Extreme Midi Mixer

Autor programu: Wtodzimierz Grabowski

Opis programu

Extreme Midi Mixer to program pozwalajacy na zbudowanie wlasnego, graficznego edytora komunikatow MIDI. Za jego pomoca
wykorzystujac porty MIDI mozemy sterowa¢ dowolnym urzadzeniem lub oprogramowaniem.

Podczas pierwszego uruchomienia program domyslnie wezytuje plik skryptu ""def.mixer". Plik ten jest podzielony na Strony. Strona
shuzy do konstrukcji szablonu danego obiektu z ktdrego pdzniej korzystaja zdefiniowane elementy (fader, knob, button, x-y, bender).

Formaty komunikatow

System Exclusiv

Przyktad:

#8 fader 100 200 "OPIS" sysex F0 43 10 4B 50 0 17 10:20 F7
Taki zapis definiuje element suwakowy (fader nr 8) ktory bedzie umieszczony na ekranie miksera o wspotrzednych ekranowych
x=100; y=200. Numeracja kazdego elementu za pomoca znaku (hash) '#' stuzy do identyfikacji danego elementu podczas
wczytywania i zapisywania ustawien za pomoca migawki. Wspotrzedne definiujemy dla lewego gornego rogu elementu, wyjatek
stanowia pokretta obrotowe, gdzie definiujemy potozenie Srodka pokretta.
Grupa sysex definiuje dane MIDI jakie zostang wystane podczas poruszania tym suwakiem na ekranie. Dane dla komunikatéw Sysex
sa w formie szesnastkowej (HEX) w zakresie od 00:7F. 5. Zamiast warto$ci szesnastkowych (HEX) mozna uzywac takze liczb
dziesigtnych. W tym celu przed liczba nalezy wstawi¢ przedrostek 'i' np. 0 i16 i32 i48 i64 F7 co bedzie rownoznaczne F0 10 20 30
40 F7 (H).
Istnieje mozliwo$¢ podpigcia wielu komunikatow sysex i control pod jeden element

Przyktad:

#1 fader 10 10 "SYSEX COMBI"

sysex FO 14 1B 0 F7

sysex FO 1A 1B 1 F7

sysex FO 1A 1B 2 F7

Opcje dodatkowe:
i - komunikaty SysEx maja format szesnastkowy (hex) i podawanie warto$ci domyslnych musi by¢ rowniez w formacie
szesnastkowym. Za pomoca przedrostka 'i' mozemy podawac teraz te wartosci w formie dziesigtnej np. default i100 zamiast
formy szesnastkowej (default 64). Zasady te obowiazuja tylko w przypadku SysEx. Dla danych ctrl warto$ci domysine sa
zawsze w formacie dziesigtnym. Wartosci domyslne sa przywracane po uzyciu resetu migawki.
korg- - polecenie to wstawione przed zakresem wartosci, bgdzie zamienia¢ je na 2-bajtowy format 14-bitowych danych firmy
Korg
nibblex - opcja dzielaca bajt na tzw. pot-bajty, x oznacza ilo§¢ poprzedzajacych bajtow ktore maja ulec podzieleniu
Przyktad:
#1 fader 510 790 "Harmony' sysex F0 41 00 00 23 12 20 02 22 nibble2 0:21 rolandcrc5 F7
rolandcrex - funkcja liczaca sumg kontrolna cre dla urzadzen Roland, x oznacza ilo$¢ poprzedzajacych bajtow z ktorych ma
zosta¢ wyliczona suma kontrolna
Przyktad:
#1 fader 1010 790 "Attack" sysex F0O 41 00 00 23 12 20 02 1A4 nibble2 0:65 rolandcrc5 F7
twobyte - polecenie w definicji danych SysEx lub ctrl, rozbija warto§¢ spoza zakresu 0 +127 na dwa bajty. Jest to przydatne
np. dla komunikatow pitch bend lub innych danych wymagajacych rozdzielenia na LSB i MSB

Control

Przyktad:

#801  fader "VOLI1" ctrl BO70:127
Dane dla komunikatéw Control wprowadzamy w formie dziesigtnej (zakres 0 + 127), za wyjatkiem pierwszego bajtu statusu, ktory
jest w formacie szesnastkowym (HEX) definiujacym rodzaj kontrolera oraz numer kanatu MIDI (np. BO:BF w przypadku Control
Change). Dwukropek zwykle definiuje zakres danych (min/max) przypisanych do ruchu danego elementu (np. suwaka lub pokretta).

OBIEKTY

background: - definiuje teksture tla, rozmiary okna i rozmieszcza dodatkowe bitmapy



fader: - definiuje element suwakowy czyli ekranowy fader
Dostepne funkcje:

SR autoplace
— _ - automatyczne rozmieszczanie elementow na planszy.
Przyktad:
1 autoplace 100 100 0 20
- #801  fader "VOLI" ctri BO70:127
I B #802  fader "VOL2" ctrl B1 7 0:127
#803  fader "VOL3" ctrl B2 70:127
& © | barbitmap
- - | -clement stupkowy dla suwakow. Np. barbitmap "slupek.bmp"
— bendermode
- tryb powracania do ustawienia domys$lnego po zwolnieniu suwaka lub gatki
= - | Przyklad:
2 L fader:
| bendermode
EF bitmap "suwaczek.bmp"
vbitmap "suwaczek_add.bmp' 16 13
move vert 128
text white bottom center fixedwidth box ltgreen
vtext 0 22 bottom center fixedwidth bold white box dkgreen
stretch 2 1
#1200 fader 545 255 "PITCH|BENDER" ctrl E0 twobyte 0:16384 defaultposition 0.5
default
- definiowanie domys$lnego polozenia suwakow podczas wyczytywania miksera, gatek. Np. default 127
fixedposition

- ta opcja w definicji elementu powoduje, ze dany element suwak, button, przycisk bedzie miat zawsze stala warto§¢ w
zakresie od 0.0 do 1.0. Np. fixedposition 0.5 spowoduje to, ze pozycja elementu bedzie zawsze w centrum. W przypadku
przyciskow definicja fixedposition 1.0 spowoduje state wcisnigcie
hidemouse
- ukrywanie myszki podczas regulowania
hoverbitmap
- podswietlanie dla obiektow suwakowych fader i przyciskow button
inverse
- ta opcja w definicji elementow button, knob lub fader powoduje, ze warto$ci zmieniaja si¢ odwrotnie. Ten sam efekt mozna
uzyskac rowniez poprzez odwrotng notacj¢ zakresu danych do sterowania. Np. i100:50 powoduje inwers czyli warto$ci beda
zmienia¢ si¢ malejaco. Przyktadowe zastosowanie: button inverse, knob inverse, fader inverse
move horiz [zakres w pikselach]
- zakres poziomego ruchu suwaka. Np. move horiz 100 oznacza ze, ruch suwaka czyli bitmapy zmiennej vbitmap po ekranie
bedzie odbywat si¢ w zakresie 100 pikseli od lewej do prawe;j
rows [ilo$¢ wierszy]|
- opcja listy rozwijalnej list: 1 elementow list i selectlist, umozliwia podziat listy na kolumny
step
- parametr okreslajacy co ile zmienia¢ si¢ beda wartosci podczas regulacji
table
- tekstowe opisywanie wartosci.
Przyktad:

table 0 "min'" 64 "centrum" 127 "max”
Druga komenda table2 zrobi to samo lecz dla drugiego zdefiniowanego tekstu zmiennego vtext. Wykorzystujac table i
table2 mozemy np. opisa¢ dwie osie dla kontrolera X-Y. Polecenie to nalezy wstawi¢ za poleceniem definicji elementu knob,
button, fader, gdyz dla kazdego elementu mozemy utozy¢ rdzne tabele opisowe. Opisywane wartosci trzeba podawac w
notacji dziesigtnej

knob: - definiuje element obrotowy knob czyli ekranowa "gatke"
10 Dostepne funkcje:
bendermode
- tryb powracania do ustawienia domys$lnego po zwolnieniu gatki
default




- definiowanie domys$lnego potozenia gatek podczas wyczytywania miksera. Np. default 127

defaultposition

- ustawia suwak lub gatke w zadanym procentowo potozeniu domys$lnym w zakresie od 0.0 do 1.0. Np. defaultposition 0.5
ustawi suwak domyslnie w potozeniu srodkowym

encoder

- uzycie powoduje, ze knob zadziala jak kotko obrotowe ,,dial”. Ruch kotka zawsze jest obrotowy, wige nie ma potrzeby
definiowania ruchu przez move circ

fixedposition

- powoduje, ze dany element bedzie miat zawsze statg warto$¢ w zakresie od 0.0 do 1.0. Np. fixedposition 0.5 spowoduje, ze
pozycja elementu bedzie zawsze w centrum, w przypadku przyciskow definicja fixedposition 1.0 powoduje ich state
wecisniecie

hidemouse

- ukrywanie myszki na obiekcie podczas zmiany parametrow

inverse

- powoduje, ze warto$ci zmieniaja si¢ odwrotnie. Ten sam efekt mozna uzyskac rowniez poprzez odwrotna notacje zakresu
danych do sterowania, np. i100:50 powoduje inwers czyli wartosci beda zmienia¢ si¢ malejaco. Przykltadowe zastosowanie:
knob inverse

move cire

- ruch kolowy dla gatek z definicjq kata, np. move circ 45 335

step

- okresla o jaka stalg liczbe zmienia¢ si¢ beda wartosci gdy krecimy kotkiem

table

- tekstowe opisywanie wartosci. Np. table 0 "min"" 64 "centrum' 127 "max”. Druga komenda table2 robi to samo ale dla
drugiego zdefiniowanego tekstu zmiennego vtext. Wykorzystujac table i table2 mozemy opisa¢ np. dwie osie dla kontrolera
X-Y. Polecenie to nalezy wstawi¢ za poleceniem definicji elementu knob gdyz dla kazdego elementu mozemy utozy¢ rdzne
tabele opisowe. Opisywane wartosci trzeba podawacé w notacji dziesigtnej.

button: - definiuje element przetacznikowy czyli ekranowy "przycisk"
Dostgpne funkcje:

= =
B .
. : - definiowanie domys$lnego potozenia przycisku podczas wyczytywania miksera. Np. default 127
Swatch Sswateh  fyeqposition

21 SZ - powoduje, ze dany element przycisk bedzie miat zawsze stata warto§¢ w zakresie od 0.0 do 1.0. Np.
fixedposition 1.0 powoduje state wcisnigcie
group
- czasami zachodzi konieczno$¢ stosowania opcji "przelacznikowych". W skrypcie uzyskuje sig to za pomoca "grupowania”
komunikatow.
Przyktad:

#302 button 224 250 "Partl" sysex FO0 43 104B 50017 1F7  group 1

#303 button 306 250 "Part2" sysex FO 43 104B 500172 F7  group 1
Grupujac je w ten sposob spowodujemy, ze wysytany bedzie zamiennie albo pierwszy, albo drugi komunikat przy czym stan
pozostatych przyciskow zmieni si¢ w calej grupie. Czyli gdy naci$niemy ktory$ z przyciskéw nalezacych do danej grupy

reszta przechodzi w stan wyltaczenia. Numeracja grup jest dowolna, (1, 2, ..., itd.). Grupy i stan przetacznikow sa
odpowiednio inaczej zapisywane w migawce aby wiadomo byto, ktory z przyciskow w grupie byt ostatnio aktywny
hidemouse

- ukrywanie wskaznika myszy, Istnieje mozliwos$¢ zmiany parametréw za pomoca skrolowania kotkiem myszy, z weisnigtym
klawiszem Shift zwigkszamy badz zmniejszamy wartosci co 10 jednostek. Kursor musi znajdowac si¢ w polu danego
elementu aby mozna bylo nim sterowa¢ klawiatura lub scroll-em myszy. Program ma takze mozliwo$¢ sterowania obiektami
za pomoca klawiatury (strzatki, klawisze +/- oraz Page Down/Up). Po najechaniu kursorem myszy na dany obiekt strzatkami
lub klawiszami mozemy zmieniaé¢ wartosci w przedziale +1/-1, w przypadku klawisza Page o +10/-10.

hoverbitmap

- podéwietlanie obiektow

inverse

- powoduje, ze warto$ci zmieniaja si¢ odwrotnie, ten sam efekt mozna uzyskaé réwniez, poprzez odwrotna notacje¢ zakresu
danych do sterowania np. i100:50 powoduje inwers czyli warto$ci beda zmienia¢ si¢ malejaco. Np. button inverse

onestate

- wylaczenie trybu wcisnigeia dla przycisku (buttona)

plane



- planszowy przycisk ekranowy. Np. plane 3 2 okresla ilos¢ pol na planszy (w sumie 6). Dla kazdego pola mozemy podpiac
osobny komunikat SysEx lub Control Change. Za pomoca planszy istnieje mozliwosci sterowania kanatem MIDI, w definicji
elementu button nalezy dodaé sekwencjg [CHN]. Np. #1 button 613 186 [CHN] fixedposition 1.0, opcja fixedposition 1.0
powoduje, ze przycisk pozostanie zawsze wcisnigty.

refreshbackground

- powoduje, ze przed narysowaniem przycisku, od§wiezane jest tto znajdujace si¢ pod przyciskiem. Opcja niezbgdna dla
przyciskow "transparentnych”, cho¢ zalezy to od ksztattu i celu ruchu przycisku. Przyktadowy trojkatny przycisk GM Reset
demonstruje zastosowanie tej funkcji.

table

- tekstowe opisywanie wartosci za pomoca polecenia. Np. table 0 "min'' 64 "centrum' 127 "max”. Druga komenda table2
powoduje to samo ale dla drugiego zdefiniowanego tekstu zmiennego vtext. Wykorzystujac table i table2 mozemy opisac
dwie osie dla kontrolera X-Y. Polecenie to nalezy wstawi¢ za definicja buttona i fadera gdyz dla kazdego elementu mozemy
utozy¢ rozne tabele opisowe. Opisywane wartosci trzeba podawaé w notacji dziesigtne;j

list: - lista rozwijalna
Dostepne funkcje:

MODE SELECT LIST list
Mode 1 - - lista rozwijalna dla podanego zakresu wartosci
rows [ilo§¢ wierszy]

PRESET LIST - w definicji obiektu list: umozliwia podziat listy na kolumny

Pi 1 - selectlist
1ano - lista rozwijalna o skonczonej ilo$ci elementdéw. Jedna pozycja steruje tylko jednym

komunikatem SysEx lub Control

xycontrol: - drazek X-Y, obiekt pracuja w trybie "2D" pozwalajacy sterowa¢ dwoma kontrolerami jednocze$nie w roznych
ptaszczyznach

Dostepne funkcje:

[ m 1 area
- tym poleceniem ustawiamy granice elementu ruchomego area x y (szer; wysokos¢) np.
area 0 0 128 128, w ten spos6b mamy mozliwo$¢ dostosowania zakresu ruchu
wskaznika do wielko$ci bitmapy

bendermode

- tym poleceniem spowodujemy, ze kontroler bgdzie wracat do potozenia domyslnego x,
y. Dziatanie podobne do Pitch Bendera

step

- okresla o jaka stata liczbg zmieniac si¢ beda wartoséci gdy przesuwamy element
ruchomy na planszy X-Y

" xaxis i yaxis

%% Controller - tymi funkcjami decydujemy jakiego typu kontrolery i na ktorej osi bgda sterowane

i 0 En

scroll: - obiekt ten umozliwia wstawienie suwakéw do przesuwania zawarto$ci okna.

multicontrol: funkcja ta umozliwia sterowanie wieloma zmiennymi w jednym komunikacie SysEx. Mozna kontrolowaé dwa
komunikaty a nawet cata seri¢ komunikatow sysex jednoczesnie w taki oto sposdb:
Przyktad:
multicontrol {
sysex F0 43 10 0:7F 0:7F 0:7F 0:7F F7
sysex F0 43 10 0:7F 0:7F F7

#1 fader ""A1'" // ten steruje pierwszq zmienng
#2 fader ""A2'" // ten steruje drugq zmienng
#3 fader "A3"

#4 fader ""A4"

#5 fader "B1"

#6 fader ""B2" -> ten steruje sz0stq zmienng

/



Zmienne czyli zakres zmieniajacych si¢ wartosci faderow identyfikowane sa dwukropkiem "'

Zmieniajac cokolwiek faderami wysytana bedzie cata paczka tych komunikatow znajdujaca si¢ w zakresie opcji multicontrol. W
powyzszym przyktadzie zostana wystane od razu dwa sysex-y.

Jesli rozdzielimy sysex-y na dwa komunikaty multicontrol wtedy ruch suwakoéw A wysyta tylko jeden sysex ze swojej grupy, ruch
suwakow B wysyla tez jeden sysex oczywiscie tylko ze swojej grupy multicontrol.

Przyktad:
multicontrol {
sysex F0 43 10 0:7F 0:7F 0:7F 0:7F F7

#1 fader "A1"
#2 fader "A2"
#3 fader "A3"
#4 fader ""A4"

/

multicontrol {
sysex F0 43 10 0:7F 0:7F F7

#5 fader ""B1"
#6 fader ""B2"
/
Mozna tworzy¢ nawet "egzotyczne" kombinacje

Przyktad:

multicontrol {
sysex F0 43 0:7F 0:7F 0:7F 0:7F F7
sysex F0 43 0:7F 0:7F 0:7F 0:7F F7
sysex F0 43 0:7F 0:7F 0:7F 0:7F F7
->... definicja faderow ...

/
multicontrol {
sysex F0 43 0:7F 0:7F F7
sysex FO 43 0:7F 0:7F F7
->... definicja faderow ...

To jaki suwak czym steruje trzeba sobie juz wyliczy¢. W powyzszym rozbudowanym przypadku mamy 12 zmiennych w pierwszym
multicontrol i tyle tez nalezy wstawi¢ suwakow lub gatek aby je kontrolowa¢. W drugim multicontrol mamy 4 zmienne i aby je
kontrolowac trzeba wstawi¢ cztery suwaczki albo gatki. Multicontrol koniecznie musi by¢ zamknigty nawiasem.

Opisy tekstowe
Dostepne funkcje:
commenttime
- umozliwia ustawienie czasu trwania podpowiedzi ,,dymka”, np. commenttime 3000
fixedwidth
- umozliwia ustawienie stalej szerokosci opisu text lub tekstu zmiennego vtext, np. fixedwidth 100
text
- opis obiektu graficznego
titlebar
- ustawia wlasny tytut okna, jesli nie zadeklarujemy tej funkcji na pasku programu pokaze si¢ oryginalna nazwa programu
vtext
- tekst ukazujacy si¢ przy zmianie parametréw. Istnieje mozliwos$¢ wstawienia drugiego tekstu zmiennego vtext, pierwszy
pobiera warto$ci z przedostatniego komunikatu ctrl, drugi vtext pobiera warto$¢ z ostatniego komunikatu ctrl

Kolor tekstu mozemy definiowaé podajac nazwe uzytego koloru:
green - zielony

blue - niebieski

black - czarny

yellow - zotty

gray - szary

lime - limetka



white - biaty
orange - pomaranczowy

Dodatkowo mozemy stopniowaé nasycenie koloru przedrostkami:
It - light (jasny); np. ltred - jasny czerwony

med - medium (Sredni); mp. medred - $redni czerwony

dk - dark (ciemny); np. dkred - ciemny czerwony

Doktadniejsza metoda definicji koloru jest podanie trzech sktadowych R,G, B (podobnie jak w HTML) notacja szesnastkowa
(hex). Np. color FF8000 oznacza sktadowe R (czerwony) = 255, G (zielony) = 128, B (niebieski) = 0. Finalnie otrzymamy
pomarancz.
Kolorowa¢ mozemy tekst oraz ramke tekstu. Np. text red box green uzyskamy czerwony tekst na zielonej ramce, taki sam
efekt rowniez uzyskamy stosujac polecenie color np. text color FF0000 box color 00F F00.
Przyktad:

text bottom center box orange font "Tahoma'" 8 black bold

vtext 0 12 bottom center font "Tahoma'" 8 black bold

Grafika - elementy i ich rozmieszczanie

W grafikach (bitmapach) kolorem transparentnym (przezroczystym) jest kolor r6zowy RGB (255, 0, 255). Jest on uzywany do
definiowania pdl, ktore nie beda rysowane (widoczne) na planszy programu. Np. do tworzenia przyciskow o innym ksztatcie niz
prostokat. Klik na kolorze transparentnym nie powoduje zmiany stanu przycisku.

Dostepne funkcje:

ofs [x] [yl
- to polecenie przesuwa cale grupy elementow na ekranie. Jezeli wezesdniej utozyliSmy sobie w jakim$ miejscu sporo

elementow to aby ponownie nie przeliczaé ich pozycji ekranowych mozna postuzy¢ sig¢ opcja ofs podajac w pikselach
relatywne przesunigcie np. ofs 50 60 przesunie wszystkie nastgpne elementy o 50 pikseli w poziomie i 60 pikseli w pionie az
do zakonczenia tego polecenia stowem ofs, samo polecenie ofs bez parametréw dezaktywuje opcj¢ i nie powoduje
przesunigcia.
stretch
- zmienia rozmiary bitmapy, powekszajac lub zmniejszajac ja o zadana warto$¢, czyli za jego pomoca mozna "rozciagac"
obrazek (bitmape) o zadana wielokrotnos¢
Przyktad:

stretch 1 1 - nie zmienia rozmiaru bitmapy

stretch 3 0.25 - powigkszy szeroko$¢ 3-krotnie, a zmniejszy wysoko$¢ 4-krotnie
transparentclick
- aktywuje kliknigcie na transparentnym tle, czasami jest potrzebne.
workarea [szer] [wys]
- pozwala na zdefiniowanie dowolnego obszaru roboczego (nawet kilka tysigcy pikseli, nalezy si¢ jednak liczy¢ z
obcigzeniem pamigci RAM). Ta funkcja przydaje si¢ do wstawionego obiektu scroll: gdy musimy przesuwaé po duzym
ekranie panelu. Poleceniem workarea definiujemy wielko$¢ okna roboczego: np. workarea 1000 1000. Mozna swobodnie
kombinowaé z réznymi ustawieniami dla obszaru roboczego i wielkosci okienka aplikacji Windows uzyskujac w ten sposob
r6zne funkcjonalne cechy. 10000 x 10000 pikseli jest maksymalnym obszarem roboczym programu.

MENU programu

Mikser

Otworz... (Ctrl+O)

- wezytuje skrypt miksera, przy pierwszym otwarciu programu bedzie to plik ,,def.mixer”. Przy zamykaniu programu zostaje
zapamigtany ostatnio wczytany plik miksera

Przeladuj (F5)

- ponowne wczytanie zaladowanego juz pliku mixera (skrot klawiszowy: F5)
Zawsze pelny ekran przy starcie

- zaznaczenie tej opcji spowoduje wyswietlenie pelnego okna po starcie programu
Port MIDI IN wejsciowy

- ustawiania portu wejsciowego dla przychodzacych komunikatow MIDI

Port MIDI OUT wyjsciowy

- ustawianie portu wyjsciowego dla komunikatéw MIDI wychodzacych z miksera
Statystyka



- podaje doktadne informacje o wykorzystanych przez program zasobach (m.in. ilo§¢ zajmowanej pamigci RAM, liczbg
zdefiniowanych obiektow, elementow i Stron)

Debug

- po zaznaczeniu tej opcji program zapisuje i zestawia wszelkie wysytane/przetwarzane bajty w pliku tekstowym debug.txt,
opcja bardzo przydatna w diagnostyce oraz analizowaniu dziatania samej aplikacji

MIDI IN Monitor (F4)

- wlacznie monitora zdarzen MIDI Monitor

Monitor MIDI to narzgdzie do monitorowania komunikatéw MIDI na wejsciu MIDI In programu. Monitor ma mozliwos$¢
wybrania trybu kolorowania grup przychodzacych komunikatéw. Mozna zmienia¢ wysoko$¢ okna podgladu zdarzen,
kopiowa¢ dane do schowka (Ctrl+C) oraz zaznacza¢ wszystkie wpisy (Ctrl+A). Sposob wyswietlania komunikatéw mozna
zmienia¢ za pomocg ikonek na gornym pasku monitora. Prawy klik na oknie podgladu wywoluje dodatkowe menu
kontekstowe. Wartos$ci kontrolerow, nut itp. sa podawane w formie dziesigtnej, SysEx zawsze jest w formie szesnastkowe;j
(HEX). Naptywanie lub wysytanie danych MIDI jest sygnalizowane przez zapalanie si¢ lampek ikonki MIDI na pasku tray.
Odczyt informacji nastgpuje w formacie [sekunda].[milisekundy],[setne cz¢$ci milisekundy] w otrzymanym "przerwaniu
IRQ" z portu MIDI, a do mierzenia czasu uzyty jest zegar wysokiej rozdzielczo$ci mierzacy czas z doktadnoscia
nanosekundowa. Fakt ten mozna wykorzysta¢ do celow diagnostycznych i pomiarowych.

Klawiszem Tab mozna przetacza¢ widok pomigdzy oknem MIDI Monitora a oknem Panelu.

Wyjscie

- zamykanie programu

Migawka
Migawki stuzg do zapamigtywania ustawien chwilowych. W projekcie mamy ich do dyspozycji 10. Posiadaja skroty klawiszowe do
szybkiego przywotania zawartych w nich ustawien [1] + [0], z wci$nigtym klawiszem [CTRL] zapisujemy ustawienia. Przywotanie
migawki wysyta na port MIDI dane tylko z aktywnej Strony. Chcac wysta¢ wszystko nalezy postuzy¢ si¢ poleceniem Total Dump z
menu Eksport programu.

Otworz

- otwiera plik z migawkami ,,x.snap”

Zapisz

- zapisuje migawki do pliku

Wezytaj 1, 2,... 10

- wezytanie ustawien danej migawki

Zapisz

- wykonuje migawke

Losuj [F8]

- wybranie tego polecenia spowoduje ustawienie losowych warto$ci dla wszystkich zmiennych, taki stan mozna zapisa¢ pod

postacia migawki

Zeruj

- wybranie tego polecenia spowoduje, iz wszystkie elementy zostang wyzerowane do wartosci ,,0”

Reset

- wybranie tego polecenia przywraca ustawienia domyslne z pliku startowego migawki

Export
Midi File
- zapis aktualnych ustawien elementéw do pliku MIDI File
Total Dump
- wysyla wszystkie ustawienia ze wszystkich Stron na port MIDI
Page Dump
- wysyla ustawienia tylko aktywnej Strony

Kanal Midi - wybor kanalu MIDI, spowoduje to zmiang zmiennej globalnej [CHN]

Strona - nawigacja po Stronach projektu

Glowne cechy programu:
- sterowanie instrumentami i aplikacjami MIDI za pomoca komunikatow System Exclusive i Control Change.
- mozliwo$¢ tworzenia wlasnego dowolnie wygladajacego graficznie mikserka.
- mozliwo$¢ definiowania jedno i dwuwymiarowych elementow kontrolnych
- mozliwo$¢ sterowania elementami za pomoca klawiatury i myszki (wraz z jej scrollem)
- mozliwo$¢ definiowania nietypowych zmiennych (np."14-bit Korg", "Roland nibble")



- zrzut i odczyt ustawien miksera "Snap" do pamigci (10 komorek)

- pamigtanie ostatnio otwartego folderu

- pamigtanie ostatnio wczytanego pliku miksera

- tworzenie stron Page np. page ,,Performance”

- glowne ustawienia programu zapisywane sa w pliku konfiguracyjnym (exmixer.ini). W tym pliku zapisywany jest takze
odstep czasowy pomigdzy wysytanymi komunikatami (standardowo 5 ms)
- zapis 1 odczyt zrzutow ustawien ,,Snap” miksera na dysk

- export ustawien miksera do pliku MIDI

- zintegrowany MIDI Monitor

- polska i angielska wersja jezykowa

- bezptatny do uzytku domowego i komercyjnego

Instalacja:
Program nie wymaga instalowania, wystarczy go skopiowa¢ (z podkatalogami) do dowolnego katalogu, na dowolnym dysku i
uruchomi¢ plik Exmixer.exe.

SKRYPT - plik def.mixer

Plik def.mixer to zwykly plik tekstowy. Mozna go edytowac postugujac sig¢ Notatnikiem systemowym a na koniec zapisa¢ z
rozszerzeniem .mixer.

Struktura obiektow:

Najpierw definiujemy OBIEKT, a p6zniej to, do czego podpinamy komunikaty (np. SysEx), czyli ELEMENT.
ELEMENT jest jakby "pochodna" obiektu, gdyz wykorzystuje jego zdefiniowane cechy. Czyli OBIEKT sktada si¢ z ELEMENT-
6w, a kazdy ELEMENT moze sterowa¢ nawet kilkoma komunikatami (SysEx i CTRL).

OBIEKT definujemy stowami kluczowymi:
fader:
knob:
button:
xycontrol:
list:
(kluczowa rolg petni tu dwukropek na koncu nazwy OBIEKT-u).

ELEMENT definiujemy w nast. sposob:

#[nr] fader [x] [y] "OPIS"

#[nr] knob [x] [y] "OPIS"

#[nr] button [x] [y] "OPIS"

#[nr] xycontrol [x] [y] "OPIS"

#[nr] list [x] [y] "OPIS"
Kluczowa rolg pelni tu hash (#) i nazwa elementu (juz bez dwukropka). Niektore elementy moga mie¢ funkcje specjalne jak:
bendermode, onestate, encoder, transparentclick, plane itp.

Struktura:

OBIEKT - np. (fader:, knob:, button:, xycontrol:, list:)
ELEMENT - np. (fader, knob, button, xycontrol, list)

SYSEX (dane)
CTRL (dane)
OBIEKT
ELEMENT
SYSEX (dane)

OBIEKT



ELEMENT
CTRL (dane)
itd.

Piszemy skrypt

1. Na poczatku skryptu umieszczamy funkcje i opcje globalne dla catego miksera:
autoload (automatyczne przywotywanie migawki z pliku ,,x.snap” po wczytaniu miksera)
bitmapdir (relatywny katalog gdzie znajduja si¢ bitmapy)

Przyktad:
autoload "'start.snap"
bitmapdir "skin"’

2. Definiujemy obiekt scroll: (pasek przewijania i jego elementy graficzne):

scroll:
bitmap "NAZWA PLIKU.BMP" [SZER. STRZALEK]
vbitmap "NAZWA PLIKU.BMP"
hoverbitmap "NAZWA PLIKU.BMP"
Przyktad:
scroll:

bitmap "scroll.bmp' 16
vbitmap "scroll_move.bmp"
hoverbitmap "scroll_podswietlenie.bmp"’

3. Definiujemy pierwsza Stroneg
page [NR STRONYT] "OPIS"
window [SZER] [WYS] - okno strony
workarea [SZER] [WYS] - obszar roboczy Strony, gdy bedzie on wigkszy niz okno Strony wtedy aktywuja si¢ scrolle, o ile
wczesniej zostaty zdefiniowane

Przyktad:
page 1 "GM Panel Testowy"
window 600 400
workarea 2000 2000

4. Definicja tekstur i tla pierwszej Strony (BACKGROUND)
background:
texture "NAZWA PLIKU TEKSTURY.BMP" - zamiast tekstury mozna zastosowac czysty kolor, np.: color
C0CoCo
bitmap [x] [y] "NAZWA_PLIKU.BMP" - brak wspoéirzednych [x] [y] osadzi bitmapg od poczatku strony
Przyktad:
background:
texture ""tlo.bmp"
bitmap "obrazekl.bmp' 13 416
bitmap "obrazek2.bmp' 60 416
bitmap "ramka.bmp"’ 341 2
5. Obiekty i elementy
OBIEKT - np. (fader:, knob:, button:, xycontrol:, list:)
ELEMENT - np. (fader, knob, button, xycontrol, list)

Przyktad:
fader:
bitmap "suwaczek.bmp"
vbitmap "suwaczek _add.bmp" 16 13
move vert 128
vtext top box ltgray center font "Tahoma' 10 black bold
text bottom center box color 0030AE font "Tahoma' 10 white bold



stretch 1 1

#1 fader 20 20 "NOTE" ctrl 90 60 0:127
#2 fader 61 20 "VOL" ctrl BO 7 0:127
#3 fader 102 20 "PAN" ctrl B0 10 0:127
#4 fader 143 20 "EXPR" ctrl B0 11 10:90 step 10

6. Definicja drugiej Strony

7. Definicja tekstur i tla drugiej Strony
8. Obiekty i elementy drugiej Strony
9. ...

W ten sposob mozemy zadeklarowa¢ maksymalnie 20 Stron. W kazdej stronie mozemy definiowa¢ dowolna ilos¢ obiektow i osadzac
dowolna ilo$¢ elementoéw a pod kazdy nich podpina¢ dowolng ilo$¢ komunikatéw ktoérymi ma sterowac.

Zestawienie wszystkich slow kluczowych:

#

[chn] - zmienna globalna kanatu MIDI

area - w obiekcie xycontrol: definiuje obszar po ktdrym mozemy si¢ poruszac
autoload - automatyczne fadowanie pliku migawki

autoplace - automatyczne rozmieszczanie elementdow na planszy miksera
autoplaceoff - wylacza automatyczne rozmieszczanie elementéw na planszy miksera
background: - obiekt tta

barbitmap - bitmapa poruszajacego si¢ suwaka (fadera)

bendermode - powoduje powrot suwaka lub kotka do ustawienia poczatkowego
bitmap - bitmapa tla po ktorym porusza si¢ suwak (fader)

bitmapdir - deklaruje katalog w ktérym znajduja si¢ bitmapy

box - ,,pudetko” tekstu opisu

button - element przycisk

button: - obiekt przycisk

color - kolor tekstu

comment - komentarz tekstowy

commenttime - czas wyswietlania komentarza

ctrl - kontroler

default - warto$¢ wstepna

defaultposition - pozycja wstepna

defaultpositionx - pozycja wstepna dla x

defaultpositiony - pozycja wstepna dla y

elements - il0$¢ elementow zawartych w bitmapie pokretla (knoba), kazdy z takich elementéw to zwykle przedstawia osobna pozycje
pokretia

encoder - kotko ,.knob” pracujace jako dial (encoder)

fader - element suwak

fader: - obiekt suwak

fixedposition - opcja w definicji elementu powodujaca, ze dany element suwak, button, przycisk bgdzie miat zawsze stala wartos¢ w
zakresie od 0.0 do 1.0

fixedwidth - umozliwia ustawienie stalej szerokos$ci opisu text lub tekstu zmiennego vtext
font - definicja czcionki

grid - definiuje siatkg¢ miksera (domyslnie jest to 1 x 1 piksel)

group - shuzy do grupowania obiektéw, na przyktad przyciskow

hidemouse - ukrywa wskaznik myszy na obiekcie

hoverbitmap - pod$wietlanie dla obiektow suwakowych ,,fader” i przyciskéw ,,button”
inverse - odwraca zakres pracy elementu

knob - element gatka

knob: - obiekt gatka

korg - rozbija zmienna w SySex na 14-bitowy format Korga

list - element lista

list: - obiekt lista

move - zakres ruchu suwaka, move horiz [zakres w pikselach]. Np. move horiz 100 oznacza ze, ruch suwaka czyli bitmapy zmienne;j
vbitmap po ekranie bedzie odbywat si¢ w zakresie 100 pikseli od lewej do prawe;j



nibble - opcja dzielaca bajt na tzw. pot-bajty

off - podpina komunikat SysEx lub CTRL pod stan wylaczenia przycisku dwustanowego
offset ofs - przesuwa grupowo obiekty na ekranie

on - podpina komunikat SysEx lub CTRL pod stan wilaczenia przycisku dwustanowego
onestate - wylaczenie trybu wcisnigeia dla przycisku button

page - definicja numeru i nazwy Strony

plane - definiuje tzw. przycisk planszowy, w zasadzie ten sam efekt uzyskamy zestawiajac kilka przyciskow obok siebie, opcja ta
stworzona zostata dla oszczednosci i przejrzystosci kodu oraz wtedy gdy nie potrzebujemy wigkszych kombinacji jak jeden SYSEX
lub jeden CTRL pod jeden ELEMENT.

refreshbackground - opcjonalnie od$wieza tto przycisku dwustanowego ,,button”
rolandcrc - funkcja liczaca sume kontrolng cre dla urzadzen firmy Roland

rows - dzieli rozwijalna liste na kolumny

scroll: - obiekt, umozliwia wstawienie suwakow do skrolowania zawarto$ci okna
selectlist - lista rozwijalna o skonczonej ilosci elementow. Jedna pozycja steruje tylko jednym komunikatem sysex lub ctrl
step - warto$¢ krokowa

stretch - zmienia rozmiary bitmapy, powigkszajac lub zmniejszajac ja o zadana warto$¢
sysex - format komunikatow MIDI

table - dodaje listg opisowa dla zmieniajacej si¢ zmiennej

table2 - dodaje list¢ opisowa dla zmieniajacej si¢ drugiej zmiennej

text - tekst

texture - tlo dla Strony

titlebar- ustawia wlasny tytul okna programu

transparentclick - aktywuje klik na transparentnym tle obiektu

twobyte - rozbija zmienng w SysEx na dwa bajty (LSB i MSB)

vbitmap - grafika dla poruszajacego si¢ elementu

vtext - wyswietlane dane, zmieniajace si¢ podczas regulacji

window - wymiary okna Strony

workarea - obszar roboczy

xaxis - podpina komunikat SysEx lub CTRL pod 0$ X elementu xycontrol

yaxis - podpina komunikat SysEx lub CTRL pod 0§ Y elementu xycontrol

xycontrol - element X-Y

xycontrol: - obiekt X-Y

Strona programu: www.extranslator.com/tools/exmixer.html
Inne strony autora programu: www.extranslator.com, www.samplelord.com
Kontakt: info@extranslator.com




