observe una diferencia inmediata.

Properties

En la parte superior izquierda del interface encontrard unos cuantos con

El bot€ompositibem permitira hacer una previsualizacion de la composicior
haya aplicado un fundido de salida.

El bot&nle permitira expulsar todo el contenido que se esté reproduciend:«

El bot8ndeja en bypass toda la salida, mientras queMellendean @b rdesmiaante
control con un fader.

iConsejpddo que el mando deslizante M controla la visibilidad de todo lo
Resolume, quedara en rojo siempre que no esté ajustado al 100%.

El mando desl&amnérola a la vez la velocidad de todos los clips que esté
reproducidos. Tenga en cuenta que el control de velocidad global no tien
gue estén sincronizados al BPM, dado que esos clips son controlados po

Los dos iconos de flecha le permitiran disparar las columnas anterior y s

Common

Aqui puede controlar la opacidad master de la composicion y la velocida
estén siendo reproducidos.

Estos controles estan enlazados con los de arriba. En el panel de la com
mas preciso porque puede tanto ajustar como visualizar los valores de fc

Audio

Le ofrece control sobre el volumen y panorama master.

Video

Permite un fundido del video, de forma independiente al audio.



Crossfader

Este crossfader le permitird asignar ca
grupos a un 'bus', y después realizar fu
entre buses. De esta forma, podra colo«
que tengan un buen aspecto juntas en ¢
del crossfader y realizar mezclas entre
rApidamente usando un Uunico mando de

Para asignar capas a un bus, pulse los botones A 6 B que estan a la der«
capas.

Resolume primero combinard esas capas juntas. Cuando el crossfader es
izquierda, solo verd las capas del bus A. Cuando esté en el extremo dere
bus B. Cuando esté en cualquier punto intermedio, se producira una mez

En el panel de composicién dispone de algunas opciones que puede ajust

Blend Mode

Esto determina qué modo de mezcla usard Resolume para combinar junto
cualquiera de los muchos modos disponibles.



Behaviour

Esto determina qué ocurrira cuando pulse los botones Ay B que estan a
propio crossfader.

e Jumpesto harda que el crossfader vaya a ese lado inmediatamente.

Jump & Retesno hace lo mismo que Jump, pero cuando lo vuelva a pu

volvera a la posicion anterior.

e Cutes como Jump & Return ajustado a 'piano', lo que quiere decir qu
la posicion anterior cuando lo deje de pulsar.

e Fade (Lega&syd producird un fundido suave hacia el bus en el que hay

durante 4 tiempos musicales.

Curve

Esto ajusta una curva de mezclador diferente, lo que ¢
respuesta del crossfader.

iLo pillo!

Para que el crossfader funcione correctamente, querra tener todas las ce
apiladas en los buses.

El Crossfader es una mezcla en si misma. Renderiza todas las capas asi
El resultado es colocado en la primera capa presente en el crossfader y
sencilla en la pila de composicién.

Por tanto cuando esté combinando capas asignadas al crossfader con otr
crossfader, es posible que se encuentre con resultados inesperados. Las
especialmente extrafias cuando haya capas no asignadas en medio de ca

Controles de direccion

Con los controles de direccion globales, puede cambiar rapid:
de todos los clips que estén siendo reproducidos. Puede caml
normal y el inverso, asi como ajustar todos a un modo aleatol

iConsej®i hace clic derecho sobre un botén podra 'fijar' los controles de
cada clip que disparé seréd ajustado de forma automatica a ese modo de 1
cuando haga clic derecho en el botén R, qguedard fijado y cada clip que d



reproduccién aleatoria, independientemente de cémo estuviese ajustado

Puede localizar los controles globales de velocidad y direccién eligiendo
Transport Controls, tras lo que apareceran en la parte superior izquierda

Opciones de disparo

Estas opciones son en esencia las nismeas aue las . Salvo que aqui
puede configurarlas para todos los clips de esa composicién. Como se pc
ahorrard mucho tiempo al evitarle ajustar esto para cada clip de forma ir

Evidentemente, estos ajustes pueden ser anulados nuevamente por los cl



Decks

Cada composicion puede contener varios de estos decks o escritorios, gt
organizar sus clips audio-visuales y fuentes.

Los decks son como los discos en la maleta de discos de un DJ. Organic:
localizarlos siempre para poder hacer la seleccién correcta.

Puede acceder a estos decks por medio del grupo de botones que estan |
de clip. Cada uno de estos decks tiene un nombre. Cuando elija un deck,
en €l aparecerdn en sus estratos o capas.

iConsej®l es un poco torpe para hacer clic con el ratén, puede asignar a:
amigos del extremo izquierdo de la zona de decks y pasar de uno a otro.

Adicidon de contenido

Antes de empezar a pasarlo bien con el contenido, debera colocarlo en e
arrastrando y soltando ficheros desde el navegados de ficheros de su sis
hacerlo con el navegador interno de Resolume.



Encontrard este navegac
en la parte derecha de |
pantalla, en la pestafa

Files.

La parte principal del navegador le permite desplazarse por las carpetas
ellas.

iConsej®l necesita desplazarse a través de un gran numero de fichero y
fichero o carpeta que estd buscando, teclee el nombre en el recuadro pa
sospechosos.

Haga clic en el desplegable que hay en la parte superior para visualizar
su sistema, asi como una lista de favoritos. Puede afiadir o eliminar elen
favoritos a través del gran icono de corazdon de la parte superior dereche

Al lado del corazon hay un conmutador que le permite visualizar u oculta
ficheros - jlo que resulta muy Util cuando no recuerde co6mo se llamaba e
la noche anterior! Ademas, puede hacer doble clic en un nombre de fiche
la ventana de previsualizaciones, para asegurarse de que efectivamente



cred la noche anterior.

La carga de un soporte en un clip es algo tan simple como arrastrarlo ha
deck. Puede arrastrar un fichero audio y un clip de video o fichero de im
para para crear un clip combinado. Si lo hace, Resolume modificara el vi
para adaptarlo a la longitud del audio y crear asi un clip audiovisual.

Compruebe en ia consejos para la optimizacion
contenido para Resolume.

Gestion de clips
Piense en los clips como en las palabras de una frase.

Al igual que el uso de diferentes palabras puede modificar de forma dras
frase, el uso de distintos clips juntos puede cambiar drasticamente su sa
palabras incluso no tienen sentido alguno en una frase. Pues de la mism
juntos clips que, al usarlos combinados, den lugar a algo increible.

Y ahi es donde entran en juego los decks.

Cuando tenga varios clips que funcionen bien juntos, coléquelos en un 0
estaran juntos y siempre podra acceder a ellos.

Puede organizar los clips por tematicas ("todos los clips espaciales"), cc
azules"), ritmo ("todos los clips lentos"), tipo ("todos los clips que reacc
cualquier otro tema que le resulte util.

La clave es que pueda gestionar de forma correcta sus clips a la hora de

iConsepodede usar el mismo clip mas de una vez en otro deck, e incluso |
deck. De esta forma es clip caleidoscépico puede formar parte de su dec
su deck 'Colores’' e incluso de su deck 'Fondos'.

Una vez que haya afiadido clips a un deck, puede desplazarlos de un lad
arrastrando en el nombre del clip que estd debajo de la miniatura de cad
encima de un clip ya afiadido, hara que sean intercambiados en el deck.
un clip justo a derecha o izquierda de otro clip. Eso insertara el clip que
otro y desplazaréa el resto para dejarle espacio.

Si quiere copiar un clip, arrastre dicho clip a la nueva posicién y manten
en el caso de un Mac) y después deje de pulsar el botdn del ratén. Sera
el original quedara intacto. También puede usar las 6rdenes universales
CTRL-c/vix (0o sus equivalente con CMD en un Mac), si quiere pegar un c
ilncluso puede usar la tecla Shift (mayudsculas) y CTRL/CMD para elegir
copiarlos/pegarlos a la vez!



iConsejbia buena forma de organizar su contenido es tener clips similare
misma Una capa es una fila horizontal de ranuras o slots de clips. De
facilmente distintos clip sin tener que romper la tematica visual.

También puede organizar su contenido de forma que los clips gue encaje
columna. Una columa es una fila vertical de ranuras de clip. De esta forr
disparando la columna, usando la propia columa como disparador.

Uso de los decks

En lugar de cargar toda una composiciéon con todos sus decks, también p
a la composicion activa. Simplemente haga doble clic en el deck en el nsg
Seradn afiadidos a la composicion activa como un nuevo deck.

Esto resulta muy Gtil para esos momentos inevitables que se producen si
da cuenta de que le apetece reproducir contenido que no habia preparad



Una buena forma de estar prepars:
para esos momentos es tener una
‘composiciones master'. Estas
composiciones no estdn pensadas
una interpretacién concreta, sino
contienen todo su 'metraje’, pre-
organizado por temas. Por ejempl
composicién master puede conten
todo su material 1080p.

Cada vez que tenga algun nuevo contenido 1080p, abra la composicion 11
deck con ese nuevo material. También puede, evidentemente, afiadir el m
si se adapta a la tematica de ese deck.

En este punto, también puede configurar los clips para que sean BPM Sy
efectos a los clips y distribuirlos juntos en columnas.

Una vez que haya afiadido ese nuevo metraje, almacene la composicion,

Después, durante la actuacion, cuando se de cuenta de que quiere reprod
concreto, no tendra que buscarlos en su ordenador, ni afiadirlos y organi
Simplemente deberd hacer doble clic en su deck en la composicion méaste
composicién activa con todos los clips en la ubicacién correcta y con los

Organizacion de decks

Puede crear un nuevo deck usando las opciones de
New o Deck > Insert Before o After. La opcién New
deck al final del listado, mientras que la opcidn Ins
antes o después del deck seleccionado en ese mom
puede crear un duplicado de un deck.



Para cambiar el orden de los decks, simplemente arrastrelos al lugar que

El cerrar un deck lo eliminard de la pantalla activa, pero su contenido Se
seguird siendo parte de la composicién. Seguira cerrado hasta que lo vu

El borrado de un deck elimina todo su contenido, pero hace que ese deck
abierto. La eliminacidédn de un deck hard que sea totalmente eliminado.

Por defecto, cuando afiada el primero fichero a un deck, asumird el nomb
contenga dicho fichero. Si ese nombre no le dice nada, puede usar la op
asignarle un nombre mas util.

También puede usar un cédigo de colores para sefializar sus decks con n



Video

Resolume admite muchos formatos de peliculas.

¢ Puede Resolume reproducir mis videos?

Una pregunta muy sencilla. Pero la respuesta es algo mas compleja, dep
guiera gque sea.

Empecemos con la respuesta sencilla:

En Mac y Windows, Resolume admite

e Ficheros .MOV

e Ficheros .AVI

e Ficheros .GIF

e Ficheros .MP4

e Ficheros .MPG y .MPEG

Asi que si su fichero de pelicula tiene una de esas extensiones, vamos p

Evidentemente, con los ordenadores las cosas nunca son tan faciles com
del fichero nos dice algo, pero no todo sobre ese fichero. Por ejemplo, n
'codec' usado. Y ese c6dec es realmente la parte mas importante a la ho
video.

Asi que ahora vamos a complicarlo algo mas.

e Si el reproductor de video de su sistema puede reproducir el fichero,
Resolume.

Aqui la regla de oro es: Si su fichero se abre y se M@viedsu&edé/n la aplice
WindowQaoicktimed®¥ Apple, se reproducird en Resolume. Esto implica que
de los cé6decs habituales, como h264.

Si para ver su fichero tiene que usar VLC o algun otro cédec extrafio, es
Resolume no pueda reproducir su fichero. Y si Resolume no puede reproc
con una gran X amarilla en la previsualizacion.



iConsefi!se encuentra con problemas a la hora de reproducir un fichero,
siempre, pero siempre, la solucion a su problema. ¢Necesita ayuda con €

i#Alerta para frikys!

Ahora, si usted es de esas personas gue piensa mas en aspectos técnico
conocer las "tripas" relativas a los c6decs. Pero si es de esas personas
bonitos videos y tiene vida mas all4d de los ordenadores, no lea esto.

Cuando Resolume abre un fichero, primero trata de abrirlo por sus propic
detecta una codificacion DXV o PhotoJPEG, usa su propio reproductor. E
reproduccion a maxima velocidad con DXV, y mas aun con Photo-JPEG. L
reproducidos con nuestro propio nucleo.

Si no reconocemos el formato o cé6digo, pasamos el tema al gran jefe, el
ordenador. En Windows, le preguntamos a MediaFoundation. En Mac, a A
delicadamente si puede reproducir el fichero. Si puede, dejamos que ges
simplemente mostramos los fotogramas que nos envia. EIl dejar que el si:
implica que tendrd algunas ventajas como aceleracion por harware h264

Si todo eso falla, finalmente le preguntamos a FFMPEG si puede reconoc
algo de utilidad de él.

Desafortunadamente eso no implica que podamos admitir el rango comple
admite VLC. La licencia de FFMPEG es realmente muy compleja y salvo ¢
codigo abierto como VLC, no podra reproducir todos los c6decs. Lamenta
unas limitaciones concretas. Y a nosotros no nos gusta saltarnos los |Iim

Reproduccidn
Resolume le ofrece muchas formas de controlar cémo es el comportamien

La seccién de transporte de la pestafia Clip le permite cambiar la velocic
reproducir ese clip.

Linea de tiempo (Timeline)

Lo primero que veremos en la seccion de transporte es la linea de tiempt
directamente seleccionando el puntero azul gue se mueve y deslizandolo
produce un efecto similar al scratching de un DJ.



La pequefia barra que esta debajo de la linea de tiempo también es muy
pequefios punteros azules que hay en los extremos para ajustar los punte
clip. Esto resulta perfecto para elegir partes a usar de clips muy largos.

iConsejpedspués de ajustar los puntos de entrada y salida, mantenga puls
(mayusculas) mientras arrastra el rango. Esto le permitird desplazar todc
manteniendo la misma longitud para dicho rango.

En la parte superior derecha podra ver el punto de tiempo activo del clip
nimero, el valor cambiarad para mostrarle el tiempo restante.

Siempre tiene control directo sobre la velocidad del clip. Simplemente uc
Speed para acelerarlo o ralentizarlo.

BPM Sync

Existe otra forma muy potente de controlar la velocidad de un clip. Pued
el desplegable que hay en la parte superior derecha de la seccidén de tra
[lama BPM Sync y es increible.

Al cambiar el modo de transporte a BPM Sync, Resolume usaréad el BPM gl
velocidad del clip. Puede leer m#as sobre 2i . Por ahora, vamos a asun
gue tiene Resolume funcionando con el BPM perfecto, perfectamente sinc
todos los clips que tengan su modo de transporte ajustado a BPM Sync s
velocidad que estara sincronizada con el valor BPM.

Para que los clips sincronizados a BPM funcionen bien, deberd ajustar e
tiempos musicales que cubre dicho clip en la secciéon de transporte. Por
la cantidad correcta de beats por usted en base a la longitud del clip. Cze
con valores cada uno el doble que el anterior, asi que ajustara el clip a
beats por usted. Evidentemente, puede hacer clic en el numero y cambial
o los botones *2 y /2 para multiplicar o dividir el valor por 2.

SMPTE

En el Arena, los videos también pueden ser ajustados a SMPTE. Este asl
extenso, asi que para saber mas vayea a su



Opciones de reproduccidn

La seccion de transporte también le ofrece algunas opciones adiconales:

Use estos botones para ajustar el clip a reproduccion hacia delante o atr
clip.

El botdén del extremo derecho (Random) permite que la unidad pase de fo
fotogramas al azar del video. Cuando esté en el modo de linea de tiempo
Speed controlard la frecuencia de ese cambio aleatorio. En el modo BPM
forma aleatoria a un tiempo musical y continuard su reproduccion desde

Use estos botones para controlar lo que ocurrira cuando el clip

El modo por defecto es el de bucle, que hace que el clip vuelva al princi
una vez tras otra. La segunda opcid6n es ping pong, que implica que se re
alternativa hacia delante y hacia atras. Ping pong es una forma féacil de
metraje que no funciona bien en bucle.

La siguiente opcidén es "reproducir-una-vez-y-expulsar". Puede usar esto
gue quiera colocar en la mezcla. EIl siguiente modo "reproducir-una-vez-\
ultimo fotograma del clip cuando haya terminado su reproduccién, lo que
logos e intros de DJ.

Estos otros botones deciden lo que ocurre cuando un clip es disy
opcion (por defecto) reproduce el clip desde el principio. La seg
en marcha el clip desde la Ultima posicién en la que quedb6.

La tercera opcion "reinicio relativo"” hara que el clip comience en la misn
qgue fue reproducido previamente. No tengo muy claro para qué le puede
Nuestro compafero Bart lo adora porque Resolume 2 |lo tenia y él lo usat
accidentes de coches de pruebas y con eso podia cambiar los fotogramas
Seguro que era algo realmente genial. All4a por el afio 2002. Bueno, supo

BeatLoopr

Podemos decir que el Beatloopr es especial porque lo hemos puesto sin |
como aquellos productos de los afios noventa con nombres que creiamos

Cuando ajuste un video a 'BPM Sync', la seccion BeatLoopr aparece. Est
Resolume haga bucles automaticos de secciones del clip. Esto resulta pe



crear combinaciones vocales extrafias u otros efectos.

Para usarlo, simplemente elija una de las opciones y el clip hara un bucl
elegido. Cuando haya terminado, simplemente haga clic de nuevo en la o
botén Off. Realmente sencillo!

Con 'Catch Up' activo, al desactivar este Beatloopr la reproduccion conti
estado la cabecera de reproduccion de no haber usado Beatloopr. En cas
seguird donde estaba.

Puntos cue o de escucha

Puede usar esta secciOn para saltar directamente a cualquier parte del ¢

Para ajustar uno de estos puntos, una vez que el clip esté situado en el
haga clic en la parte pequefia que esta a la izquierda de uno de los boto
La parte en la que haga clic quedara en azul y la letra del botén cambiar
qgue el punto cue esta listo para ser usado.

Ahora puede hacer clic en la parte principal del botén (o pulsar la tecla
teclado) para saltar directamente al punto en el que ajustdé ese punto de

Si quiere ajustar los puntos de escucha con méas precisién, una buena fo
pausa, elegir el marcador de linea de tiempo de la secci6on de transporte
punto exacto en el que quiera ajustar el punto de escucha.

Puede reiniciar un punto de escucha existente exactamente de la misma
primera vez.

iConsejibl Beatloopr se desactivard de forma automatica si salta a un pur
forma puede crear facilmente un climax usando el Beatloopr y estos Cue
climax en la musica, simplemente vaya eligiendo bucles cortos y largos
y entonces salte al punto de escucha en el que quiera que continue la re
los ldsers!



Imagenes fijas

Resolume también puede reproducir imagenes fijas.

Puede cargar y visualizar:

e Ficheros .png
e Ficheros .jpg vy .jpeg
e Ficheros .tiff, y .tif

Opciones

Una vez que cargue una imagen fija, dispondra de algunas opciones para

Transporte

Al igual que ern unormal, una imagen fija puede ser reproducida tanto en
como en BPM Sync.

Esto modifica la temporizacién que usa la imagen. En el modo BPM Sync,
Cuando lo ajuste a Timeline, usaré el propio reloj interno de Resolume.

Aparte de esta diferencia obvia, también produce un cambio en la forma
duracién de la imagen fija.

Duration

En el modo Timeline, la duraciGreg®ndpssta en

Puede usar los botones + y - para modificarlo, o simplemente teclear un
jiConsejiolambién puede usar esto con varios clips a la vez!

En el modo BPM Sync, la duracibradge ajtistmapeors musicales

Puede usar los botones + y - para retocar el valor arriba o abajo en 1 be
para elegir multiplos, o simplemente teclear directamente el niUmero exac
gue quiera.



Espere... ¢Queée?

"Espera, Resolume. ¢Por qué estamos hablando de segundos, beats, time
de una imagen fija, ¢no?. iNo tiene duraciéon! {No puede ir mas rapida o

Si; es cierto. Cuando las dejamos en sus propios dispositivos, las image
infinitas y el modificar su duracién no tiene impacto visual.

Pero todo esto cambia cuando empieza a usaslas coBneksos casos, la
duracién controlard el tiempo gqgue pasa antes de que sea disparada la si¢
automatico.

Ademas, cuando esté listo para entrar en mayores detalles, vera que est
parametros qur son

En el Arena, incluso puede sincronizar las imadgenes fijas a SMPTE.

Es casi como si las imagenes fijas al final tuviesen también un estilo de

Disparo de imagenes fijas y memoria

Contrariamente a lo que se podria pensar, la reproduccidén de una imagel
cuanto a recursos. Aunhque no es mas que un unico fotograma, ese fotogr
la memoria RAM por completo antes de poder ser visualizado. Esta es la
ejemplo, Photoshop se vuelve tan lento cuando esta trabajando en un PS
cantidad de imagenes fijas a alta resolucién.

Dado que Resolume no limita la cantidad de ficheros que puede cargar, [
peligroso cargar gran cantidad de imagenes fijas a alta resolucién. EIl ar
TIFF a megapixeles directamente desde su camara terminaria en un mom
memoria RAM disponible.

Por esto tenemos algo llamado 'carga diferida’.

Este es un término divertido que basicamente implica que puede cargar e
imagenes fijas como quiera. Solo usaran la memoria RAM en el momento
realmente. Pero esta ventaja viene con un coste negativo. Puede haver u
una imagen fija. Unas pocas imagenes a 1080p normalmente no daran prc
se hard més evidente cuando empiece a usar resoluciones de 4K o super]

Asi pues, si su estilo como VJ depende de un disparo relampago, sera m
las imagenes fijas. En lugar de ello, sera mejor que ‘as -onvierta en p279

Si esta usando iméagenes fijas como parte de una composicion méas grand
disparadores, por ejemplo con el nombre de un DJ o con una imagen de f
imadgenes fijas sin problemas. En lo referente a la reproduccién, no seréa
peliculas normales.



Mas que contenido

Un gran aspecto con las imagenes fijas es que también puedero sceormwsada



Fuentes

Estas fuentes o Sources son muy parecidas a los efectos.

La diferencia es que, mientras que los efectos modifican el audio o videc
Sources generan nuevo contenido sobre la marcha.

Dado gue generan contenido, estas Sources deben ser cargadas al igual
con contenido de audio o video.



Para usar una fuente, arrastrela desde la pestafia Sources de la derecha
espacios de clips. Vamos a arrastrar Rings Generator a un espacio o slo



Propiedades de fuente

Una vez colocado en un clip, las propiedades de esta Source estaran dis

Todas las fuentes comparten unas cuantas propiedades.
Duracion (Duration)

Al igual que las imagenes fijas o Stills, las fuentes tienen una duracién.
segundos o tiempos musicales (beats), dependiendo del modo de reprodu
para incluir la fuente en una secuencia del

Transformacion y composicion (Transform y Composite)

Las fuentes también disponen de las opciones habituales de escalado (S
mezcla (Blend) del clip como cualquier otro fichero de video o imagen fij



Propiedades especificas de la fuente

Cada una de las fuentes tiene unas pocas propiedades Unicas para dicha

Por ejemplo, los anillos (Rings) tienen algunas bastante obvias, como so
tamafo total y la anchura de los anillos. También tienen algunas menos
(espacio) y Style (estilo).

La fuente Line Scape tendréa también pardmetros totalmente diferentes. L
entender lo que hace cada uno es simplemente probar cada fuente, retoc
coOmo cambia.

Cuando consiga un aspecto concreto que le guste para una fuente, puede
preset usando el desplegable P que estd en la parte superior derecha de

Text Animator

Esta es una fuente muy potente. Como su propio nombre puede sugerir, |
animar texto sobre la marcha.

Tiene unos pocos pardametros, la mayoria de los cuales tienen nombres a

Puede uslagxFontStyleg oloySizepara cambiar el aspecto (texto, fuente, esti
tamafio) del texto, asi como la fuente del mismo.

AlignmegPosition X amadmMtrolan coémo es distribuido el texto por la pantal
alinean entre si las distintas lineas.

Spacingy Xcontrola los ajustes Tracking y Leading respectivamente. Estos



parametros que aparecen con frecuencia en editores de texto y que simp
a como de separadas en horizontal y vertical estan las letras entre si.

Animate

Lo verdaderamente divertido con el texto empieza cuando active este Ani
opciones extra. Esto hara que disponga de todo un mundo de posibilidad:
los caracteres.

Cada pardmetro que modifigue aqui afectara a cada uno de los caractere
cantidad de retardo. Elija simplemente el pardmetro Scale y dele un peql
cverdad?

Y serd aun mejor cuando se de cuenta de que también puede aplicar anin
lo que dard lugar a una animacién animada.

Con el paranbedlramypodra cambiar el tiempo que tarda cada caracter en res
cambios.

El paramelrdemermite que el movimiento con retardo se realice de delant
Back) o al revés (Back to Front) en los caracteres, o que afecte a los ca

Finalmente, al cambid&aalgpaldbra hacer que la animacion afecte a cada ca
palabra, cada linea o a todo el texto completo.

Ruteo (Routing)

El Video Router le permite coger la salida de una Unica capa
estadn por debajo del router y colocarlas en otra capa. En el /
usar grupos como entrada.

Esto puede resultar muy atil para configuraciones de mapeo de proyeccic



visualizar simplemente el mismo clip de forma simultadnea con distintos e

También puede elegir como entrada la salida de la ventana de previsuali
Input Opacity / Bypass

Los conmutadores de Input Bypass/Solo e Input Opacity solo son operati
una capa 0 grupo concretos como entrada. Estos conmutadores sirven co
fader.

Por ejemplo, cuando Input Opacity esté desactivado, el router seguira md«
entrada, incluso cuando la opacidad de dicha capa esté al minimo. Esto
renderizar otra pasada de una capa encima de si misma.

Capture Devices

Esto sirve para coger la entrada de otro equipo de hardware y pasarla a
camara web de su portatil aparecerd como un dispositivo de captura.

Puede leer todo lo relativo a estos dispositivos de capgtu ern la

NewTek NDI/Spout/Syphon

En esencia esto son cables virtuales de interconexién de video. Permiter
gue tienen del manual.



Entradas directas

Las entradas directas apareceran en la pestafia Sources.

La mayoria de los portatiles tienen una cdmara web, por lo que en estos
habitualmente es la primera opcion. Ademdés, cualquier cAmara web USB
también aparecera de forma automatica.

Para usar una entrada directa, simplemente arrastrela desde el listado a
Se convertird en un clip que podra activar (disparar) y expulsar. Al igual
podra cambiar sus propiedades, aplicar efectos y componerlo con otras c¢

Dispositivo de captura

Para ir mas alla del comportamiento basico de una camara web, también
de captura. Estos dispositivos pueden tener distintas formas y tamafos.
externas que se conectan via USB o Thunderbolt, mientras que otros deb
directamente en el ordenador.

Un dispositivo de captura recibira la sefial de un cable de video normal
compuesto, y la convertira en pixeles que pueda usar Resolume. Puede c
broadcast tipica via SDI al dispositivo de captura y después puede usar
para crear PIPs o aplicar un mayor procesado sobre la imagen.

Evidentemente, también puede conectar la salida de un ordenador via HD
visualizar la salida de otro VJ, o una presentacion Powerpoint a través d

En un Mac, la captura de video funciona via AV Foundation. En un PC, u:
implica que si su dispositivo de captura funciona con aplicaciones sencil
Quicktime X, OBS o Skype, es casi seguro que funcionara también con R

Soporte nativo de captura

Aparte de usar el sistema de captura del propio sistema operativo, Resol
soporte propio o nativo para unos pocos dispositivos de captura. Esto im
obtendra la maxima calidad con la minima latencia.

El soporte nativo implica que Resolume obtendra la imagen directamente
tendrd que ser procesada primero por la CPU de su ordenador. EIl saltar
practicamente no habréa retardo entre la entrada y la salida.

Y ¢cémo de baja es esa baja latencia? Bien, eso depende de la resolucid
tipo de conexién, dispositivo concreto y del hardware de su ordenador. P
conectados via PCle o Thunderbolt, podrian esperarse valores sobre los
Para dispositivos USB3.0, el rango 80-120 ms seria un buen resultado.

iConse]® latencia cero es una falacia. Tendra la menor latencia posible
cadmara al dispositivo de visualizacién, pero incluso entonces, su hardwa
un poco de latencia.



Dispone de soporte nativos para dispositivos de captura de

e Blackmagic
e Datapath
e AJA

Este soporte nativo también implica que podré& usar varios dispositivos a
admite varias entradas, podra usar todas estas entradas a la vez.

Si su dispositivo lo admite, Resolume detectard automaticamente la cone
espaciado de colores y velocidad de fotogramas que esté usando.

Si su dispositivo no admite la deteccidon automatica, deberda introducir to
manual. Recuerde que esto es una ciencia exacta y cuando los ajustes d
exactamente con los ajustes de la fuente, su dispositivo de captura no p

Ajustes adicionales

Cada tarjeta tiene una serie de opciones especifi
tratarada de ajustarlas de forma automatica siempr
posible.

Algunas opciones no son automatica y dependen de sus gustos personale
entrelazadas pueden ser desentrelazadas.

Las tarjetas Blackmagic y AJA |le permitirdn especificar el rango y espac
lo que le ayudard con VJ invitados que no conozcan cdémo ajustar correct
HDMI.

AJA le permitira decidir la fuente para su sincronizacién genlock e inclus
deberian ser mantenidos en la memoria temporal o buffer.



Resolucién de problemas

El soporte nativo no significa que por arte de magia un dispositivo de ca
gue no puede.

Cuando se encuentre con problemas con un dispositivo, lo primero que d
el propio software del fabricante puede ver la entrada correctamente. Si
probable es que estard enviando una sefial de video no admitida.

Por ejemplo, Blackmagic espera recibir seflales con especificaciones bro
estd emitiendo exactamente la resolucién y velocidad de fotogramas corr
ighore por completo.

Solo una aplicacién puede acceder a un dispositivo de captura a la vez,
desactivar el resto de software que pueda tener acceso a dicho dispositi
sefial a Resolume.

Magewell

Magewell es una empresa china que fabrica dispositivos de captura muy
Resolume a través de DirectShow en PC o AVFoundation en Mac.

Nos encantaria afiadir soporte nativo para los dispositivos Magewell. De:
Magewell no tiene ni un solo SDK que funcione en todos sus dispositivos
soporte nativo hasta que lo hagan.



Syphon, Spout y NDI

Syphon (Mac), Spout (PC) y NDI (tanto Mac como PC) son unas herramiel
la salida visual de un programa a otro.

Syphon/Spout

Syphon y Spout funcionan en el mismo ordenador. La salida de una aplic
por otra. De esta forma, por ejemplo puede crear sketches totalmente fur
como Processing, pero aplicar efectos y mapearlos a una superficie con

No existe a priori ninguna limitacién acerca de cuantas aplicaciones pue
iSimplemente en un momento determinado su ordenador empezara a echa

NDI

NDI funciona sobre la red. De esta forma puede enviar la salida de Reso
en un ordenador a un Resolume que funcione en otro ordenador diferente
hardware extra. Simplemente necesitara una conexién de red normal.

Usando NDI, puede enviar video desde un Mac a un PC y al revés, sin pr
con Syphon y Spout, no hay limite en lo relativo a cuantas conexiones pl
evidentemente el ancho de banda de su red tendr& algo que decir al resp

Entrada
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Cualquier programa que esté enviado su salida aparecerd debajo de la p¢
affadirlos a un deck tal como haria con cualquier otra entrada activa.

Puede usar a la vez tantas entradas como quiera.

Salida



En el momento en que Syphon, Spout y/o NDI sean .
través del mend de salida, Resolume comenzara a e
(broadcast) de inmediato los datos a través de su s

Otras aplicaciones gue tengan activado Syphon/Spout en ese ordenador 1
composiciéon del Resolume.

Los ordenadores que estén en la misma red recibiran la salida de la com
NDI.

Para aquellas aplicaciones que no detecten de forma automatica los serv
Syphon/Spout, la salida principal de Resolume se auto-identificara de la

Nombre de app: "Avenue" o "Arena".

Nombre de servidor: "Composition" (para la salida de la composicidon prir
(cuando use la salida avanzada para rutar una pantalla).

Detalles del NDI

Adaptador de red

El protocolo NDI no tiene actualmente ninguna forma de elegir qué interf
los datos. Como consecuencia de ello, usara su Wifi cuando tenga activa
inaldmbricas como con cable. Especialmente en OSX, siempre usara por
una disponible.

Como se puede imaginar, el envio de video via Wifi es bastante penoso.
conexién inalambrica cuando envie datos NDI.

Descubrimiento vs Conexiodn

Otro punto a tener en cuenta es que el protocolo NDI es famoso por dete
que realmente esté conectado.

Por ejemplo, un ordenador enviando datos NDI puede estar en un rango |
ordenador, pero aun asi pueden estar conectado a la misma red. Esto da



extrafia en la que el emisor NDI aparecera en las fuentes Sources, pero .
resolucion 0x0 y Offline cuando lo use como un clip.

Para evitar esto le interesard asegurarse de que todos sus ordenadores |
rango de IP y mascara de subred.

Salida avanzada

Resolume Arena le ofrece un mayor contr
esto a través de la salida avanzada. Las
Syphon, Spout y NDI pueden ser tratadas
pantalla fisica independiente.

Esto le permite deformar la salida antes de enviarla o elegir partes de s
envio. Adn asi, podré& enviar una salida diferente a sus pantallas fisicas.

Cuando envie datos a Syphon/Spout podra cambiar la anchura y altura de
interese.

Codigo de ejemplo en Syphon

Cédigo de ejemplo para Processing:

Para Arena:

client = new SyphonClient(this, "Arena", "Composition");
O para Avenue:

client = new SyphonClient(this, "Avenue", "Composition");

Si usa una salida Syphon a través de la salida avanzada del Arena, podr
nombre al servidor:

client = new SyphonClient(this, "Arena", "Screen 1");



Efectos

iLos efectos son super increibles! Todo lo que es reproducido en Resolu
por los efectos. Todo el audio y todo el video.

De forma resumida diremos que cada uno de estos efectos es un pequefc
la parte audio o visual de alguna forma, controlado por parametros. Lo ¢
pequefio programa lo que esté siendo reproducido; el programa hara su n
haya sido configurado y después devolvera el resultado al Resolume.

Resolume viene con un completo grupo de efectos de video internos, jma
dispone de una amplia gama de efectos basicos de audio. Y si eso no le
puede aprender luego mas acerca de como afiadir incluso mas efectos.

Uso de |los efectos

Encontrard todos los efectos en la pestafia Effects, que a su vez encontr
derecha del interface.

Si quiere previsualizar un efecto, haga doble clic en su nombre en el na\
salida Preview Output y sera aplicado sobre lo que esté siendo reproduc
Puede retocar sus parametros para tratar de obtener el resultado que es!

Si ha localizado el efecto correcto para el momento idéneo, simplemente
desde la pestafia Effedcts a la zona correspondiente de las pestafias Cor
Déjelo en la posicion cuando aparezca 'Drop effect or mask here'. Tambi
directamente en un clip o capa.



iConsepMantenga pulsado ALT mientras suelta un efecto para aplicarlo co
De esta forma puede retocar sus pardmetros y después introducirlo gradt

Los efectos de clip son aplicados a los clips individuales cuando son rep

Los efectos de capa son aplicados a todos los clips que estén siendo reg
vez que los efectos de clip hayan sido aplicados.

Los efectos de composicion son aplicados a la salida final, una vez las ¢
juntas.

Todos los efectos pueden ser anulados temporalmente (conmutador B) o

Si usted es un ninja de los efectos Resolume y conoce el nombre de efec
simplemente teclee su nombre en el recuadro Search que estad en la part
de efectos.

iConsepodlse CTRL-/ (o CMD-/ en un Mac) para colocarse en el recuadro

Y se preguntard ¢para qué la tecla '/'? Porque es lo mismo que pulsar C7
tecla SHIFT.



Efectos audio

Dependiendo del efecto, los efectos audio le pueden ofrecer una amplia |
hay uno compartido por todos ellos. EIl mando deslizante "Dry/Wet" le pe
cantidad de audio con efectos aplicados que es mezclado con el original.

Cuando mueva este pardametro hacia la izquierda (minimo), el efecto no s
[leve al extremo derecho, el audio original desaparecerada y solo se escuc

Efectos de video

De forma similar a lo que pasa con los efectos de audio, los efectos de
menos dos parametros: Opacity y Blend Mode. Puede usarlos para mezclze
de video original. Al igual que en la mezcla de capas, las distintas comb
niveles de opacidad pueden producir resultados muy diferentes.

Para estar seguro de que obtiene solo el resultado del efecto y nada ma:c
Alpha y ajuste la opacida al maximo.

Aparte de esto, este manual resulta muy corto para poder explicarlo lo ¢
parametros de los efectos o cé6mo deberia usarlo. No dude en experiment
para ver qué hacen. En muy poco tiempo sabra usarlos a la perfeccién y
gue esté buscando. Algunos de nuestros preferidos son: Vignette, Hue R
PolkaDot, Goo y Particle System.

Méascara (Mask)

o 3> o »w m

a

I
mente, las mascaras son efectos que crean transparencia en la imagen. ¢/
imagen fija, Resolume renderizarid determinadas partes de su contenido
los pixeles de la imagen fija.

Puede crear una mascara arrastrando ese efecto en un panel y usando el
un fichero de impagen. También puede arrastrar una imagen fija directam

Una vez cargado, puede decidir cOmo crear transparencia por medio del i

Por defecto, esto esta hiuusitmalmcBsto quiere decir que alli donde haya pi»>
negro en la imagen de la méascara, su contenido se convertird en transpa
haya pixeles blancos, el contenido seguird visible. Los valores en gris ir
etc.



Cambiando el valor de RéaghluebGreenResolume usara los valores R, G o |
pixeles en lugar de la luminancia global.

Cuando lo ajildpch@mResolume usara el canal Alpha de la mascara de imag
transparencia.

Evidentemente, también pmedepwagsarinvertir la mascara.

Cuando la imagen usada para la mascara tenga una resolucion diferente
Resolume la estirara hasta que encaje.

¢cLe gustaria usar contenido movil para su mascara? Pues échele un visti

Transformacién (Transform)

Las transformaciones son la herramienta principal a la hora de componer
frecuencia un ligero escalado en el contenido adecuado hace mucho més
de complejos efectos como Kaleidoscope.

Las transformaciones son tan importantes gue tianen en este
manual.

Presets

Todos los efectos admiten la creacién de presets. Cada uno de estos pre
ajustes para un efecto - lo que le permite activar rapidamente un efecto
gue le interese.

Para crear un preset, primero ajuste el efecto para que actiue como quier
gue la salida sea la cooooorrecta. Utilice después el desplegable Preset
parametros de efectos y elija la opcién Save As....

Introduzca un nombre y pulse en return.

El nuevo preset aparecera ahora en el listado de efectos, debajo del non
usar un preset, arrastrelo a la composicion, capa o clip tal como haria ci

Resulta Util pensar en los presets como en Bre graa @ulposil@ug¢?e haya v
suficiente hentai como para pensar a donde queremos ir a llegar, pero cc



Encontrarad la légica en un momento.

Cuando aplique un preset, el pulpo usara todos sus tentdculos para ajust
parametros en los valores correctos de golpe. Después, se volvera a alej
recuerda qué preset fue usado para llegar a la configuracion actual. Ni s
hizo el pulpo o lo hizo todo usted mismo a mano. Entonces, cuando actue
efectos ajustados para ese preset por el pulto no seréan actualizados con
una vez y después desparece en una gran nube de tinta.

. Sigue sin encontrarle sentido alguno? Bueno, lo intentamos. Simplemen
presets son una forma de configurar los parametros de un efecto a valore
forma de hacer que todos sus efectos tengan los mismos ajustes.

Efectos multiples

Hasta ahora s6lo hemos hablado sobre cé6mo aplicar un Gnico efecto. Per
efectos como queramos. Puede seguir afiadiendo hasta que todo se convi
pixeles enloquecidos. O hasta que salga humo de su ordenador, depende

Los efectos pueden ser apilados colocando mas de uno en la misma ubic:
efectos seran aplicados en orden, empezando con el que esté arriba del
Cada efecto de la torre ira siendo aplicado, afectado a la salida del efec

Puede cambiar el orden de los efectos arrastrandolos por las tres barras
la derecha del nombre del efecto.

El cambio del orden de los efectos puede modificar de forma dréstica la
ejemplo, puede aplicar el efecto PolkaDot en un clip, seguido por Radar.

Pues ahora veamos lo que ocurre cuando arrastra Radar hasta colocarlo

La diferencia es sutil, jpero extremadamente importante!



Primero PolkaDot, luego Radar.

Primero Radar, luego Polkadot.

iConsejlolansform es un efecto como los demdas. Puede colocar estar tran:
punto en la torre de renderizacioén.

iConsejo exdmnalo que Transform es un efecto como los demas, también pu
propios Presets para él.



Clips de efectos

También puede afiadir un efecto a un clip vacio. Al hacer esto, creara de
efectos. Si esta acostumbrado a trabajar con Photoshop o After Effects,
funcién con el nombre Adjustment Layers (ajuste de capas).

Cualquier efecto que apligue a un clip de efectos sera aplicados a todos
reproduzcan en las capas que estén debajo. De esta forma puede crear r
de distintos aspectos y efectos, para que pueda alternar el metraje sobre

Incluso mejor aun, esto le permite ~signar a los efectos, o inclus
realizar un fundido desde un efecto a otro usando las transiciones de ca|

Al igual que las fuentes (Sources), a los clips de efectos se les puede a:
para que pueda usarlos también con el piloto automatico (Auto Pilot).

Mas efectos

Los efectos internos del Resolume son super potentes y deberian cubrir
necesidades. De hecho, son tan verséatiles que hace unos afos hicimos u
quién era capaz de crear el contenido con el aspecto mas bello con ellos
contenido con After Effects o filmando algo con una cadmara, la Unica reg
usar las fuentes y efectos internos del Resolume. La gente cred6 contenid
puede sequir

Pero, aun asi es posible que pueda necesitar algo méas. Para el audio, R
Para video, admite plugins FFGL.

Tenemos gue conocemos. Tenga en cuenta que par
Resolume 6 y siguientes, el plugin debe estar compilado a 64 bits.

Para cargar un plugin de otra empresa, simplemente copie el fichero .dll
subcarpeta 'Extra effects' de la carpeta de usuario de Resolume en Docu
y su plugin sera cargado de forma automéatica. Si quiere, también puede
personalizada para explorar durante el arranque.



Para los VSTs, puede afiadir de forma similar su propia carpeta para exp



Transformacion

Cada panel tiene un efecto Transform aplicado por defecto. Dependiendo
mirando, el efecto de transformacién le permitird ajustar la posicidn, esc
ancla de esa composicién, ese grupo, esa capa o ese clip concreto.

Parametros

Cada efecto Transform dispone de varios paradmetros.
Position

Esto ajusta donde se encuentra el punto central del contenido con respe

Bien, por ser mas precisos, *decir esto mientras empuja las gafas mas h:
precisos, como deciamos, ajusta en gué @puria elstd retlepudhdocon respecto
ejes X e Y. Si, a todos los efectos, digamos que este Position implica qu
un lado y a otro.

Scale

Esto ajusta el tamafio del contenido, de forma proporcional con respecto
expande el parametro podra ajustar la escala de la anchura y la altura d

Rotation

Medido en grados, esto le permite girar el contenido alrededor del punto
parametros podra realizar la rotacién sobre cada eje de forma individual.



Anchor Point

Si no sabe lo que es un punto de ancla, piense en eso como en poner un.
Justin Bieber que estd en la pared de su habitacién. Vale, de acuerdo...
gue "su hermana" tiene en la pared. O |lo que sea, que nosotros no juzga

Dependiendo de en qué punto coloque la chincheta, cuando gire el poste
punto. Pues eso es exactamente lo que hace el punto de ancla en Resolu

Este parametro también puede ser ampliado para acceder a mas opciones

Transformaciones multiples
iPuede aplicar mas de una transformacion!

Transform estd disponible como un efecto en el listado de efectos y puec
punto de la cadena de efectos.

De esta forma, puede hacer locuras tales como hacer una reducci6n de e
a la mitad izquierda de la pantalla, aplicar después un efecto espejo y fi
resultado el resultado de ello en la parte inferior derecha de la composic

Cualquier transformacidon que aplique después de la primera tendra su pr
mezcla, como cualquier otro efecto. De esta forma, podréa controlar la fot
transformacién se mezcla con la textura de entrada.

La primera transformacién de cada panel no puede ser eliminada.



Presets de transformacioén

Cada ajuste Transform puede ser almacenado como un preset. Esto le da
escalados que utilice con frecuencia.

Slice Transform
En el Arena, tiene disponible un tipo de transformacién muy especial.

Este tipo tan especial estad disponible como un efecto con el apodo Slice
forma de acceder a él es abrir el panel Slice con View > Show Slices.

Este panel le mostrara todas las pantallas y cortes qgue estén disponible:



Ahora, al arrastrar la pantalla sobre un clip, capa, grupo o sobre toda la
contenido de forma inmediata en cada corte de esa pantalla.

El efecto Slice Transform actiua con cortes normales, cortes poligonales
tiene en cuenta la orientacion del corte y respeta cualquier mascara de ¢
corte.

El cambio del corte o slice en la salida avanzada actualizard automatical
contenido.

Escalado (Scaling)



Fill

Por defecto, el contenido sera ajustado a Fill dentro del corte. Esto haré
relleno con el contenido y recortaréd los laterales o la parte superior e in
no coincide.

Fit

Puede cambiar el ajuste a Fit, en cuyo caso el contenido serad escalado r
completamente visible en el corte, afladiendo posiblemente pixeles vacio
parte superior e inferior.

Stretch
Al usar Stretch, el contenido sera deformado para ajustar la forma exact,
Mask

En este modo, el contenido quedarad como es y en esencia el Slice Trans!
mascara para mostrar u ocultar partes concretas de él.

Bypass/Solo/Supresion

Puede usar el B para ocultar de forma temporal contenido para ese corte
activard como solista ese corte y ocultara el resto.

Si no le interesa visualizar contenido en un corte concreto, puede usar X

Si luego se da cuenta de que realmente lo necesitaba, no tiene méas que
pestafia Slices.

Orientacion

Puede usar el icono del "comecocos" para cambiar cada cortes entre 4 ot
reflejada en horizontal, reflejada en vertical y colocada en vertical.

Division en capas de su escenario

Evidentemente, en lugar de arrastrar toda la pantalla para crear el efect
puede arrastrar una seleccidon de cortes.

Esto es una forma genial para asignar contenido a zonas concretas de su
puede mostrar el nombre del DJ, ajustarlo a Fit en solo la pantalla princi
mientras visualiza el logo del promotor por detras, ajustarlo a Fill en la
pantallas del techo. EIl contenido de fondo puede ser visualizado en cual
en cada corte.

Dado que Slice Transform es un efecto, puede usarlo para aplicar esa im
concretos. De esta forma podr& tener varias ocurrencias de un mismo cli
aspecto concreto.



Ademéas, puede crear presets para cargar rapidamente esos aspectos con
ellos.

Cortes perdidos

Dado gque Slice Transform actd con los cortes en su salida avanzada, es
concreto no sea localizado. Puede ser que lo haya eliminado por acciden
cargado en otro preset.

Sea cual sea el motivo, a Resolume no le entrara el panico. Simplemente
perdido algo remarcando ese corte en rojo. El resto de cortes seguiran v
normalmente.

Esta indicacién en rojo aparece para indicarle que paso algo. Puede ir e
para hacer lo necesario para corregirlo, o simplemente eliminar la capa
necesita.

Cuando accidentalmente haya eliminado un corte en la salida avanzada,
harda que vuelva, tanto en la salida avanzada como en el efecto Slice Tra






Configuracion de salida

Salvo que simplemente esté usando la funcién de grabacidén del Resolum
video, en algudn momento querra enviar (rutar) el video desde el Resolum
gran pantalla.

Previamente a configurar las salidas del Resolume debera ajustar las pa
operativo de su ordenador. Deberia hacer esto antes incluso de ejecutar
forma que las pantallas estén disponibles en el menu Output.

Pero primero asegurese de que la pantalla o proyector sea reconocida pc

Configuracion de su ordenador

Windows

Para configurar las pantallas en Windows, acceda al panel Pantalla a tra
Configuraci6on > Sistema > Pantalla. De forma alternativa, puede hacer c
elegir Configuracién de pantalla en el menu contextual.

En la pestafia de ajustes asegulrese de que al menos haya 2 pantallas vis
Habitualmente para esto debera tener las dos pantallas en el modo de 'e



Mac OSX

Abra las Preferencias de pantalla en las Preferencias del sistema a travé
Preferencias del sistema > Pantallas. Después de eso, en la pestafia Dis
asegurese de que 'pantallas especulares' esté desactivado. Ahora tendra
independientes en su ordenador.



Configuracion de Resolume



Inicie el Resolume y compruebe el menu Ou
opciones Fullscreen y Windowed le permiter
cuél de las pantallas de su ordenador ira la
principal del Resolume.

Para una configuracién sencilla de una Unica pantalla, normalmente la m
El Resolume llenara todo el espacio de la ventana con su salida.

La salida Windowed simplemente rellena la segunda salida con un rectan
de su composicién. Esto a veces resulta 0til si estd usando un convertidi
esta trabajando con multiples aplicaciones.

Puede detener la salida eligiendo la opcion Disabled.

iConsej®l por error activo la opcién de pantalla completa en la ventana p
acceder a los controles del Resolume. {No se preocupe! Simplemente pul
en un Mac) para desactivar todas las salidas y recuperar el interface.

Advanced...

Escondido de la vista en estas pequefias opciones de men( encontrara

Composition output sharing

Texture sharing (Syphon or Spout)

Esto le permitird enviar la salida de su composicidén principal a través de
Mac, o el Spout framework en PC.

En esencia, esto le permitira compartir la imagen creada en Resolume co



otros tipos de procesado.

Lea mas acerca de
Network streaming (NewTek NDI)

Esto le permitird enviar la salida de su composicidén principal a través de
otros ordenadores de la misma red.

ldentify Displays

Esto cubrira sus salidas con una imagen de un colo fijo y un nidmero. Los
los que ha asignado su ordenador a esos monitores.

¢3-1-2-8-9-11-10-5-6-7-4? Si, ya se que esos numeros no coinciden con
mesa. Sin que parezca que importe en qué orden conecté los cables, par
nimeros aleatoriamente. Y esto demuestra precisamente lo mucho que ne

Open System Display Preferences

Esto es un atajo rapido para acceder a la configuracién de pantalla de si
€s0os momentos en los que los niumeros de antes le estén volviendo loco.

Show FPS

Esto hara que aparezca un pequefio contador FPS en la parte superior iz
salida. Esto es una indicacién de lo mucho que estd haciendo trabajar al

iConselmls valores altos son lo mejor. Si este valor estd de forma contin
indicara que estad forzando demasiado la maquina.



iConsejo exXtoa!valores que estan por encima de la velocidad de refresco
cosa. Implica que no esta 'sincronizado a video' y que estad haciendo que
mas trabajo del que realmente es capaz de mostrar.

Visualizar carta de ajuste (Show Test Card)

Le muestra una atil carta de ajuste con barras de color, la resolucion y |
diagonal moévil.

Visualizar informacidon de pantalla (Show Display

Esto cubrira cada pantalla conectada con informacién EDID, a qué GPU e
estd siendo usando en ese momento para la renderizacién.

iConseNod se preocupe si el GPU que aparece bajo 'Gfx Card' no es la ta
ordenador. Esto simplemente le indica a qué tarjeta esta conectado fisic
dentro de 'Renderer’' es la que realmente importa y es esa la que deberic



Instantanea (Snapshot)

Esto grabara una imagen fija en formato .PNG de su salida en la carpeta
a su composicion activa.



Salida avanzada (Advanced QOutput)

Por medio de la salida avanzada del Resolume podra gestionar todo tipo
salidas fisicas como un cable VGA conectado a un proyector, un cable D
LED, una tarjeta de captura como una Blackmagic Intensity, una sefal DI
pixeles o incluso salidas virtuales como Syphon o Spout.

Salidas mualtiples

Tanto si esta distribuyendo su salida entre varios proyectores, o esta us
distintas salidas como pantallas LED, proyectores y tiras de pixeles, el |
forma flexible de controlar todas ellas a la vez.

Usando esta salida avanzada podra elegir qué salidas quiere usar. Y pue
usarlas ajustando qué partes de su composicién son enviadas a cada sal
enviar el contenido VJ a la zona principal, mientras que puede visualizar
monitores del saldn.

Mapeo de proyeccion

Si esta creando un show con mapeo de proyeccion, utilizard esta salida
contenido proyectado al objeto fisico sobre el que esté haciendo la proy«
procesadores LED, podra ajustar la escala y redimensionar su salida par



exactamente a las necesidades del proyector. Si esta usando luces contr
elegir a qué fixtures (aparatos) debe enviar la sefal.

Basicamente, esta salida avanzada es donde nace la magia.

Primeros pasos

La salida avanzada esta disponible tanto en el Avenue como en el Arena.
maximo partido posible, necesitara el Arena.

Para ver un resumen rapido de cémo debe usar esta salida avanzada con
mapeo de proyecciones, vaya a este capitulo que trata sobre la creaciodn

Si quiere conocer todos los detalles de las distintas funciones de esta s
todo detallado en los siguientes capitulos:

Almacenamiento e intercambio de Presets

Es posible cambiar entre distintas configurac
pantalla. Por medio del desplegable que esté
superior izquierda de la ventana Advanced Ol
almacenar y elegir diferentes configuraciones

Esto resulta especialmente Gtil cuando esté actuando en una gira en dist
requieran una configuraciéon concreta. Usando el sistema de presets, sim
elegir la configuracién adecuada de la lista, sin tener que recrearla de n

Esto implica también que su configuracién de salida no esta ligada a una



Puede usar diferentes configuraciones con la misma composicién, asi col
composiciones con la misma configuracion.

Esto también le permite compartir presets entre distintos ordenadores. D
puede encontrar el preset como un fichero .xml en la carpeta de documer

Mac: Usuarios/~/Documentos/Resolume Avenue-Arena 5/presets/screense

PC: C:\Usuarios\[nombre de usuario]\Mis documentos\Resolume Avenue-A
5\presets\screensetup\

iConsejiBbl buscar es para perdedores. Elija Reveal en el Finder o en Expl
directamente al fichero correcto del ordenador.

Puede copiar este fichero a la misma carpeta en el otro ordenador. Desp
por medio del desplegable. Cuando cargue un preset a través de este de:
forma automatica a la posiciéon de preset correcta.

iConsejjBl intercambio de presets también funciona entre ordenadores M:



Pantallas

Para empezar a usar la salida avanzada, elija la opcion de menu Output
Vera una ventana en la que aparecera un listado con las pantallas activa
Cada pantalla representa una salida procedente del Resolume.

Para configurar una pantalla, haga clic derech
la parte izquierda. Vera un desplegable con to
gue estan conectadas a su ordenador.

Puede elegir qué salida usard esa pantalla. De esta forma podr& asignar
correcta con la salida correcta cuando trabaje con salidas multiples.

Debajo del nombre de la pantalla vera desde qué salida esta recibiendo ¢
desplegable Device de la derecha. Puede cambiar también el nombre de |
doble clic sobre ella.

Tipos de salidas

Salidas conectadas

Cualquier monitor o proyector conectado a su ordenador estara disponibl
como salida para pantallas. El Resolume mostrard el nombre y la resoluc

iRecuerde! EIl propio Resolume no crea salidas. Esto es gestionado por e
tiene una pantalla conectada a su ordenador, pero no aparece aqui, prim
que su ordenador la reconoce correctamente. Compruebe si estad configur
escritorio ampliado adecuado (PC) y que la distribucidén no esté ajustada
leer mas acerca de la configuracion de pantallas arplicdas n el capitul

Cada salida solo puede tener una Unica pantalla asociada. Si no fuese a:
liaria totalmente cuando tratase de enviarle dos secuencias comletas de
Cuando elija una salida ya usada por otra pantalla, el Resolume ajustara
de nuevo a virtual.

iConsej®i elige por accidente el monitor principal como su salida, la sali



principal y no podréd acceder al interface. iNo se preocupe! Simplemente
D en un Mac ) para desactivar todas las salidas y recuperar el interface.

Tarjetas de reproduccidn

Cualquier tarjeta conectada que admita la reprod
también aparecerd aqui.

Dependiendo de la tarjeta, apareceran varias opciones extra que le perm
como el puerto y formato video a usar.

iConsepodra una reproduccién fluida, elija un formato de video en el que
actualizacion coincida con el fps de su contenido, el fps de su composici
de su pantalla. El emitir la sefial a 50i no dard buenos resultados cuandc
a 60Hz, su contenido sea 30 fps y su composicion se renderice a 60 fps.

También puede usar para la salida las tarjetas gque tengan tanto una entr
Recuerde que no todas las tarjetas admiten full duplex (entrada y salida

La salida a través de tarjetas de reproduccidén solo esta disponible en el
reproduccion via productos Blackmagic, Datapath y AJA.



Syphon/ Spout

SyphofMac)Spou(PC) son protocolos gqgue permiten compartir texturas entr
Permitiran que la salida de una aplicacién aparezca por arte de magia coc
aplicacién usada en el mismo ordenador.

Vea en el cavituic en este manual mas informacidn acerca de Syjy
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figurado una pantalla para la salida via Spout o Syhpon, cualquier aplica
Syhpon detectara el Resolume como un emisor.

El Resolume usarad el nombre asignado a la pantalla como nombre de ser:
Por defecto, deberia ser 'Screen 1', pero puede cambiarlo a lo que quier
nombre 'Charlie Screen'. Esa pantalla solo tiene una Unica velocidad: jA

Resolume usara "Avenue' o 'Arena’' como nombre de la aplicacidn.

También puede cambiar la anchura y altura de la pantalla para cambiar [
gue quiera compartir.

NewTek NDI

Similar a Syphon/Spout, NewTek NDI |le permite compartir su salida con ¢
admitan el protocolo NDI. La ventaja adicional es que NDI funciona con r
conectados a la misma red.

Puede usar esto para enviar una unica salida desde su portatil de VJ a u
master, que se usa para ajustar la escala y posicién de la salida al mapse

Cuando se activa la salida NDI, el Resolume se anuncia de forma automa
aplicaciones que admitan NDI lo detectaran de forma automatica.

Salidas virtuales

Las salidas virtuales son un tipo de Syphon/Spout interno, solo para el F
ajustadas a salidas virtuales pueden ser usadas como entradas para cort

Esto le permite realizar todo tipo de complejos escalados y posibilidades

Puede cambiar la resolucién de salida de una salida virtual cambiando st



Ajustes

Ajuste de niveles de salida y color

Cada pantalla tiene controles de opacidad, brillo
como controles independientes para los canales rc
azul. Puede usar estos controles para ajustar sali
desajustadas. Por ejemplo, puede reducir el brillo
LED a la vez que envia también la salida original

un proyector. O puede eliminar parte del rojo de u
observa que el color no coincide exactamente con
proyectores que esté usando.

Ajuste del retardo

Cada pantalla puede tener un retardo de entre O y 100 ms de cara a cont
retardos producidos por la cadena de sefial una vez que las salidas dejal

Ocultacion y minimizacién de pantallas

Puede activar y desactivar temporalmente una pantalla haciendo clic en ¢
delante de ella. Esto activarad o desactivard toda salida a esa pantalla. E
de identificar la pantalla afectada durante una localizacién de problemas
temporalmente una Gnica pantalla durante una actuacidn.

También puede minimizar y ampliar una pantalla haciendo clic en la flect
Esto hard que la salida siga siendo enviada, pero ocultarada todos los cort
pantalla. Esto es muy util para evitar el paso de determinados cortes cuc
muchas pantallas y cortes distintos.

Preparativos previos al show

Puede preparar sus pantallas sin que tengan que estar fisicamente conec
cuando deba preparar un show antes de que pueda acceder al recinto.

Cuando acceda a la salida avanzada sin tener ninguna pantalla secundar
una unica pantalla virtual. Puede ajustar la resolucién de esta pantalla v
parametros Width y Height de la parte derecha.

Si ajusta estos valores a la resolucion que tendra su salida durante el st
configuracién de antemano. Después, una vez que esté conectado a la sa
su pantalla que use esa salida por medio del desplegable que aparecera

Puede crear tantas pantallas virtuales como le interese por medio del me



Seleccidon de entrada

Tras ajustar correctamente las salidas, puede controlar la forma en la gt
distribuido en esas salidas usando esta selecciéon de entrada.

Esta fase Input Selection le muestra una previsualizacién de la salida de

En el lado izquierdo vera todas las pantallas activas. Puede ver mas infc

Cortes o Slices



Cada pantalla puede tener uno o mas de estos
comprender la estructura de seleccidon de entrat
piense en su composicion como en una tarta y e
pues, como eso, como cortes de una tarta. Al di
puede controlar gué salida llevard qué partes d

Por ejemplo, puede definir que la parte izquierda de la composiciéon siem
salida al y la parte derecha al proyector de la salida 2. Pero no estd |lim
verticales, ni tampoco a mitades. Puede elegir cualquier parte de la com
resoluciones de salida y ratios de aspecto.

Tampoco esta limitado a un Unico corte por pantalla. Puede crear tantos
medio del menu plus+. EI cielo es el Gnico limite.

Ummm. En realidad, si que hay un Iimite. No puede crear méas de 115292
Evidentemente su ordenador se quedara sin capacidad antes de eso, per¢
capacidad de procesado infinitos, podréd crear una capa cada segundo pa
millones de afios. O crear 151 millones de capas para cada persona gque
si le diesen un penique por cada posible capa, podria recomprarle la fral
millones de veces.

Redimensionamiento, desplazamiento y rotacion de cortes



Cuando vaya a la salida avanzada, siempre habrd una pantalla con un co

Puede elegir este corte haciendo clic en él en el lado izquierdo. Puede r
en la fase de seleccion de entrada.

Puede escalar, colocar o girar el corte simplemente arrastrandolo. EIl gir
atil a la hora de trabajar con paneles LED girados.

iConsejlods cortes se auto-ajustaran a los extremos del escenario, el cen
desactivar temporalmente este auto-ajuste manteniendo pulsada la tecla

También puede introducir valores numéricos precisos en los recuadros de
atil si necesita que la salida visualice una parte muy concreta de la com

iConsejPliede usar las matematicas para que el Resolume haga los calcul
muuuuy 0Otill Supongamos que quiere crear un corte exactamente a una te
pues todo lo que debera hacer es teclear /3 detras del ajuste width y p

También puede desplazar los cortes en movimientos de 1 pixel usando la
Mantenga pulsada la tecla Shift (mayusculas) si quiere moverlos en paso

Si hace clic derecho en un corte, tanto en el listado como en el escenari
desplegable con algunos presets y funciones de gran utilidad. Vea el list

iConsejbha opcidn muy interesante es Match Output Shape. Esto permitir
y posicion gue hay en la fase de transformacidon de salida. De esta forma
ratio de aspecto y colocacidén para conseguir un mapa de pixeles perfect:

Puede crear tantos cortes como quiera. Puede duplicar un corte ya existe
usando el menu plus+.



Ademéas, puede mover cortes entre pantallas. Simplemente arrastre y sue
la pantalla que le interese. Tenga en cuenta que una pantalla siempre de
un corte, por lo que el Resolume no le permitird arrastrar el Ultimo corte

Mascaras de corte (Slice Masks)

iLas mascaras de corte solo estdn disponibles en el Resolume Arenal!

Las mé&scaras de corte pueden ser usadas para estrechar méas la forma de
opciones, un corte normal queda limitado a una forma rectangular. Usanc
corte podréa definir exactamente qué parte del rectangulo quiere ver en s

Para crar una mascara de corte, haga clic en cualquiera de las opciones
derecha de la pantalla de selecci6on de entrada. También puede hacer cli
lApiz para crear una mascara con forma completamente libre. Puede inve
convertirla en un recorte y viceversa. Al activar el botdén Invert de la par
todo lo que queda dentro de la mascara o todo lo de fuera.

Una vez que haya creado la méascara, observara que hay dos opciones en
de la fase de seleccién de entrada: Transform y Edit Points.

Transformacién (Transform)

En este modo, puede moverse por la mascara de corte como si se tratase
Tiene las mismas opciones de escalado, rotaci6én y colocacién.



Tenga cuidado de no desplazar la mascara de corte completamente fuera
produciria una salida vacia. Ya sabemos aquello de que menos es mas ,
demasiado poco.

iConsej6bando use una méascara para crear una forma concreta para la di
resulta de ayuda crear su corte a la misma escala que la forma que quier
pequefia parte de un gran corte, el Resolume deformara el corte en base
corte, no los de la méascara.

Edicion de puntos (Edit Points)

En este modo, puede editar los puntos concretos de la médscara de corte.
arrastrandolos o desplazandolos de forma concreta con las teclas de flec
la forma haciendo doble clic en cualquier punto de su ruta. EI hacer dobl
existente le permite eliminarlo.

Aqui, ademas, puede cambiar la mascara entre lineal y curvatura (bezier
entre los puntos, mientras que bezier le permite dibujar suaves curvas. E
del punto seran puntos de curvatura. Cada punto tendra dos asas de cur\
para curvar la forma a su gusto.

Cortes poligonales

iLos cortes poligonales s6lo estadn disponibles en el Resolume Arena



Si quiere tener el control definitivo sobre la forma de su corte, los corte
la maxima libertad de la forma y puntos de control. Formas triangulares,
formas completamente libres& todo ello es posible con un corte poly.

Puede crear un corte poly por medio del menut plus+. Puede crear una fol
presets o disefiar un poligono a mano trazandolo sobre el escenario.

Cuando vaya a dibujar un corte poly directamente sobre el escenario, co
gue quiera que sea su primer punto de control. Después siga haciendo cl
colocando puntos de control en cada esquina. Cuando haya terminado, si
punto de inicio o haga doble clic en cualquier punto para cerrar la forma

Una vez que haya creado su corte poly, el Resolume lo triangulard por u:
de control que haya ajustado en la fase de selecciéon de entrada estaréan
fase de transformacion de salida.

Recuerde que es posible crear una forma gque no sea 'triangulable', por e
con lineas que se crucen entre si. En caso como este, el Resolume marc:
Hara esto para hacerle saber que esta tratando de hacer algo matemaéatic:
parte del universo. Por ese mismo motivo, los puntos de curvatura no es!
cortes poly.

Modo Transform

Una vez que haya creado su corte poly, puede seguir modificando su esc
el modo Transform o de transformaciéon. En este modo, los cortes poly se
normales.



Modo Edit Points

En este modo Edit Points, puede seguir afiadiendo y eliminando puntos ir
cambiar su posicién. Aqui, los cortes poly se comportan como mascaras.

Seleccion multiple

Puede mover, escalar y girar varios cortes a la vez.

Arrastre el ratéon alrededor de un grupo de cortes en el escenario para e/l
Puede también pulsar la tecla Shift (mayusculas) y hacer clic en los cort
tanto en el listado como directamente en el escenario para afiadirlos o e

multiple.

Aparecerd un recuadro delimitador alrededor de la selecci6on para que pu
o escalarlos todos a su gusto. Ademas, las propiedades del lateral derec
disponibles en ese lateral para ofrecerle una entrada numérica precisa d
los numeros reflejan las propiedades del cuadro delimitador, no de las d:



Transformacion de salida

iLa fase de transformaciéon de salida sélo esta disponible en el Resolume

Esta fase es donde se produce la magia. Utilizard esta fase para alinear
de distribucién o mapas de proyeccién o para mezclar sus pixeles para s
LED.

Transformacion

Las mismas pantallas y cortes que haya configurado en la fase de selecc
disponibles en la fase de transformacién de salida.

Al igual que en la fase de seleccidén de entrada, en

transformaciéon de salida puede cambiar el tamafo

sus cortes. Esto se realiza en la pestafia Transform

cambiar la posicion y escala del corte completo. Aq
moverse realmente por los pixeles, en lugar de elegir grupos diferentes
como entrada.

De esta forma, por ejemplo puede elegir el cuarto inferior izquierdo de s
en la esquina superior izquierda de su salida.



Deformacion

De forma adicional, en la fase de transformacion de salida puede aplicar
pantalla, lo que implica que puede ajustar la geometria en la salida final
ajustar mapas de proyeccién de la salida a superficies con forma irregulz:
varios proyectores colocados de forma alargada.

Esta deformacidon se realiza en la pestafia Edit Points. En ella podréa ajus
gue conforman su corte.

Hay varias formas de realizar esta deformacion.

Deformacidén de la perspectiva

Puede aplicar deformacion de la perspectiva cambiando los cuatro grand
de su corte.

Esta deformacién de perspectiva hace que la perspectiva de su salida se
ejemplo, cuando estemos proyectando en un angulo, la luz que incide sol
su superficie se dispersard méas que la que incida en el mas cercano. Es!
se ira estirando mas y mas conforme méas largo sea su objeto. Gracias a
perspectiva, el Resolume ajusta esto y mantiene la escala de su contenic



longitud de su objeto.

Deformacién lineal (imagen de la izquierda) vs deformacidon de la perspe
derecha) al proyectar en un cubo con un angulo de 45 grados. Observe (q
estd separada de forma constante en la imagen de la derecha, pero estir

Para los trabajos de mapas sobre cubos sencillos, la deformacidén de la ¢
usar.

La deformacidén de la perspectiva estd disponible solo para cortes norma
sobre cortes de tipo Poly. Es una cuestién fisica.

Deformacion lineal y de curvatura

La deformacién lineal se aplica en los cuatro pequefios puntos de esquin
puntos de deformacion de perspectiva.

Estos puntos actuan de la misma forma que sus her
mayores, salvo que no ajustan la perspectiva. Le of
de que puede afiadir mas puntos tanto horizontales
verticales para crear deformaciones mas complejas.



Ademéas, puede cambiar el modo de lineal a bezier ¢
Entonces cada punto le mostrara dos asas de curva

gue podra usar para que la deformacién trace una c
botella de Coca-Cola.



iConsejpoPor qué elegir cuando podemos tener ambos? Use los grandes pl
deformacidén de perspectiva y sus hermanos menores para una deformaci¢
esta forma podréd tener mapas curvos mucho méas suaves conservando la |

La deformacién lineal también esta disponible en los cortes poly. Este ti
gue pueden cambiar la posicién de cada punto de la malla. La deformacic
disponible sobre los cortes poly, también por una cuestién fisica.



Mascaras

En la fase de transformaciéon de salida también puede afiadir mascaras. |
ocultar partes de la salida sin distorsionarla. Puede afiadir tantas masca

Una mascara eliminard todos los pixeles que queden fuera de ella. Puede
para crear un agujero.

iConsejjAdvertencia para frikys! La forma en la que la mayoria de nosotr
usar las mascaras por ejemplo en After Effects en realidad es erré6nea. E
realmente recortes (crops), dado que eliminan lo que queda fuera de la i
gue, por defecto, una mascara estd invertida en el Resolume. De esta fo
estda habituado y no tendra que preocuparse por el hecho de que realmen
técnicamente incorrecta.



Las mascaras y recortes pueden tener una cantidad de puntos arbitrarios
entre una serie de formas prefijadas usadas con frecuencia, pero puede
sefflales de batman, corazones, un tridente o la forma de una extrafia mar

Haga doble clic en la linea exterior para afiadir un punto en esa posicion
punto creado para eliminarlo. Puede afadir puntos de giro o curvatura ce
Bezier.

Tenga en cuenta que las mascaras son aplicadas a todos los cortes que

Opciones de corte

En la seccion de transformacion de salida, los cortes tienen algunas opc



Vueltas (Flips)

Por medio de los iconos de comecocos , podré girar la salida de un cort
en ambos a la vez.

De esta forma podré& crear facilmente una configuracion especular duplic
men0 del clic derecho para reflejarlo en el eje x y después girdndolo usa
comecocos.

Correccién de color

Cada corte puede tener su propio ajuste de brillo, contraste y canal rojo
puede elegir varios cortes y hacer ajustes en ellos a la vez.

De esta forma podra ajustar las diferencias entre los proyectores cuando
TripleHead2Go, o ajustar los niveles de brillo para distintos paneles LEL
procesador.

Is Key

El activar esto hard que este corte sustituya el canal alfa con luminancie
donde haya pixeles visibles y a negro donde haya transparencia.

Esto resulta atil para enviar un canal alfa en una salida independiente p
un mezclador de broadcast.

Black BG

Esto no tiene nada que ver con una banda de covers de musica negra de
renderizard su corte con un fondo negro, independientemente del conteni
reproduciendo en él.



Esto resulta GOtil cuando tenga un corte que cubra parcialmente otro corte
siquiera una parte del corte que esta debajo.



Salida DMX

iLa salida DMX solo esta disponible en el Resolume Arena!

El Resolume Arena puede dar salida al color o brillo de sus pixeles a ba
(fixtures) luminosos via DMX.

Esto implica que puede reproducir sus video en bandas LED de baja reso
admitan entrada DMX. Hagalas formar parte del disefio de su escenario y
las luces si no también del video.

Uso de Lumiverses DMX

Para hacer cualquier cosa con un aparato (fixture)
debera crear un Lumiverse DMX.

Un Lumiverse DMX es badsicamente un universo DMX, saldo que solo exis



del Resolume. Al igual que ocurre con un universo DMX habitual, consta
Lumiverse le permite distribuir y ordenar sus aparatos o fixtures.

De esta forma, podra preparar su mapa de pixeles en casa. Cuando llegu
actuacion, podra asignar rapidamente un Lumiverse completo a un dispos
Net. Ademas, puede cambiar rapidamente entre distintos dispositivos de
reconstruir su mapa de pixeles desde el principio.

iConse]m!s Lumiverses no son un término habitual en DMX. Se utilizan 0n
Resolume para organizar su salida. No use esta palabra cuando hable co
iluminacién, Pensaran que se ha fumado algo raro.

Puede crear un Lumiverse simplemente afiladiendo uno a través del mendua

Un Lumiverse tiene las mismas opciones de opacida
contraste y color que tiene ynsee comporta de la mis
forma.

Ademas, dispone de los ajustes Framerate y Delay.
Framerate

Esto determina con qué frecuencia (por segundo) son enviados los datos

Los valores mas altos hacen que los aparatos o fixtures respondan mas r
mayor carga de procesado sobre su ejecucion (estard enviando mas dato:
cable).

Delay

Esto determina el tiempo que transcurre entre la renderizacién de fotogr.
(en milisegundos). Se usa para hacer que las luces/proyectores estén sir

El valor por defecto de 40ms dara buenos resultados cuando esté sincror
proyectores.

Cuando utilice el Resolume para controlar solo bandas de pixeles o luce:
a 0 para una salida inmediata sin retardo.

Uso de fixtures o aparatos DMX

La primera vez que cree un Lumiverse DMX, sera creado un aparato o fix
aparato por defecto contiene 1 pixel de datos RGB.



Salvo que esté controlando el sol via DMX, es muy probable gque necesite
luz diferente a un Unico pixel RGB. Puede elegir un preset de fixture dis
usando el menu desplegable que tiene a la derecha.

iConsej®l su fixture no aparece en el listado, no se preocupe. Puede cre
propios presets de fixture. Si necesita saber cé6mo crear una nueva entra
consulte primero la sédagina del

Supongamos que tiene un grupo de tres tubos LED. Cada tubo tiene 16 Iu
colocadas formando un tridngulo en el centro del escenario.

Seleccion del aparato o fixture

Lo primero que debe hacer es cambiar el fixture por defecto a la entrada
listado.

Observard que el nombre del fixture ha cambiado. Ademas, la zona de se
fixture es ahora 16 veces mas ancha. Esto es debido a que ahora puede
pixeles en lugar de solo para 1.

Colocacién del aparato

Puede desplazar, ajustar la escala y girar la entrada de este fixture pare
fisica de la luz en el disefio de su escenario. Vamos a crear 800x50 pixe
parte inferior central de la composici6on colocandolo en la parte inferior
seleccion de entrada. El Resolume tomard un muestreo del pixel central
entrada para el canal RGB. Podr&a ver exactamente qué colores esta envi
de la parte inferior de la informacion de la particion (slice).

iConsejBbVvidentemente el cambiar el tamafio de entrada en pixeles no hac
tubo LED. Ademas, la posicién en la composicion tampoco hace que camt
Pero resulta l6gico que debe adaptad el tamafio y la posicién de entrada
escenario, como las superficies de proyeccién o paneles LED. Esto crear
sus pantallas y luces a la hora de empezar a reproducir el video en ellas

iMas aparatos!

Cree otro fixture DMX por medio del gran menlu desplegable +. Observara
también es una barra LED de 16 pixeles. El Resolume utiliza el ultimo fi»
valor por defecto para los fixtures DMX nuevos.

Haga gque este fixture tenga la misma altura y anchura que el anterior, pe
Coléguelo de modo que forme el lado izquierdo de un triangulo perpendic

Cree el tercer fixture duplicando el segundo. Puede hacer esto haciendo
tanto en el listado de la izquierda o en la propia seleccién de entrada. G
Uselo para acabar de trazar el tridngulo.

iConsejdse la rueda de desplazamiento del ratén o la combinacién CTRL
para producir un zoom con el que ajustar con total precisién su particién



herramienta de panorama o mantener pulsada la barra espaciadora para

Envio de DMX a sus luces LED

Tras configurar todas sus entradas, habra llegado el momento de enviar
sus tubos LED.

Haga clic derecho en su Lumiverse DMX. /
con las pantallas, el Resolume le mostrar:
de los nodos Art-Net detectados en su red

Simplemente elija el nombre del nodo que quiera usar y el Resolume rell
partes complicadas como las direcciones IP y universos.

iConsej®l su dispositivo no aparece en el listado, aseguUrese de que el IF
ordenador en el que use Resolume estén en el mismo rango de IPs y que
de subred.



Selecciéon del interface de red correcto

Es posible que su ordenador disponga tanto de un interface de red con c
inaldmbrico. Si sus nodos Art-Net estdn en su red con cable, pero el Res
wifi, no podréa localizar nada.

Debe asegurarse de que el Resolume busque en la red correecta a través
preferencias.

Uso de una IP manual

Puede ser que esté usando algun tipo de dispositivo Art-Net artesanal, ¢

En ese caso, probablemente no aparecera en el listado de nodos, pero si
Net. En el lado de la derecha, elija la direccién IP desde el desplegable
manualmente el dato de la IP.

Recuerde que en este caso deberd ajustar también de forma manual el ve
Para la mayoria de los dispositivos, Universe 0 en Subnet 0 es el valor ¢
puerto.

Cuando envie Art-Net a un nodo con un nombre concreto, Resolume memc¢
dicho nodo y seguird enviandole datos incluso aunque cambie su direccic
a una direccién IP concreta, el Resolume seguira enviando en dicha IP, i
dispositivo o aunque ya no haya nada alli.

Uso de la difusion o broadcast

En lugar de enviar datos a un nodo concreto, también puede difundir DM
de su red.

Si el envio de datos a un Unico nodo es comparable como pedirle algo a
su nombre ("Hey Bob, ¢puedes sacar la basura, por favor?"), la difusion
gue gritar realmente alto esperando que alguien le escuche ("iALGUIEN |
LA VOZ DE YA!").

En el caso de la difusién no es necesario ajustar el IP, pero si debera aj
Universe correctamente.

Cuando esté usando 30 universos o mas, deberia dejar de usar la difusio
conmutadores gigabit y unicast, por ejemplo.

Unas palabras acerca de los dispositivos DMX U.

Resolume Arena 6 no admite dispositivos Enttec DMX USB. Si le interesa
Enttec DMX USB, su Unica opcion sera conseguir el Arena 5.



Debido al hecho de que las unidades USB estan limitadas a uno o dos un
admiten soluciones basadas e¢n Art-N=2algunas otras empresas tienen unic
le ofrecen hasta 8 o incluso 16 universos de DMX en una Gnica conexion
de los "hdgalo-usted-mismo", también hkay muchas otras

Interconexidn o patching de su Lumiverse

Vuelva a la pantalla de configuraciéon (Setup), seleccione su Lumiverse y
Output. Esta pestafia le ofrece un vision global de coO6mo estan distribuidc¢
en su Lumiverse. Observara que el primer fixture ocupa 48 canales. Esto
16 pixeles, cada uno de ellos con un valor R, Gy B (16 * 3 = 48 ! ).

El segundo fixture empieza en el canal 49, justo donde acaba el primero.
en el 97. Estos canales de inicio deberian corresponderse con la configu
de posicion en sus tubos LED. De esta forma el Resolume sabe qué grup
enviados a cada tubo.

iConsejyod sabe que hay 10 tipos de personas en el
aquellos de ustedes gqgue no estén acostumbrados ¢
binario, puede ver cémo deberian estar configurad
interruptores de posicién en la parte inferior de la
informacién de fixture.



Si sus tubos LED estan configurados de otra forma, simplemente puede a
ventana de salida DMX. Observara que el canal de inicio y los interrupto
ajuste de acuerdo al cambio que haga. Si lo prefiere, puede ajustar direc
de posicién o simplemente teclear el canal de inicio. Sus fixtures se dist
Lumiverse. Simplemente aseglrese de que los canales no se superpongal
contrario obtendréd resultados no deseados. El Resolume le advertird si o
los canales superpuestos queden marcados en color rojo.

Una vez que haya configurado las direcciones de inicio correctas, sus tu
responder correctamente a lo que esté siendo reproducido en ellos. Si ur
estuviesen colocados boca-abajo o girados, puede usar los iconos Pacmae
salidas. También es posible que tenga que ajustar el brillo y el contraste

Alineacidén de su salida

Para comprobar que sus salidas estén correctamente alineadas, puede us
(Test Card) del menu de salida.

Esta tarjeta tiene una linea diagonal que se va desplazando por la pantlz
rApidamente si sus tubos LED estan colocados de forma diferente en el n
coloc6 en la pestafia de seleccién de entrada.

Si algo es incorrecto, asegUrese primero de que los canales de inicio coi
de salida DMX. Ademéas, es posible que tenga que usar Pacman para dar
verticalmente antes de enviarla al fixture.



Parametros

Todo en el Resolume es controlado por parametros. Estos parametros pu
formas y tamafos distintos.

Mandos deslizantes

Primero hablemos de los mandos deslizantes. Estos mandos nos permiten
concreto.

Por ejemplo, la escala (Scale) de un clip es un mando deslizante. Para u
del mando deslizante y arrastre el valor a izquierda o derecha. Si quiere
valor concreto, haga clic en el valor numérico, teclee el nuevo valor y pt

iConsejO6bando arrastre un mando deslizante, a
Dingetje. Dingetje significa en holandés "cosita
para introducir rapidamente un valor numérico.
hacer clic en las flechas izquierda y derecha q
Dingetje para aumentar o disminuir el valor en

Y si, Dingetje es realmente como le Ilamamos a este elemento del interf
como en el cédigo de creacion del software.

También puede aplicar formulas al teclear valores. Por ejemplo, si quier:
clip a exactamente un tercio de 1920, simplemente teclee "1920 / 3" y Re
resultado por usted.

Si sabia que el resultado era 640 sin tener que usar una calculadora, es
hace tiempo.

Algunos de estos mandos deslizantes son mandos compuestos, lo que im|
expandirlos y apareceran otros mandos deslizantes. Por ejemplo, el mant
defecto hace que la imagen gire sobre su punto central, puede ser expa
Rotation X, Y y Z, que le permitirdn ajustar una rotacion completa en los

También puede reajustar un mando deslizante a su valor por defecto, sim
derecho sobre el mando deslizante o sobre el nombre del parametro.



Botones conmutadores

Puede usar estos botones para activar o desactivar algo. Los grandes bo
conmutadores. Ambos controlan la visibilidad de la capa. B significa byp
desactiva la capa. S indica Solo y hace que el resto de capas queden de

Cada efecto tiene también su propio botén de anulacién (bypass).

También verd conmutadores en la forma de pequefios recuadros que pued
ejemplo, el efecto Flip dispone de conmutadores para Horizontal y Vertic
qué eje sera invertida la imagen.

Botones de evento

Estos eventos son botones que activan una determinada accion.

La gran X en el extremo izquierdo de cada capa es un botdén de evento. C
clip en reproduccion en ese momento serd expulsado de esa capa. Tras e
de nuevo en una preciosa X pequefita, esperando que la vuelva a pulsar



De vez en cuando también se encontrarad con algun botén de eventos en |
efecto Cube Tiles tiene un evento que se Ilama Randomize, que redistrib
forma en la que las caras son distribuidas por el cubo.

Y para cuando llegue a ello, el disparo o activacién de clips es también
evento. ¢0O son conmutadoresg Mmmm. Esto me va a provocar una jaquec

Botones de radio
Algunos botones estan agrupados. Son los Ilamados "botones de radio".

En un grupo de botones de radio solo puede tener activo un botdén a la ve
una de las opciones, el resto quedaran deseleccionadas de forma automa

Esta es la forma en la que funcioban las radios alli por los afios 40, y pc
botones de radio. Es que somos asi de viejos.

Un buen ejemplo de este tipo de botones son los controles de cabecera o
reproducir el clip hacia delante, atras, dejarlo en pausa o saltar a fotogr

Otros ejemplo de esto es el piloto automatico de cada capa.

Desplegables
Los desplegables le mostraran un listado de posibles opciones y le perm

Blend en cada capa es un desplegable con una increible lista de opcione






Ademas, un clip puede ser conmutado a una serie de distintos modos de
de un desplegable.

Color

El color es un aspecto muy importante en cualquier actuacién visual. Pro
importante.

Resolume le ofrece un control preciso sobre el color. Alli donde use el ¢
mostrara un elemento de interface de usuario especial para ajustarlo.

La vista por defecdelestan de csdbordard. Simplemente desplace su ratén h
el color exacto que le interese.

Si quiere algo méas preciso, también puede ajustar el color RRG&oHI$Bmandc
En este modo puede conseguir el color que quiera introduciendo los valo
y azul o de matiz, saturacion y brillo. El uso de mandos deslizantes le of
la animacién de parametro y un mando deslizante extra para el valor alfa

Paleta



El parametro de color también tiene la opcién de visualizar una paleta. E
colocar una serie de sus colores preferidos.

Si quiere afiadir un color a la paleta, simplemente arradstrelo desde la pa
un espacio vacio de la paleta. Si hace clic derecho en uno de esos espac
opciones para eliminar un espacio concreto, todos ellos o para actualiza
con el color activo.

Control

Los pardmetros pueden ser automatizados de muchas formas diferentes.
esto en la seccidn cde



Animacion de parametros

Ya habra visto que en el Resolume se pueden controlar una amplia gama
mover mandos deslizantes de parametros, desde el volumen de la compo:
concreto de un efecto.

La buena noticia es que no hace falta que se dé repetidas veces con un |
tan sencillo como ajustar los parametros para gue estén animados.

Para acceder a estas opciones, haga clic en el pequefio triangulo gris qu
del parametro. Aparecera un menda.

Las opciones del menu seran ligeramente distintas dependiendo de si el
trabajando es para una composicién, estrato o clip. No obstante, de form
de una forma muy similar.

y se merecen un tratamiento mucho mas especial y por eso
pagina.

Timeline

La opcibiimelinlee presenta un interface similar al modo de transporte de c
hacer que el parametro haga un bucle, ping-pong o que se reproduzca un
velocidad de animacion del parametro.

Puede configurar puntos de entrada y salida para el parameiro, lo mismo

iConsédjdras ajustar los puntos de entrada (in) y salida (out), mantenga f
(mayuUsculas) mientras arrastra el rango. Esto le permitira desplazar el r
manteniendo la misma longitud



BPM Sync

BPM Symrs como el modo de transporte BPM Sync de los clips.

Puede ajustar el niumero de beats o tiempos musicales sobre los que ser:
guiere qgue haga un bucle o ping-pong vy los puntos de entrada y salida. E
entonces de forma sincronizada con el BPM global.

Clip Position
Esta opcion sélo esta disponible en los clips.

Esto le permite sincronizar un parametro a la cabecera de reproduccién
movera totalmente sincronizado con el clip. Puede hacer un barrido, salt
de direccién, o incluso aplicarle beatloop al clip. El parametro seguira c

Analisis audio
Este analisis audio le permite gestionar pardmetros direc
musica para hacer que sus clips visuales bailen.

incluso si es muy valiente puede usar este andalisis audio para controlar
¢quién sabe lo que ocurrira entonces?

Para activar este andlisis audio, elija una de las opciones Audio FFT en

control de un pardmetro:

External FFT

Esto usa el dispositivo audio especificado en las preferencias audio pare
Esta es la opcion que debera usar si quiere utilizar la sefial de un DJ o0
microfono externo.

Tiene que elegir una fuente si quiere usar la opcidn externa. Fuede hace
Elija primero el dispositivo de entrada audio que quiera us



la lista de canales disponibles el canal a usar.
Composition FFT

Esto usa la salida audio principal de la composicion para controlar el pa

Clip/Layer/Group FFT

Usa la salida audio del clip, capa o grupo para controlar el parametro.

La pantalla de pardmetro cambiara entonces para mostrarle las opciones
primero que deberia hacer es hacer clic en la pequefia flecha de color gr
opciones.

Ahora puede usar losLiwtineasra elegir las frecuencias graves (L), medias
(H) a usar para controlar el parametro. Incluso puede tener un control m
frecuencias ajustando los puntos de entrada (in) y salida (out) debajo de
audio.

Use el control de gaagnpaaal realzar la sefial hasta que tenga la cantidad
sobre el pardmetro. Flakl®jutsbd la rapidez con la que el valor caeréd desde

iConsejpbdy también una ganancia méaster en la pestafia audio de las prefe
interface principal. Activelo via View > Show Audio Gain para que sea Vi
central.

Los botones que estan a la izquierda le permiten controlar el pardmetro
agudos (>), agudos a graves (<) o que la sefal audio controle la velocid:
se mueve en cualquiera de las direcciones (- y +).



Atajos de teclado

El controlar Resolume con el ratén estd muy bien. Puede acceder a cada
precision. Pero durante una actuacidon en directo, necesitard tener muchc
puede ofrecer un ratdn. A veces querra que ocurra el elemento exacto en
tener que ir desplazandose y buscandolo con el ratéon. Y para eso es par

Puede usar atajos para asignar un botén de su ordenador o controlador N
Resolume. Lo mismo que CTRL-C y CTRL-V son atajos para copiar y pega
usted decidira para qué serviran los atajos.

Resolume admite control externo a través del teclado de su ordenadores,
mensajes OSC. Si esta usando Arena, también podr4 usar la entrada DM)>
de iluminacién.

Asignacién de atajos de teclado

Vamos a empezar con un atajo de teclado sencillo. Queremos que la tecl,
el botén de apagado (blackout). Asi, cuando pulsemos la barra espaciadc
negro. Esto es 0til como un tipo de botén de panico ("oh no, quita eso de
tensiéon después de una gran imagen o0 secuencia.

Para crear atajos abra el mend Shortcuts y elija pare
guiere crear un atajo. Asi que vaya a Shortcuts > Ed
interface quedara ahora parcialmente en color azul.

También puede usar CTRL-SHIFT-K como atajo para acceder al modo de
todo!

Conmutacién (Toggle)

Todo lo que esta en azul puede tener un atajo asignado. As
boton Composition Bypass en la parte superior izquierda de
clic en él con el raton. Ahora pulse la barlajespreéc ieasddgna ¢o
su primer atajo! si el botén Bypass era lo suficientemente g
ver que aparece asignada la barra espaciadora.

Pulse la tecla escape (Esc) para salir del modo de atajos y ahora podréa
para activar o desactivar el bypass de composicién. Activar y desactivar.
ya esta bien.

Modo Piano

Vamos a profundizar algo méas. Vuelva al modo de atajo y elija de nuevo
parte inferior derecha del interface vera la pestafia Shortcuts. Esta pest:



esté en el modo de atajo. En esta pestafia podra ver todos sus atajos en
Alli también podra elegir distintas opciones para el control elegido.

El atajo Composition Bypass e€s un co
badsico, solo puede estar en On u Off.
tiene una opcion llamada "Piano". Toc
botones de Resolume pueden ser conf
al modo Piano, lo que implica que est
activos mientras mantenga pulsada la
botén asignada, y se desactivaran cucs
suelte.

"Pero Resolume, asi no es como funciona un piano!" Si, tiene razdon. Per
memorizar y le recuerda que estd tocando un instrumento. Si lo prefiere,
Momentadnea o Flash o cualquier cosa que se le ocurra en su alocada me|

Una vez que haya activado el modo Piano para un atajo, te
opcién Invert para invertir su accién. Esto le permitird des
cuando el botédn o tecla esté pulsada y activarlo cuando la

Rango (Range)

Puede incluso profundizar mas en la configuracién si asigna un atajo de
mando deslizante. Vamos a configurar primero un parametro divertido col

Coloque el efecto Invert RGB en un clip. Deje todos sus parametros sin t
de mezcla (Blend) del efecto a TimeSwitcher. Ahora podré aplicar un efe
clip invertido, usando el parametro Opacity para controlar la velocidad. ¢
Vaya ahora al modo Shortcuts y asigne un atajo a Opacity del efecto Inve
tecla ']".

Vera que ahora aparecen nuevas opciones en la pestafia Shortcuts. La m
deslizante Illamado "Range". Vamos a asignar un atajo de botdn a un man
mandos deslizantes tienen muchos méas valores que simplemente on y off
rango, puede ver a qué valores saltara el mando cuando pulse o deje de



Vamos a ajustar los valores a 0Oy 0.10. También puede arrastrar el punto
hacer clic en los valores y teclearlos directamente. Una vez que salga de
pulsar la tecla ] para aplicar un efecto estroboscépico al clip con una op
desactivarlo de nuevo. Braaaaap!

En este modo, también tiene la opcién Piano. Br-Br-Braaaap!

Valor (Value)

En lugar de simplemente hacer una conmutacién on/o
puede usar un botén para colocar un mando deslizan
en un valor concreto. En el panel de atajos, puede c:
de Toggle a Value. No se preocupe, hablaremos tamb
Sé paciente, pequefio saltamontes.

En este modo Value, puede usar su controlador para hacer que un mando
valor concreto. Por tanto, el pulsar el botéon ajustara el valor de Opacity
independientemente de cOmo estuviese ajustado antes. Esto resulta perfe
parametro a un valor concreto.

Atajos multiples

iLos atajos multiples son especialmente U(tiles! Puede asignar mas de un
Simplemente elija el atajo, haga clic derecho en él y elija 'Duplicate Sho

Vera que ahora el atajo se usa dos veces. Al hacer clic en uno de ellos,
podra cambiarlo a lo que quiera, con solo pulsar otro botdn.

Vamos a usar [ y ] como las dos teclas asignadas.



Ahora, cada tecla de atajo puede tener ajustes diferentes.

Vamos a ajustar ambas teclas al modo Toggle, con Piano activado. Ajusti
atajo a 0 y 0.05. Ajuste el rango para el segundo atajo a Oy .1. Ahora p!
estroboscopicos al efecto de inversidén a velocidades diferentes. Dado qu
ambos al modo Piano y que el rango minimo para ambos atajos es 0, el d
de los botones haréd siempre que el efecto se desactive.

iConsefi!no quiere cegar a su publico con un efecto estroboscdépico epil
en usar atajos multiples para ajustar el valor Hue de un efecto Colorize
forma, puede adaptar rapidamente el color del video al color de las luces

Destino de atajo (Target)

Cuando asigne atajos para disparar clips o para controles del panel de ¢
opcién de destino. Esta opcién Target permite a Resolume saber exactarm
el atajo. Dispone de tres modos:

By Position

Este destino simplemente aplica el atajo sea cual sea el orden en el que
capas. Este es el modo por defecto para los atajos en los paneles de cay

Por ejemplo, los atajos para Layer Opacity quedan por defecto en By Pos
probablemente siempre querrd que el primer fader de su controlador MID
capa de su composicién, independientemente de co6mo reorganice despué

This Clip, Layer o Group



Este destino aplica el atajo a ese clip, capa o grupo concreto, independi
mueva.

De esta forma, puede asignar un atajo para disparar siempre un clip con
en un flash de color. No importa si ese clip estd en la capa 1, columna 1
Siempre sera conmutado por ese atajo concreto.

jCuidad@lando elimine ese clip, capa o grupo determinado, jevidentemen
desaparecera con él!

Selected Clip, Layer o Group

Este destino aplica el atajo al clip, capa o grupo seleccionado en ese mc
clip, capa o0 grupo que aparezca en ese momento en el panel respectivo.
defecto para cualquier atajo que aplique en el panel clip.

¢ Espere? ¢Qué?

"iVamos, Resolume! ¢(¢Por qué lo haces tan dificil? Simplemente quiero c«
tengo tiempo para todo eso! jSimplemente dime ya mismo qué he de hace

Si no estd seguro de lo que significa todo lo anterior, utilice el destino
atajos. Esto es lo mas util cuando trabajamos con una distribucion fija d

El destino 'Selected' es muy potente para optimizar los controladores re:
debe saber bien lo que estda haciendo.

El destino 'This' habitualmente solo es necesario para controlar aspecto:
show muy concreto.

Atajos de grupos

Los atajos de grupos son atajos aplicados a un grupo de botones de tipo
¢ No esta seguro de lo que son exactamente los botones de radio o los de
una explicacion detallada de ellos, con ejempios,. en 'a



Los atajos asignados a este tipo de controles son especiales. Un control
tiene solo dos opciones. On u Off. Los atajos de grupos tienen muchos m

Los controles de direccién de clip, por ejemplo, tienen cuatro opciones:
aleatorio. EIl piloto automético tiene también cuatro. Los modos de mezcl
tantas opciones que ya me perdi con la cuenta.

Al asignar atajos para estos controles entrard en un nuevo nivel de sofis
pasara de alguien que simplemente pulsa botones a un respetado conoce

Directo (Direct)

El mas basico es la asignacidén de un atajo directamente a un 'elemento’
elemento suena un poco extrafia probablemente... simplemente implica gl
asignar una tecla para la reproduccién del clip hacia delante y otra para

Para hacerlo no tiene mas que elegir los botones en el interface y asign:
estado de asignacién en el recuadro Mode.

De la misma forma, puede asignar también atajos para cada modo de mez
para las opciones Auto Size de la capa.

Piano

También tiene disponible Piano como una opcidén cuando asigne un atajo
elemento. Cuando la opcion Piano esté activa, la pulsacién del atajo acti
que el dejar de pulsar el atajo hard que todo vuelva al estado anterior.

De esta forma podré ajustar rapidamente el clip a reproduccion aleatoria
especialmente frenética de la musica y dejar de pulsar luego el botén pa
reproduccion que tenia antes.

Siguiente/anterior/aleatorio (Next/Previous/Random)

Todo se vuelve un poco mas loco al usar las opciones Select Next Item,
Random Item. Al elegirlas, puede ir pasando por cada elemento en ese ¢

De esta forma, por ejemplo puede ir pasando por todos los modos de me:z:
mas que pulsar el mismo botdn hasta que aterrice en el que quiere.



Avance por elementos concretos

Si quiere llegar a otro nivel en cuanto al control de atajos, pruebe a dup
asignarlo a un elemento diferente de un grupo.

Por ejemplo, el asignar la misma tecla a la reproduccién directa y a la in
entre estas dos opciones con un unico botén. Adelante-atras; adelante-a
qguiere un auténtico control de tipo ninja, incluso puede usar la opcion P
esto.

Puede asignar tantos elementos en la misma tecla como quiera. Resolum
elementos asignado con cada nueva pulsacién.

Modo especifico de teclado
Este es un modo especifico que solo estd disponible para los atajos de t

Mouse, y vale que suena raro, pero resulta impresionante.

Modo de ratén (Mouse)

En este modo, puede usar el ratéon para controlar un pardmetro mientras
botéon del atajo.

Por ejemplo, puede asignar la tecla P a la posicion X de un clip. Cambie
rango a -960 y 960, o cualquier tamafio que tenga su composicién.

Cuando pulse ahora la tecla P, los movimientos horizontales del ratén co
horizontal del clip.

Apuesto a que ya sabe qué es lo siguiente ¢verdad?

Asigne la tecla P a Position Y también. Cambie al modo Mouse pero ahor
el rango a -540 y 540, asumiendo que tenga una composicion 1920x1080.

Ahora el mantener pulsada la tecla P le dara el control total sobre la pos
pulsar la tecla P congelara el clip donde esta y le permitira usar el rator
sobre él de nuevo.

Presets de atajo

Puede almacenar presets para cada modo de atajo. Esto le permite almac
distribuciones y asignaciones de atajo para ocasiones distintas.



Por ejemplo, si es un enamorado de los equipos, puede tener presets dif
controlador que posea. Una persona normal podria tener distintas distrib
controlador, para de esa forma reproducir estilos diferentes de shows co
puede que tenga un preset independiente para ese show AV que va a hac
el cielo se queda mucho mas abajo del Iimite.

Cada uno de los atajos que asigne sera almacenado de forma automatica
cambiar de preset a través del desplegable del panel Shortcuts. Aqui tan
presets via las opewngdSave as..y/Remaowvde .la parte inferior del listado.

Los presets son sencillamente ficheros XML almacenados en su ordenado
intercambiar presets entre ordenadores, o compartirlos con otros amigos
otros usuarios Resolume en nuestro foro.

Una vez elegido, verada un listado con todos los atajos asignados para ese



Este listado contiene cada uno de los atajos que ha asignado, por lo que
problemas. Si es un poco friky, probablemente ya se habrd dado cuenta ¢
atajo, solo con mirar su nombre.

Por defecto, el listado estd ordenado por nombre de atajo. También pued
gue hace muy féacil localizar atajos con doble asignacion. Este tipo de at
en rojo.



Puede eliminar un atajo que ya no necesite pulsando la tecla de retroces
menu que aparece al hacer clic derecho. Atajo malo. Malo....

(Valor por defecto) Default

Resolume sale de fadbrica con algunos esquemas de atajos por defecto qu

ser Utiles. Evidentemente, puede modificarlos como quiera o ighorarlos p

sinénimo de libertad.

Echele un ojo a lcs atajos



Atajos MIDI

El controlar Resolume con el ratén estd muy bien. Puede acceder a cada
precision. Pero durante una actuacidon en directo, necesitard tener muchc
puede ofrecer un ratdn. A veces querra que ocurra el elemento exacto en
tener que ir desplazandose y buscandolo con el ratéon. Y para eso es par

Puede usar atajos para asignar un botén de su ordenador o controlador N
Resolume. Lo mismo que CTRL-C y CTRL-V son atajos para copiar y pega
usted decidira para qué serviran los atajos.

Resolume admite control externo a través del teclado de su ordenadores,
mensajes OSC. Si esta usando Arena, también podr4 usar la entrada DM)>
de iluminacién.

En este capitulo vamos a ensefiarle cémo controlar Resolume con un con

Asignacion de atajos MIDI

Puede asignar atajos para su controlador MIDI de la misma forma que se

La dnica diferencia es que necesitara hacer que el |
primero que tiene un controlador MIDI conectado. P
a través de la pestafia MIDI de las preferencias.

Por ahora, todo lo que necesita hacer aqui es activar la entrada y la sali
que quiera usar. Nos ocuparamos

iConsejopNo estd seguro de si su controlador MIDI funciona o no? Desplie
a la derecha de las preferencias MIDI. Resolume le mostrara todos los m
desde todos los controladores activos. Si ve mensajes aqui, pero Resolu
implicara que hay algo que esta mal con la configuracién de sus atajos.

indicara que hay algo mal con su controlador MIDI.



Empecemos con un atajo sencillo. Queremos un atajo para el botéon de arg

cuando usemos este atajo, toda la salida ira a negro. Esto es (til como

("oh no, quita eso de la pantalla"), o para crear tension después de una
Para crear atajos abra el menu Shortcuts y elija par:
guiere crear un atajo.

El interface cambiarada ahora de color. Para los atajos MIDI, la pantalla tc

0 azulado.

Conmutacién (Toggle)

Todo lo que haya cambiado de color puede tener un atajo as
localice el botén Composition Bypass en la parte superior iz
y haga clic en él con el ratén.

Ahora pulse el control que quiera usar para esto. Le recomiendo que elij
localizar en su controlador. Lo mejor seria uno qgue pudiese localizar sin
desviar la mirada. ¢Quizéa algo en alguna de las esquinas de su controla



Una vez elegido, pulse egélddvtadhrdy asignado su primer atajo! si el botdn
suficientemente grande, incluso puede leer qué atajo le ha sido asignadc

Pulse la tecla escape (Esc) para salir del modo de atajos y ahora podréa
asignar para activar o desactivar el bypass de composiciéon. Activar y de
desactivar.... Vale, ya esta bien.

Modo Piano

Vamos a profundizar algo méas. Vuelva al modo de atajo y elija de nuevo
parte inferior derecha del interface vera la pestafia Shortcuts. Esta pest:
esté en el modo de atajo. En esta pestafia podra ver todos sus atajos en

Alli también podra elegir distintas opciones para el control elegido.

Vera una serie de elementos sobre canales, notas y salida Midi. Luego n
ello.

Por ahora, solo estamos interesados en una opcion, llamada "Piano". Toc
Resolume pueden ser configurados al modo Piano, lo que implica que est
mantenga pulsada la tecla o botén asignada, y se desactivaran cuando la

"Pero Resolume, asi no es como funciona un piano!" Si, tiene razén. Per
memorizar y le recuerda que estad tocando un instrumento. Si lo prefiere,
Momentanea o Flash o cualquier cosa que se le ocurra en su alocada me|

Una vez que haya activado el modo Piano para un atajo, te
opciébn Invert para invertir su accién. Esto le permitird des
cuando el botén o tecla esté pulsada y activarlo cuando la

iAlerta para frRloysalguna extrafia e incomprensible razén, algunos contro
NanoKontrol) envian datos CCs en lugar de Notas cuando pulsa un botén
técnicas ni sobre si esto tiene l6gica o no. Simplemente, si el atajo para
Note, y no ve las opciones Piano e Invert, simplemente cambie el modo a



Rango (Range)

Puede incluso profundizar mas en la configuracién si asigna un atajo de
mando deslizante. Vamos a configurar primero un pardmetro divertido col

Coloque el efecto Invert RGB en un clip. Deje todos sus parametros sin t
de mezcla (Blend) del efecto a TimeSwitcher. Ahora podra aplicar un efe
clip invertido, usando el parametro Opacity para controlar la velocidad. ¢
Vaya ahora al modo Shortcuts y asigne un atajo a Opacity del efecto Inve
su controlador que le resulte I6gico para este fin.

Vera que ahora aparecen nuevas opciones en la pestafia Shortcuts. La m
deslizante Illamado "Range". Vamos a asignar un atajo de botdn a un man
mandos deslizantes tienen muchos mas valores que simplemente on y off
rango, puede ver a qué valores saltara el mando cuando pulse o deje de

Vamos a ajustar los valores a 0y 0.10. También puede arrastrar el puntc
hacer clic en los valores y teclearlos directamente. Una vez que salga de



pulsar la tecla ] para aplicar un efecto estroboscépico al clip con una op
desactivarlo de nuevo. Braaaaap!

En este modo, también tiene la opcién Piano. Br-Br-Braaaap!

Valor (Value)

En lugar de simplemente hacer una conmutacidon on/«
puede usar un botdén para colocar un mando deslizan
directamente en un valor concreto. En el panel de at
cambiar el modo de Toggle a Value. No se preocupe,
también de Velocity. Sé paciente, pequefo saltamon

En este modo Value, puede usar su controlador para hacer que un mando
valor concreto. Por tanto, el pulsar el botéon ajustaréd el valor de Opacity
independientemente de cOmo estuviese ajustado antes. Esto resulta perfe
parametro a un valor concreto.

Atajos multiples

iLos atajos multiples son especialmente U(tiles! Puede asignar mas de un
Simplemente elija el atajo, haga clic derecho en él y elija 'Duplicate Sho

Vera que ahora el atajo se usa dos veces. Al hacer clic en uno de ellos,
podra cambiarlo a lo que quiera, con solo pulsar otro botdn.

Ahora, cada tecla de atajo puede tener ajustes diferentes.

Vamos a ajustar ambas teclas al modo Toggle, con Piano activado. Ajustd
atajo a 0 y 0.05. Ajuste el rango para el segundo atajo a Oy .1. Ahora p!
estroboscoOpicos al efecto de inversion a velocidades diferentes. Dado qu
ambos al modo Piano y que el rango minimo para ambos atajos es 0, el d



de los botones haréd siempre que el efecto se desactive.

iConsefi!no quiere cegar a su publico con un efecto estroboscdépico epil
en usar atajos multiples para ajustar el valor Hue de un efecto Colorize
forma, puede adaptar rapidamente el color del video al color de las luces

Destino de atajo (Target)

Cuando asigne atajos para disparar clips o para controles del panel de ¢
opcién de destino. Esta opcién Target permite a Resolume saber exactam
el atajo. Dispone de tres modos:

By Position

Este destino simplemente aplica el atajo sea cual sea el orden en el que
capas. Este es el modo por defecto para los atajos en los paneles de cay

Por ejemplo, los atajos para Layer Opacity quedan por defecto en By Pos
probablemente siempre querra que el primer fader de su controlador MID
capa de su composicién, independientemente de cé6mo reorganice despué

This Clip, Layer o Group

Este destino aplica el atajo a ese clip, capa o grupo concreto, independi
mueva.

De esta forma, puede asignar un atajo para disparar siempre un clip con
en un flash de color. No importa si ese clip esta en la capa 1, columna 1
Siempre sera conmutado por ese atajo concreto.

jCuidad@lando elimine ese clip, capa o grupo determinado, jevidentemen



desaparecera con él!

Selected Clip, Layer o Group

Este destino aplica el atajo al clip, capa o grupo selc¢
momento. Ese sera siempre el clip, capa o grupo que
momento en el panel respectivo. Este es el destino p
cualquier atajo que aplique en el panel clip.

c.Espere? ¢(¢Qué?

"iVamos, Resolume! (Por qué lo haces tan dificil? Simplemente quiero c«
tengo tiempo para todo eso! jSimplemente dime ya mismo qué he de hace

Si no esta seguro de lo que significa todo lo anterior, utilice el destino
atajos. Esto es lo mas util cuando trabajamos con una distribucién fija d

El destino 'Selected' es muy potente para optimizar los controladores re:
debe saber bien lo gue esta haciendo.

El destino 'This' habitualmente solo es necesario para controlar aspecto:
show muy concreto.

Atajos de grupos

Los atajos de grupos son atajos aplicados a un grupo de botones de tipo
¢No estada seguro de lo que son exactamente los botones de radio o los de
una explicacion detallada de ellos, con ejemnios, ern !a

Los atajos asignados a este tipo de controles son especiales. Un control
tiene solo dos opciones. On u Off. Los atajos de grupos tienen muchos m
Los controles de direccién de clip, por ejemplo, tienen cuatro opciones:
aleatorio. EIl piloto automatico tiene también cuatro. Los modos de mezcl
tantas opciones que ya me perdi con la cuenta.

Al asignar atajos para estos controles entrard en un nuevo nivel de sofis
pasara de alguien gue simplemente pulsa botones a un respetado conoce

Directo (Direct)



El mas basico es la asignacidén de un atajo directamente a un 'elemento’
elemento suena un poco extrafia probablemente... simplemente implica gl
asignar una tecla para la reproduccién del clip hacia delante y otra para

Para hacerlo no tiene mas que elegir los botones en el interface y asigna
estado de asignacidén en el recuadro Mode.

De la misma forma, puede asignar también atajos para cada modo de mez
para las opciones Auto Size de la capa.

Piano

También tiene disponible Piano como una opcién cuando asigne un atajo
elemento. Cuando la opciéon Piano esté activa, la pulsacion del atajo acti
que el dejar de pulsar el atajo hard que todo vuelva al estado anterior.

De esta forma podra ajustar rapidamente el clip a reproduccidon aleatoria
especialmente frenética de la musica y dejar de pulsar luego el botdén pa
reproduccién que tenia antes.

Siguiente/anterior/aleatorio (Next/Previous/Random)

Todo se vuelve un poco mas loco al usar las opciones Select Next Item,
Random Item. Al elegirlas, puede ir pasando por cada elemento en ese @

De esta forma, por ejemplo puede ir pasando por todos los modos de me:z:
mas que pulsar el mismo botén hasta que aterrice en el que quiere.

Avance por elementos concretos

Si quiere llegar a otro nivel en cuanto al control de atajos, pruebe a dup
asignarlo a un elemento diferente de un grupo.

Por ejemplo, el asignar la misma tecla a la reproduccién directa y a la in
entre estas dos opciones con un uUnico botén. Adelante-atrds; adelante-a
guiere un auténtico control de tipo ninja, incluso puede usar la opcion P
esto.

Puede asignar tantos elementos en la misma tecla como quiera. Resolum
elementos asignado con cada nueva pulsacion.



Uso de CCs

También puede asignar atajos de CC (cambio de control) MIDI a un grupc
pasando por cada opcion del grupo. En la mayoria de casos, esto no es r
divertido pasar por todas las mezclas de capa usando un control giratori

Encontrara un grupo de atajo especial delante
disparadores de clip. Aparece cuando accede a
atajo MIDI. Cuando le asigne un atajo, podra d
los clips de esa capa con un uUnico control. La
de un CC MIDI le permitira disparar los clips 1
diferentes valores en el mismo CC.

iConsejpodto también funciona en las columnas.

Modos MIDI especificos

Cuando asigne atajos para su uso con un controlador MIDI, tendra acces
modos especiales. Los modos disponibles en cada caso dependeran de si
mensaje de nota MIDI o un mensaje de cambio de control (CC) MIDI.

iConsefdda mensaje MIDI le permite cambiar su canal y valores CC o0 de
haciendo, puede usarlos para cambiar manualmente el mensaje MIDI aso«
simplemente esta asignando atajos para su controlador, no se preocupe |

Opciones de CC MIDI

Lo de cambio de control MIDI suena muy importante, pero badsicamente si
valores entre 0y 127 desde un fader o mando giratorio. Al asignar un at.
son Absolute, Button, Relative y Fake Relative.

Absoluto (Absolute)

Esta opcion es muy evidente. Simplemente le permite controlar el rango
rango de su fader o mando giratorio. Este es el modo que querrd usar en
controladores MIDI standard.

Por ejemplo, usando este modo Absolute, puede asignar un fader MIDI a
El subir el fader hasta arriba hard que la capa sea totalmente visible. EI
haga invisible. Si, realmente le estoy explicando esto a usted, no es que

Si quiere, puede invertir este comportamiento o ajustarlo a un rango con



Botdén (Button)

Button es una opcién un poco extrafa.

Algunos controladores MIDI, como por ejemplos los Korg NanoKontrol ser
de CC al pulsar un botén. Esto tiene muy poco sentido desde el punto de
estoy seguro de que habran tenido sus motivos para hacer que sea asi.

Con este modo, puede indicarle a Resolume que ese CC sea realmente el
esta forma, Resolume ya no pensard que esta moviendo un fader y le dar
maravillosas opciones de botén como Toggle y Value.

Relativo (Relative)

Algunos mandos giratorios no envian v.
fijos entre 0 en su tope izquierdo y 127
derecho. En lugar de ello, algunos no t
en sus extremos, por lo que puede gira
forma indefinida en cualquiera de las d
direcciones (controles de giro loco), con lo que seguirdn enviando distin
APC40 MK1 tiene un control giratorio de este tipo encima del fader mast«
dos, el segundo de ellos situado en la parte superior derecha al lado del

Esto es muy u0til para ajustar parametros con un gran rango gue necesite
como la posicion X 6 Y, o0 el ajuste del BPM. También puede hacer cosas
un efecto scratch del cabezal de reproduccidén usando este tipo de mandc

Si su controlador tiene un mando giratorio de este tipo, querra usar este

En este modo Relative, puede cambiar la respuesta del mando giratorio &
pasos que controla, o el tamafio de cada uno de esos pasos. Estos contr
interdependientes, por lo que al cambiar uno también cambiard el otro. B
mayor sea el valor de tamafio de paso (Step Size) habra menos cantidad
producira un cambio mayor en el valor cuando gire el mando. Un valor St
cantidad de pasos y, por tanto, cambios mas pequefios en el valor con el

El activar la opcidon Loop hara que el parametro vuelva al principio cuanc
pueda girar el mando de forma indefinida. Ademdéas, también puede inverti

Falso relativo (Fake Relative)

No, esto no es ningun juego de palabras con significado oculto....

Algunos controladores tienen mandos giratorios que puede girar sin fin (
gue no son realmente controles giratorios relativos. En lugar de ello, en:



Oy 127 en sus supuestos extremos, y se supone que usted los debe usar

El primer controlador ReAct tenia este tipo de controles y, lo que es aun
la serie APC40 los tienen tanto en el MK1 como en el MK2.

Usando esta opcion Fake Relative, puede engafiar a estos mandos girato!
son realmente mandos de giro sin fin, y podr4d usar todas las funciones ¢
Relative normal.

Opciones MIDI Note

Las notas MIDI son mensajes que hacen que algo pase de On a Off. Habi
por botones o parches de su controlador MIDI. En algunos controladores,
'velocidad' en base a la fuerza con la que pulse esos botones.

Dado gue MIDI Note es basicamente igual que su teclado, tiene las mism
Range y Value. Entre ellas puede cubrir la mayoria de las situaciones.

Velocidad (Velocity)

Este es un modo especial. Si su controlador lo admite, enviara valores d
botén. Cuanto méas fuerte lo pulse, mayor seréa la velocidad.

En este modo Velocity, también podra ajustar el rango (Range). De esta
tan divertidas como cambiar la escala de un clip con solo pulsar un botd
pulse, mayor serda el clip, hasta un maximo del 200%. Cuando deje de pu!
al 100%

Reloj MIDI (MIDI Clock)

Esta opcion parece que no queda ldégica c
este capitulo porque realmente no es un
un medio para sincronizar el Resolume cc
dispositivos o aplicaciones. Dado que no
lo podra ajustar en la pestafia MIDI de la
preferencias.

El principio es muy simple. Supongamos que estamos tocando con un mu:
Resulta I6gico pensar que ambos querran funcionar con el mismo valor B
el misico toqgue mas rapido ambos sigan sincronizados de forma automat

Una forma de conseguir esto es usando el reloj MIDI. Su amigo el musicc
reloj MIDI en Ableton (alli aparece como Sync) y enviarla a través de un
virtual o incluso via . Resolume detectara esa sefial y se sincroniz



El consta de una pocas 6rdenes. Las mas importantes son
Start y Clock Stop.

En cuanto active la entrada de reloj para un dispositivo, Resolume esper
reloj (Clock Start). La mayoria de los dispositivos la envia cuando pone

(play).

Escuchara entonces cada tick o marca de reloj (Clock Tick). Estas marca
tiempo musical por la aplicacién de control. EIl BPM de Resolume seguira
forma que si estuviese marcando el ritmo con sus manos. Continuamente

A través del desplegable puede decidir cémo reaccionard Resolume cuan
parada de reloj (Clock Stop). En el modo 'Start/Stop', Resolume detendré
la unidad méaster. En el modo 'Switch to Manual', Resolume continuara, il
haya enviado la orden de parada.

iConsejibl reloj MIDI fue algo genial en 1996. Pero la realidad es que no
le ofrece una sincronizacion mucho mas fiable y es mas

Salida MIDI (MIDI Out)

¢,Le gustan los bonitos colores de su controlador MIDI? Seguro que si. Y
empezar a divertirnos.

Muchos controladores MIDI modernos tienen parches de colores. Al camb
gue enwilacontrolador, cambiard el color del parche.

iConsejbénemos tablas de colores para la mayoria de los controladores,
color del parche simplemente pinchando sobre un color, en lugar de tene
qué color. En el APC40Mk2, jincluso tenemos paletas de previsualizacior






Para un atajo simple de tipo Toggle o Value, puede ajustar qué velocidac
On y Off.

Para los atajos de tipo Clip Trigger, la fiesta acaba de empezar. Un clip
increibles estados, por lo que puede elegir qué color enviar para cada ul

Presets de atajo

Puede almacenar presets para cada modo de atajo. Esto le permite almac
distribuciones y asignaciones de atajo para ocasiones distintas.

Por ejemplo, si es un enamorado de los equipos, puede tener presets dif
controlador que posea. Una persona normal podria tener distintas distrib
controlador, para de esa forma reproducir estilos diferentes de shows co
puede que tenga un preset independiente para ese show AV que va a hac
el cielo se queda mucho méas abajo del limite.

Cada uno de los atajos que asigne sera almacenado de forma automatica
cambiar de preset a través del desplegable del panel Shortcuts. Aqui tan
presets via las opewngsSave as..y/Remaowvde .la parte inferior del listado.

Los presets son sencillamente ficheros XML almacenados en su ordenado
intercambiar presets entre ordenadores, o compartirlos con otros amigos
otros usuarios Resolume en nuestro foro.

Una vez elegido, vera un listado con todos los atajos asignados para ese



Este listado contiene cada uno de los atajos que ha asignado, por lo que
problemas. Si es un poco friky, probablemente ya se habrd dado cuenta ¢
atajo, solo con mirar su nombre.

Por defecto, el listado estd ordenado por nombre de atajo. También pued
gue hace muy féacil localizar atajos con doble asignacion. Este tipo de at
en rojo.



Puede eliminar un atajo que ya no necesite pulsando la tecla de retroces
menu que aparece al hacer clic derecho. Atajo malo. Malo....

(Valor por defecto) Default

Resolume sale de fadbrica con algunos esquemas de atajos por defecto qu

ser Utiles. Evidentemente, puede modificarlos como quiera o ighorarlos p

sinénimo de libertad.

Echele un ojo a los ataics dal y



Atajos DMX

El controlar Resolume con el ratén estd muy bien. Puede acceder a cada
precision. Pero durante una actuacidon en directo, necesitard tener muchc
puede ofrecer un ratdn. A veces querra que ocurra el elemento exacto en
tener que ir desplazandose y buscandolo con el ratéon. Y para eso es par

Puede usar atajos para asignar un botén de su ordenador o controlador N
Resolume. Lo mismo que CTRL-C y CTRL-V son atajos para copiar y pega
usted decidira para qué serviran los atajos.

Resolume admite control externo a través del teclado de su ordenadores,
mensajes OSC. Si esta usando Arena, también podr4 usar la entrada DM)>
de iluminacién.

En este capitulo vamos a ensefiarle como controlar Resolume desde una
iluminacion.

Configuracion de la entrada DMX

Puede asignar atajos DMX exactamente de la misma forma que haria pare
controlador MIDI.

La Unica diferencia es que usara Art-Net en lugar de MIDI, por lo que pri
Resolume sepa que le esta enviando Art-Net. Puede hacer esto a través
preferencias.

"Pero Resolume, mi mesa no admite Art-Net. ¢No puedo enviar simplemet

Bueno, estoy casi seguro de que su ordenador no tiene ningun puerto DM

DMX analégico tendrd que convertirlo a digital de una forma u otra. En It

sesos con mochilas USB que funcionan cada una a su proo’'c forma, 'ocal
y listo.

"Ha dicho 'dmx analégico', ¢verdad? ¢(¢No sabe que DMX viene de Multiple
auténtico VJ y eso lo sé."

Ehm. Si. Es un poco estupido, lo sabemos.

Para ser sinceros, no tenia ni idea de dénde venia esa abreviatura y pen
enviaba esa sefial a través de un cable que necesita un terminador para
porque la fuente también era analdégica. En mi defensa diré que soy un h
video y cuando alguien dice "terminador", solo puedo pensar en un robot
para evitar que se produzca algo en el presente, produciendo una parado
a qgue finalmente se produzca lo que queria evitar con una serie de secuc

Lo que estaba tratando de explicarle es que si envia DMX a través de un
3 6 5 puntas, no podréd conectar eso en su ordenador de forma alguna. Si
unidad que utilice un protocolo para convertir esa sefial en algo que el o
comprender. Consideramos que Art-Net sobre ethernet era la opcién mas



.Contento ahora!?.

iConsefil!la configuracién Art-Net es algo completamente nuevo para ust
encontrar con algunos "palabros" técnicos que hablan de IPs, mascaras ¢
interface. Si estad familiarizado con la configuracion de Art-Net y todo es
Resolume.

Cree una
nueva
entrada
DMX a
ravés del
botén

New Input
de la parte
inferior.

Subnet / Universe

Esto creard su primer Lumiverse. Puede asignar qué subred/universo deb
Resolume de Art-Net. EIl valor por defecto es Subnet/Universe 0:0, que e
disponible. Si conoce en qué subred/universo esta enviando los datos su



Resolume a esos valores. En caso contrario, puede configurar su mesa p
misma subred/universo.

iConsejpdspués de crear una nueva entrada, Resolume hard que todos lo:
hay una entrada disponible. Por tanto, si su mesa admite Artpoll, deberi:

Si necesita mas de 512 canales, puede crear otro Lumiverse a través de
Y otro. Y otro... Dios mio! ¢(¢Pero realmente para qué necesita tantos con

"¢Lumiverse? ¢(Perdona? ¢No sabes que realmente se dice Universe? jHa
video no saben nada de nada!"

Pues si, hemos dicho bien. Los Lumiverses solo existen dentro de Resoll
Lumi-verse. Puede usarlos para crear entradas virtuales y configurar su
conectarse a cualquier nodo Art-Net. Y cuando el nodo esté desconectad
desapareceran con él. Ademas, en caso de que quiera cambiar ajustes de
la configuracion, s6lo tendra que hacerlo una Unica vez para cada Lumiv:
512 atajos diferentes. Pero si, tiene razén, los chicos del mundo del vid¢
nada.

Channel Offset

Si tiene que desfasar su primer canal porque ha programado otros aparaf
universo, puede hacerlo usando esta opcion.

Asignacién de atajos DMX

Empecemos con un atajo sencillo. Queremos disponer de un botdéon de apse
pulsemos ese botén, toda la salida pasard a negro. Esto resulta muy atil
panico ("oh no, jquita eso de la pantalla!"), o para crear tensién despué:
secuencia.

Para crear atajos vaya al menu Shortcuts y elija para qué protocolo quie
interface cambiara entonces de color. Para los atajos DMX, nos encontra
amarillo pastel.

Conceptos basicos de los atajos



Todo lo que esté en amarillo podra tener un atajo asignado. Por tanto, Ic
Composition Bypass en la parte superior izquierda del interface y haga c
Ahora puede usar DMX Learn (sistema de deteccion automéatico) y pulsar
usar en su mesa. Pulsevelilbptdbrg asignado su primer atajo! Si el botdon |
suficientemente grande, es posible que incluso pueda leer qué atajo tien

Personalmente, prefiero asignar los canales manualmente. Haga clic dere
elija "Create DMX Shortcut". Resolume asignaréa de forma automatica el s
ese botdn.

Sea como sea que lo haya hecho, pulse ahora la tecla Escape para salir
podréda usar ese atajo que acaba de asignar para activar o desactivar el b
Activar y desactivar. Activar y desactivar.... Vale, ya esta bien.

Opciones

Vamos a profundizar algo méas. Vuelva al modo de atajo y elija de nuevo
parte inferior derecha del interface vera la pestafia Shortcuts. Esta pest:
esté en el modo de atajo. En esta pestafia podrd ver todos sus atajos en
Alli también podra elegir distintas opciones para el control elegido.



La unica opcién que tiene para DMX es invertir el valor de entrada. El re
configuradas en su mesa.

Evidentemente, también puede cambiar manualmente el canal. Si esta us
Lumiverse, también puede cambiar a qué Lumiverse pertenece ese atajo.

Destino de atajo (Shortcut Target)

Cuando asigne atajos para disparar clips o para controles del panel de c
opcién de destino. Esta opcién Target permite a Resolume saber exactarm
el atajo. Dispone de tres modos:

By Position

Este destino simplemente aplica el atajo sea cual sea el orden en el que
capas. Este es el modo por defecto para los atajos en los paneles de cay
Por ejemplo, los atajos para Layer Opacity quedan por defecto en By Pos
probablemente siempre querra que el primer fader controle la primera ca
independientemente de cd6mo reorganice después las capas.

This Clip, Layer o Group

Este destino aplica el atajo a ese clip, capa o grupo concreto, independi
mueva.

De esta forma, puede asignar un atajo para disparar siempre un clip con
en un flash de color. No importa si ese clip esta en la capa 1, columna 1
Siempre sera conmutado por ese atajo concreto.

jCuidad@lando elimine ese clip, capa o grupo determinado, jevidentemen
desaparecera con él!

Selected Clip, Layer o Group



Este destino aplica el atajo al clip, capa o grupo seleccionado en ese mc
clip, capa o0 grupo que aparezca en ese momento en el panel respectivo.
defecto para cualquier atajo que aplique en el panel clip.

¢.Espere? ¢(¢Qué?

"iVamos, Resolume! ¢(Por qué lo haces tan dificil? Simplemente quiero c«
tengo tiempo para todo eso! jSimplemente dime ya mismo qué he de hace

Si no esta seguro de lo que significa todo lo anterior, utilice el destino
atajos. Esto es lo mas util cuando trabajamos con una distribucidén fija d

El destino 'Selected' es muy potente para optimizar los controladores re:
debe saber bien lo que esta haciendo.

El destino 'This' habitualmente solo es necesario para controlar aspecto:
show muy concreto.

Atajos de grupos

Los atajos de grupos son atajos aplicados a un grupo de botones de tipo
¢ No estda seguro de lo que son exactamente los botones de radio o los de
una explicaciéon detallada de ellos, con ejempnios,. en a

Los atajos asignados a este tipo de controles son especiales. Un control
tiene solo dos opciones. On u Off. Los atajos de grupos tienen muchos m
Los controles de direccién de clip, por ejemplo, tienen cuatro opciones:
aleatorio. EIl piloto automético tiene también cuatro. Los modos de mezcl
tantas opciones que ya me perdi con la cuenta.

Al asignar un canal DMX a un atajo de grupo, Resolume distribuird los ve
Por tanto, si el grupo tiene cuatro opciones, como ocurre con Clip Direct
asignado a la reproduccién del clip hacia atras, 64-128 ser&a para la repr
128-191 activara la pausa y 191-255 hara que la reproduccién sea aleato

Disparo de clip



Puede encontrar un atajo de grupo especial delan
disparadores de clip. Aparece cuando active el mc
DMX. Cuando asigne un atajo, podra disparar todc
capa con un unico control. La asignacién de un ca
permitira disparar los clips 1 a 255 con solo enviz
diferentes en el mismo canal.

iConsejbBsto también funciona en las columnas.

Presets de atajo

Puede almacenar presets para cada modo de atajo. Esto le permite almac
distribuciones y asignaciones de atajo para ocasiones distintas.

Por ejemplo, si es un enamorado de los equipos, puede tener presets dif
controlador que posea. Una persona normal podria tener distintas distrib
controlador, para de esa forma reproducir estilos diferentes de shows co
puede que tenga un preset independiente para ese show AV que va a hac
el cielo se queda mucho mas abajo del limite.

Cada uno de los atajos que asigne sera almacenado de forma automatica
cambiar de preset a través del desplegable del panel Shortcuts. Aqui tan
presets via las opeimongSave as..y/Remeawvde .la parte inferior del listado.

Los presets son sencillamente ficheros XML almacenados en su ordenado
intercambiar presets entre ordenadores, o compartirlos con otros amigos
otros usuarios Resolume en nuestro foro.

Una vez elegido, vera un listado con todos los atajos asignados para ese



Este listado contiene cada uno de los atajos que ha asignado, por lo que
problemas. Si es un poco friky, probablemente ya se habrd dado cuenta ¢
atajo, solo con mirar su nombre.

Por defecto, el listado estd ordenado por nombre de atajo. También pued
gue hace muy féacil localizar atajos con doble asignacion. Este tipo de at
en rojo.



Puede eliminar un atajo que ya no necesite pulsando la tecla de retroces
menu que aparece al hacer clic derecho. Atajo malo. Malo...

. Dbonde esta el preset Auto-Map?

"iResolume! ¢Qué ha ocurrido con el Auto-Map? No puedo encontrarlo!"

Lo hemos eliminado. M4s de la mitad de lo que habia en Auto-Map ya no
¢, Quién necesita control sobre Anchor Y? ¢A una resoluciéon de 8 bits?

Dado que una composicion de Resolume tiene muchas opciones de config
Gnicamente en el Auto-Map. Se estaba perdiendo funciones realmente bu
la reproduccidn sincronizada con el BPM. Y en esta versién se estaria pe
como los grupos y envolventes.

"¢Me esta diciendo entonces que tengo que crear ahora mi propia person
tener que perder un tiempo increible!."

En realidad no. Si usaba el antiguo Auto-Map, es muy probable que lo es
disparar clips, controlar su intensidad y quizar cambiar la direccion de r
transicion. El resto de controles no tenian mucha utilidad. EIl recrear tod
minutos, tanto en Resolume como en su mesa. Una vez que haya almacen
preset, ya lo tendra listo para cualquier show, para siempre.

Y lo que es mejor aun, ahora puede crear su propio fichero de show con
convirtiéndolo en un operador ain mas uUnico en el proceso.

Esto es muy interesante para los VJ's dado que suele ser una préactica m
configurar su propio fichero de show personalizado con su propia distrib
De hecho, le miraran mal si no sabe cémo distribuir su propio controlado

Si esta bloqueado con este tema, dispone de un preset DMX creado por u
Auto-Map del Arena 5 =0

Configuracion de red

Antes de usar Art-Net en Resolume, primero debera asegurarse de que s
correctamente en Windows o Mac OX. Deberéd asegurarse de que el dispo
envie DMX a Resolume esté en el mismo rango de IP que el ordenador en
Resolume.

Entonces ¢qué IP necesito? Evidentemente, esto depende de sus otros di
2.X.X.X son rangos IP sugeridos en las especificaciones Art-Net y la may
luces tendran un valor IP fijo dentro de ese rango. La méascara de subred
misma y habitualmente estara ajustada a 255.0.0.0 o 255.255.255.0.



Su direcciéon IP puede ser configurado en

OSX Preferencias del sistema > Red. Elija la conexidn que quiera usar y
elija Configurar IPv4 > Manualmente

PCPanel de control > Redes e Internet > Red y centro de intercambio de
configuracion de adaptador. Haga doble clic en la conexi6én que guiera u:
Protocolo de Internet versién 4 (TCP/IPv4) y ajustelo a Usar la siguiente



Adaptador de red

Art-Net realiza sus envios a través de la red. Igual que internet. Asi pue

Resolume usa la conexidn correcta, en lugar del WIFI (glub!), puede elec
usar.

Esto se controla en las preferencias DMX. EIl desplegable Network Adapt
los adaptadores disponibles. Recuerde, esta seleccién afecta tanto a la ¢



DMX.

Esto también es muy util cuando use dos redes con conexién por cable,
para otros datos, como puede ser NDI o OSC. O datos con cualquier otra

Una nota acerca del uso de Localhost

Esto funciona en la mayoria de casos en Windows. Y también funciona er
Pero dado que Art-Net usa el mismo puerto para el envio y la recepcion
Localhost no deberia funcionar en ningdn caso. Lo hemos puesto como ul
pruébelo al menos a ver si funciona.

Pero si. En teoria es una mala idea permitir que dos aplicaciones en el r
vinculen al mismo puerto. En la mayoria de los casos, el uso del "orden
evitard problemas. Comience primero con el emisor vy después el recepto

Recuerde que en lo que se refiere a su ordenador, este comportamiento |

ningun sitio, por lo que su rendimiento final puede variar.

Recuento de Universos

En DMX, un universo estda compuesto por 512 canales de datos. Si neces
canales, deberd enviar un segundo universo. Art-Net puede enviar gran c
través de la misma conexion. Pero el recuento de ellos es un tema intere

Cada universo Art-Net se define por un nimero de subred y un ndmero de
niumero de subred y de universo juntos, forma el universo Art-Net. Por lo
'Universo’ se usa dos veces con significados ligeramente distintos.

Cada una de las 16 redes tiene 16 universos, lo que juntos da un total d
Art-Net Il. Los 16 primeros universos estan sefalizados como universo 0
siguientes como universo 0-15 de la subred 1, etc.

iConsel)bdiverso Art-Net = Subred * 16 + Universo + 1

Por lo que el primer universo es Sub:Uni 0:0, el segundo Sub:Uni 0:1. Et



¢ Confuso? Deberia estarlo. jPero puede ser aun peor! Cada fabricante u:
el conteo y nombrado de los universos.

Por ejemplo MadMapper no utiliza subredes, pero hace el recuento de un
empezando desde 0. En la configuracién Art-Net, GrandMa usa subredes
universo en esa subred de 0 a 15, empezando también en 0. Pero interna
cuenta los universos de 1 a 256. WTF!!.

En Resolume, aunque pensamos que empezar en 0 con el recuento es rid
con las especificaciones Art-Net y usar la designacién subred/universos,

Nombre de nodo

El nombre de nodo le ayuda a identificar cada nueva ejecucidon Resolume
defecto estd ajustado a "Arena" seguido por el nombre de su ordenador.

Puede cambiarlo a Donkey (burro) o Monkey (mono).

Resolucion de problemas

Arena tiene un monitor Art-Net interno. Si esta familiarizado con el Artne
dificultades en reconocer este interface.

Puede acceder a este monitor desplegandolo con la flecha que estd en la
las preferencias DMX.

Vera entonces un listado de las 16 subredes con 16 universos cada una.
toda la actividad que haya en el adaptador elegido. Las subredes con ac!
verde oscuro. Puede elegir después la subred que quiera para ver los un
en ella. Esos universos también aparecerdan en verde oscuro. A su vez, p
universos para ver los datos por canal. Si va haciendo esto correctament
historia de cada canal.



De esta forma, en la pantalla de ejemplo de arriba, sabemos que hay act
2. Haciendo clic en la subre 0, vemos que hay datos que estan siendo en
4. Al hacer clic en la subred 2, podria ver que hay universos que estan s
subred.

Si no hay ninguna actividad en ningun sitio, eso indica que hay algo que
sured o en la fuente del Art-Net.

Si hay actividad aqui, pero Resolume no responde, eso indicara que hay
Resolume. En ese caso le interesard asegurarse de que sus Lumiversos e
y universo correctos y de que ha configurado correctamente sus atajos.

Créditos

Art-Net ha sido disefiado y tiene Copyright de Artistic Licence Holdings L



OSC

OSC le ofrece el control definitivo de cada uno de los aspectos de Resol

OSC es el acrénimo en inglés de la expresion Control de Sonido Abierto.
en

Los aspectos mas importantes a tener en cuenta es gqgue puede enviar OS
gue puede tener un control mucho mas preciso que via MIDI o DMX. Puee
Resolume en la pestafia OSC de las preferencias.

Direcciones OSC

Cada elemento del Resolume puede ser controlado por su direccién OSC.
el ratén, puede controlar las cosas enviando mensajes a una direccién di
es una forma de enviar un email al Resolume, indicandole que ajuste un
determinado.

Las direcciones estan todas prefijadas de origen. Esto implica que con O
controlar todo desde el primer momento, al contrario de lo que ocurre co
MIDI, que primero le obligan a que enlace un control con un atajo concre

Por ejemplo, si quisiese ajustar la opacidad de la capa 1 a 25%, deberéa
direccion "/composition/layers/l/video/opacity", especificando 0.25 como

/lcomposition/layers/l/video/opacity 0.25

iYa esta! esto es todo lo que tiene gqgue hacer. No hace falta asignar ataj
puede usar este mensaje OSC para ajustar la opacidad de la capa 1. En |
gue use Resolume. En cualquier momento.



Puede controlar de la misma forma todos y cada uno de los elementos de

Supongamos que quiere colocar la cabecera de reproduccién del clip 8 d
clip. Podemos hacer esto enviando el mensaje siguiente:

/lcomposition/layers/2/clips/8/transport/position 0.0

Y ¢cOmo calcular qué direcciéon se usa para cada control concreto? Pues
l6gica en ello, la forma méas facil de saberlo es acceder al modo OSC Sh
y hacer clic sobre el control que quiera.

El panel de atajos le mostrard la direccién correcta. Puede hacer clic en
aplicar la técnica del "copia-pega".

"Pero hombre, ¢por qué en Resolume no hay un listado de todas las dire
atil! "

Si, algo de ello hay, pero realmente no como piensa. EIl listado de direcc
de cO6mo haya configurado su composicion. Ademas, crece rapidamente. E
rapidamente. Para que se haga una idea, aqui puede ver un listado con |
una composicion que tenga un unico clip en una unica cafge,.sia ningdn e

Direcciones multiples

Puede acceder a algunos controles con mas de una direccién. Por ejempl
direcciones que pueden acceder al pardmetro Speed de un efecto Goo en

Cual de los dos necesite dependerada de cédmo quiera usarlo.

El primero es lo que llamamoablsotlit@omnitdiowla el efecto Goo en la primera
solo en la primera capa.

El segundo es una dedatccinempre controla el efecto Goo, pero en una ca
dependiendo de la capa elegida en ese momento. Por tanto, si tiene efec
podra controlar cada uno de ellos con la misma direccion OSC. Simpleme
la capa sobre la que trabajar.

Si no hay ningun efecto Goo en la capa seleccionada, no habra ningdn pt
esta direccidon porque no hara nada.



Type Tag y Range

Cuando elija un elemento del interface de usuario (IU), podr& ver tambié
tipo. Esto es un término que usamos para indicar qué valores puede envi
sera el resultado de los mismos.

Float

Por ejemplo, /composition/video/effects/transform/scale tiene la etiqueta
(rango 0.0 - 1000.0).

Esto implica que puede enviar valores fraccionales entre 0 y 1, para ajus
composiciéon para un valor de entre 0% y 1000%. Por tanto, enviar un val
del 0%, enviar 0.1 lo ajustara al 100%, 0.5 al 500% y 1.0 al 1000%.

De forma similar, /composition/video/effects/transform/rotationz tiene un
(rango -180.0 - 180.0). Esto implica que los valores cubren un rango des
izquierda a 180 grados a la derecha. EIl enviar un valor de 0.5 lo pondra

Int

Algunas direcciones tienen Int como etic
tipo.

Por ejemplo, puede llegar al modo de mezcla de la capa uno con
/composition/layers/l/video/mixer/blendmode. Y puede enviar un ndmero

Cada numero elegird uno de los 51 modos de mezcla disponibles.
"Espere, ¢(51? ¢(Pero no acaba de decir numeros enteros hasta el 50?"

Si. A los ordenadores les gusta contar empezando en 0, por lo que tendr
un poco tonto, pero si no sabe aguantar una broma, digalo.

iAlerta para frBdykd interesa mucho, puede seguir enviando un valor Floa:
gue necesiten un valor Int. Esto producird una conversién lineal del valo



del pardmetro de la direccion.
Color

Como caso especial, puede enviar un valor de coler GSC a los

Los valores de color OSC tienen la etiqueta de tipo r seguida por un inte
representa un color RGBA de 32 bits. Puede registrar un color corn un va

Si todo esto le suena muy técnico, puede probar con
todo este duro trabajo por usted.

String

También puede enviar texto a las entradas de texto. De esta forma podra
dindmica las fuentes Text Block y Text Animator.

Estas cadenas de texto o Strings tienen la etiqueta de tipo s seguida pot
Valores absolutos

"Un momento, Resolume. Todo esto de las etiguetas de tipo suena innese
me tengo que complicar tanto la vida con calculos y ver qué modo de me:
¢quién en su sano juicio empieza a contar desde 0 o graba un color cam
raro! ¢No hay algo para personas normales?"”

Buena pregunta... y si, lo hay. Bueno, se supone que usted es un VJ vy, ¢
una persona normal, pero si, también hay algo para personas no-normale

Por ejemplo, para los modos de mezcla, simplemente puede enviar el non
usar como una cadena de texto.

/lcomposition/selectedlayer/video/mixer/blendmode "Alpha"
Esto ajustara el modo de mezcla de la capa elegida a alpha.

Si la aplicacién que usa para enviar OSC le permite enviar varios argume
similar para los valores absolutos.

Esto resulta muy atil si quiere colocar un clip en un valor de pixel x e vy
especificando primero que quiere usar el valor absoluto. Haga esto usan
argumento después de la direccidén, seguido por el propio valor absoluto.

/lcomposition/layers/l/clips/l/video/effects/transform/positionx "a" 320

Esto ajustara el clip 1 de la capa 1 a 320 pixeles sobre el eje x.
Valores relativos

iEsto es incluso mejor! Puede especificar cambios relativos en un valor.

Por ejemplo, puede usar una "+", "-", o "*" para, respectivamente, afadir
valor activo con el entrante:



/lcomposition/layers/1l/video/opacity "+" 0.2
Esto aumentaria la opacidad de la capa uno en un 20%.

Bien, por ser exactos... afiadiria un 20% fijo al valor de opacidad. Eso n
aumentarse en un 20%. Para ese caso seria /composition/layers/1l/video/
otra forma de ponerlo en una sola frase que pudiesen entender los huma

Envio de OSC a Resolume

Bien, en este punto probablemente ya habra entendido el concepto de cé
Resolume. Pero ¢cé6mo se envia fisicamente el OSC?

.....

Algunas de las mas fam sas5 sgn , disponibles ambas para dispositivos
Android. Tanto TouchOSC como Lemur le permiten crear sus propios inte
gue hace que resulten la pareja perfecta co las direcciones fijas de Resc
cualquier podra cargar un interface que haya creado y que funcionara dit

En OSX, existe el increVelzer es impresionante porque le permite crear cc
animaciones keyframe que, a su vez, puede usar para controlar cada elel
usuario de Resolume.

Y el usuario avanzado de Redvduffya £ odeedn gue aflade
funciones para hacer que Resolume sea aun mejor para el control de actl

OSC realmente sobresale cuando se usa combinado con un lenguaje de p
Esto le permitird crear su propia légica o extraer datos desde distintos p
Resolume.

Processing, openFrameworks, Arduino, TouchDesigner, JUCE, Max/MSP y
de bibliotecas que admiten el envio y recepcién de mensajes OSC. Puede
enviar OSC desde Ableton Live. Incluso hay bibliotecas javascript para e
desde el navegador.

Las opciones son casi ilimitadas. Como punto de partida, aqui tiene dos
OSC en y

Conexiones

Los mensajes OSC son enviados a través de una red. Si quiere usar OSC
primero tendrd que conectarlos a la misma red. Los mensajes OSC son b
salvo que vaya a enviar miles de mensajes por segundo, una red WIFI ya

iConsejlod potencia de una red WIFI se reduce considerablemente cuando
usar snapchat durante una fiesta.



Si quiere enviar OSC de un ordenador a otro, primero el emisor debera s
mensajes. Cuando active la entrada OSC en Resolume, hara que el resto
dénde pueden enviar sus mensajes. Esto se consigue con un protocolo Il
también como Bonjour en Mac. Si su aplicaciéon emisora admite estos pro
aparecerad de forma directa como un destino.

Si su aplicacion emisora no admite ZeroConf/Bonjour, deberd cumpliment
direccion IP y numero de puerto.

Las direcciones IP son basicamente una cadena de nimeros que permite
puedan localizarse unos a otros. Resolume le informaréd de la direccién |
esté instalado en la parte superior de las preferencias OSC.

Cada aplicacion puede especificar el numero de puerto en el que le gust:
OSC. Por defecto, en Resolume este es el puerto nadmero 7000, pero pue
guiera.

La pestafia OSC Preferences tiene una ventana desplegable que le permi
200 mensajes OSC que haya recibido Resolume. Esta es una forma genia
recibiendo realmente algo, y de conocer qué mensajes concretos estan s



Salida OSC

Aparte de recibir mensajes OSC, Resolume también puede comunicarse ¢
salida OSC también puede ser activada en las preferencias.

Existen unas cuantas formas de gestionar qué mensajes emite Resolume.
formas es usando los presets OSC Shortcut.

Vaya al modo OSC Shortcut a través de Shortcuts > Edit OSC. Aparecera

Shortcuts. Alli podrada comprobar la configuraciéon actual de la salida OSC
cuantos presets.

Elija el preset "Output All OSC Messages" y Resolume daréa salida a TOD
iVaaaayal!.



Esto implica que todo lo que cambie en el interface sera emitido como ur
clips, entrada MIDI y de ratén, automatizacién de pardmetros, posicién d
reproduccion de clip. Para todo; en todas las direcciones; absoluto y rel;

Esto es genial porque de esta forma podrd monitorizar el estado activo d
puede que esté designando una aplicacién que realice una acci6n concre
de clips. Usando este preset Output All, podré& filtrar rdpidamente los da
direcciones en las que esté interesado y basar su l6gica en ello.

Esto también implica que las cosas se pueden complicar rapidamente. Cu
través de una conexidon inaldmbrica no muy fiable, es muy probable que
aqui y alla.

Para asegurarse de que lleguen los datos que necesita y solo esos, pued
Puede hacer esto eligiendo New... en el desplegable Preset. Tras asigna
me encanta "Leia"... porque es la princesa de los presets), puede despla
través de todos los elementos del interface de usuario que le gustaria er

Supongamos que esta interesado solo en saber si estd activado o no el b
para hacer que su aplicacion de control sepa si es seguro o no enviar de
Unicamente cuando Resolume esté en bypass.

Para hacerlo, localice el botoén Master Bypass en

superior izquierda. Al hacer clic derecho en él, p

salida OSC solo para este botéon. De forma altern

puede activar la salida OSC para un elemento del
usuario en el panel OSC Shortcuts.

Con la activacion selectiva de la salida unicamente para los elementos e
podra reducir en gran medida el trafico de datos de la red.

Comodines

Espera un momento, Resolume. Estoy interesado en la opacidad de cada
disparo de clips de mis 472 clips del escritorio. Y no pienso sentarme aq
de esos elementos. Tengo cosas mejores que hacer con mi vida; como ve
Morty.

Si, sé a qué se refiere. Esa salsa szechuan es importante. Y por ello her
comodines. Para los clips, capas y grupos, puede activar salidas OSC pa
vez.

Supongamos que esta interesado en la opacidad de vid
Tras crear el atajo OSC Output para la capa uno, pode
alcance a 'All Layers' (todas las capas).

Boom. De un solo golpe, hemos activado la salida para la opacida de vid
Puede hacer esto mismo para el disparo de clips, incluso de aquellos qu«



Mensajes OSC personalizados

A veces uno no esta interesado en el estado del interface del Resolume.
lo que quiere es enviar un pequefio mensaje a otra aplicacion. Quizé quit
Vezer cuando active un clip concreto en Resolume. O puede que quiera e
reproduccion de un clip en Resolume al modelado fisico de un sketch de

Yo no sé si son buenos ejemplos o0 no. Se supone que usted es el que de
nunca he hecho cosas divertidas con OSC porque estoy aqui sentado y al
escribiendo un manual que nadie va a leer jamas.

Esto es posible a través de la direccién personalizada.
Tras crear una salida OSC para algo, puede elegirlo a través del despleg

Resolume cumplimentard por usted la direccidn activa, pero puede cambi
Resolume enviara entonces el valor que tiene el elemento en el interface
nueva direccién en lugar de en la direccidn fija.

Destinos

Al igual que otras aplicaciones necesitan de forma especifica enviar OSC
de Resolume necesita también tener un destino.

IEn las preferencias OSC, puede elegir tode
aplicaciones de la red que aparezcan via
ZeroConf/Bonjour.

También puede elegir enviar los datos solbox ®ldt@dsoradandderids de la red
(Broadcagst



Si quiere enviar los datos a una aplicacién que no admita ZeroConf/Bonjt«
manualmente la direccién IP.

En el caso de Localhost, Broadcast y manual IP, también debera ajustar
Evidentemente este deberia ser el puerto de entrada de la otra aplicacio

Empaquetar o no empaquetar

El conmutar Use Bundles hard que todos sus mensajes sean empaquetadc
como un Unico gran paquete. La mayoria de aplicaciones OSC no se preo
pero en algunas debera desactiva esta funcion para que todo vaya bien.

Sondeo

También puede preguntarle a Resolume a qué estd ajustado un paradmetrc
cuando esté creando complejos mecanismos de control, con diferentes vi
que ocurra en Resolume.

En lugar de monitorizar continuamente lo que es emitido por Resolume, ¢
informacidn que necesite y solo cuando la necesite.

Puede hacer esto enviando un "?" en la direccién en la que quiera pregul
Por ejemplo, cuando envie el mensaje
/fcomposition/layers/l/video/mixer/blendmode "?"

a Resolume, recibira una respuesta en la misma direcci6on con el valor in
mezcla activo de la capa 1. Impresionante.



Sincronizacion con CDJs

Si, puede usar Resolume para sincronizar imdgenes con CDJs. Es lo que
DJs mas importantes.

No obstante, este proceso requiere bastantes preparativos. No puede rer
aleatorias, poner un contenido de video cualquiera y pensar que va a col
totalmente sincronizado. Si fuese asi seria demasiado féacil.

Primero, deberd tener videos para cada una de las canciones gque vaya a
Estos videos deben adaptarse perfectamente a la musica. Por ejemplo, p
en el que la letra aparezca exactamente a la vez que la que es cantada e
vamos).

Una vez que tenga todos estos videos preparados, puede usar varios mét
El mas sencillo es usar platos y mesas de mezclas Denon y isar ei debel

de Resolume. Si no dipone de equipos Denoimc,omaodra
alternativa.



SMPTE

iLa entrada SMPTE sdélo estad disponible en el Resolume Arena!

El Resolume Arena puede sincronizar la cabecera de un video a cédigo d
Esta es una técnica usada con frecuencia para sincronizar audio, video,
durante determinados momentos de un show o actuaciones de DJ. Tambié
VJs cuando actiuan con DJ para sincronizar efectos visuales prefijados c
Resolume Arena puede recibir datos simultdaneamente de dos entradas SN\
pueda sincronizar ambas pistas en la mezcla.

El SMPTE es simplemente una sefial audio que suena como si 400 cerdos
Resolume puede interpretar este sonido y usarlo como una sefial de reloj
suena ligeramente distinta al resto. Nuestros oidos no son capaces de dc¢
el Resolume si puede. Asi pues, cuando haga un salto en la sefial SMPTE
rApida o mas lenta, el Resolume sabrd como debe actualizar su posicion

Para conectar una sefial SMPTE a su ordenador, todo lo que necesita es
forma de hacer que el ordenador la detecte. La reproduccion de un fichel
iPod, conectado a través de la toma mini a la entrada de linea de su ord:
suficiente para ello.

El reproducir la sefial a través de unos altavoces y usar el micro interno
funcionard para esto. No lo intente salvo que no crea en lo que le decim
pruebas inltiles.

Configuracion

Cuando su ordenador esté conectado a una entrada SMPTE véalida, podré
reproduzcan de forma sincronizada con esa sefial. Elija la sefial SMPTE
secuencias adecuada para cada entrada a través de la pestafia Audio de
pestafia Composition le mostrara ahora el cédigo de tiempo SMPTE activ



Velocidad de secuencias (Framerate)

La velocidad de secuencias SMPTE correcta depende de la fuente desde
codigo de tiempo. En la mayoria de ocasiones, el valor serd 25 6 29.97,
detecta saltos en la cabecera a intervalos regulares de 1 segundo, lo ma
elegido el valor de velocidad incorrecto.

Tenga en cuenta que ese valor debe coincidir con la velocidad de secuen
entrante, no con la del clip que esté tratando de sincronizar. Evidenteme
resultados si todos los valores de velocidad coinciden.

Puede elegir los clips que seran reproducidos en SMPTE 1 6 SMPTE 2 po
Timeline. Aparecera un icono especial en la banda de capa para indicar
de detectar c6digo de tiempo. Puede cambiar rdpidamente las entradas c¢
inferior derecha.

Tenga en cuenta que SMPTE no esta disponible en los clips con una pist

Desfase (Offset)

Puede elegir un c6digo de tiempo de inicio para un clip por medio del pa

Este desfase u offset es util para diferenciar entre pistas. Cuando esté |
ajustados a c6digo de tiempo en una sola noche, a veces se suele usar e
cada show empiece con un desfase de 1 hora. De esta forma, el show 1 ¢
el Show 2 en 02:00:00:00... y asi, nunca se equivocarda y mostrara el sha
incorrecto.

Tenga en cuenta que el clip debe estar activo en una capa para que apar
disparo de clip no es enviado via SMPTE.

Retardo (Delay)

De forma opcional puede afiadir un retardo de compensacién en fotogram
cualquier diferencia que se pueda producir en el flujo de sefial. La luz vi
sonido, por lo que en los grandes escenarios el sonido tardard mas que ¢
mayor parte del publico. Una compensacién negativa puede ayudarle a cc
sigan perfectamente sincronizadas de nuevo.



Fichero de prueba

Para realizar prueba, agul ticne

¢ Para qué NO sirve el SMPTE?

El SMPTE no es una herramientas mégica que le permita sincronizar imég
musica aleatoria. Primero debera tener un video terminado para una pist:
gue SMPTE le sirva para algo.

En esencia esto es una técnica para hacer que la cabecera de reproducc
desplaze exactamente sincronizada con la cabecera de reproduccidon de

Es muy raro, incluso para los DJs méas famosos, tener un show totalment:
Cada VJ de directo suele confiar en sus propia temporizacién y en sus hq
manualmente la mayor parte del show. EIl SMPTE solo es usado para los
importantes del show que son mas dificilesd de sincronizar o que necesif
102%.

Sincronizacién con un DJ
También puede usar el SMPTE para sincronizar video con una pista reprc
Lo realmente dificil es enviar el SMPTE.

Existen soluciones automatizades palta gso. y ofrecen un
dispositivo similar y son usadas por los equipos de imagen que trabajan
Buuren y Hardwell, entre otros.

Si quiere hacerlo por sus propios medios, la mejor forma es dividir la pi¢
canal izquierdo y el SMPTE en el derecho. La musica ird a los altavoces
SMPTE ira a Rsolume en el derecho.

Evidentemente, esto implica que Unicamente podr& enviar un canal mono



Sincronizacion con platos Denon DJ

isolo esta disponible en Resolume Arena!

Cuando use un mezclador Denon DJ X1800 con platos Denon DJ SC5000,
forma automética el audio reproducido por el DJ con el video de Resolum
constantemente la pista que esté cargada en el plato. Cuando detecte qu
sincronizara el video para usted. De esta forma, su show estara sincroni



Configuracion técnica



Lo
primero
de lo que
debe
asegurar
se es que
sus
platos vy
el
Resolum
e estén
en la
misma
red.

En es escenario, asegUrese de que esta conectado a la conexion "PC" en
X1800. En el equipo FOH, aseglUrese de qgue su Resolume esté ejecutand
rango de IP y mascara de subred que los platos. La forma mas facil de h
gue maneje los IPs via DHCP y dejar que el router haga el resto.

Una vez conectado, ejecute Resolume. Verda que aparecen los platos disp
herramientas. Puede tener conectados y sincronizados hasta 4 platos a |

Resolume le informara si no puede localizar ningun plato. En ese punto,
configuracién de su red y el estado del firewall. Resolume le informaréa d
abiertos en el firewall, pero puede que lo mas inteligente sea abrir el fir
hablando de sincronizar un montaje AV completo, asi que no deberia usa
en pagina de contenido cuestionable... pero oye, jno vamos a ser nosotri
gue hagas!.

Consej®li no aparece nada relacionado con Denon en la barra de herramit
gue Denon StagelLinQ esté activo en el menli View.

Barra de herramientas

La barra de herramientas le mostrarad informacidon importante (y no tan im
platos.



Fader Opac&isyo indica el estado del fader del mezclador asignado al
Player NumParrede conectar y sincronizar a la vez hasta 4 platos Denc
Play/Pause/Etotm muestra el estado de la pista activa en ese moment
Time Remainimdgica cuanto tiempo gqgueda hasta el final de la pista

Artwork Tgutani dibujito?
Track Name / ArtistMUemsera los datos de la pista activa en ese mome

Enlace de un clip

Para enlazar un clip de video a una pista de un plato, simplemente arras

de herramientas hasta el clip.

Resolume sincronizara ahora la cabecera del video con el audio. Tambiél
cuando la pista sea cargada en el plato. Todo lo que tiene gque hacer es

Resolume seguira a la perfeccién la temporizacion de la pista audio. Pue
los platos Denon, que Resolume los seguira. Scratch, loop o slice, haga
sincronizado.

ConsejBara conseguir una sincronizacién perfecta y una total inmersion &
debe asegurarse de que su audio y su video tengan la misma longitud. N
audio encima de cualquier video y esperar que se produzca algo magico

alineando material AV perfectamente sincronizado, Resolume no estiraré
del audio. Asi pues, si su fichero de video termina antes de que lo haga
expulsara.

Para identificar las pistas, Resolume usara el titulo ID3 que tienen las p
extrafio caso de que la pista no tenga un titulo ID3 correcto, cogera por
propio fichero.

ConsejgINo tiene a mano sus platos Denon a la hora de confi
problema. También puede configurar manualmente un clip pa
platos Denon. Simplemente cambie el modo de reproduccion
manualmente el nombre de la pista.

Al igual que ocurre con la reproduccién SMPTE, la reproduccién Denon s
sin una pista audio.



Opciones

Una vez que tenga una pista enlazada, tendra acceso a varias opciones.

o< O

Aqui puede limitar la sincronizacién de un clip concreto a un plato espec
asegurarse de que un determinado clip de video solo se sincronizara cua
plato 1 (Player 1). Si deja el ajuste en Any, no importard qué plato repro

Fader

El tamafio importa, ¢o0 no? Para tratarse de un conmutador tan pequefio,
funciones muy importantes.

Esto enlazara o desenlazaréd la capa de video de Resolume al fader del n
plato en el que esta cargada la pista. Cuando esté activo, su video no se
audio sea audible. Esto funcionaréd también cuando use el crossfader en

Evidentemente puede desenlazar esto para dejarlo todo en sus manos.
Offset

Esto le permitird realizar ajustes para cualquier desfase entre el punto i
video. Somos humanos y cometemos errores, especialmente cuando ya va
pactada para entregar el trabajo. Por tanto, si su video pierde unos poco
puede ajustar este desfase para asegurarse de que todo gqguede perfectan

Player Layer Target

Puede resultar dificil predecir en qué plato va a reproducir el DJ una pis
querrd duplicar, triplicar o incluso cuadruplicar el ajuste en cada clip pa
listo en la capa correcta y que el video activo no es expulsado por accid
gue vale este Player Layer Target.



Puede ajustar el destino haciendo clic derec
en la barra de herramientas. Aqui puede ele¢
capa Resolume deberia ser reproducido el vi
dependiendo de en qué plato esté siendo rep
pista. Asi, si el DJ comienza una pista en el
destino ajustado a la capa 8, el video sera r
la capa 8. Si el DJ ha puesto en marcha la p
1 con el destino ajustado a la capa 7, deber|
reproducido en la capa 7.

Para gue esto funcione necesitarid ajustar este Clip Target para todos lo:
sincronizar. La forma mas rdpida de hacer esto es elegir todos los clips
Denon Player Determined por medio del menu contextual que aparece al |
Consej®!li esta ejecutando una composicion completamente sincronizada,
Clip Target a nivel de composicién. De esta forma, cualquier contenido ¢
correctamente durante la importacién.

Momento para otro descanso.



BPM

EIl BPM es la forma en la que se indica el tempo de la miOsica de baila m
viene de la expresion inglesa Beats Per Minute o, en espafol, tiempos m
BPM de 120 implica que hay un tiempo musical cada 0.5 segundos. Cada
BPM tipico. Por ejemplo, en el Hiphop suele ser 100, la musica EDM suel
Illegar a los 140 y algunos estilos méas duros como el hardstyle y drumnbze
mas.

Tiempos musicales, compases y frases

Si este concepto del BPM le resulta totalmente extraino, ponga su cancio
hasta que empiece la parte ritmica mas marcada. Ahora escuchara el pat
bombo: bum-bum-bum-bum-bum-bum-bum-bum. Probablemente estara sigu
el ritmo con su cabeza.

Cada 'bum' que escuche es |lo que Ilamamos un 'beat' o tiempo musical. [
gue sea la musica, tendra mas o menos de ellos cada minuto. De ahi el n
minuto.

En la musica, cada 4 tiempos musicales forman un 'compas’'. A su vez, cce
una 'frase’'. Si quiere una explicacion mas en profundidad de estos conce
siguiente.

Bien, con la teoria ya explicada, volvamos al Resolume! Resolume facilit
al BPM que esté usando en ese momento el DJ. Estos controles BPM son
VJ que los encontrara en la barra de herramientas en la parte central de

Ajuste del BPM

Dispone de unas cuantas formas de ajustar el BPM.

En el extrafio caso de que conozca exactamente qué BPM estada usando el
directamente el valor haciendo clic en el valor BPM e introduciéndolo.

Ahora supongamos que no conoce de memoria la lista de canciones que V
caso, la mejor opci6én para ajustar el BPM es usar sus oidos y marcar el
Una vez que haya pillado el ritmo, pulse el botén 'Tap' unas cuantas vec
1-2-3-4, 1-2-3-4. Una vez que haya hecho esto durante unos cuantos tien
botdn 'Resync' en el primer tiempo musical de la nueva frase. Cuando pu
en el Resolume esté ajustado a BPM Sync saltara al primer tiempo music
primera frase.



Ahora fijese en el recuadro azul que se mueve girando a la derecha alreq
ligeramente mas grande. Si en este punto su ajuste BPM es correcto, est
la esquina superior izquierda cada primer tiempo musical. Para darle une
mejor, este recuadro quedara resaltado cada 16 tiempos musicales, de fc
comprobar si sigue sincronizado con la frase musical.

Si observa que el recuadro azul va con un ligero retraso, eso indicara qt
es un poco lento. Al principio la diferencia no importard demasiado, pero
siendo cada vez mayor conforme mas avance la cancién. Puede solucione
ligeramente el valor BPM pulsando el botén 'mas' unas cuantas veces. E\
pulsar el botén 'menos' si ve que se ha pasado de subir el valor o simple
tempo si esta totalmente desincronizado.

Ahora pulse de nuevo 'Resync’' en el primer tiempo musical de la frase y
desajustar. Repita estos pasos hasta que todo esté correcto. Esta tambié
DJs ajustan el ritmo de sus discos y con un poco de practica podré ajust
rapidamente.

Si no le gusta el corte abrupto que produce el pulsar 'Resync', también ¢
'Nudge Up'y 'Nudge Down'. Estos botones aceleran o reduciran temporal
mantenga pulsado el botén y el tempo volvera al valor anterior cuando lo
permitira cazar la musica o que la muasica le cace.

Si esta usando un montaje para video, también puede enviar una sefial d
auriculares para que pueda ajustar el ritmo de sus imagenes usando audi

Méas adelante veremos cémo usarm &i para sincronizar el tempo en
Resolume con otro programa o dispositivo.

Ritmo en las imagenes

"Espere," ¢le he oido decir "¢para qué toda esta historia del ritmo si tra
no un DJ!"?

Si, esta en lo cierto. No es necesario que ajuste el ritmo de sus videos |
reproduciendo imagenes de tunel que no tienen realmente un ritmo visibl
los controles béasicos de velocidad. Pero si en su ritmo hay algo clarame
sincronizar lo que ocurre en el video con la musica. Y una forma evident
haciendo coincidir el ritmo de los tiempos musicales.

Por ejemplo, imaginese que estéa reproduciendo una corta animacion de u
movimiento en una fiesta dubstep. Si odia el dubstep y los robots, genial
minuto e imaginese que es uno de esos odiosos chicos que siempre quiel

Evidentemente, resulta légico hacer que cada paso del robot coincida co
Cuando reproduzca el video ajustado asi, parecerda como si el video hubi
cancion. Esa es la razén por la que el ajuste del tempo resulta una herras

Asi que lo primero de todo, asegUrese de que cada 'evento' de su video



de 2. Haga que el robot de 4, 8, 16, 32 pasos, etc.. De esta forma, Reso
correctamente el ritmo cuando active la reproduccion del clip con BPM S
necesitara es mantener el BPM sincronizado, y todos sus videos seguirar

El video que hemos enlazado aqui realmente es un mal ejemplo. EIl ronot
perfecto para comprobar su problema con el alcohol, pero es algo realme
sincronizacion. Cuando descargue ese video, deberia ajustarlo para repr
musicales, o recortarlo a solo 8 pasos. O, incluso mejor, no descargue n
aprenda a crear su propio contenido con robots animados, con exactamer
correcta.

Evidentemente, todo esto que le hemos explicado no solo funciona con g
También funciona con maquinas de vapor resoplando penachos de vapor
techno, o extrafios aliens eimitiendo pulsos telepaticos desde su tercer c
Incluso funciona con animaciones abstractas con musica EDM. EIl ritmo e



Tablero de instrumentos (Dashboard

El tablero de instrumentos es una gran forma de controlar Resolume.

Puede encontrar este tablero en la parte superior de los paneles de clip,
composicién.

Control a primera vista

El propo6sito de esto es el mismo que del tablero de instrumentos de su c
necesita saber demasiado sobre lo que hace el motor. Pero siempre es u
velocidad a la que va, las revoluciones a las que gira el motor y quizéa te
mismo.

Pues bien, lo mismo pasa con Resolume. No necesita conocer cada ajust
mayoria de los casos una vez que los ajuste se olvidara de ellos. Pero e
controlar los mas importantes, lo que méas use. Al colocarlos en este tab
Dashboard, tendrd acceso directo a esos efectos y a sus valores, sin ten
de efectos cada vez que quiera algo de ellos.

Por ejemplo, la opacidad de un efecto Automask. Los valores R, G y B de
el parametro de distancia de un cambio de RGB. La opcién es suya.

Para affadir un parametro a este tablero, simplemente arrastrelo hasta el
esté. Si es un friky y no le importa dedicar méas tiempo del estrictamente
elegir Dashboard desde el desplegable de animaciéon y elegir alli el dial

El dial cambiard su nombre al nombre del parametro. Evidentemente, pue
guiera haciendo doble clic sobre el nombre.

iConsepodede afiadir varios parametros al mismo dial del tablero. Esto es
para crear una imagen global compleja con un Gnico dial.

Opciones

Una vez que haya afiadido un paradmetro al tablero, tendra unas cuantas |



Punto de entrada (In) y salida (Out) del parametro

Evidentemente puede ajustar los puntos de entrada y salida del parametr
el rango completo del dial para afectar unicamente a una pequefia parte

Esto resulta perfecto para controles muy sensibles, como el pardmetro G
especialmente cierto al combinar varios pardmetros juntos.

Invert

Esto hace que el pardmetro suba cuando mueva el dial hacia abajo y al r

Dial Range

Esta es una opcién muy interesante. Puede usarla para ajustar qué rangc
parametro. Es como lo contrario a los puntos de entrada y salida del par

Por ejemplo, al ajustar el punto de salida de Dial Range a 0.33 el primer
todo el rango del parametro. Puede usar después los 2/3 restantes del di
parametros con ese mismo dial. Cuando esto se combina con la opcion In
puntos de entrada y salida del parametro, el resultado es totalmente aluc

Supresion de parametros

Para eliminar un pardmetro de un dial, simplemente haga clic derecho es



Envolventes

iLas envolventes son lo mas!

Las envolventes le permiten ajustar el flujo exacto de sus pardmetros. E
tipica, Resolume puede ajustar sus pardmetros para que tenga una suave
comportamiento de subida y bajada o incluso varios escalones!

Uso de las envolventes

Para activar una envolvente, simplemente haga clic derecho en un param
en el desplegable. Para que tenga una respuesta visual directa, vamos ¢
aplicaremos una envolvente en suNmaobbmeanteX puede usar cualquier otro
gue quiera. Como ya le hemos dicho, Resolume significa libertad.

En este pumt®solume aplicara la envolvente a la entrada de su parametro
todas las entradas! Asi modificard un parametro ajustado a Timeline o Bl
entrada FFT y de ratén e incluso los parametros controlados via MIDI u (

Por defecto se aplica una envolvente lineal. Esto quiere decir que no ob:
gue los parametros son lineales en si mismos.

Suavizamiento

Vamos a cambiar esta situacién aplicando algo de suavizamiento.



Haga clic derecho en el segundo recuadro (fase) de la envolvente y elija
desplegable.

Cuando ahora haga clic y arrastre el parametro X, vera que se aplica la
arrastra el parametro de izquierda a derecha, la posicién X actual del cli
el principio, acelerard mas su velocidad a la mitad y se ralentizard hacia

Suave, dulce, wow

El valor real del parametro es representado por una pequefia linea vertic
gran linea vertical habitual. Puede pensar en la linea grande como la en
la salida, una vez que ha sido aplicada la envolvente.

Evidentemente, puede ajustar el parameatro a . La envolvente sera
aplicada de forma continua y obtendrd una bella curva suavizada.

Curvas de interpolacion

Interpolacién es una divertida palabra para referirse al
la linea entre los recuadros que marcan las fases. Pued
varias de estas curvas de interpolacion.



Quadrati®ingCirculayexponentimioducen un suavizamiento basico a distinto
ElastiBackyBouncée permiten hacer cosas méas complejas relacionadas con

sin romperse la dbplasdmplemente mantiene el valor del recuadro
hasta el siguiente.

Las curvas se aplican siempre entre el recuadro que haya elegide y el ar
entrada aplicaréd la curva al principio de la intuplalagilioardnmacuaval fina
Una curhndOuta aplicard a partes iguales hacia ambos extremos.

Ajuste de recuadros (fases)

Para ajustar un recuadro, simplemente haga clic y arrastrelo donde quier

Esto actualizara el valor que emite el paradmetro en tiempo real.

Adicion y eliminacion de recuadros

Para afnadir un recuadro, haga doble clic en el punto de la curva en el gl
Evidentemente sigue pudiendo ajustar su posicion tanto vertical como ho
Para eliminar un recuadro, haga doble clic en él.

Almacenamiento de envolventes

Las envolventes son almacenadas como parte del preset del efecto sobre
No es posible ahora actualmente reusar un preset en otro efecto distinto



Preparativos de |los soportes

Aunque el Resolume ha sido disefiado para hacer que pueda empezar a u
considera un auténtico profesional de las interpretaciones audiovisuales
probablemente le interesara hacer algunos retoques de cara a conseguir
su ordenador y al contenido.

Instalacidn

La propia naturaleza de una interpretacién audiovisual hace que sea nec
potencial de procesado posible, especialmente si pretende mezclar una g
aplicar toneladas de efectos de audio y video y trabajar en alta resolucic

Aunque algunos programas de software como los cortafuegos o firewalls
utilidades de escritorio y otras similares son realmente (tiles para el tra
gue no necesitard durante una interpretacién y que, por contra, consume
resultar necesarios.

Para conseguir la maxima estabilidad y rendimiento, lo mejor es tener m:
Windows u OSX en su ordenador, con una configuracidon en la que funciot
necesario. Asi, podréa arrancar en ese OS de alto rendimiento y minima c
trabajar con el Resolume.

Si no quiere crear una instalacién independiente como la descrita antes,
es configurar una cuenta de usuario en la que se ejecuten las minimas a
posibles. Esto no es tan bueno como la opcidén de una instalacidon indepe
ayudar.

Para administrar los usuarios en Windows, abra el Panel de control desd
doble clic sobre Cuentas de usuario. jAseglUrese de que la Cuenta de usl
derechos como Administrador!

Para administrar los usuarios en Mac OSX, vaya a la configuracién de Cu
del sistema.

Cbdecs

No instale paquetes de cd6dec como el K-Lite Codec Pack. Estos paquetes
de c6decs y utilidades que pueden hacer mas mal que bien. Instale Gnica
realmente utilice.

Vea en la secci6n siguiente informacién sobre ello.

Preparacion de medios o soportes

Elegir como codificar el contenido resulta crucial en una interpretacion e
(compresor / descompresor) gue escoja afectara al tiempo que necesitars
descomprimir cada secuencia de video. Y esto, a su vez, determinarda el



gue puede usar sin incidencias y la cantidad de efectos audio que puede
iUtilice DXV!

Para conseguir el maximo rendimiento en el Resoiume d veria.uBRar el
momento es el cédec mas radpido ya que el Resolume puede descomprimir
en la GPU en lugar de en la CPU.

iSepare el audio y el video!

Le recomendamos que renderice el audio y el video en ficheros independ
después en un clip en el Avenue en lugar de renderizar un fichero de vid
audio.

El mantener el audio y el video en ficheros independientes es mejor para
guiere cambiar el audio de un clip y no el video, solo tendra que volver
audio en lugar de tener que renderizar otra vez todo el fichero de video

El audio y el video son creados con frecuencia usando distintos program:
veces por distintas personas. Al combinar los ficheros de audio y video ¢
musica en su software de audio preferido y crear en video en la app de v

Hay también otro problema en la inclusién de audio en ficheros de video
BPM que pueden ser usados. Durante la renderizacién de un fichero de v
del fichero es cuantizada al numero de secuencias del video. Esto hace i
audio sea adaptada suavemente a determinados tempos.

Por ejemplo, al usar un formato de video PAL a 25 seguncias por segund
bucle AV de un compéas a 90BPM que encaje a la perfeccidn. Lo mas cerc
eso sera un clip de 66 secuencias de longitud, pero eso supondria un val
BPM

El Avenue traspone la sefial de video a la longitud del audio en un clip p
que encaje a la perfeccion.

Compresién audio

No comprima el audio& y punto!. No lo hagal!.

Almacénelo como un fichero .wav no comprimido (PCM lineal). EIl Avenue
muy rapido a los datos audio, y el hacer que esos datos no estén compri
Los ficheros de audio no comprimidos son relativamente pequefios en cor
ficheros de video no comprimidos, por lo que no resulta necesario reduci
por medio de la compresién.

En la mayoria de los casos el uso de una velocidad de muestreo de 44.1(
de 16 bits es méas que suficiente.



Mapas de entrada

Un procesador LED habitualmente recibe una Unica entrada de video (DV
divide esa sefal entre los paneles LED conectados.

Pantalla LED Unica

En el caso de una uUnica pantalla LED, la configuracién es relativamente
recibe la parte superior izquierda de la sefial de video y la muestra en e
su pantalla LED tiene una resolucién de 384x192. La salida que podria e

tendria un aspecto similar a esto:

El procesador solo recibird la parte superior izquierda de una sefal de v
la sefial de video normal es de 1024x768, pero puede estar en cualquier

standard. Pero solo le interesan los 384x192 pixeles de la parte superiol

resto serd descartados.

Evidentemente puede renderizar todo el contenido a esa escala previame
facil para eso usar la Salida avanzada.



Mapa de salida

Cree una nueva configuracion, y en la fase de transformacion de salida (
haga un Unico corte de 384x192 pixeles de tamafio y coléquelo exactame

izquierda de su salida.

Mapa de entrada

Ahora vaya a la fase de selecciéon de entrada (lnput Selection), haga clic
pulse en Match Output Shape. Esto colocara su corte exactamente en la
en la fase Output Transformation. Arrastrelo hasta el centro, dejando qu
snapping haga el trabajo duro por usted. Después apliquele un ajuste d
complete de nuevo todo el tamafio de la fase Input Selection. jAseglrese
pulsadas tanto la tecla Shift (mayusculas) como Alt para producir un esc

el centro!



Lo que tendra ahora sera un corte que ocupara una seccién 2x1 de su co
colocado en la parte superior izquierda de su salida. Esto implica que ve
en su pantalla LED. Al adaptar primero la fase de salida se ha aseguradc
entrada tenga la misma relacién en cuanto a aspecto que la forma de su
que probablemente perderda un poco en la parte superior e inferior de su
los circulos seguiran teniendo el aspecto de circulos y no de huevos apl:

Panel de 4 pantallas LED

Imagine ahora que su escenario es un poco mas complejo y que tiene un



Lo qgue resulta molesto aqui es que las 4 pantallas estan colocadas de e:
pero no en el procesador LED. En el procesador, es posible que tengan u
la imagen siguiente. Esto se hace para reducir al minimo los datos envia
conecta las pantallas LED.

Hemos incluido un boceto de Photoshop en la parte inferior derecha para
una idea de cémo se relaciona el procesador con el escenario.



iConsejRecuerde que 4 pantallas como estas siguen siendo controladas p
Por tanto solo tiene que enviar una Unica sefial desde la salida de su orc
sefial entre las 4 pantallas. Solo en escenarios LED muy complejos y de
usar 2 o mas procesadores, y por tanto 2 o mas salidas.

Mapa de salida

Al igual que ocurria con una Unica pantalla LED, primero deberé recrear
pestafia Output Transformation de la salida avanzada del Resolume. De €
procesador la sefial que quiere visualizar. Si estd trabajando con un pro\
gue usted estd haciendo, le puede dar este 'distribucion o mapa de salid
gue deberd hacer en ese caso es marcar los nimeros que suministran y &
cortes para organizar correctamente las cosas.



Mapa de entrada

Después, en la entrada, enlace los cuatro cortes para elegirlos todos. |
derecho y elija Match Output Shape. Esto colocara los cuatro cortes en |
escalard como en la fase de salida.

Cologque el corte 'central' exactamente en el centro de su composicion. C
su alrededor como deban estar en el escenario real. Salvo que usted sea
proceso conllevara algunas aproximaciones y pruebas. Al final de lo que
su publico la ilusion de lo que quiera, por lo que no importard mucho si

iConsejbependiendo del escenario, siempre hay que llegar a un cierto co
total y numero de pixeles. Cuando esté trabajando con unos pocos LEDs
combinado con una gran cantidad de pantallas de baja resolucidén, un ma
perspectiva correcta puede hacer necesario que su composicion sea ejec
puede ser una buena idea sacrificar algo la exactitud en aras de seguir t
secuencias decente.

Una vez qgue haya quedado satisfecho con el resultado, enlace todos los
gue vuelva a cubrir de nuevo todo el escenario. jPara este proceso, sus
Alt!



Colocacion del contenido

Ahora, sea lo que sea que reproduzca en su composicion sera correctame
pantallas LED. Si quiere unicamente que el nombre de un DJ aparezca er
gue deberd hacer es ajustar la escala usando las propiedades de clip ha

O, mejor aun, puede usar el para colocar el contenido en cada cor
guiera.






iConsej®l estd trabajando con monitores LED con diferentes tamafios de
valor méas bajo arriba en la fase Input Selection. Esto hard que su resolu

misma, pero ocuparan una mayor zona de pixeles como entrada. De esta

escenario seguird teniendo un aspecto correcto desde el punto de vista c

Mapa de proyeccidn

En lo relativo a la salida, los mapas de proyeccion son habitualmente un
aproximacién y pruebas que el trabajo con pantallas LED. Incluso entonc
de entrada le permite ahorrar mucho tiempo.

Vamos a usar el siguiente ejemplo de una escructura formada por 8 cubo

Incluso si no conoce la distribucién exacta de los objetos en la noche, s



parecido a esto.

Ya puede empezar a trabajar en esto antes incluso de que llegue al esce

Para tener algunas opciones creativas sobre este disefio de escenario, p
algun contenido en toda la estructura y otro contenido Unicamente en un
combinacion de ellos.

Vamos a usar un mapa de entrada para convetir esto en algo muy simple.
Mapa de entrada

El primer punto es crear un mapa de entrada basado en esta forma. Empe
exactamente la misma forma de cubo, en las salidas avanzadas usando ¢

Lo primero tenemos que calcular lo grande que queremos hacer nuestra ¢
de partida una sefial HD normal (1920x1080 pixeles), necesitaremos 8 co
Sabemos esto dado que el objeto tiene una altura de 3 cubos y 1080 / 3

Esto implica que nuestra composicién del Resolume serd de 1080x1080,
son cuadrados. Por tanto, ajuste el tamafio de la composicién a 1080x10

Vaya a la salida avanzada (Advanced Output) vy aseglUrese de que esta tr
Selection.

Permita que se lo repitamos, por si no lo ha escuchado bien. AseguUrese
la fase Input Selection. En este punto no estamos interesados en la fase



sO6lo en elegir qué partes de nuestra composicién vamos a usar.

Una vez que haya creado el primer corte, coloquelo exactamente en la pze
fase Input Selection stage. Ahora cree copias y coléoquelas alrededor del
posiciones que los cubos reales. Esto ira realmente rapido, dado que puc
pulsar la tecla Alt y arrastrar para copiar el corte, y después la copia se
original y a los extremos de la composicién.

Pam!. Su mapa de entrada ya estéd creado.

Composicion
Pantalla completa

Ahora en la composiciéon, convertiremos nuestra primera capa en nuestra
completa. Esto es sencillo, porque el mapa de entrada ya lleva la entrad
composicion. Perderemos parte de nuestro contenido 1920x1080 por los |
conservaremos intacto el ratio de aspecto, por lo que nuestros circulos s

Vamos bien.



Duplicacidn

La capa 2 sera nuestra capa para todo. Colocaremos 8 copias de nuestro
cubo.

Desde la pestafia Slices (View > Show Slices), arrastre Screen 1 a la cay

Vamos a hacer un duplicado de esta capa y usar los botones Bypass en c
variaciones. Puede crear tantas capas duplicadas como contenido quiera



Efectos especiales

En la Ultima capa afadiremos algunas lineas animadas desde la pestafia
LoRez con su parametro Pixelation casi al maximo para conseguir tener ¢
encendiéndose y apagandose. Podemos usar esto como una mascara 0 CO
estroboscopico.



Alineamiento de la salida

Cuando esté en la actuacion y conectado al proyector, vaya a la fase Ou
aplique un lazo a todos los cortes y haga clic derecho en ellos. Elija Maf
cortes quedaran en la ubicacién que tenian en la fase de entrada.

Ahora mueva y ajuste la escala de la trama del cubo hasta ajustar a grar
Donde sea necesario, arrastre los puntos de esquina individuales para al
la proyeccion. Tras un poco de trabajo por su parte, el mapa de entrada
perfectamente alineado con el objeto real.

Contenido personalizado

Dado gue hemos creado un mapa de entrada muy preciso, puede mezclar
personalizado con el contenido de su VJ habitual. Siempre y cuando hag:
contenido sean exactamente de 360x360 y que el propio clip sea exactan
alineara perfectamente con el otro contenido.

VIJFit tieng un para
esta configuracidn.

Una ventaja afladida es que, en caso de gque haga este mismo show en ot
usar las mismas animaciones y mapa de entrada. Todo lo que tendra que
a la nueva posicion del proyector y ya estara listo para el show!



Objetos no geomeétricos

Cuando esté trabajando con objetos que no sean geométricos, tendra que
para crear su mapa de entrada. Por ejemplo, para crear un mapa en un ¢
primero deberad crear el contenido en Cinema 4D basado en las medicione

Después deberd dividir el craneo en varios cortes poly, uno por cada une
del objeto. Puede crear un corte para la frente, uno para cada ojo, mand
izquierda, derecha, dentadura superior, inferior y barbilla. Evidentement
menos cortes poly, dependiendo de lo exacto que quiera gue sea el resul

crear un corte para cada diente.



Coloque y escale a grandes rasgos después cada uno de los cortes poly
con precisién sus puntos hasta alinearlos perfectamente.

iConsejAd!la hora de realizar cualquier trabajo de creaci6én de mapas de p
gue haga pausas cada cierto tiempo, tenga a mano un par de termos de
Opcionalmente contrate a un buen masajista.



Mezcla de extremos (Edge Blending)

iEsta funcion solo estd disponible en el Resolume Arena!

La mezcla de extremos es el oscuro arte de juntar la salida de dos 0 mas
solapan y conseguir una Gnica pantalla sin fisuras.

Resolume le ayudara a conseguir esto haciendo un fundido gradual de la
superponen los proyectores.

Superposicion de la entrada

Para gqgue la mezcla de extremos funciones, deberd hacer que sus cortes
misma zona de su composicién. Esta superposicién deberia replicar la su
proyectores sobre su superficie. En otras palabras, debera asegurarse d
superponen exactamente igual que sus proyectores fisicos lo hacen en e

iConsej®ara obtener los mejores resultados, recomendamos usar un miniil

superposicién.



Puede usar la carta de ajuste ( Output > Show Test Card ) para ello. Vis!
proyector y vaya moviendo los cortes hasta que la imagen en los proyect
mismos pixeles en la zona superpuesta. La carta de ajuste contiene valo
ayudarle a localizar el punto correcto en la trama.



Alineaciéon de |la salida

En el lado de la salida, deberd asegurarse de que sus proyectores estén
La mejor forma de ahcer esto es hacer una deformacidén de la perspective
proyecta de nuevo la tarjeta de prueba. Vaya ajustando después los punt
hasta que la trama se alinee perfectamente.

iConsejlod deformacion de perspectiva son los cuatro grandes puntos de «
Aseglrese de gue usa esos puntos grandes y no sus hermanos menores d

deformacién lineal.

Mezclado

Después puede activar la mezcla de extremos de uno en uno en cada cor
automaticamente el extremo en el centro. {Magico!



Ajuste preciso

Puede seguir controlando el extremo con un ajuste preciso de los parame

Gamma Red, Green EsBbueontrola el brillo general del canal rojo, verde y
superpuesta del extremo o limite suave.

PowerEsto controla la pendiente o inclinaci6on de la curva de mezcla de e
sea este valor, mas pendiente tendra la curva en el centro de la zona de

Luminanc&sto controla el brillo del punto central de su fundido. Esto le j
la pendiente de la curva.

GammaEsto es el brillo general de la zona de fundido.



Nivel de negro y compensacion de brillo

Dado que los proyectores proyectan luz, nunca pueden proyectar un negr
realmente ausencia de luz). En lugar de ello proyectan un gris muy oscul
proyectores se superponen, esto hace que ese problema se duplique. En
deberia haber negro, proyectaran gris oscuro sobre gris oscuro.

El resultado en la zona de superposicion sera un gris mas claro. La comy
negro ha sido incluida para arreglar esta diferencia permitiéndole hacer
superpongan sean ligeramente mas brillantes.

iConsejlod compensacion de nivel de negro estd disponible en la pestafia



Ruteo de cortes

El ruteo de capa a corte es una herramienta muy
permite crear configuraciones muy complejas col
facilidad. Pero también tiene inconvenientes mu
asi que Uselo con cuidado.

Ruteo de capas a cortes

Cada capa individual de una composicién Resolume también esta disponi
para cortes.

Por defecto, los cortes toman toda la composicion entera Resolume como
asignar gué entrada es usada para un corte en el desplegable Input Sour
derecho de la fase de seleccion de entrada.

Una vez que haya elegido una capa como una entrada directa, puede def
capa directamente, de forma totalmente independiente al resto de la com

Por ejemplo, esto resulta muy atil cuando quiera visualizar diferente con
En este caso, puede usar el ruteo de capa a corte para hacer que su com
tamafio reducido. Puede mantener el tamafio de su composicion en 1920x
capa en su propio corte. De esta forma no tendrd que renderizar un enor
sus 6 videos en uno solo. Esto es mucho mas eficaz y no supone una ma.
ordenador y tarjeta grafica.

Ignorar Opacity y Bypass/Solo

Puede decidir anular (dejar en bypass) la opacid
sus interruptores Solo y Bypass.

Esto resulta atil si quiere ver la capa solo en este corte. Simplemente de
Bypass/Solo y deje después en bypass la capa en la composicién. La cap



en la composicién, pero seguird siendo visible en su corte.

Ruteo de grupos a cortes

En el Arena también puede crear grupos.

Al igual que con las capas, los grupos también pueden ser rutados a un ¢
opciones de ignorar la opacidad y el Bypass/Solo.

Ruteo de la previsualizacidén a cortes

Esto resulta muy util para derivar la salida Preview a una pantalla exterr

Ruteo de pantallas a cortes

En este caso hay algunas excepciones importantes.
Puede rutar la salida de una pantalla virtual a un corte en otra pantalla.

De esta forma podra afnadir méas fases al proceso de deformaciéon. Por eje
mezcla de extremos entre dos salidas fisicas usando el proceso de mezc!
hacer que cada uno de esos dos cortes mezclados reciba su entrada de u
patnalla virtual pueden deformar y mapear entonces su contenido a objet
preocuparse sobre la mezcla global.

Existen algunos otros escenarios muy util, la mayoria de ellos muy comp
un solo parrafo de un manual que nadie va a leer.

Cuadndo NO usar el ruteo a cortes
"Cuando tienes un martillo en tu mano has de recordar que no todo lo qu

Tenga en cuenta que al rutar una capa a un corte, estd decidiendo de for
composiciéon completamente. Cuando una capa es rutada a un corte, todo
clip se siguen aplicando, jpero los modos de mezcla y los efectos de con
simplemente renderizard todo el contenido con un canal alfa directo enci

El ruteo de capa a corte le permitird crear configuraciones muy rapidame
puede mancharse de pintura rapidamente al girar una esquina... lo mejor
contenido en pantalla diferentes cuando esté totalmente seguro de que n
mezclarlas.

iNo use esto como una forma rapida de colocar contenido!

Permita que se lo repita, porque igual nojMe thsee esssimcrhadwna forma rapid
De colocar conteNbdek alegrarda si lo intenta.

Si eso es lo que quiere hacer realmente, use 2n su lugarHay efrecta@pitulo
entero en este manual dedicado a co6mo puade creapara un disefio de
escenario muy complejo.



Administrador de soportes

Reconexion de clips

Si ha desplazado de forma accidental o a propo6sito (por ejemplo al camb
reorganizar ficheros) sus ficheros fuente en su ordenador, Resolume le i

extraviados.

Haga clic en el botén Relocate para acceder al administrador de soporte:
listado de todos los ficheros usados en su composiciéon y le marcara los
rojo.

iConsefpodte administrador de soportes necesitara almacenar su composic

magia. Si no estd seguro sobre el estado actual de su composicién, es p:
con otro nombre antes de acceder a este administrador.



La forma mas rapida de localizar los ficheros extraviados es pulsar 'Loce
de este administrador. Esto hara que aparezca un navegador de ficheros
carpeta que contiene los ficheros extraviados.

¢ Estdn sus ficheros extraviados distribuidos por varias carpetas? No se
dirija el administrador de soporte a una carpeta superior que contenga tc
contengan sus ficheros. Después el sistema ira buscando en cada una de
haya localizado todos los ficheros.

El administrador de soportes almacenarad de forma automéatica su compos
reubicado los ficheros.

Recolocacion de ficheros individuales

Si prefiere, también puede hacer clic en
'Relocate' que esta al lado de cada fiche
extraviado. Esto le permitira buscar ese
concreto.

Una vez qgue haya recolocado ese fichero, Resolume hara una busqueda r
carpeta por si localiza otros ficheros extraviados y, en caso de que los t

Sustitucion de fichero



Puede usar el administrador de soportes para susti
concreto por otro diferente.

Haga clic derecho en el fichero que quiera sustituir y elija Set Path. Ent
sustituto para el elegido. Esto es una buena forma para actualizar un fic
version mejof&daa vez si que es la definitiva. Prometo que no habra mas
renderizar por fin el Intro v17 Final Final Def v2.mov"

Agrupacion de soportes

También puede usar el administrador de soportes para agrupar y reunir |
composicién en un Unico sitio.
Para hacerlo, elija 'Collect Media' en la parte inferior izquierda.

El administrador le mostrard cuantos ficheros hay en su composicién y ci\
Puede elegir después una carpeta en la que le gustaria copiar todos eso

iConsejjBl administrador de soportes siempre hace copias! Resolume nun
fichero. Sabemos que su contenido es sagrado.

Llegados a este punto, tendrd dos opciones.

Copy Composition

Esto copiara todos sus ficheros en una Unica carpeta. Hara después una
activa, la colocara al lado de los ficheros y actualizara la ubicacién de |

Esto resulta perfecto si va a trasladar un fichero de show con todo su co
ordenador.



Update Current Composition

Esto también copiard todos sus ficheros en una uUnica carpeta. Actualizar
composicion activa con las nuevas ubicaciones.

Esto resulta perfecto para aclarar todo el jaleo montado tras ser creative
subcarpetas distintas en su ordenador, 12 subcarpetas mas compartidas
amigo, 6 subcarpetas en 2 discos externos, 1 fichero de aquel pendrive
en secreto debajo de su almohada, 2 ficheros de su Google Drive y una f
Dropbox de mama.

Al actualizar la composicion activa, Resolume copiara todos esos fichero
hard que su composicién apunte a sus nuevas ubicaciones. Todo mas ord



Grabacidn

La funcion de grabacidén le permite registrar la salida de la composicidn
inmediatamente esta pelicula en el Resolume como un nuevo clip cuando
Todo esto se consigue sin interrumpir la salida de video.

Antes de iniciar la grabacidén deberda ir a la pestafia General de la ventan
carpeta en la que seran almacenados los ficheros grabados y si quiere ¢
ambos.

Por defecto, los ficheros seran almacenados en Documents/Resolume Ave

Para dar comienzo a la grabacion, pulse el botén 'Record' en la barra de
detener la grabacion, pulse de nuevo este botdn.

Muy sencillo, ¢(¢verdad? La pelicula que acaba de grabar serd almacenada
primer clip vacio en la capa inferior para que pueda usarla directamente

Tenga en cuenta que la grabacidén no interrumpe su mezcla o la salida de
adelante y haga locuras con los efectos y capas mientras graba.

Los ficheros de video grabados son Quicktime con el c6dec Photo Jpeg c
ficheros audio son registrados en formato WAV sin comprimir.

Tenga en cuenta que la funcién de grabacidon no esta pensada como una
producciéon de video completa. Ha sido disefiada para gqgue pueda grabar r
reproducir un contenido con unos cuantos efectos y modulaci6n aplicado:
ejemplo) no tenga que estar continuamente moviendo un fader para const
determinado.

Si la grabacién se detiene de repente, eso indicard que se ha quedado s
grabacién, el Resolume trata de grabar de forma inmediata el marco rend
una prioridad muy baja, ya que no querra que esto interfiera con la salid
el ordenador esté muy saturado de procesado (muchos efectos/clips/pixe
renderizado en la memoria y tratara de grabarlo mas tarde. En un momen
la memoria esté al 90% de ocupacidén, la grabacion se detendra y seran r
restantes en la memoria.

Si quiere grabar segmentos muy largos, debera registrarlos a una unidad
mas memoria o reducir su resolucién.



Ableton Link

Ableton Link es un protocolo de c6digo abierto que ayuda a los muasicos |
Principalmente se usa para sincronizar el tempo de distintos dispositivos

Su disefio es en gran parte ppamcbessiitimea Una vez que estd en marcha,
cualquiera se puede unir a la sesién Link y controlarla. Funciona en la ri
gue esté conectado a la misma red podr& unirse.

Uso de Link

Por defecto, Link estd oculto en el mendU View. Tras hacerlo visible via V
aparecera un botén en la barra de herramientas. Después puede hacer cl
este Link.

En este punto, Resolume comenzaréd a buscar otros programas de softwar
encuentra uno, se unird automdaticamente y le mostrard cuantos dispositi
la sesion.

Ahora Resolume mantendra automaticamente el BPM Y la posiciéon activa
forma sincronizada con todos los ordenadores y dispositivos conectados.
Ableton y Resolume cambiara con él. Retoque un poco el valor de BPM h;
y Ableton producird el mismo cambio.

Al usar Link, los botones Resync y Pause del BPM quedan desactivados.
musicalmente hacer una parada brusca del compas o dejar en pausa total
la vez.

Un gran poder conlleva una gran responsabilidad

Link asume el control de todo el ritmo de todos en la sesién. Esto quiere



cambiar el BPM de forma tan abrupta como cualquiera de los otros que e
pues, cuando pulse x2 en el BPM para acentuar un climax musical, el BP
conectados se aceleraran también.

Esto es perfecto si Unicamente esta usando el Link para mantener varios
sincronizados. Pero es posible gue su amigo DJ no esté tan de acuerdo ¢



Preferencias (Preferences)

Preferencias generales (General Preferences)

Record

Aqui puede ajustar el directorio (carpeta) que usara el Resolume para al
gue haga y si quiere grabar video y/o audio. Vea lpas& acaédndeecalles de
como funciona esto.

Clip Panel

Elija aqui si quiere que el Resolume actualice o no el panel de clip cuan
Querra desactivar esto cuando, por ejemplo, este Usando una fuente exte
secuencia de clips (via MIDI, OSC o DMX por ejemplo), mientras esta ap!|
otro clip.

Clip Start Offset

ElI Clip Start Offset le permite hacer que un clip arranque una cantidad d
milisegundos después en la linea de tiempo de cara a compensar retardo



activacion MIDI y/o el uso de cables largos.
Font

El recuadro Arial Unicode le permite cambiar el tipo de letra usado por e
caracteres no-occidentales y tiene problemas a la hora de visualizarlos ¢
recuadro.

Quit Confirmation

Cuando active Quit Confirmation, el Resolume esperard hasta que confirr
del programa. Con esto desactivado, el Resolume se apagara de forma in
CTRL/CMD+Q o elija la opcién Quit en el menda.

iiConsejbeklsactive la opciéon Quit Confirmation junto con la funciéon 'Trigg
Composition Has Loaded' que encontrard en el menu de capa (Layer) par
instalaciones fijas en las que el ordenador se enciende y apaga de forma

Preferencias audio (Audio Preferences)

La pestafia audio le ofrece una
de opciones que le permiten cor
coOmo serd emitido el audio desc
Resolume.

Audio Output Device

En Audio Output Device podra elegir qué dispositivo usara el Resolume p



un dispositivo ASIO, aparecera un botén extra que le permitir4d acceder a

Output Channels

Puede elegir después qué canales deberian ser usados para la salida pri
Channels. Si estd usando un dispositivo audio que admita mas de dos ca
canales usados para la monitorizacién del audio previsualizado en Previe

Sample Rate

Los valores superiores de frecuencia de muestreo ofrecen un audio de m
requieren una mayor capacidad de procesado, especialmente si esta usar
es una buena opcidn.

Buffer Size

Los tamafios de buffer altos daran lugar a una mayor latencia en el siste
buffer muy bajo puede producir cortes en el sonido. Los valores 512 0 1C
resultados.

Audio Input Device

De forma parecida a la seleccién del dispositivo de salida, aqui puede el
Resolume para todo el audio entrante.

Audio FFT

En External Audio FFT Input puede los canales audio que ~2réan usados p
Puede realzar la ganancia si la sefial recibida es demasiado baja.

iConsejltdmbién puede ajustar la ganancia FFT en el interface principal a
Gain

SMPTE

En Arena, puede elegir qué canales usar para su fuente de sincronizacio
sobre esto =n ei

VST Directories

VST Plugin Directories son los directorios (carpetas) en las que el Resol
audio y fuentes VST.

Preferencias de video (Video Preferences)



FFGL Directories

En la pestafia Video, puede elegir los directorios (carpetas) en las que (q
Resolume los efectos y fuentes FFGL.

Resolume siempre comprueba la carpeta Extra Effects dentro de los docu
una configuracién del plugin directa y simple, instale alli los plugins per
de forma automatica en el siguiente arranque.

Preview Monitor Background

Puede ajustar el fondo del monitor de previsualizacidon para gue muestre
sobre un fondo oscuro, un fondo brillante o simplemente negro.

Preferencias MIDI (MIDI Preferences)



MIDI Devices

Aqui puede activar o desactivar la entrada y salida MIDI de v hacia los d
para saber todo los relacionado con la entrada, reloj y salida.

Middle C

Esto le permitird decidir qué nota es usada para visualizar el do (C) cen

En su protocolo, el MIDI no utiliza realmente notas musicales sino sélo r
hace referencia a la nota numero 60. Para hacer qgue esto sea aun méas c.
tiene una idea diferente de lo que qué nota musical representa ese valor

Ableton Live usa C3, Traktor usa C4...

Esto no hace que cambie nada en sus atajos MIDI. Simplemente cambia c
atajo en Resolume. Esto resulta lé6gico y Gtil cuando uno esta trabajando
gue al menos usard la misma notacion.

Preferencias OSC (OSC Preferences)



Aqui puede activar o desactivar
entrada y salida OSC, asi como
los puertos y direcciones IP ade
usadas por OSC.

Para mas informacién sobre esto, veaa

Preferencias DMX (DMX Preferences)

La pestafia de preferencias DMX sd6lo es accesible en el Arena.
Puede leer todo lo relativo a los Lumiversos y odos Art-Nei en cl

iTenga en cuenta que el adaptador de red conmuta tanto la entrada coma

adaptador elegido!

Valores por defecto (Defaults)



Esta seccién le permite cambiar
ajustes por defecto que seran u
en la importacién de ficheros o
durante la creaci6on de una nuev
composicioén.

Default Transport and Play Mode

Elija lo que elija aqui, seran los ajustes por defecto para los ficheros qu
momento.

Asi que, por ejemplo, si siempre usa sus clips de video con BPM Sync vy
elegir esas opciones como valores por defecto.

Puede elegir ajustes diferentes para video y para audio. Los ficheros AV
audio (en silencio) usaran los ajustes para el audio.

Tenga en cuenta que esto no afecta a los clips que ya hayan sido import
cambiar estos ajustes para los clips individuales una vez que los haya in

Default Blend Mode

Elija qué modo de mezcla usaran las nuevas capas que cree.

Tempo Nudge Range

Cuando fuerce el valor BPM hacia arriba o abajo, esto ajustard qué porce
abajo se aplicara sobre el BPM activo.

10% es un buen valor cuando trabaje con una sefial audio. Personalmente
valor adecuado a la hora de sincronizar ficheros visuales con la muasica.



Vale, ya se que esto no es realmente un ajuste por defecto. Deberia este
generales, pero la pagina ya estaba a tope. ¢No le parece bien? jPues v

Feedback

Aqui puede
ponerse en
contacto
con
nosotros
para
decirnos lo
mucho que
nos odia. O
para
confesarno
s lo
maravillos
0s que le
parecemos
O un
poco de
cada.

Sea como sea, siempre nos encanta saber de usted.

Registro (Registration)



Lea todo lo relativo a la legitimaciéon de su Resolume y cédmo cambiar su
otro en el



Renderizacion a DXV

El C6dec de video DXV del Resolume es un cédec acelerado por hardware
de las secuencias de video se realiza directamente en la tarjeta de videc

Debido al enorme potencial de procesado disponible en las tarjetas de vi
trabajar a resoluciones y velocidades de secuencia mucho mayores con e
uso de CPU y RAM

Renderizacion

La renderizaci6én de peliculas con el c6dec DXV es extremadamente senc
poco que configurar. No hay secuencias clave, nada. Esta preconfiguradc
posible. Todo lo que tiene que hacer es elegir el c6dec DXV 3, escoger s
la renderizacidn.

Para ver una guia detallada acerca de cOmo exportar datos con las princ
video, vea abajo.

La reproduccion de ficheros de video con el c6dec DXV es solo aceleradze
reproducida en el Resolume. Cuando sea reproducido un video DXV con c



(como el Quicktime player) no sera renderizado por la tarjeta de video, p
ninguna ventaja en la reproduccién en otros programas que no sean el R

Alta calidad vs calidad normal

Le aconsejamos que realice toda la codificacién en calidad normal (Norm
utilizar el ajuste de alta calidad (High Quality) en caso de que observe g
divisorias en los gradientes.

iCuando use la codificacion a DXV3 HQ, el tamafo del fichero puede ser
dado que un gran poder conlleva una gran responsabilidad, le recomenda
Quality como su ajuste de renderizacién por defecto ya que se quedara s
disco rapidamente. Utilice este ajuste Unicamente en los ficheros en los
claramente visible cuando lo renderice con la calidad normal.

No hace falta que recodifigue toda su biblioteca DXV2 completa. Especia
recodificar sus ficheros DXV2 a DXV3 HQ, dado que al estar renderizand
DXV2, cualquier problema en la imagen ya estara renderizado en el fiche
imagen no mejorard; unicamente conseguira ficheros de mayor tamafo co
seguro gue eso no es lo que quiere.

Sin alfa vs con alfa

El co6dec DXV también puede almacenar el canal alfa. Simplemente elija 1
'"With Alpha' si quiere realizar la renderizacién incluyendo los canales al

Tenga en cuenta que su fichero original deberd tener un canal alfa si va
Alpha'. El elegir una de estas opciones no creara por arte de magia un f
fichero de origen no lo contenia.

Cuando su fuente no contenga canales alfa, lo mejor seré elegir las opci
hacer que su fichero aumente de tamafio innecesariamente.

Exportacion de ficheros .mov con codificacion D:

Resolume instalara plugins para realizar la exportacién directa a DXV3 d

Estos plugins seradn instalados de forma automatica cuando instale Resol
Effects, Media Encoder o Premiere installed.

Si quiere, también puede descargar epara instalar los plugins de forma



independiente. De esta forma, podréd exportar a DXV en un ordenador que
cuando acabe de instalar cualquiera de las aplicaciones Adobe.

Cuando no tenga ninguna de las aplicaciones Adobe, los plugins tampoca
gue su sistema seguira limpio.

Una vez instalado, asi es como funcionard en cada una de las aplicacion
Adobe After Effects

e Elija Composition > Add to Render Queue
e Haga clic en los ajustes Output Module (por defecto estard ajustado
e Elija las opciones siguientes:

o Format > DXV 3

o En las opciones Format Options, elija si quiere calidad normal o
con o sin alfa. Los canales y la profundidad del color se ajustaré



Adobe Premiere Pro/Adobe Media Encoder

e En Premiere, elija File > Export > Media

e En Media Encoder, haga clic en el nombre del preset

(A partir de ahi, ambas apps usan el mismo interface).

e Elija los ajustes siguientes:

o Format > DXV3



o En la pestafia Video, elija la resolucidén, ratio de aspecto de pixe
muestreo que quiera usar.

o En Compression, elija si quiere calidad normal o alta y con o sin

Quicktime Player 7 Pro

Quicktime 7 sigue siendo admitido en OSX y funciona genial.
e Elija File > Export
e Dentro de Export, elija '"Movie to Quicktime Movie'
e Haga clic en Options
e Haga clic en 'Settings' en la pestafa 'Video'
e Elija los ajustes siguientes:
o Compression Type > DXV 3

e Elija el ajuste de compresién que quiera en el desplegable Compress



Mpeg Streamclip

No use MPEG Streamclip.

Compressor

Arrastre un preset hasta su contenido fuente; le recomendamos que ¢
ProRes 444 with Alpha’

En la pestafia Video, haga clic en Changeé& al lado de Quicktime Sett

NowElija ahora los mismos ajustes que para el Quicktime Pro antes:
o Compression Type: DXV 3

o Compression: Elija el preset DXV 3 adecuado para los ajustes de
necesite.

e Aseglrese de que el ratio de aspecto de pixel esté ajustado a Squarl

Si todo esto le suena como un montén de trabajo para usted, agui tiene 1
para cada uno de los cuatro ajustes de renderizacion DXV3. Det



presets y copiarlos en ~/Library/Application Support/Compressor/Settings¢



Especificaciones técnicas

Especificaciones minimas

Windows

e Windows 7 SP 1 o posterior, 64 bits
e Tarjeta grafica AMD o Nvidia con 256 MB de VRAM
e 4 GB de memoria RAM

Mac

e OSX 10.9 Mavericks o posterior
e Tarjeta grafica AMD, Nvidia o Iris Pro con 256 MB de VRAM
e 4 GB de memoria RAM

Especificaciones recomendadas

Windows

e Windows 10

e Procesador i7, Quad Core, 3.8 GHz
e Nvidia GTX 1080

M2 SSD

16 GB de memoria Ram

Mac

e OSX 10.13 High Sierra

e Procesador i7, Quad Core, 2.8 GHz
e Radeon Pro 555

e SSD

e 16 GB de memoria Ram



Teclas modificadoras y atajos

Tanto en la fase de seleccién de entrada como en la de transformacién d
atajos, teclas modificadoras y menus contextuales que le ayudaradn a mo\
cortes.

Atajos generales

e Ctrl-¥Ctrl-YCmd-Z y Cmd-Y en un Mac) deshacen y rehacen sus ultimec

Teclas modificadoras

Mantenga pulSadfamientras arrastra el ratén para limitar los movimien

y.
Mantenga pulA&tdmientras arrastra para crear un duplicado.

e Mantenga pul€admientras arrastra para desactivar temporalmente el
snap"”.

Mantenga pulSadfdnientras realiza un escalado de cortes para limitar
aspecto.

Mantenga pulAbtdwmientras realiza un escalado para realizarlo desde el
de desde el lado opuesto.

Mantenga pulShdfdnientras gira para limitar la rotacién a angulos de ¢

Navegacion por el escenario

o Ctrl-yCtrl-(Cmd-+ y Cmd-- en un Mac) realiza un zoom de acercamien:

e El giro de la rueda del ratén produce también un zoom de acercamier

e Mantenga pulsbhadarbaespaciadwirentras arrastra el ratén para tomar un
panoramica del escenario.

Desplazamientos exactos (Nudging)

e Use las teclas de flecha del teclado para moverse 1 pixel cada vez.
e Mantenga pulSadfamientras hace lo anterior ara moverse en grupos de



Atajos de corte o Slice

e DuplicaciénCe¢onln@Cmd-D en un Mac).

e Cuando use por prinNdtaawreazsstrmara crear una copia tra@sflolaada,
duplicara y repetirada la transformacidn.

e La tecla de retredemsibna el corte(s) seleccionado.

Puntos de mascara y poligon

e Haga doble ehiccualquier punto de la ruta para afadir un punto alli.
e Haga doble sobilcre un punto para eliminarlo.
e Haga Shift-gbilcre un punto para afiadirlo/eliminarlo de la seleccidn.

Menuds contextuales

Estos menus son distintos dependiendo del elemento, pero por lo genera
raApidamente a las escalas y posiciones que utilice mas frecuentemente.

e Center Xentra el corte en el eje x.

e Center ¢fentra el corte en el eje vy.

e Mirror Xoloca el corte exactamente en el lado opuesto del eje x centr

e Mirror Yoloca el corte exactamente en el lado opuesto del eje y centr

e Left haRfight haBbttom hallbp hakfscalan el corte para ajustarlo exactal
esa mitad.

e Whole Areacala el corte para adaptarlo al escenario completo. Esta ¢
reinicio muy atil para cuando se haya liado en extremo.

e Make Triangltea una forma triangular que llena todo el escenario.

e Make Ciradeea una forma circular que llena todo el escenario.

e Bring Forwards/Backmaed/® el corte hacia arriba o abajo en la pila de
esencia esto es lo mismo que arrastrar el corte por el listado de cort

e Duplicatkuplica el corte.

Match Input / Output Shape

Son muy importantes y Utiles y por eso los hemos separado del resto. Ha
coloque y tome la forma que tiene en el otro escenario. De esta forma pu
ratios de aspecto y posiciones de la fase de selecci6on de entrada a la de
viceversa.

Guias de entradal/salida
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ran cargar un fichero de imagen fija en el fondo para usarlo como una gu
cortes.

Esto cargaréa el fichero a su resolucion original y lo colocara en la parte
pantalla.

Puede ajustar la opacidad del mapa de entrada con el mando deslizante |

¢Ha cargado el mapa incorrecto en la pantalla erro6nea? Sustituyalo con |
soltar" el correcto, o eliminelo con el botén 'X".

Opciones de visualizacidn

Show Slice Grid



Esto le mostrard un esquema con una trama del corte elegido.

Show 8x8 LED Grid

Esto dividira la salida en lineas de 8x8 pixeles. Cuando esté activa la oy
ajustaran con precisién a esta trama. Esto resulta atil para la creacion d
dado que el 99% de las pantallas LED estan formadas por bloques de 8 p

Identify Slices

Esto iluminara sus capas en blanco cuando pase con el ratdén sobre ellas
opcion Show in Output siguiente, esto es una forma perfecta para asegur
entrada estd alineado con su escenario real. O para asegurarse rapidame
tiene que ajustar.

Show in Output



Con esto activado, apareceréan las guias de imagen ¢
Esto resulta muy util para hacer una verificacién tot
esté correctamente alineado.

Ademas, cuando esté activo Show Slice Grid, podr& ver tanto la trama co
sobre la salida actual, para ayudarle a ajustar todo.



Editor de aparatos (fixtures)

Cuando su tipo de fixture concreto no aparezca en el listado, puede crea
hacerlo, haga clic en el icono de engranaje que estd al lado del despleg:

Esto hard que se abra el editor de aparato. Puede crear un nuevo fixture
duplicar un fixture existente y seguir editando el duplicado.

Creacidon de un nuevo fixture

Vamos a empezar creando desde cero un nuevo fixture con nuestra perso
el icono mas que estd en la parte inferior. Esto creara un fixture prede
[lamado New Fixture.

Lo primero que querra hacer es cambiar su nombre a algo que le resulte
El nombre del fabricante del aparato concreto o la cantidad de pixeles sl
para eso.

Tenga en cuenta que si actualiza un fixture existente y ese aparato ya e:
de seleccién de entrada, actualizard también todas las apariciones de di
realizar algdn cambio sin que ello afecte a la configuraci6n activa, cree
fixture.

Ajuste de parametros



Después podra ajustar los parametros. Si esta trabajando sobre un tupo
asignar simplemente la cantidad de pixeles que necesita vertical y horiz¢
verd una previsualizacién de co6mo estd distribuido su aparato.

Por tanto una tira LED de 16 pixeles tendria una anchura de 16 y una alt
cuadrada con 64 pixeles tendrd una anchura de 8 y una altura también de

Canales ficticios

Dependiendo del tipo de fixture, es posible que determinados canales es
funciones concretas de esa luz. Por ejemplo, puede ser que el primer cal
presets de captura. Se encontrara esto con frecuencia en placas LED. Er
esto en el manual de instrucciones del fixture.

En estos casos, puede crear parametros extra haciendo clic sobre el icor
la pestafia Parameters. Puyede cambiar su orden arrastrandolos hacia a
asa de tres barras de la parte derecha del parametro ( similar a la forma
arriba y abajo en en la pestafia de efectos del Resolume ).

De esta forma su luz tendréa los datos de pixeles correctos en los canale
desfasar el canal de inicio.

iConsepl!no enviar nada no es un concepto que exista en DMX. Cuando &
DMX esperarad que envie siempre un valor en ese canal. Por ello Resolunm
ajustado como por defecto (Default). Asi pues, si esta afiadir un canal D
ajustar el valor Default a 255.

Para una mayor facilidad de uso, evidentemente también puede cambiar ¢
parametros.



Distribuciéon de canales

Ahora también es el momento de ajustar su disf
necesario. Por distribucién queremos referirnos
en la que sus pixeles serpentean por el fixtur
fixtures comienzan en la parte superior izquier
van de izquierda a derecha, tal como haria si I
de un libro.

Otros comienzan en la parte superior izquierda vy después van en zig zag
muchas mas variaciones de esto, que son cubiertas por las 16 opciones
cambie su distribucidén, también vera como el esquema de canales cambiz

Espaciado de color

Ahora puede elegir el espacio de color que quiere usar con su fixture.

Los LED multicolor crean el color usando valores independientes para el
Dependiendo de la tira, se usan LEDs rojo, verdes y azules independient
multicolor para cada pixel. EI elegir RGB ( o una de sus variaciones ) as
de su tira.

Los LED de un solo color usan el valor de luminancia media del pixel mu
este valor de luminancia en un Unico canal para cada LED de su tira.

Algunas luces prefieren funcionar con valores CMY en lugar de valores R
Resolume hace una conversion 1:1 normal desde los valores RGB de los
CMY.

Resolume admite también variaciones menos habituales como RGBW y RC
aproximacién al color en los LED extra blancs y/o amarillos amortiguandc
enviando la sefial en este canal.



Correccion Gamma

Si esta usando un tipo de LED inusual, puede retocar la correccién gamn
mayoria de los casos, el valor por defecto de 2.5 deberia funcionarle bie



Listado de directorios

El Resolume crea y almacena datos en diversas ubicaciones de su orden:
ver un listado de ellas.

Cuando hablemos de ficheros de preferencias y otros similares del Resol
es lo suficientemente inteligente para sustituir la parte del nombre del d

por

"Arena".

Carpeta de aplicaciones (Application)

Esta carpeta contiene la aplicacién y la informacidén de licencia. Esta cal
subcarpetas como:

Default: contiene aparatos (fixtures), presets para el GUI, fuentes y
presets de atajo por defecto para teclado y MIDI.

Docs: ficheros de idiomas para el GUIl yv los menus de ayuda
Licenses: contiene la informacion de licencias de las bibliotecas ext¢
Manual: contiene este manual. Mmmmm.

Media: contiene los ficheros de video incluidos.

Plugins: contiene los plugins de audio y video incluidos.

En Mac, puede encontrar estas carpetas en Macintosh HD/Applications/R

En Windows, las encontrara en C:\Program Files\Resolume Avenue 6\

Documentos de usuario

Aqui encontrara todos los ficheros que haya creado.

Compositions: Todas las composiciones Resolume que haya creado
Extra Effects: aqui puede instalar plugins de terceros, que seran car
Fixture Library: cualquier perfil de aparato personalizado serd almac
Preferences: en estos ficheros se guarda informaci6on acerca de cdmc
interface, qué presets de atajos estd usando, cual ha sido la ultima «
Presets: presets de usuario para fuentes, efectos, GUI y la salida av
Recorded: todos los videos e imagenes fijas que haya grabado
Shortcuts: todos los atajos de MIDI, teclado, OSC y DMX que haya cr

Puede encontrar cada uno de ellos dentro de su propia subcarpeta en

MAC: Macintosh HD/Users/[username]/Documents/Resolume Avenue 6

e Windows: C:\Users\[username]\Documents\Resolume Avenue 6\

Ficheros de identificacion (Log)

Puede encontrarlos en:



e MAC: /Users/[username]/Library/Logs/Resolume Avenue/Resolume Av

e Windows: C:\Users\[username]\AppDatal\Roaming\Resolume Avenue\R
log.txt

Alternativamente, puede usar la opcién Feedback dentro de las preferenc
marcado, para enviarnoslo.

Miniaturas y atlas de texto

e Mac: /Users/[username]/Library/Application Support/Resolume Avenuce

e Windows: C:\Users\[username]\AppData\l\Local\Resolume Avenue 6\

Ficheros de registro

e Mac: Macintosh HD/Library/Application Support/Resolume Avenue 6/r

e Windows: C:\Users\Public\Public Documents\Resolume Avenue 6\regi:
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