EASE FOCUS 2 — INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

EASE Focus

Wersja 2

Instrukcja uzytkownika

ttumaczenie polskie: Pol-Audio



EASE FOCUS 2 — INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

Spis tresci

Wprowadzenie dO EASE FOCUS 2. ssssss s sessssss st sessss s s sssessessssssss s sssss s sssssssssssssssssssssssssns 4
1.1. Przeglad OProgramOWaIIA . .. ssss s s s b 4
1.2. WYMAZANIA SYSTEIMOWE.......ciiiririiriisiss s ssssss s s sss s bR bbb 5
1.3. INStalacja OPIrOZIaMOWAINIA ...ceueesireesrersireesser e sesssessessess s sessses s sesss s s s s bR R s s 5
1.4, INLEIfejS UZYLKOWIIKA ..covvuieirieeessireesser s s 6
1.5, KONIWEINICIA PIOGTAIM UL cvuivuesserseessessessesssessessesssessessssssessesssessessessesssessesssessessesssessssssssssssessesssessssssssssssesssssssssssssssssssesssssssssesasesas 8

Definicja miejsca i SyStemMOW HNIOWYCH. ... ss s 11
0 B8 = o8 Lol o) 0] =) PP 12
B TG 10) QA =) o PN 13
2.3. WidoK Z DOKU [SIDE VIEWT ...ttt sessses s ssssses s sssssessessssssss s sessss s s sssssss s ssssssss s sssssss s ssssssssssssssnens 16
2.4. Dodawanie stref publiczno$ci [AUDIENCE ZONEST] ... sesssssssssesssssssssesssssssees 16
2.5. Edycja stref publiczno$ci [AUDIENCE ZONES] ... sessssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssens 17
2.6. Kopiowanie 0bszardw mi€dzy Strefami. ... ssssssssssssessssssssees 22
2.7. ZaAPISYWaANIE PIOJEKEOW ...ovcvrivreuirireessir s essessessss s ssssses s ssssses s s bbb 24
2.8. LadOWaNIE PIOJEREOW w.cueevceitceeir it ses bbb 24
2.9. IMPOTt AefiNiC]i SYSTEIMOW ... ceuieirceeir et s bR 25
2.10. Dodawanie Zr0det AZWIEKU ... s s 25
2.11. Edycja Zrodet dZWIieKu LiNe ATTAY .....ocriierririemeriesseesessss s sssssssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnees 26
N O NS I} o] = TP 27
2.13. Kopiowanie ustawien miedzy podobnymi systemami linioWymi.......ccvennenennsenneneesessesseseens 29
2.14. Konwencjonalne Zrodla dZWIKU ... ssssss s ssssens 30

Symulacja i KalKulacja WYNIKOW ... ss s sss s ssss s s st ssssnens 31
3.1. Pasek Narzedzi SYMUIACH ...t s s s 31
3.2. ODLICZENIA W 1€ ettt R RS R e 32
R J0 0 ' Toj T3 74 00 1L oy ) PP 32
3.4. Levels - POZIOMY SEOSNOSCL cucuvuirireeririires it 33
3.5. WYKIES AYSTIYDUCH SPL.uvcvriiieiiiriiecsnei s ssssses s s 34
3.6. DOAaWaNIE OADIOICOW .....uccvrirreeerireser s s s s 34
T o T 10T o) w723 s L0 EY A=) 4| 36
3.8. GrUPY ZIOAEl AZWIEKU....ccuivirceeir ittt 37
3.9. Grupy obszaréw publiczno$ci [AUDIENCE AREA] ... sessesssss s sssssssssssssssens 38
3.10. EKSPOIrtOWaNi€ ODTAZKOW .....cucevrirceeririeres it sessses st sessses s ses s ess s ssss s s 40
3.1 1. TWOTZENIE FAPOTEOW ..ovveeverrirresirserseessessesesssessessses s sessses s sssses s s R R bR 40

L0 o) T TR 41
4.1 WHAOK [VIEWT ottt ses s es s sessse s ssssss s ss s s s8R 41

4.2. Siatka i przycigganie [GRID AND SNAP].....ccouiuiiiii it et e e e s s e e s e 42



EASE FOCUS 2 — INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

4.3. STOAOWISKO [ENVIRONMENT] ....ovovvvvvvvessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseees 43
ZAAWANSOWANE FUNKCIE...uuvuerireessirsireessessesess s sessses s s bR R bR 44
5.1. Ustawienia plandw SYtUACYJIYCH ..o ses s ses s s sesssss s saens 44
5.2. Dodawanie ptaSZCZYzZ PIZEKIOJU ......cieririiresririenseessessesses s ssssse s ssssses s s s s ssssssssss s ssses s sssssens 45
LS T0 00 5 1t o W€ o] o F= I i L) PP 47
5.4. Ustawienia filtréw dla systemOW lINIOWYCH ..o ssssens 47
5.5. Czas odpowiedzi sygnatu ze Zrédta dZzwieku TIME RESPONSE........ccccooinnnnseessessesesssessessessens 48
5.6. Przenoszenie punktu ukltadu wspOrzednych.......ccvieninee s 49

5.7. Ustawienia tha aKUSLYCZNEGO. ...t 49



EASE FOCUS 2 — INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

1. Wprowadzenie do EASE Focus 2

1.1.  Przeglad oprogramowania

EASE Focus 2 jest to oprogramowanie pozwalajgce na konfiguracje i symulacje dziatania systeméw line array.
Oprogramowanie jest dostepne publicznie i jest bezptatne.

W EASE Focus 2, kazdy system line array jest opisany przez tzw. definicje systemu, ktéra zawiera opis
wiasno$ci mechanicznych, elektronicznych i akustycznych systemu gto$nikowego. Taka definicja systemu jest
przechowywana w plikach GLL EASE, ktére moga by¢ edytowane w programie EASE SpeakerLab.

Pliki danych GLL s3 tworzone i dostarczane przez producentéw kolumn gto$nikowych. Kazdy plik GLL moze
by¢ uzywany w programie EASE. W celu stworzenia GLL, ktéry moze by¢ wykorzystany w EASE Focus 2
producent kolumn gto$nikowych musi posiada¢ licencje AFMG.

Program EASE Focus 2 byt opracowywany przez ponad 2 lata i jest powigzany z EASE Focus 1. EASE Focus 2
to duzy krok w kierunku bardziej realistycznego modelowania ztozonych systemoéw dZzwiekowych, wiaczajac
nastepujace, gtéwne funkcje:

® wizualizacja 3D pokrycia dzwiekiem bezposrednim, wyswietlana w pionowych i poziomych
ptaszczyznach

e pelne wsparcie dla plikéw EASE GLL i wymiane danych z EASE i innym oprogramowaniem AFMG.

¢  mozliwos¢ korzystania z wielu systeméw Line Array w jednym projekcie.

e wirtualny equalizer do strojenia systemu Line Array w symulacji.

e wsparcie dla systeméw z zaimplementowanym procesorem DSP

e obliczenia i wizualizacje s3 wykonywane w petnym pas$mie czestotliwosci akustycznych od 20 Hz do
20 kHz

¢ duza doktadnos¢ dzieki wysokiej rozdzielczos$ci danych wewnetrznych i formatu danych GLL. O
szczegoblach czytaj w biatych ksiegach AFMG i artykutach AES.

Wielkiego wysitku wymagato zachowanie programu EASE Focus 2 intuicyjnym i tatwym w uzyciu, przy
jednoczesnym wprowadzeniu tréjwymiarowych wspoétrzednych oraz wielu nowych funkgcji.

Program Ease Focus 2 jest doskonalym narzedziem zaréwno dla koncowego uzytkownika systemu
nagto$nieniowego, ktéry musi odpowiednio skonfigurowaé swdj system PA jak i dla inzyniera dzwieku
chcacego dokona¢ symulacji pracy danego systemu dZzwiekowego.

EASE Focus 2 jest optymalnym narzedziem do tatwego i szybkiego przedstawiania systemu dZwiekowego w
danym miejscu.

W poréwnaniu do konwencjonalnych programéw obliczajacych katy ugiecia grona line array, zastosowanie
EASE Focus 2 jest znacznie wieksze. Nie jest przypisany do jednego producenta systemu. Rdzne typy
systeméw Line Array moga by¢ tworzone i dodawane do bazy danych oprogramowania w dowolnym
momencie i bez zmiany pojedynczego systemu gtosnikowego.

W perspektywie przysztych wersji EASE Focus s3 planowane mozliwosci symulacyjne dla kolumn nisko-
tonowych oraz wptywu wiatru na dziatanie systemu. Ponadto, planowane jest wydanie osobnej wersji dla
komputeréw Apple Macintosh.

EASE Focus jest rozwijany przez firme Ahnert Feistel Media Group, potozonej w Berlinie w Niemczech. AFMG
jest Swiatowym liderem w dziedzinie oprogramowania dla przemystu pro-audio i stworzyt, uwazane za
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standardy w branzy, oprogramowanie EASE i EASERA pozwalajace na tworzenie akustycznych symulacji i
wykonywanie pomiaréw. Jest rowniez twdrca EASE Focus, SysTune, EASE Address i EASE SpeakerLab . AFMG
$cisle wspétpracuje z wiodacymi uczelniami, producentami oraz projektantami przy zastosowaniu
najnowszych osiagnie¢ w zakresie badan akustycznych i technologii komputerowej. Aby uzyskaé¢ wiecej

informacji odwiedz http://afmg.eu

1.2. Wymagania systemowe
Minimalne wymagania systemowe

e Microsoft Windows 2000, XP, Vista lub 7.
e Acrobat Reader 5.0 (lub nowszy).

e Microsoft NET Framework v 2.0 lub 2.0 SP1, ktéry mozna pobrac tutaj.:

http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?displaylang=en&amp;FamilyID=0856eacb-4362-4b0d-

8edd-aab15c5e04f5

Minimalne wymagania sprzetowe
¢ 1 GB RAM (2 GB lub wiecej, zwtaszcza dla Vista i Win7)
¢ 1024 x 768 lub wyzsza rozdzielczo$¢ ekranu
¢ 1,5 GHz lub szybszy (procesory wielordzeniowe sg wspierane i zalecane)

1.3. Instalacja oprogramowania

Aby zainstalowa¢ EASE Focus 2, rozpakuj archiwum ZIP i kliknij dwukrotnie na plik wykonywalny o nazwie
"setup". Spowoduje to uruchomienie narzedzia konfiguracji, ktéry zainstaluje program w kilku prostych
krokach. Pamietaj, Ze do instalacji wymagane sa uprawnienia administratora na komputerze.

EASE Focus 2 - Installation Wizard |

Choose Destination Location (i |_

Select falder where setup will install fles. y

Setup will inztall EASE Focus 2 in the followang folder.

Toinstall ta this folder, click Mext. To install to a diferent folder. click Browse and select
another folder.

Destination Folder

C:\Pragram Files [#86]AFMGA\EASE Focus 24 Browse...

< Back |[ st > ]| Cancel |

EASE Focus 2 mozna zainstalowa¢ na komputerze, na ktérym jest juz zainstalowany Focus 1. Domy$lnie
zostanie zainstalowany w nowej lokalizacji. Chociaz mozna zmieni¢ proponowang lokalizacje docelowa, zaleca
sie, aby nie instalowac¢ Focus 2 w tym samym folderze co Focus 1.



EASE FOCUS 2 — INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

Po pomys$lnym zakonczeniu instalacji mozna uruchomi¢ EASE Focus 2 za pomoca ikony na ESSe=s
pulpicie lub w menu Start systemu Windows. Program mozna znalez¢ w folderze AFMG. Gdyby
zaistnialy problemy z EASE Focus 2, sprébuj uruchomi¢ program z ustawieniami domyslnymi.
Ta opcja jest dostepna jako polecenie z menu Start systemu Windows.

&

EASE Focus 2

Wstepna konfiguracja programu

Po uruchomieniu programu pojawi sie monit z pytaniem, czy chcesz zapisac sie do newslettera AFMG aby by¢
informowanym o aktualizacjach programu oraz otrzymywacé inne wiadomosci z AFMG. Zalecamy zapisanie sie
na newsletter. Mozesz to zrobi¢ przez wci$niecie ,YES” w poczatkowym oknie dialogowym lub wybierajgc
polecenie ,SING UP FOR NEWS” z menu HELP. Spowoduje to wyswietlenie strony AFMG z rejestracjg, na
ktdérej mozna wprowadzi¢ potrzebne dane osobowe i dokonaé wyboru, ktére wiadomosci chcieliby Panstwo
otrzymywac.

EASE Focus dostarczany jest z szeregiem opcji jezykowych: angielskim, niemieckim, hiszpanskim, wtoskim i
portugalskim. Zwykle przy pierwszym uruchomieniu EASE Focus 2 wykryje jezyk uzywany przez system
operacyjny i uzyje go automatycznie. Jesli chcesz zmieni¢ domyslny jezyk, nacis$nij klawisz F9 w oknie
[OPTIONS] i przejdz do strony [ENVIRONMENT]. Nastepnie wybierz Zgdany jezyk z listy Language na samej
gbrze rozwijanej listy. (Patrz § 4.3)

Pakiet instalacyjny EASE Focus 2 domy$lnie zawiera kilka typow systeméw Line Array, ale jesli masz nowe lub
zaktualizowane pliki definicji systemu (np. pobrane ze strony producenta kolumn lub strony AFMG), pliki GLL
lub DLL, mozesz doda¢ je do lokalnej bazy danych w celu udostepnienia ich w EASE Focus 2. W tym celu
naci$nij Ctrl + I lub wybierz IMPORT SYSTEM DEFINITION FILE z menu EDIT. Zostanie otworzone okno, w
ktérym mozna wybrac interesujgcy nas pliku GLL. Nalezy pamieta¢, ze program utworzy petng kopie tego
pliku, wiec nie musisz sie martwic o usuniecie go z oryginalnej lokalizacji po zaimportowaniu. (Patrz § 2.9)

1.4. Interfejs uzytkownika

N
[ (New EASE Focus Project’] - EASE Focus 2, Version 20.10.1730 oo
File Edit View Help
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Temperature ['C]: 200
e
[ Project Settings |

Project Properties | Object Properties |

Input Voltage: 28.0 dBV (Max: 28.0 ¢BY) | )

Jesli znasz program FOCUS 1 to od razu zauwazysz fakt dodania trzeciego wymiaru do oprogramowania oraz
mozliwo$¢ konfiguracji wielu systeméw LINE ARRAY. Z tego powodu interfejs uzytkownika musiaty zosta¢
rozszerzony o widok z gory jak i z boku. Ogélnie rzecz biorac, obiekty sg dodawane i wybrane w widoku z gory
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[TOP VIEW]. Ich wiasciwosci moga by¢ wyswietlane i modyfikowane w oknie wiasciwosci [PROPERTIES], a
takze w widoku z boku [SIDE VIEW]. Okno [OBJECT PROPERTIES] wyswietla wtasciwos$ci wybranego
obiektu lub jezeli nie jest zaznaczony zaden obiekt - wykaz obiektéw w projekcie. Mozesz wybra¢ obiekt
bezposrednio z listy, a nastepnie sprawdzi¢ jego wtasciwosci za pomocg przycisku [SHOW PROPERTIES]
(pokaz wtasciwosci) lub powrdci¢ do listy - przycisk [SHOW OBJECT LIST].

Srodowisko graficzne programu jest podzielone domysélnie na 4 obszary:

Lewy: PROJECT PROPERTIES - wtasciwosci projektu (§ 2.1), OBJECT PROPERTIES - wtasciwosci
oraz edycja obiektéw zawartych w projekcie. Po kliknieciu na SHOW OBJECT LIST wys$wietlana jest
lista obiektow podzielona na 4 sekcje:

- AUDIENCE ZONE - strefy publicznosci (§ 2.5),

- SOUND SOURCES - zrodta dzwiekuy,

- SECTION PLANES - ptaszczyzny przekroju (§ 5.2),

- RECIEVERS - odbiorcy (§ 3.6)

Goéra: TOP VIEW widok z géry (§ 2.2) - poziome pokrycie. Pozwala na wybranie, wprowadzanie i
modyfikowanie strefy publiczno$ci AUDIENCE ZONE, odbiorcow RECIEVERS, LINE ARRAY, Zrédet
dzwieku SOUND SOURCES i ptaszczyzn przekroju SECTION PLANES w osi X - Y.

Do6t: SIDE VIEW widok z boku (§ 2.3) - pionowe pokrycie. Pozwala na modyfikacje obszaréw
publiczno$ci AUDIENCE AREAS dla wybranej strefy lub zmiany kierunku i potozenia wybranego
systemu Line Array. W dodatkowych zaktadkach znajdziemy nastepujace informacije:

- LEVELS - pokazuje wykres poziomdw gto$nosci (w dB SPL) dla danego obszaru publicznosci (§ 3.4)
- FREQUENCY RESPONSE - pokazuje charakterystyki amplitudowo-czestotliwosciowe dla
poszczegoblnych odbiorcéw umieszczonych w strefach publicznosci (§ 3.7)

- TIME RESPONSE - pokazuje opéZnienia w docieraniu dZwieku z poszczegélnych Zrédet do
wybranego odbiorcy (§ 5.5)

- DISTRIBUTION GRAPH - pokazuje procentowy rozktad ci$nienia akustycznego (§ 3.5)

- FILTER - pozwala na wprowadzenie filtréw parametrycznych do dla danego Zrédta dZzwieku

- GLOBAL FILTER - pozwala na wprowadzenie korekcji parametrycznej do catego systemu (§ 5.3)

Niektore z zaktadek dostepne s3 tylko w przypadku uzywaniu programu w trybie EXTENDED

Prawy: ustawienie podwieszania systemu
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[ INew EASE Focus Project”] - EASE Focus 2, Version 20.10.1730 =@
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W goérnej czeSci okna gléwnego znajduje sie pasek menu, panel wyswietlajacy logo producenta i pasek
narzedzi symulacji (§ 3.1).

Na dole znajduje sie pasek statusu. Po jego lewej stronie znajduja sie wspétrzedne geometryczne punktu nad
ktérym znajduje sie kursor (w zaktadkach TOP VIEW oraz SIDE VIEW) (patrz § 1.5). Po jego prawej stronie
znajduje sie napiecie wejsciowe dla wybranego Zrédta dzwieku SOUND SOURCE (§ 3.2), btedy i ostrzezenia w
stosunku do Zrédet dZzwieku SOUND SOURCE (§ 2.11) oraz stref publicznosci AUDIENCE ZONE (§ 2.5) i ikona
wskazujaca status definicji systeméw (powinna by¢ zielona jesli nie ma btedéw, czerwona sygnalizuje btad).
Klikajac na btedy i ostrzezenia mozna otworzy¢ okno z lista szczegétéw, klikajac na ikone statusu definicji
systemu mozna ponownie uruchomi¢ skanowanie lub otwarcie okna ENVIRONMENT (§ 4.3).

I 6 walid Systemn Definitions found.

Input Voltage: 28.0 dBV (Max: 28.0 dBV) @ 2 errors f 0 warnings j-H;h |

[ a

Pamietaj, ze mozesz przenosi¢ okna chwytajac ich pasek tytutu lub opisu karty. Mozna réwniez zmieni¢ ich
wielko$¢ w stosunku do innych okien. Za pomoca polecenia VIEW | RESET LAYOUT mozna powr6ci¢ do
oryginalnych ustawien. Uzyj poleceit STORE i RESTORE w menu VIEW, aby zapisa¢ lub przywotaé¢ wiasny
uktad okien.

1.5. Konwencja programu
Definicje poje¢
Istniejg cztery gtéwne typy obiektéw w EASE Focus:

e AUDIENCE ZONE - strefy publicznosci (§ 2.4): strefy maja dwuwymiarowy Kksztalt opisujacy
odbiorcow skierowanych w jednym kierunku, patrzac w kierunku sceny. Strefa moze zawierac¢ jeden
lub wiecej obszaréw publiczno$ci AUDIENCE AREAS (§ 2,5). Obszary publiczno$ci AUDIENCE AREAS
sg zawsze czescig strefy ZONE, okreslone przez punkty poczgtkowe i konicowe oraz sa rozciggniete na
szeroko$¢ strefy: jest to rzeczywista powierzchnia, gdzie znajduje sie publicznosé.
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® SOUND SOURCE - 7Zrédto dzwieku; Na podstawie odpowiednich definicji systemu (GLL), Zrédto
dzwieku sklada sie z jednego lub wielu Zrédet punktowych, z ktérych kazdy uwaza sie za poczatek fali
dzwiekowej. Technicznie (w zalezno$ci od wczytanej definicji systemu GLL), Zrédlo dZzwieku moze
by¢ jednym z dwoch typéw: LINE ARRAY (§ 2.10) lub LOUDSPEAKER/COLUMNS (zrédia
konwencjonalne) (§ 2.14). W zaleznosci od typu zrodia dzwieku, poszczegélne elementy jego opisu i
edycji mogg by¢ rézne.

e RECEIVER - odbiorca (§ 3.6); Odbiorca jest punktem dla ktérego przedstawiana jest szczegétowa
analiza akustyczna, np. w odniesieniu do odpowiedzi czasowej lub czestotliwosciowej. Ustawienie
odbiorcéw nie ma wptywu na wlasciwosci akustyczne catego projektu, pozwala tylko na szczeg6towa
analize danych punktéw.

e SECTION PLANE - wirtualna ptaszczyzna przekroju, ktéra jest definiowana przez uzytkownika, w
celu wyswietlenia symulacji w dowolnej ptaszczyznie ciecia pionowego (patrz § 5.2). Podobnie jak
odbiorca, pozycja ta jest czysto wirtualna i nie ma wptywu na wyniki obliczen.

Projekt jest zbiorem wszystkich wprowadzonych do niego obiektéw wraz z ustawieniami ogélnymi projektu.
Projekty moga by¢ tadowane i zapisywane do plikéw z rozszerzeniem *.fc2.

Uklad wspétrzednych

Gtowny uktad wspoétrzednych w EASE Focus uzywa wspotrzednych XYZ. Poczatek uktadu wspotrzednych XY
jest domyslnie wyswietlany w widoku z gory (moze by¢ ukryty, patrz § 4.1), ale moze by¢ tez przeniesiony do
innej lokalizacji (§ 5.6). Wspoétrzedne XYZ w odniesieniu do poczatku uktadu wspétrzednych sg uzywane w
oknie wtasciwosci obiektu OBJECT PROPERTIES wskazujgc potozenie wszystkich obiektéw. Aktualna
pozycja kursora z okien: widoku z géry, z boku i podwieszania jest pokazana na pasku statusu, wraz z
warto$cig SPL w tym punkcie, jesli istnieje aktywne zrédto dzwieku. Dla wszystkich pozostatych okien mozna
zobaczy¢ aktualne wspétrzedne kursora na pasku stanu.
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Innym waznym ukladem wspotrzednych sg wspétrzedne DZ, uzywane w: widok z boku, podwieszania i
pozioméw LEVELS. Poczatek wspoétrzednych DZ moze by¢ opcjonalnie ukryty w widoku z boku SIDE VIEW.
Podczas gdy dla wspotrzednej Z poziomem odniesienia wcigz jest poziom ziemi, wspéirzedna D jest
wyznaczana relatywnie w stosunku do pozycji danego obiektu, ktory jest aktualnie zaznaczony, i wskazuje
odlegto$¢, wzdtuz osi gtéwnej, od punktu odniesienia, ktérym moze by¢: pozycja zrédet dzwieku ( § 2.10, §
2.14), pozycja odbiorcy (§3.6), poczatek (patrzac od sceny) strefy publicznosci (§ 2.4), lub poczatek
ptaszczyzny przekroju (§ 5.2). Mozesz zobaczy¢, jak wzgledne wartosci D odnoszg sie do wspétrzednych XY na
pasku stanu, podczas poruszania myszg w oknach: widok z boku, podwieszanie i poziomy.

Bl [Mew ASE Focus Project] - EASE Focus 2 Version 2.0,10.1/50 |
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Réznica pomiedzy dodatnimi i ujemnymi warto$ciami D bierze sie z prostej konwencji EASE Focus 2, ktéra
wywodzi sie od wersji Focus 1: krétko méwiac, zrédta dzwieku SOUND SOURCE domys$lnie promieniujg od
lewej do prawej strony w widoku z boku SIDE VIEW, a publiczno$¢ stoi lub siedzi patrzac twarza z prawej do
lewej. Jesli masz jakiekolwiek watpliwos$ci, kiedy uzywasz stref publicznosci lub ptaszczyzn przekroju,
zapoznaj sie z z6ta strzatka znajdujaca sie w $rodku tych obiektéw po ich wybraniu i wskazujgcg na ich punkt
centralny (dla stref publiczno$ci) lub punkt poczatkowy (ptaszczyzny przekroju): jest to ta sama strzatka co w
widoku z boku, skierowana w lewo i te dwie strzatki skierowane sg w tym samym kierunku.

Lista skrotow klawiszowych
Lista wszystkich skrétéow klawiszowych dostepnych w EASE Focus 2.

Gtowne okno programu (zawsze aktywne):

F1 Pomoc ; otwiera User’s Guide

F4 Pokaz OBJECT PROPERTIES lub OBJECT LIST

F9 Opcje (patrz rozdziat 4)

F10 Skaluj widok do rozmiaréw obiektéw (zaréwno w TOP VIEW i SIDE VIEW)
F11 Pokaz wczesniejszy obiekt

F12 Pokaz nastepny obiekt

Ctrl+N Nowy projekt

Ctrl+0 Otworz projekt (§2.8)

Ctrl+S Zapisz projekt (§2.7)

Ctrl+Shift+S Zapisz projekt jako... (§2.7)




EASE FOCUS 2 — INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

Ctrl+Z Cofnij

Ctrl+Y Powtdrz

Ctrl+Alt+L Dodaj Zrodto dzwieku (§2.10, §2.14)

Ctrl+1 Importuj definicje systemu (§2.9)

Ctrl+T Zmien system (jesli zrodto dzwieku jest wybrane)

Ctrl+Shift+] Konfiguracja J-Array (jesli LINE ARRAY jest wybrany, patrz §2.11)

Ctrl+Shift+L Konfiguracja Lined (jesli LINE ARRAY jest wybrany, patrz §2.11)

Ctrl+Shift+C Konfiguracja Curved (jesli LINE ARRAY jest wybrany, patrz §2.11)

Ctrl+Shift+A )Auto Splay (jesli LINE ARRAY jest wybrany, patrz §2.11)

Ctrl+F1 ...F12 Wiaczenie zapisanych uktadéw okien: nazwy i skroty poszczegdlnych uktadéw mozna
zobaczy¢ w menu widok VIEW (§1.4)

Ctrl+Alt+C Kolory skali pozioméw gto$nosci (dB SPL) sg domyslnie zoptymalizowane dla widoku z
gory; uzyj tego skrotu, aby przetaczy¢ optymalizacje pomiedzy widokiem z gory a
widokiem z boku

Widok z goéry (§2.2):

Ctrl+C Kopiuj wybrany obiekt

Ctrl+V 'Wklej skopiowany obiekt

Ctrl+Shift+C Kopiuj obszary (dla stref publiczno$ci, patrz §2.6), kopiuj ustawienia (dla zrodet
dzwieku, patrz §2.13)

Ctrl+Shift+V 'Wklej obszary (dla stref publicznosci, patrz §2.6), wklej ustawienia (dla Zrédet dzwieku,
patrz §2.13)

Del Usun wybrany obiekt

Klawisze modyfikujace (wci$niete w trakcie uzywania myszy):

Shift Pomiar odlegtosci (podczas przeciggania miedzy dwoma punktami w widoku z géry lub
widoku z boku)

Alt [gnoruj przycigganie w widoku z géry i z boku (patrz § 4.2 ustawienia przyciagania)

Ctrl Przytrzymanie tego klawisza podczas edycji odbiorcéw pozwala ich umiesci¢ na
dowolnej wysokosci od ziemi, niezaleznie od ustawionej wartosci wysokosci dla
odbiorcow siedzacych/stojacych (§ 3.6)

2. Definicja miejsca i systemow liniowych

Ten rozdziat zawiera krétkie wprowadzenie do gtéwnych funkcji, ktére musisz znaé aby z tatwoscia stworzy¢
maly projekt w Focus 2. Wyja$nimy, jak utworzy¢ prosty projekt obiektu, a nastepnie doda¢ do niego systemy
Line Array. Bardziej zaawansowane tematy zostang oméwione w kolejnych rozdziatach.

W kolejnych rozdziatach poprowadzimy Ciebie przez gléwne etapy edycji projektu. Gdy sie pomylisz, mozesz
cofna¢ wszelkie zmiany w projekcie lub przywréci¢ modyfikacje, z menu Edycja | Cofnij (Ctrl + Z) i Edycja |
Ponéw (Ctrl +Y) [EDIT | UNDO i EDIT | REDO].

W tym rozdziale oraz w nastepnych znajdziesz kilka Zéttych ramek po drodze, takich jak ta. Zawierajq
one proste przyktady, ktére pomogq Tobie w korzystaniu z EASE Focus 2. MoZesz stworzy¢ swdj wlasny
projekt lub podqzac za przyktadowym projektem, aby nauczy¢ sie samodzielnego projektowania.
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2.1. Wiasciwosci projektu

Okno wtasciwosci projektu PROJECT PROPERTIES znajduje sie po lewej stronie gtéwnego okna. Zawiera ono
podstawowe informacje o projekcie (nazwa, firma, autor, notatki), jak rowniez niektére ustawienia, ktore sg
istotne dla obliczen (temperatura, ci$nienie, wilgotnosc¢).

Project Properties 1 x
Project Title:

New EASE Focus Project

Author:

Company:

Notes:

Temperature [CJ: 200

Air Pressure: [ Standard (1010hPa) -
Hurnidity: | Standand (60%) "
[ Project Seifings |

Stad mozna przej$¢ do okna ustawien projektu PROJECT SETTINGS, w ktérym edycji podlegaja wartos$ci
wysokosci ucha odbiorcy w zalezno$ci od zajmowanej przez niego pozycji. Dostepne sa trzy wartosci: dla
pozycji siedzacej SITTING, stojacej STANDING oraz innej CUSTOM. W trakcie edycji stref publicznos$ci
AUDIENCE ZONES, bedziesz mégt wybra¢ jedng z tych wartosci dla kazdego obszaru (§ 2.5) decydujac czy
widzowie siedzg czy stoja. W oknie ustawienia projektu PROJECT SETTINGS, mozesz réwniez zdefiniowac
zakres wysokosci (liczac od poziomu ziemi) w ktérych moga znajdowac sie zroédia dzwieku SOUND SOURCES.
Podczas edycji Zrédta mozna wybra¢, czy stosowac ograniczenia projektu lub okresli¢ indywidualne limity (§
2.11).

Project Setiings

=ar Heights [m]
Sittng EE
Standing: 1705
Cuslur. 1.20 %

Jefaut Heicht _imits for 2l Seurces [m]
[ Upper height limit “or sound soJrces:

[] Lowver height limit “or sound soJrces:

Gt
|

Podczas pracy w trybie EXTENDED mozna réwniez w oknie NOISE SETTINGS edytowac¢ poziom zaktécen w
danym projekcie (tta akustycznego).

Aby dowiedzie¢ sie, jak wigczy¢ tryb rozszerzony EXTENDED patrz § 4.3.
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2.2, Widok z géry

W widoku z géry TOP VIEW wyswietlany jest plan miejsca i zawiera on wszystkie obiekty w projekcie: strefy
publicznosci AUDIENCE ZONES, Zr6dta dzwieku SOUND SOURCES, odbiorcéw RECEIVERS i ptaszczyzny
przekroju SECTION PLANES. Aby zaznaczy¢ obiekt, kliknij na nim lewym przyciskiem myszy; aby przenies¢
go - po prostu przeciagnij go w dowolne miejsce okna. Ponadto przedmioty posiadaja linie (Zzr6édta dZwieku
SOUND SOURCES i odbiorcy RECEIVERS) lub zétte uchwyty (strefy publicznosci AUDIENCE ZONES,
ptaszczyzny przekroju SECTION PLANES), pozwalajace w tatwy sposéb obrdcic¢ je lub zmieni¢ ich rozmiar za
pomoca prostego przeciggania myszka.

Pasek narzedzi znajduje sie w lewym gérnym rogu okna. Zawiera on nastepujgce przyciski:

Powieksz

Automatycznie dopasuj zblizenie do projektu
Oddalanie

Dodaj rysunek (§ 5.1)

Dodaj strefe publicznosci (prostokat) (§ 2.4)

PPP

i
1

L

Dodaj strefe publicznos$ci (wycinek kota - sektor) (§ 2.4)

Dodaj strefe publicznos$ci (wycinek pierscienia - sektor) (§ 2.4)
Dodaj strefe publicznosci (trapez) (§ 2.4)

Dodaj strefe publicznosci (trapez z katem prostym) (§ 2.4)
Dodaj zrédto dzwieku (§ 2.10, § 2.14)

Dodaj ptaszczyzny przekroju (§ 5.2)

Dodaj odbiorce (§ 3.6)

PR T Y2 A

 Top View |
EEEETTY D

Aby doda¢ obiekt, nalezy klikngé przycisk na pasku narzedzi odpowiadajgcy ksztattowi obiektu. Nastepnie
przesun kursor myszki w wybrane miejsce na rysunku, kliknij lewy przycisk i przeciagnij mysza, az uzyskasz
wybrane potozenie i rozmiar obiektu. Jezeli klikniesz lewym przyciskiem myszki bez przesuwania, obiekt

pokaze sie centralnie w miejscu klikniecia w domy$lny rozmiarze i kierunku, ktére mozna pdZniej
zmodyfikowac.
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Klikniecie w dowolnym miejscu w widoku z géry TOP VIEW prawym przyciskiem myszy spowoduje otwarcie
menu kontekstowego, w ktérym mozna wykona¢ dowolng czynno$¢ z nastepujacych:

Add Audience Zone - wstaw now3 strefe publiczno$ci AUDIENCE ZONE do projektu (prostokat,
wycinek kota, wycinek pierscienia itd.), alternatywna metoda do przyciskéw na pasku narzedzi (§
2.4);

Add Sound Source - wstaw nowe zrodto dZwieku Line Array (§ 2.10) lub glo$nik/kolumne (§ 2.14)
do projektu, alternatywna metoda do przyciskéw na pasku narzedzi;

Copy (Ctrl + C) - kopiuje wybrany obiekt do schowka;
Paste (Ctrl + V) - wkleja uprzednio skopiowany obiekt do projektu;
Delete (Del) - usuwa wybrany obiekt;

Copy Areas (Ctrl + Shift + C) - podczas gdy strefa publiczno$ci jest zaznaczona, zapisuje obszary
publicznosci z danej strefy by nastepnie zastosowac je do innej strefy publicznosci (§ 2.6);

Paste areas (Ctrl + Shift + V) - podczas gdy strefa publiczno$ci jest zaznaczona, a obszary
publicznosci zostat skopiowany z innej strefy, wkleja je do wybranej strefy (§ 2.6);

Copy Setup (Ctrl + Shift + C) - gdy zrédto dZzwieku jest zaznaczone, zapisuje jego ustawienia, ktére
nastepnie zostang zastosowane do innego, kompatybilnego Zrédta (§ 2.13);

Paste Setup (Ctrl + Shift + V) - gdy Zrédto dZwieku jest zaznaczone, a konfiguracja zostata
skopiowana z kompatybilnego Zrodta, stosuje go do wybranego zrédta (§ 2.13);

Zwrd¢ uwage, ze kopiowanie obiektéw, obszaréw publicznosci i ustawien Zrédta dzwieku SOUND SOURCE, s3
to trzy niezalezne funkcje, ktore sie nie zastepuja i nie wptywajg na siebie. Jednak obiekty i rysunki kopiowane
(patrz nizej) do schowka Windows wzajemnie sie zastepuja.

EDIT - edytuje wybrany obiekt. Mozesz dany obiekt odbi¢ lustrzanie w poziomie lub w pionie,
obréci¢ w prawo, obroci¢ w lewo;

Save Picture To... - zapisuje zawarto$¢ widoku z géry TOP VIEW w postaci pliku graficznego (§
3.10);

Copy Picture To Clipboard - kopiuje zawarto$¢ widoku z géry TOP VIEW jako obraz w schowku
systemu Windows, mozna go nastepnie wklei¢ do dowolnej aplikacji Windows;

Move Origin Here - okresla nowy poczatek uktadu wspétrzednych projektu (§ 5.6);
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* Properties (F4) - gdy dany obiekt jest zaznaczony, pokazuje z lewej strony ekranu okno jego
wlasciwosci;

® Object List (F4) - gdy nie jest zaznaczony zaden obiekt, pojawi sie z lewej strony ekranu okno

OBJECT PROPERTIES
& o
LD!_ Add Audience Zone 3 Rectangle
Add Sound Source... Circular Sector
Copy Ctrl+C Annular Sector
Paste Ctrl+V Trapezoid
Delete Del Right-Angled Trapezoid

Q Copy Areas  Ctrl+Shift+C B
Paste Areas  Ctrl+Shift+V
Edit »
Sawe Picture to..,
Copy Picture to Clipboard
Move Origin Here...

1 1 | [ Properties F4 T

Zauwaz, ze podczas rysowania i wstawiania obiektdw, kursor automatycznie przyciggany jest do siatki
pomocniczej. Mozna to zmieni¢ w opcjach (§ 4.2), lub poprzez wcisniecie klawisza ALT tymczasowo wytaczy¢
przyciaganie do siatki. Wciskajac klawisz SHIFT przed przeciaganiem mysza mierzymy dowolng odlegtos¢ i
op6znienie.

W prawym dolnym rogu wida¢ miniaturowa mape catego projektu, mozna ja schowac¢ przy pomocy strzatki,
jesli nie jest potrzebna. Na lewo od niej jest wyswietlany pasek postepu obliczenn - MAPPING PROGRESS BAR,
gdy obliczana jest symulacja. Kolorowa skala poziomu ci$nienia akustycznego pojawia sie domys$lnie na
prawym boku widoku z géry - gdy symulacja jest aktywna i widoczna. Skale mozna ukry¢ po kliknieciu na trzy
mate tréjkaty w lewym gérnym rogu jego okna.

/’I-op View ]

AAA TN &~ 8

000 IS
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2.3.  Widok z boku [SIDE VIEW]

Widok z boku ma interfejs podobny do widoku z goéry, oprocz tego, ze nie pokaze catego projektu, ale tylko
jego pionowy przekroj, odnoszacy sie do wybranego obiektu. Sekcja jest brana wzdtuz osi centralnej obiektu:
dla stref odbiorcy jest to linia przechodzaca przez strzatke orientacji wyswietlang w widoku z gory, dla Zrédet
sygnatu i odbiorcédw jest to linia celowania, oraz dla ptaszczyzny przekroju - ptaszczyzna.

Aby zrozumie¢, w ktérym kierunku patrzysz gdy wybrana jest strefa publicznosci lub ptaszczyzna przekroju,
uzyj z6ttej strzatki w lewym gérnym rogu: taka sama strzatka znajduje sie na tych dwoch zaznaczonych
typach obiektéw i s3 w one skierowane tym samym kierunku.

Mozesz takze obserwowac¢ dany obiekt w widoku bocznym, nawet jesli nie jest on akurat zaznaczony. Uzyj

symbol blokady ® w prawym gérnym rogu okna SIDE VIEW zachowujac widok z boku obiektu podczas
manipulowania innym. Jest to przydatne, na przyklad, gdy chcesz zmieni¢ potozenie odbiorcy, obserwujac
jednoczesnie zrodio dzwieku w widoku bocznym lub chcesz zmieni¢ katy pomiedzy kolumnami obserwujac
jednoczes$nie widok boczny strefy dla publiczno$ci.

L7 wdeNiew < Levels |7 | requency Response } Lhstnoution Gragh

1';‘;0;(.‘\|_1|7‘ ] l Audience Lore m
<

Podobnie jak widok z géry, widok z boku ma pasek narzedzi w lewym gérnym rogu. Wyswietla on nastepujace
przyciski:

i |P PP

Powieksz

Dopasuj zblizenie do projektu
Oddalanie

Wcezytaj rysunek (kiedy wyswietlana jest strefa dla publiczno$ci lub przekréj) (§ 5.1)

Dodaj obszar publicznosci (kiedy wyswietlana jest strefa publicznosci) (§ 2.5)

!

' Dodaj odbiorce (§ 3.6)

MAPPING PROGRESS BAR (pasek postepu obliczen) pojawi sie w prawym dolnym rogu, gdy obliczana jest
symulacja.

Okno widoku bocznego SIDE VIEW jest szczegdlnie przydatne do edycji stref odbiorcy (§ 2.6), systemoéw Line
Array (§ 2.11) lub konwencjonalnych Zrédet dzwieku (§ 2.14) przy uzyciu interfejsu graficznego.

2.4. Dodawanie stref publicznosci [AUDIENCE ZONES]

Miejsce widowni jest okre$lane w dwdch etapach. W pierwszej kolejnosci, strefy odbiorcy sa wprowadzone w
widoku z géry i powinny obejmowaé w szczegélno$ci wszystkie miejsca siedzace lub stojace usytuowane w
jednym kierunku, patrzac centralnie w kierunku sceny. W drugim etapie, profile stref publiczno$ci moga
zosta¢ podzielone na obszary (Audience Areas).
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Strefa jest to w zasadzie prosty ksztalt 2D, ktéry moze by¢ rozumiany jako obrys miejsc dla publicznosci na
ptaszczyZnie poziomej. Strefa jest definiowana przez swoje umiejscowienie w projekcie, orientacje, ksztatt i
wlasciwosci charakterystyczne dla ksztattu, takie jak: szeroko$¢ i dtugos$¢ prostokata.

Uzyj ikon ksztattéw w widoku z géry, aby wybra¢ okreslony ksztatt do wstawienia:

mhodg

Nastepnie dodaj strefe publiczno$ci AUDIENCE ZONE poprzez klikanie i przecigganie.

Rysujgc amfiteatr podobny do pokazanego powyzej, bedziesz potrzebowat pieciu sektoréw
pierscieniowych. Aby utatwi¢ sobie poruszanie sie po projekcie, nadaj im nazwy, jak "Lewe pietro”,
"Pietro lewy srodek", "Pietro prawy Srodek", "Prawe pietro”, "Balkon".

2.5. Edycja stref publicznosci [AUDIENCE ZONES]

Wybierz strefe lewym przyciskiem myszy

ot o
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Aktywna strefa bedzie pod$wietlona kolorem czerwonym. Pokazg sie zotte uchwyty, ktére pozwalajg na
zmiane rozmiaru, obracanie i zmiane ksztattu strefy. Strefy moga by¢ przesuwane wzgledem innych obiektéw,
poprzez przecigganie ich z wci$nietym lewym przyciskiem myszki. Z6tta strzatka (lub niebieska, jesli strefa
aktualnie nie jest zaznaczona) wskazuje kierunek w ktérym patrza odbiorcy.

Obszar publicznosci AUDIENCE AREA jest zawsze czeScig strefy ZONE i jest okreslony przez punkt
poczatkowy i konicowy w stosunku do strefy ZONE. Moze istnie¢ wiele obszaréw na terenie strefy. W 3D,
obszary te sg przyjmowane za rozciggniete na szerokosci catej strefy, w zaleznosci od symetrii ksztattu.

Wybor strefy pokaze profil strefy w widoku bocznym.

//Top\u‘ew
ARAA|EZmRREY § ~ §
<o) | 2

/’Side view | Levels |""'Hequency Kzsponse }/JIStrI:IU:IUﬂ Graph

ARXNQ | = | ~ § AuderceZonel m

<+ )

Uzyj ikony linii -, aby wprowadzi¢ nowy obszar dla danej strefy. Pamietaj, ze tapigc zétte uchwyty na

konicach obszaru za pomoca lewego przycisku myszki, mozesz zmieni¢ jego rozmiar lub tapigc za $rodek linii
przenies¢ go. Lapiac na bialtym tle rysunku lewym przyciskiem myszki mozna przesuwacé obiektu po ekranie.

Pozioma linia przerywana u dotu w widoku bocznym pokazuje strefe publiczno$ci AUDIENCE ZONE. Strefa
publiczno$ci AUDIENCE ZONE pokazana na rysunku powyzej sktada sie z trzech obszaréw publicznosci
oznaczonymi liniami ciggtymi z z6ttymi uchwytami. Linie kropkowane, ktére sg rownolegte do obszaréw
publicznos$ci wskazujg wybrang wysokosci stuchania uzalezniong od pozycji stuchaczy (siedzaca/stojaca).
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Object Properties o x
Label:  Audience Zone 1

Orientation [*]: 0.00
Depth [m]: 41.44
Width [m]: 40.00
X m] Y [m]
Frort Center: 28.56 -10.00
—T—
Audience Area: Audience Area 1
Audience Area 1
D1 [m]: 0.00 Length [m]: 16.07
D2 [m]: 1600 Titt [: 2.24
Z1 [m]: 0.00  Ear Height:
72 [m]: 147 [S'rrting v]
Pudience Area: Audience Area 2
Audience Area 2
D1 [m]: 1755  Length [m]: 11.23
D2 [m]: 2865 T[T 8.66
Z1 [m]: 231 Ear Height:
72 [m]: 4.00 [S'rrting v]
Audience Area: Audience Area 3
Audience Area 3
D1 [m]: 3000 Length [m]: 12.04
D2 [m]: 4144 Tik [T 18.23
Z1 [m]: 4390  Ear Height:
2 Il 867 Siting -
[ Show Object List |

Wiasciwosci strefy publiczno$ci AUDIENCE ZONE moga by¢ modyfikowane w oknie wtasciwosci obiektu
OBJECT PROPERTIES. Ponizej znajduje sie krétki opis wszystkich typéw stref publicznosci i dostepnych
atrybutow.

PROSTOKAT: prostokatna strefa, z publicznosciag skierowana do jednej z krawedzi
e ORIENTACJA (Orientation): kierunek strefy publiczno$ci (0° = odbiorcy patrza w lewo);
e GLEBOKOSC (Depth): dtugosc¢ strefy wzdtuz jej osi;
e SZEROKOSC (Width): szerokoé¢ strefy miedzy bokami;
e SRODEK PRZEDNIEGO BOKU (Front Center), LEWY PRZOD (Front Left), PRAWY PRZOD (Front Right),
LEWY TYtL (Back Left), PRAWY TYL (Back Right): wspétrzedne gtéwnych punktéw opisujacych
prostokat;

WYCINEK KOLA: strefa, ktdrej ksztatt to okragly sektor (jak kawatek ciasta), z publiczno$cig stojacg twarza
do naroznika

e ORIENTACJA (Orientation): kierunek strefy publiczno$ci (0° = odbiorcy patrza w lewo);
e GLEBOKOSC (Depth): dtugos¢ strefy wzdtuz jej osi (promien wycinka kota);
e KAT ROZWARCIA (Sweep Angle): szeroko$¢ katowa sektora;

e SRODEK PRZODU (Front Center), LEWY TY% (Back Left), PRAWY TYL (Back Right): wspéirzedne
gtownych punktéw opisujacych wycinek kota;
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WYCINEK PIERSCIENIA: strefa, ktorej ksztatt to pierscieniowy sektor (cze$¢ pierécienia), z publicznoscia
stojaca twarzg do Srodka okregu

ORIENTAC]JA (Orientation): kierunek strefy publicznosci (0° = odbiorcy patrza w lewo);
GLEBOKOSC (Depth): wielko$¢ strefy wzdtuz jej osi;

PROMIEN WEWNETRZNY (Inner Radius): odlegto$é miedzy $rodkiem okregu a krawedzig pierscienia
(promien zewnetrzny = promien wewnetrzny + gtebokos$¢);

KAT ROZWARCIA (Sweep Angle): szerokos$¢ katowa sektora;
SRODEK PRZEDNIEGO LUKU (Front Center), LEWY PRZOD (Front Left), PRAWY PRZOD (Front Right),

LEWY TYtL (Back Left), PRAWY TYL (Back Right): wspétrzedne gtéwnych punktéw opisujacych
prostokat;

TRAPEZ: strefa, o ksztalcie trapezu réwnoramiennego, z publicznoscig stojaca w kierunku jednej z
réwnolegtych krawedzi

ORIENTAC]JA (Orientation): kierunek strefy publicznosci (0° = odbiorcy patrza w lewo);
GLEBOKOSC (Depth): dtugo$é strefy wzdtuz osi;

SZEROKOSC PRZEDNIE] PODSTAWY (Front Width): dtugo$¢ podstawy trapezu w kierunku ktérego
stoi publicznos¢;

SZEROKOSC TYLNE] PODSTAWY (Back Width): dtugo$¢ podstawy trapezu znajdujacej sie z tytu
publicznosci;

SRODEK PRZEDNIE] PODSTAWY (Front Center), LEWY PRZOD (Front Left), PRAWY PRZOD (Front
Right), LEWY TY%L (Back Left), PRAWY TYL (Back Right): wspoétrzedne gtéwnych punktow
opisujacych trapez;

TRAPEZ PROSTOKATNY: strefa, ktorej ksztatt to trapez prostokatny, z publicznoscig stojaca twarza do jednej
z réwnoleglych krawedzi (postaw trapezu)

ORIENTAC]JA (Orientation): kierunek strefy publicznosci (0° = odbiorcy patrza w lewo);
GLEBOKOSC (Depth): dtugosé strefy wzdtuz osi;

SZEROKOSC PRZEDNIE] PODSTAWY (Front Width): dtugo$¢ podstawy trapezu w kierunku ktérego
stoi publicznos¢;

SZEROKOSC TYLNE] PODSTAWY (Back Width): dtugo$¢ podstawy trapezu znajdujacej sie z tytu
publicznosci;

STRONA PROSTOPADLA: okres$la, ktére z ramion trapezu jest prostopadte w stosunku do jego
podstawy (lewa lub prawa strona, wzgledem kierunku w ktérym patrzy publiczno$¢);

SRODEK PRZEDNIE] PODSTAWY (Front Center), LEWY PRZOD (Front Left), PRAWY PRZOD (Front
Right), LEWY TY%L (Back Left), PRAWY TYL (Back Right): wspoétrzedne gtéwnych punktow
opisujacych trapez;

Obszary publicznosci moga by¢ dodawane lub usuwane z okna wilasciwosci obiektu, a ich profile mogg by¢
kopiowane do innych stref (§ 2.6). Dla kazdego obszaru publiczno$ci mozna ustawi¢ nastepujgce atrybuty:
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e D1: odlegto$¢ miedzy przednig czescig obszaru a przodem strefy;
e D2: odleglto$¢ miedzy tylng czescig obszaru a przodem strefy;

e  71:wysoko$¢ na ktorej znajduje sie przod obszaru;

e 72:wysoko$¢ na ktorej znajduje sie tyt obszaru;

e DLUGOSC (Lenght): dtugo$¢ obszaru publicznoéci wzdtuz jej osi (z uwzglednieniem przekatnej -
réznicy wysokos$ci miedzy przodem a tytem obszaru);

e NACHYLENIE: kat miedzy obszarem publicznosci a ptaszczyzng pozioma;

*  WYSOKOSC UCHA: wysoko$¢ uszu publiczno$ci, wybranych z trzech predefiniowanych wartoéci
(odbiorca stojacy/siedzacy/inny) (patrz § 2.1);

Nalezy pamieta¢, ze D2/Z2 oraz DLUGOSCI/NACHYLENIE sa od siebie wzajemnie zalezne. W przypadku
zmiany jednego z tych parametréw, program automatycznie oblicza pozostate wartosci.

Jesli przecinaja sie dwa obszary publiczno$ci, beda wyswietlane komunikaty o btedach, zaré6wno w strefie
publicznos$ci zwigzanej z wlasciwos$ciami obiektu, w widoku z boku oraz na pasku stanu.
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Wybierz jednq ze stref publicznosci na pietrze, ktére zostaly wprowadzone w poprzedniej czesci i
narysuj w nim trzy obszary publicznosci, tak jak pokazano to na rysunku. Bedq one poziomami
amfiteatru. Nazwij obszary "najwyzszy poziom", "Sredni poziom" i "dolny poziom". W nastepnym
akapicie, zobaczymy jak rozszerzy¢ poziomy na inne strefy publicznosci.

2.6. Kopiowanie obszaréw miedzy strefami

Podczas rysowania na pewno zauwazysz, ze Kksztalty stref publicznosci sg do siebie podobne i w danym
projekcie sie powtarzaja. Typowym przykladem takiego projektu bytby stadion, gdzie wszystkie strefy
moglyby stanowi¢ sektory sktadajgce sie z prostokatow, wycinkéw pierscienia i kota. Wprowadzanie
obszaréw publicznosci do takich samych stref za kazdym razem od nowa bytoby zbyt czasochionne.
Rozwiazaniem tej sytuaciji jest funkcja "Kopiuj obszary” (Copy Areas). Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:

e menu kontekstowe w widoku z géry: obszar publiczno$ci oczywiscie musi zostaé wcze$niej
okreslony dla jednej ze stref publicznosSci. Nastepnie klikamy prawym przyciskiem myszy na tej
strefie: pojawi sie menu. Wybierz opcje COPY AREAS (kopiuj obszary), a nastepnie kliknij prawym
przyciskiem myszy na docelowej strefie i wybierz PASTE AREAS (wklej obszary). Powtorz te
operacje dla wszystkich docelowych stref (nie musisz kopiowaé obszaru za kazdym razem, bedg one
przechowywane w pamieci, dopo6ki nie zostang nadpisane przez inng operacje COPY AREAS).
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h\.o
e Add Audience Zone 3
. Add Sound Source..,
B 4 Copy Ctrl+C
\\\ -
\‘:\l Paste Ctrl+V
¥ Delete Del
I
Copy Areas  Ctrl+Shift+C
| Paste Areas  Cgrl+Shift+V
1
i Edit ,
)
: Save Picture to...
[
:" Copy Picture to Clipboard
i
i Movwe Origin Here..,
i
i
. Properties F4
H i I

kopiowanie stref poprzez okno wlasciwos$ci obiektu:

po zdefiniowaniu obszaréw publicznosci dla jednej strefy, gdy jest ona zaznaczona, otwo6rz okno
wlasciwosci obiektu (jesli nie jest juz wyswietlany: albo z menu widok | wlasciwosci obiektu lub
klikajac prawym przyciskiem myszy w widoku z géry wybierz polecenie wtasciwosci lub po prostu
weciénij F4) i kliknij na COPY AREAS.... Zostanie wyswietlone okno dialogowe z listg wszystkich stref
publicznos$ci w projekcie; nalezy klikna¢ na dowolny z listy w celu identyfikacji go w widoku z géry.
Sprawdz wszystkie docelowe strefy dla operacji kopiowania. Dodatkowe opcje na grupach obszaru sa
dostepne w rozwijanej sekcji na dole (§ 3.9). Kliknij OK, aby potwierdzi¢ wybér i uruchomié¢ operacje.

'. Copy Areas To... &Jw

Copy Arzas from:
Audience Zone 1

to:

[ Al Zores
|| Audience Zone 2
|| Audience Zone 3
[¥] Audience Zone 4
[T Audience Zone 5

= Audience Area Groups
[] Create New Groups:

This will create one ore more new groups, one for
each Audience Area copied. Each new group will
include the orginal Area.

[ ok Cancel

Zwrdé¢ uwage, ze skopiowane obszary beda dostosowane do wielko$ci docelowej strefy. Jesli jednak strefy
publicznos$ci maja tg sama dtugosci, nie nastapia Zadne nieoczekiwane zmiany.
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L
Upewnij sie, ze wszystkie strefy na pietrze sq tej samej gtebokosci, co jest logiczne w obiekcie typu

amfiteatr. Nastepnie wybierz strefe, w ktorej trzeba narysowac obszary publicznosci i skopiuj je do
wszystkich pozostatych stref publicznosci na pietrze. Sprébuj obu metod, aby to zrobic.

2.7. Zapisywanie projektow

Aby zapisa¢ projekt, kliknij w menu FILE | SAVE (Ctrl + S); FILE | SAVE AS (Ctrl + Shift + S) powoduje
zapisanie biezacego projektu do nowego pliku, podobnie jak w wiekszosci innych programéw. Z projektem
zapisywany bedzie réwniez pakiet plikow GLL i DLL, tak aby mozna byto przekazywa¢ innym uzytkownikom
EASE Focus nasze projekty bez martwienia sie o inne pliki, ktére sa potrzebne aby go otworzy¢. Pamietaj
jednak, ze prowadzi to do powstania bardzo duzego pliku projektu.

Jezeli projekt jest modyfikowany po zapisaniu, pojawi sie symbol gwiazdki (*) obok nazwy pliku w gtéwnym
pasku tytutowym okna. Oznacza to, Ze obecny projekt zawiera niezapisane zmiany. W tym przypadku, jesli
sprobujesz zamkna¢ EASE Focus, pojawi sie pytanie, czy chcesz zapisa¢ wszystkie zmiany przed zamknieciem
programu. To samo odnosi sie do nowych projektéw.

2.8. Ladowanie projektow

Aby wczytaé projekt, kliknij FILE | OPEN (Ctrl + O). Przed zatadowaniem, jezeli projekt zawiera definicje
systemu (GLL lub plikéw DLL), ktérych nie ma na twardym dysku, zostang one wyswietlone w oknie IMPORT
SYSTEM DEFINITION i bedziesz miat mozliwo$¢ zapisania kazdego pliku do wybranej lokalizacji.
Alternatywnie mozesz klikna¢ przycisk SAVE ALL zapisz wszystko, wszystkie pliki definicji zostana zapisane
w domyslnej lokalizacji systemu z domy$lng nazwa.

Mew tystem Uetinifions in ths project... L—'—El_@-‘

System: AFMaSphers Line Version: 1.70
Filename AFMG - Spasre Line - 1,10.gll

Save ]
System: AFM 3 aoered Column Version: 1.UD
Filename TaseradCcluvin.gll

Seve Al ] , Clase |
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2.9. Import definicji systemow

Poza tadowaniem projektu, jest inny sposéb, aby doda¢ definicje systemu do bazy danych EASE Focus. Jesli
masz jeden lub wiecej plikéw GLL, ktére sg zgodne (kompatybilne) z EASE Focus, mozna klikng¢ przycisk
EDIT | IMPORT SYSTEM DEFINITION FILES: spowoduje to otwarcie okna dialogowego, w ktérym mozna
wybraé jeden lub wiecej plikow GLL. Po zaimportowaniu nowych plikéw GLL, wszystkie Zrédta dZwieku beda
widoczne w oknie IMPORT SYSTEM DEFINITION, gdzie masz te same opcje, opisane w § 2.8.

Zwrd¢ uwage, ze pliki GLL muszg by¢ zgodne z EASE Focus Zeby moc ich uzywaé, co oznacza, ze musza to by¢
Zréodta typu Line Array lub konwencjonalne kolumny gto$nikowe z prawidtowymi plikami binarnymi EASE

Focus o tej samej nazwie i rozszerzeniu *.dll w tym samym katalogu oraz muszg by¢ zatwierdzone przez
AFMG dla EASE Focus.

2.10. Dodawanie zrodet dzwieku

Aby wprowadzi¢ do projektu nowe Zrédto dzZwieku LINE ARRAY, nalezy uzy¢ ikony wstaw § lub skorzystac

z rozwijanego menu, ktére otwiera sie klikajgc prawym przyciskiem myszy na biatym tle rysunku (Add Sound
Source).

Pojawi sie lista dostepnych modeli Zrédet dzwieku. Wybierz jedna z nich, a nastepnie kliknij lewym
przyciskiem myszy lub przeciagnij, aby wstawié¢ go do widoku z géry TOP VIEW.

Bl [(New EASE Focus Project’] - EASE Focus 2, Version 2.0.10.1730 | B R |
File Edit View Help

; & = ﬁ
" NFMG  Ug
%5 Show Mapping ‘Typa: Direct 5°L (7) - ‘Fraquaﬂq«: 10001z ~|| Bandwidth: Broadband  + | Sources: Al Sources (1) ~ | Areas: All Areas (3)
Object Properties B x “Top View | ' ~ Rigging x
System Parameters
a |iEB 7 q
e S [Aad/Empend § /¢ .
Label: Sphers Lins 8004
Position & Orientation 775
Xim} 600 Ver [T 000 7503
Y m}: 200 Hor.[': 0.00 725
Z i 200 Height Limi / 7004
675
Riaging — . - o
st L =0
Wieight: 22000kg & e
[] Pinpoint: |0 Deka [T -126 . 5'75;
Cabinet Gan  Angle \ 5503
]
- 450
T | | 5 R
: m = Dl
& Side View l( Levels | Frequency Response | Distribution Graph
7 ;
I AARX [ ] SphereLine
& 2
f

[ Show Object List ]

Project Properties | Object Properties KL

Input Voltage: 28,0 dBV (Max: 28.0d8V) | (|

Nalezy pamietaé, ze ze wzgledu na wydajno$¢ obliczeniowg liczba systeméw LINE ARRAYS i kolumn
gtosnikowych jest ograniczona do 8 Zrédet dZzwieku.
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Dodaj dwa zZrédta dzwieku LINE ARRAY wskazujqc na dwie srodkowe strefy publicznosci, tak jak
pokazano na rysunku. Mozna je nazwac jak strefy, na ktére sq skierowane.

2.11. Edycja Zrodel dZzwieku Line Array

W widoku z géry mozna zmieni¢ lokalizacje LINE ARRAY Kklikajac lewy przycisk myszki i przeciagajac symbol.
Zmiane kierunku emisji dZwieku wykonujemy poprzez przeciggniecie linii celowania. Mozesz zrobi¢ to samo
w widoku z boku, gdzie mozna zmieni¢ wysoko$¢ LINE ARRAY i kat nachylenia za pomoca jednej z linii
celowania.

Te same parametry mogg by¢ dostrojone w oknie wtasciwosci obiektu, gdzie mozna zdefiniowa¢ nastepujace
atrybuty:

e SETUP: umozliwia wybranie jednego ze sposobu ustawienia grona zdefiniowanego przez producenta.
Grono moze by¢ podwieszone (Flown Frame) lub ustawione na podstawie (Ground Stack);

e LABEL: nazwa danego Zrédta dzwieku;

e X, Y,Z: wspotrzedne potozenia LINE ARRAY;

e VER: kat pochylenia ramy;

® HOR: kat ustawienia grona w poziomie (0° = skierowana w prawo);

e LIMITY WYSOKOSCI: granica wysoko$ci wybranego systemu LINE ARRAY. Limity moga by¢
ustawione domyslnie dla projektu (§ 2.1) lub indywidualnie dla danego LINE ARRAY;

W ramce definiujacej ustawienie grona RIGGING mozna zmieni¢ liczbe kolumn, ich typ i edytowa¢ doktadny
punkt zaczepienia ramy: mozna wybrac¢ jeden lub dwa punkty (recznie) lub zdefiniowac¢ kat i EASE Focus sam
znajdzie najbardziej optymalny punkt zaczepienia (automatycznie obliczajac Srodek ciezkosci grona). Mozna
réwniez skorzysta¢ z funkcji AUTO SPLAY (§ 2.12), ktéra pomoze w okreslaniu poczatkowej konfiguracji
systemu liniowego w danym miejscu oraz skopiowac ustawienia do innych podobnych LINE ARRAY (§ 2.13).

Jezeli definicja systemu obstuguje filtry wejSciowe, zobaczysz dwa przyciski w wtasciwos$ciach LINE ARRAY:
RIGGING i FILTERS. Wybdr filtréw FILTERS, bedzie symulowa¢ dziatanie filtréw producenta okreslonych dla
danego systemu liniowego (§ 5.4).
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EASE Focus obstuguje fabryczne ustawienia LINE ARRAY wpisane w definicje systemu przez producenta:
jezeli znajduja sie one w pliku definicji systemu moga by¢ przywotywane z menu EDIT | LINE ARRAY
PRESETS; w przeciwnym razie dostepne s3 tylko ustawienia domyslne programu Ease Focus (] - ARRAY,
LINED, CURVED).

Ograniczenia réznego typu (np. waga, kat) sa zwykle zdefiniowane dla kazdego systemu. Jezeli limity te
zostang przekroczone, btedy lub ostrzezenia pojawig sie zaréwno w okienku wtasciwosci obiektu dla danego
systemu oraz na pasku stanu.
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2.12. Auto Splay

Funkcja AUTO SPLAY jest cennym narzedziem w EASE Focus, mozna dzieki niej zaoszczedzi¢ duzo czasu przy
projektowaniu i konfigurowaniu systemu. Funkcja AUTO SPLAY optymalizuje katy pod ktérymi ustawione sg
poszczegdlne moduly w gronie tak, aby poziomy SPL wytwarzane przez system liniowy LINE ARRAY wokoét
wlasnej osi byly w obszarach publicznosci, przez ktére przechodzi, mozliwie wyréwnane. Poziomy s3
obliczane na wysokos$ci ucha odbiorcéw.

Nalezy jednak pamietaé¢, ze AUTO SPLAY daje tylko punkt wyjscia do Kkonfiguracji systemu. W
zaleznosci od konkretnego systemu, ta funkcja nie zawsze przyniesie najlepszy rezultat. Skonsultuj to
z instrukcja obstugi systemu i ze wsparciem technicznym producenta w celu wuzyskania
dokladniejszych informacji.
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Aby korzysta¢ z funkcji AUTO SPLAY, wybierz LINE ARRAY, przejdZ do wtasciwosci obiektu (F4) i kliknij na
AUTO SPLAY. Okno dialogowe pokaze, jakie sa dostepne opcje dla danego systemu, ktére nalezy uwzglednic.
Dodatkowo mamy mozliwos$¢ rozbudowy okna dialogowego o wybor obszaréw publicznosci ktére dane grono
ma pokry¢ dzwiekiem.

Kolejna cze$¢ moze by¢ uzywana do okreslenia strategii dzialania funkcji AUTO SPLAY:

e KONWENC]JONALNE (domys$lnie) - uruchamia algorytm SPLAY AUTO Focus bez ograniczen,
dobierajac katy w sposéb dowolny, tak aby jak najlepiej pokry¢ dZzwiekiem wybrang strefe
publicznosci

e LUKOWATE - stosuje staty kat pomiedzy sasiednimi kolumnami, jesli to mozliwe

e SPIRALNY - stosuje stale rosnacy kat miedzy sgsiednimi kolumnami, jesli to mozliwe.

Stari Auto Splay &J

Eox Selection

Include tha following Bowxee in Aute Splay Calculation:

Upper Box: I: Big =
Lower Box: 8: Big -

= Aute-Splay Stategy

@ conventiona
() ercuate
) spira

(=] Target Audierce Areas

(] Ml availasle Audence Asas
[¥] Audienee Zene 1

| [¥] fudience Ama
| [¥] Audience Zene 2
| [¥] fudience Ama

Auto Splay s calcuated wih respect to Ear Heights!

Start Cancel
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Side View I/-Levels ]’ Frequency Response | " Distribution Graph

AAX[|~§

Floor Middle Left g

Wybierz jedno z dwdéch gron LINE ARRAY ktdre umiescites w projekcie. Dostosuj jego wysokos¢, tak,
zeby byt powyzZej poziomu pietra. Ustaw liczbe kolumn - 8. Teraz uruchom funkcje AUTO SPLAY dla

wszystkich przestrzeni publicznosci na pietrze jako cel (konwencjonalna strategia). Zwréé uwage, aby
wykluczy¢ balkon z optymalizacji.

2.13. Kopiowanie ustawien miedzy podobnymi systemami liniowymi

W sytuacji, gdy masz, na przyktad, dwa systemy liniowe LINE ARRAYS w konfiguracji stereo i masz pewnos¢,
Ze s3 one identyczne, po zoptymalizowaniu jednej ze stron, mozesz przekopiowac jej ustawienia na drugg
strone. Podobnie jak funkcja kopiowania obszaréw publiczno$ci miedzy strefami publicznosci (§ 2.6), mozna
wykona¢ kopiowanie na dwa sposoby, ale tylko miedzy systemami liniowymi LINE ARRAYS tego samego
typu.

e 7 MENU KONTEKSTOWEGO W WIDOKU Z GORY: podwieszenie RIGGING musi by¢ zdefiniowane
dla jednego sytemu liniowego LINE ARRAYS. Nastepnie klikamy prawym przyciskiem myszy na
wybrane zrédto SOURCE i wybieramy z menu pozycje COPY SETUP; nastepnie kliknij prawym
przyciskiem na docelowe Zrédto iza kazdym razem wybierz PASTE SETUP. Skopiowane ustawienia
zostang zachowane w pamieci, dop6ki nie zostanie zastgpione przez kolejng operacje "COPY SETUP”.

L]

Add Audience Zone 3
Add Seund Seurce...

Copy Ctrl+C
T— I Paste Ctrl+
i Delete Del
CopySetup  Ctrl+Shift+C %\
Paste Setup  CtrlsShiftsV/
Edit >

Save Picture to...

Copy Picture to Clipboard

Move Origin Here...

Properties F4

e OKNO WEASCIWOSCI OBIEKTU: po zdefiniowaniu konfiguracji podwieszenia RIGGING na
wybranym systemie liniowym LINE ARRAY, otwérz wiasciwosci obiektu i kliknij przycisk COPY
SETUP TO OTHER LINE ARRAYS. Zostanie wyswietlone okno dialogowe z wszystkimi podobnymi
systemami liniowymi LINE ARRAY w projekcie; nalezy klikngé na dowolny z listy w celu identyfikacji

go w widoku z géry. SprawdZ wszystkie wybrane systemy liniowe LINE ARRAY dla operacji
kopiowania i kliknij OK, aby potwierdzic.
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I Cooy Setup To.. &‘

Cooy aciup from:
-
[l Al Sutahle Sound Soomes
[¥|Ephere Lre 1
[T]sphere Lre 2

UK | Canesl

Nalezy pamieta¢, ze skopiowane informacje bedg obejmowaty liczbe kolumn i typy, katy nachylenia i filtry
wraz z globalnym katem nachylenia i wysokos$cia podwieszenia systemu liniowego LINE ARRAY: to s3
wszystkie informacje, ktére dotyczg bezposrednio konfiguracji podwieszenia RIGGING. Katy poziome i
pozycja XY systemu nie zostang skopiowane.

Konfiguracje mozna réwniez kopiowa¢ miedzy konwencjonalnymi Zrédtami dzwieku (COLUMNS) (§ 2.14): w
tym przypadku, wysoko$c¢ i kat nachylenia zostang skopiowane, a takze wszystkie wewnetrzne informacje dla
biblioteki gto$nika.

Skopiuj utworzong konfiguracje do drugiego systemu liniowego LINE ARRAY. Sprobuj najpierw
metodq menu kontekstowego, a nastepnie cofnij operacje (Ctrl + Z) i sprébuj ponownie za pomocq
wtasciwosci obiektu.

2.14. Konwencjonalne zrédta dzwieku

Program Ease Focus 2 obstuguje réwniez konwencjonalne Zrodta dzwieku takie jak kolumny tubowe
sterowane cyfrowo, ktore zazwyczaj wspotpracujg z procesorem, ktérego zadaniem jest wprowadzenie
odpowiednich filtréw i opdZnien do poszczegdlnych przetwornikéw. Dzieki plikom typu DLL dostarczanym
razem z definicjami systemu GLL, w ktérych sg zaimplementowane dodatkowe informacje dotyczace danej
kolumny, informacje o nich mogg by¢ wprowadzone do programu Ease Focus 2.

Tapered Column @

AFMG

Type: TaperedColurmn
Label:  Tapered Column

X[ml: 126 Ver. [ 0.00
Y[ml: D58 Hor. [ 10.00
Zm: 824

Beam Tilt Angle: -21.08
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3. Symulacja i kalkulacja wynikow

Ten rozdziat wyjasnia jak wykorzysta¢ mozliwosci obliczania i symulacji w EASE Focus, w celu uzyskania
optymalnego podgladu jak pracuje na zadanej przestrzeni skonfigurowany przez nas system.

3.1. Pasek narzedzi symulacji
Pasek narzedzi symulacji MAPPING znajduje sie domyslnie w gérnej czesci okna gtéwnego, tuz pod panelem z
logiem producenta systemu. Jest to miejsce, w ktéorym mozna edytowaé gtéwne parametry obliczania i

sporzadzania symulacji.

Aby wiaczy¢ wyswietlanie symulacji SPL, wybierz SHOW MAPPING.

-
I INew EASE Focus Project'] - EASE Focus 2, Version 20.10.1720 [E=NEE
File Edit View Help

- AFMG g *

|® Show Mapping || Type: Direct 5PL (2)

- | Frequency: [ 1000z || Bandwidth: Brosdband  ~ | Sources: Al Sources (2 | Areas: All Areas (3) v]
Object Properties TX | TonWi iggg | =
System Parameters s m‘ : : S
o — (AR AEmhaEDET § -0 3 96]
Labsl: Sphere Line 1184 924
Position & Orierttation Nf
Xm}: 500 Ver.[T 822 1164 i:f L
Y fmk: 500 Hor.[: 0.00 =
76
e [
Riaging e - 3E
o [iE! all|Ze
Weight: 2000kg 60
[ Prpoint: | Deka [T -101 ! - 564
Cabinet Gan  Ange T4 | 52
] e
C— wf | 4l
2B - -] s0]
wbe - -] b
-4 = b it T T T
1 | (R 5m 35 15 o 05 00
i e & dB D [m]
el -p -] '
4 -]
7-
el -Jp -]

[ Copy Setup to Other Line Arays ]

[ Show Object List

Project Properties | Object Properties

X=-8,75m ¥=15.76m

Z rozwijanego menu TYPE nalezy wybra¢ sposéb obliczen, moze to by¢: Direct SPL (Z) - bezposrednie SPL
(bez krzywej wazonej), Direct SPL (A-Weighted) - SPL z uwzglednieniem krzywej wazonej A lub S/N Ratio -
stosunek sygnatu do tta akustycznego (tylko w trybie rozszerzonym EXTENDED, patrz § 4.3 jak go wiaczy¢);
(zostang wilaczone zdefiniowane ustawienia NOISE SETTINGS, patrz § 5.7 ).

Uzyj rozwijanego menu czestotliwosci (Frequency) i szeroko$ci pasma (Bandwidth) aby wybra¢ dla jakiego
pasma ma by¢ wyswietlana symulacja. Czestotliwo$¢ srodkowa mozna wybiera¢ tercjowo z zakresu 25Hz do
20kHz, szerokos¢ pasma moze wynosi¢ 1/3 oktawy, 1 oktawe lub 3 oktawy. Wybranie jako szeroko$ci pasma
opcji Broadband spowoduje wysSwietlenie symulacji dla catego pasma akustycznego.

Zaznaczenie opcji RELATIVE spowoduje wysSwietlenie obszaréw, na ktérych warto$¢ SPL odbiega od warto$ci
$redniej w zdefiniowanym zakresie. Na koncu, mozna korzysta¢ w menu z wyboru Zrédta SOURCE i obszaru
AREAS, aby wybra¢ ktoére ze zrodet dzwieku i ktéry z obszaréw publicznosci majg by¢ wiaczone do symulacji
oraz do zapisywania i odtwarzania grup Zrddet (§3.8) i grup obszaréw (§ 3.9).
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3.2. Obliczenia w tle

Wszystkie obliczenia SPL w EASE Focus 2 s3g ograniczone do bliskiego pola. W obliczeniach uwzglednione jest
ttumienia powietrza zgodnie z ISO 9613. Nie s3 uwzgledniane odbicia od ziemi i od bocznych $cian. Podmuchy
wiatru, réwniez nie sa brane pod uwage.

EASE Focus 2 opiera kalkulacje na uproszczonym modelu tgczenia kombinacji Zrédet dZzwieku. Elementy
systemoéw liniowych lub kolumn zawsze sie sumujg w ztozony sposob, co oznacza, ze zaklada sie peing
spdjnos¢ sygnatu. Jednak wiele systeméw liniowych lub kolumn jest tgczone za pomocg sumowania mocy,
ktéra opiera sie na zatozeniu losowych faz.

Pierwsze zatozenie moze przecenia¢ efekty sumowania i odejmowania interferencyjnego wzdtuz elementow
systemu liniowego, w szczeg6lnos$ci dla bardzo dtugich systeméw i uzycia ich w wietrznym $rodowisku.
Jednak okazuje sie, ze w praktyce metoda ta moze by¢ dobrym przyblizeniem do rzeczywistych wynikéw.
Drugie zatozenie nie uwzglednia stopnia koherencji pomiedzy poszczegélnym systemami line array
umieszczonymi w projekcie, w szczegolnosci jesli systemy znajduja sie bardzo blisko siebie. Niemniej jednak,
dla ustawien najbardziej praktycznych aproksymacja jest wykonalna.

Kalkulacja bezwzglednego SPL w Ease Focus 2 opiera sie na pobudzeniu systemu petnopasmowym sygnatem.
Sygnat pobudzajgcy mozna wybra¢ sposrod trzech dostepnych w programie (patrz § 3.3). Wartos$ci pozioméw
wyswietlanych w symulacji lub w odpowiedzi czestotliwo$ciowej sa suma poziomdédw ze wszystkich zrodet.
Taka reprezentacja wynikéw jest réwnoznaczna z wynikami otrzymanymi z analizatora RTA lub miernika
SPL.

Zauwaz, ze w EASE Focus 2 kazde Zrédto dzwieku jest zawsze wysterowane na swoéj maksymalny poziom
wejsciowy. Oznacza to, Ze, na przyktad, przy przypisaniu gainu -6 dB do kazdej kolumny systemu, wyj$ciowe
SPL pozostanie bez zmian. To dlatego, ze maksymalne napiecie wejSciowe wzrasta o 6 dB, podczas gdy czutos¢
systemu zmniejsza sie o 6 dB. Jedynymi wyjatkami od tego sa funkcje filtréw FILTER i GLOBAL FILTER. Moga
one by¢ wykorzystane do regulacji poziomu wyjsciowego z réznych systeméw w stosunku do siebie. Aktualne
oraz maksymalne napiecie wejSciowe dla wybranego systemu liniowego s3 wyswietlane na pasku stanu.

Nalezy pamieta¢, ze maksymalny poziom wejsciowy wyswietlany w EASE Focus jest tylko szacunkowy. Jest on
oparty na specyfikacji producenta i jest matematycznie idealnym sygnatem wejSciowym. Podobnie jak
prognozowane SPL otrzymane w danej lokalizacji, wyniki te nalezy traktowal z ostroznoscig i tylko z
ograniczong doktadnoscia.

Aby uzyska¢ bardziej szczegdtowe symulacje nalezy rozwazy¢ uzycie oprogramowania EASE. Dla poszerzenia
informacji na tematy teoretyczne i modele obliczeniowe zapoznaj sie z publikacjami AFMG. Nalezy pamietaé,
ze EASE Focus jest tylko narzedziem realizujgcym kompromis pomiedzy tatwos$¢ uzycia, szybkoscig i
doktadnoscia obliczent w oparciu o jego gtéwne zastosowanie.

3.3. Opcje symulacji

Aby uzyskac dostep do opcji symulacji, wybierz w menu FILE | OPTIONS lub naci$nij klawisz F9. Nastepnie
wybierz z listy elementéw CALCULATION PARAMETERS. Tutaj mozesz wybra¢ rozdzielczo$¢ obliczenia
symulacji: wptynie to na doktadno$¢ obliczen. Nalezy zauwazy¢, ze liczba punktéw obliczanych zwieksza sie o
okoto 10 razy na kazdym poziomie rozdzielczosci. Nizsze rozdzielczosci sg obliczane w pierwszej kolejnosci,
ich wynik jest wy$wietlany, podczas gdy wyzsze rozdzielczosci sa caty czas przetwarzane. Mozesz klikng¢ na
pasek postepu symulacji znajdujacy sie w prawym dolnym rogu w widoku z géry i w widoku z boku, aby
przeczytaC zamiennie czas pozostaty do zakonczenia aktualnej rozdzielczosci lub catkowity czas do
zakonczenia obliczania docelowej rozdzielczosci.

Na tej samej stronie mozesz takze zmienic¢ rodzaj sygnatu wejsciowego pobudzajacego Zrédta dZzwieku (patrz
poprzedni akapit) i doktadnos¢ obliczenn (FAST APPROXIMATION oblicza warto$ci z wewnetrzng
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rozdzielczos$cig 1/3 oktawy, HIGH RESOLUTION bedzie korzystaé z wewnetrznej rozdzielczosci 1/24
oktawy).

5 1
Optiors l&J
View Mapping Sethngs
e i
1 : 2l

Cale.lation P: e Mappng Rzsclution: mediim -
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(21 Hgn Resolution (Slaw)

o) (o
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Jesli wybierzesz strone MAPPING COLORS, bedziesz mo6gt wybraé miedzy automatyczng skalg koloréw
(domyslnie) lub ograniczy¢ skale do zdefiniowanych warto$ci. Mozesz to zrobi¢ osobno dla skali SPL i skali
stosunku sygnatu do szumu SIGNAL-TO-NOISE RATIO. Mozna réwniez wybra¢ odwrdcong skale w stosunku
do domy$lnych koloréw.

Do ustawien skali mozna takze przej$¢ bezposrednio poprzez klikniecia na skale po prawej stronie widoku z
géry lub z boku.

Opfiors Lj-&
View Mapping Colors
Gnd and Sras
Cdculston Pammeters Dirzit SPL
lypeof Scaing (V] Automatic Scale
Levels Tt . P TE
Frequercy Jesponss ppe” Lime. B} 2
Envionment awer limi [1R}
Calar | egend: [T ‘red
§/N-Faxio

Type of Scalng (] Butoratic Scala
ppe Limi 4B} 10 |
—owa- Limi: [4B}

Color Legend: [ rved

3.4. Levels - poziomy glosnosci

Jesli chcesz sprawdzi¢ dokladny odczyt poziomu SPL wzdtuz jednego kierunku, mozesz uzy¢ do tego zaktadki
LEVELS. Program wyswietli doktadnie te same sekcje, ktore sg wybrane i wyswietlane w widoku z boku i
pokaze wszystkie linie pozioméw SPL w obszarach publicznosci, ktore sie z nimi przecinaja. Jesli strefa
publicznosci jest zaznaczona (lub zablokowana w widoku z boku SIDE VIEW), obszary publicznosci s3 ciete
wzdtuz srodkowej osi zZrédet dzwieku, wiec wszystkie obszary, ktore przecinaja sie z osig zostana pokazane.
To samo dotyczy odbiorcéw (§ 3.6) i ptaszczyzn przekroju (§ 5.2). Nalezy pamieta¢, ze informacja ta jest
réwniez widoczna w widoku z boku, z t3 réznica, ze w oknie LEVELS jest wy$wietlana wspétrzedna Z, za to
poziomy SPL mozna odczyta¢ z wieksza doktadnoscia.
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Side View ) Tevels | Frequency Response | Distribution Graph x
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Audience Zone

Klikniecie w skale dB po lewej okna LEVELS otwiera zaktadke LEVELS w oknie Opcje. Alternatywg do tego jest
wybranie z menu FILE | OPTIONS lub wcisniecie F9, a nastepnie otwarcie recznie zakladki LEVELS. MozZesz
wybraé, czy skala ma sie ustawia¢ automatycznie, czy tez ma sie wyswietla¢ w zadanych granicach.
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View Level View Settincs
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3.5. Wykres dystrybucji SPL

Jesli symulacja jest aktywna, jest dostepne okno DISTRIBUTION GRAPH jako narzedzie do oceny
réwnomiernosci pokrycia akustycznego w projekcie. Mozna zobaczy¢ statystyki dotyczace poziomu ci$nienia
we wszystkich punktach symulacji na wykresie stupkowym, ktéry podsumowuje wyniki. Szerokos$¢ stupkéow
na wykresie (a wiec jednocze$nie rozdzielczo$¢ prezentacji wynikéw) mozna regulowac. Wyswietlana jest
$rednia warto$¢ SPL lub S/N, odchylenie standardowe, informacje na jakim procencie catego obszaru
obliczenia zostaty zawarte w wykresie, oraz tagczng liczbe punktéw uwzglednionych w obliczeniach.

Funkcja dystrybucji jest szczegélnie pomocna do optymalizowania jednolitosci pokrycia SPL i S/N Ratio.
Wybierz klase szerokosci 3 dB lub 6 dB, aby zobaczy¢ procent wszystkich punktéw symulacji w tym
przedziale w stosunku do $redniej. Zazwyczaj, projektanci systemu starajg sie optymalizowaé pokrycie

dzwiekiem w ten sposéb, aby na przyktad 90% publicznosci byta w przedziale + / - 6 dB od wartoSci $redniej
SPL.

Jest inna opcja, ktérag mozna sprawdzi¢: VISIBLE AUDIENCE AREAS ONLY, ktéra bedzie wykluczac
niewidoczne obszary z obliczen statystycznych. Zobacz takze § 3.9.

Side View |Levels | Frequency Response ) Distribution Graph | x
Distrbution Infommation
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3.6. Dodawanie odbiorcow

Aby doda¢ odbiorce, uzyj ikony ¢ , a nastepnie kliknij w miejsce, w ktérym chcesz umiesci¢ odbiorce lub
kliknij i przeciggaj w celu ustawienia kierunku patrzenia odbiorcy. Sg dwa rodzaje odbiorcéw: zakotwiczeni i
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nie zakotwiczeni (wolni). Odbiorcy zakotwiczeni sg przypisani do okreslonego obszaru publicznosci, i
przenoszeni sg wraz z nim, wolny odbiorca pozostaje zawsze w pozycji, w ktérej go umiesciliSmy, niezaleznie
od wszystkich innych obiektéw w projekcie. Zakotwiczony odbiorca jest oznaczony kropka na dole, wolny
odbiorca - krzyzykiem.

i

Odbiorcy moga by¢ dodawani zaréwno w widoku z géry i w widoku z boku, klikajac przycisk (lub przeciaggajac
w widoku z géry) na pasku narzedzi. Odbiorca dodany lub przemieszczany wewngtrz obszaru publicznos$ci
zostanie automatycznie zamocowana do tego obszaru, a jego wysoko$¢ bedzie odpowiadata wysokosci uszu
publicznosci w tym punkcie. Aby doda¢ lub przenie$¢ wolnych odbiorcéw w obszarze publicznos$ci, trzymaj
wecis$niety klawisz CTRL podczas wykonywania operacji za pomocg myszki.

Object Properties o x
Recsiwer 3

Xm]: }261) Orentation [): 180.00
Y [m]: 1225

Zml: 000 | Anchered |

Tak jak przy innych obiektach, mozna edytowa¢ wtasciwosci odbiorcy w oknie wtasciwos$ci obiektu (jesli nie
jest widoczne, wybierz odbiorce i wybierz z menu VIEW | PROPERTIES, lub alternatywnie kliknij prawym
przyciskiem myszy w widoku z géry i wybierz PROPERTIES, lub naci$nij F4). Wtasciwosci odbiorcy sktadaja
sie gtéwnie z jego wspétrzednych. Mozesz réwniez przetgcza¢ zakotwiczenie ANCHORED oraz okresli¢ jego
orientacje (odpowiadajaca kierunkowi pokazywanemu w widoku z gory): pozwoli to ustali¢, co bedzie
wyswietlane w widoku z boku gdy bedzie zaznaczony odbiorca.
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Dodaj odbiorce do kazdego z obszaréw publicznosci "Pietro lewy srodek" i "Pietro prawy srodek” strefy
publicznosci (te, na ktore wskazywaly Twoje systemy liniowe LINE ARRAY). Umies¢ je w
przypadkowych miejscach.

3.7. Pasmo przenoszenia

Odpowiedzi czestotliwosciowe w punktach odbiorcéw moga by¢ monitorowane w oknie FREQUENCY
RESPONSE. Rodzaj wykresu (Direct SPL, A-wazony, S/N Ratio) odzwierciedla ustawienia na pasku narzedzi
symulacji. Wykresy beda prezentowane z rozdzielczo$cia jednej oktawy, chyba ze wybrano rozdzielczos¢
symulacji 1/3 oktawy (dostepna w trybie rozszerzonym EXTENDED, patrz § 4.3). Mozesz skorzystaé z
legendy w prawym gérnym rogu okna FREQUENCY RESPONSE aby pokaza¢ lub ukryé wykresy dla
okre$lonych odbiorcéw (klikajac prawym przyciskiem myszy na symbol odbiorcy). Klikajac lewym
przyciskiem myszy na danego odbiorce, wybieramy go jako odbiorce referencyjnego, wtedy jego wykres
odpowiedzi czestotliwo$ciowej zostanie wyréwnany, za$ odpowiedzi czestotliwoSciowe pozostatych
odbiorcow beda przedstawiaé réznice w charakterystyce pomiedzy odbiorcy referencyjnym, a pozostatymi.
Funkcja ta jest przydatna kiedy stroimy system naglasniajacy. Zaznaczajac lewym przyciskiem myszy
odbiorce ustawionego w miejscu ustawienia mikrofonu pomiarowego bedziemy mogli jednocze$nie
obserwowac jak system zagra w pozostatych punktach.

[ Options [& ]

View Frequency Response Settings

Grid and Snap

Calculation Parameters Type of Chart: Bar Chart - |

Mapping Colors
Levels [¥] Automatic Scale

Erviranment

[ ok || cameel |

L 4

Klikniecie w skale dB po lewej stronie mozemy otworzy¢ strone FREQUENCY RESPONSE w oknie opcje.
Alternatywnie mozesz wybra¢ FILE | OPTION lub nacisng¢ klawisz F9, a nastepnie otworzy¢ recznie strone
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FREQUENCY RESPONSE. Tutaj mozna wybra¢ pomiedzy wyswietlaniem automatycznej lub recznie
ustawionej skali, zaré6wno dla bezwzglednej i wzglednej podziatki.

Side View |: Levels ) Frequency Response ]/Distribution Graph ] x

i ] m
3 900080
- - -

_‘I 4 :
s & 125 250 500 Tk 2k 4 ok 18k
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SprawdZ odpowiedz czestotliwosciowq dla odbiorcéw, ktérych ustawites. Czy jest wystarczajgco
jednolicie dla wszystkich? Wybierz jednego odbiorce z "dolnego poziomu" jako odniesienie. Jak dZwiek
docierajqcy do innych odbiorcéw rézni sie od dZwieku docierajgcego do odbiorcy ,referencyjnego”?

3.8. Grupy zrodet dzwieku

Podczas pracy nad ztozonymi projektami, czesto zachodzi potrzeba zoptymalizowania osobno mniejszych
czesci obszaréow publicznosci i pojedynczych systeméw. Jesli znajdziesz sie w takiej sytuacji, z pewnoScig
docenisz program Ease Focus i mozliwo$¢ przetaczenia kazdego pojedynczego Zrédia dzwieku w projekcie.
Mozna to zrobi¢ w pasku narzedzi symulacji: tutaj znajduje sie rozwijane menu SOURCES, zawierajgce wykaz
wszystkich Zzrodet dZzwieku w projekcie. Domys$lnie wyswietlany jest napis ALL SOURCES wraz z liczbg
wszystkich Zrodet w projekcie. Aby wylaczy¢ Zzrédto SOURCE, nalezy klikng¢ w menu i wybra¢ nazwe Zrédta
dzwieku z listy. Zrédto, ktére zostanie wylaczone zostanie zaznaczone czarng ikong (tak jak na rysunku
ponizej). Jesli chcesz z powrotem wiaczy¢ zrédto, wystarczy wykonaé te samg operacje ponownie. Mozesz
wiaczy¢ lub wylaczy¢ wszystkie Zrédta w dowolnej chwili, klikajgc na ,ALL SOURCES" w goérnej czesci menu.

[ Shon Masging || Tvoe: Drect 5171 - |Feaency a00-z - | Brdwiah Ocav: - | Sources: [Bdes(zotd) ~| Arcas AlArcas )
Ciaject Properties 1% | TopView + ol sources |
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Correr AR DAl § /8 _
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Richt - vt
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Lett & Tiles
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Manace Croups }’ R=tane Froop e

Hamove
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Rzmove Group "Cid=s"

Recaives:
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Jesli w danym projekcie masz potrzebe czestego wiaczania i wylgczania kilku Zrédet dZzwieku w réznych
kombinacjach mozesz, zamiast wykonywania tej czynnosci recznie, potgczyé Zrédla w grupy.

Wyltacz wszystkie Zrédta dzwieku za wyjatkiem tych, ktore chcesz dotaczy¢ dodanej grupy. Nastepnie, w menu
SOURCES w pasku narzedzi symulacji, wybierz MANAGER GROUPS | STORE CURRENT SELECTION AS A
GROUP. Zostaniesz poproszony o podanie nazwy dla nowej grupy.
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Diefine Mew Group

Group Label:
Sides

[ ok || cence |

W kazdej chwili mozesz przywota¢ grupy z menu SOURCES. Kiedy grupa jest aktywna, mozna zmieni¢ nazwe
lub usuna¢ ja z poziomu menu MANAGER GROUPS.

/

Umies¢ dwa dodatkowe systemy liniowe przed "Lewq" i "Prawq " strefq publicznosci, tak jak w § 2.10 na
Srodku strefy i dwa dodatkowe skierowane na balkon (patrz rysunek). Skonfiguruj wszystkie nowe
Zrédta. Nastepnie stwdrz osobng grupe Zrdédet na parterze i na balkonach.

3.9. Grupy obszarow publicznosci [AUDIENCE AREA]

Tak jak wyjasniono to w poprzednim akapicie dla Zrédet dzwieku, tak samo obszary publicznosci mogg by¢
ukrywane i wylgczane z symulacji. Jest to szczegdlnie przydatne, gdy dwa obszary czeSciowo sie pokrywaja, a
jeden przykrywa symulacje drugiego. Przetgczanie symulacji dla obszaréw dziata tak samo jak dla Zrédet
dzwieku: w menu AREAS na pasku narzedzi symulacji mozna zobaczy¢ liste wszystkich obszaréw
publicznosci podzielona na strefy publicznosci i wigczy¢ lub wytaczy¢ jeden z obszaréw lub cate strefy.



EASE FOCUS 2 — INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

|TypE: Direct SPL (2) '|Frequentv: 2000 Hz '|Eandw\dih: 10ctave - ‘s uuuuuu N @ "Areas: Tof2 o
Object Properties B x “ Top View +  Allareas |
Audience Zones: - = audencezone. + [IPRRE
Auterce Zones AAA D mpEE &~ 8
Manige Groups b Balcony
L
L
Sound Sources o
Center L .
Center R
SR e
Section Planes
%| "
— <+
Receivers:
\l L
L el =
| = | T Eﬂ

3

Dla obszaréw publiczno$ci mozna tworzy¢ grupy, tak samo jak opisano to dla zrédet dzwieku: wiacz
wszystkie obszary, ktére chcesz dotaczy¢, i wybierz MANAGER GROUPS | STORE CURRENT SELECTION AS A
GROUP. Mozna uzy¢ podmenu MANAGER GROUPS, aby zmieni¢ nazwe lub usung¢ grupe.

Pamietaj, Ze mozesz tworzy¢ i edytowac grupy obszaréw publiczno$ci podczas kopiowania obszaréw
publiczno$ci miedzy strefami (§ 2.6). Jesli chcesz to zrobi¢, nalezy wykona¢ te czynno$¢ przyciskiem COPY
AREAS w oknie wtasciwosci obiektu dla strefy publicznosci. Tutaj mozesz wybra¢ jedng z dwdéch opcji: opcja
utworz nowa grupe [CREATE NEW GROUPS] bedzie od podstaw tworzy¢ nowg grupe dla wszystkich
obszaréw publicznosci, ktére majg zosta¢ skopiowane, w tym pierwotnego obszaru i wszystkich jego kopii we
wszystkich strefach. W przypadku kiedy istnieje juz jedna lub wiecej grup, w tym niektére zawierajace
obszary, ktére chcesz skopiowa¢, a chcesz dotgczy¢ ich kopie w tych samych grupach, trzeba zaznaczy¢ opcje
rozszerzenia istniejgcych grup [EXTEND EXISTING GROUPS]. Mozesz wybrac okre$lone grupy, ktére chcesz
rozszerzyc.

Zwré¢ uwage, ze DISTRIBUTION GRAPH (§ 3.5) bedzie obejmowat ukryte obszary publiczno$ci w
statystykach. Mozna to zmieni¢, zaznaczajac opcje VISIBLE AUDIENCE AREAS ONLY w statystykach.
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Tworzenie grupy obszaru dla kazdego poziomu w amfiteatrze. Wykonujemy to poprzez wybranie
wszystkich obszardw, jeden po drugim. Mozna to zrobi¢ szybciej, gdy skopiujesz obszary publicznosci
do wszystkich stref publicznosci na parterze w projekcie. Jesli chcesz sprébowad, usun grupy ktore
wtasnie zostaly utworzone. Nastepnie nalezy wybrac jednq ze stref i wykona¢ ponownie operacje COPY
AREAS z przycisku w oknie wtasciwosci obiektu. Zaznacz wszystkie inne strefy, rozwin panel
AUDIENCE AREA GROUPS i wybierz CREATE NEW GROUPS, a nastepnie kliknij przycisk OK.
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3.10. Eksportowanie obrazkéw

Po zakonczeniu pracy nad projektem, jesli jestes zadowolony z wynikéw, ktore otrzymates, mozesz pokazac je
ekipie technicznej lub wzia¢ je ze soba na miejsce pracy. Jednym z prostszych sposobéw na to, jest
eksportowanie zdje¢ z okien. Wszystkie okna w EASE Focus, ktére wyswietlaja zdjecia, symulacje i wykresy
moga by¢ eksportowane do plikow: aby to zrobi¢, nalezy skorzysta¢ z polecenia menu FILE | EXPORT
PICTURE. Zostanie otwarte podmenu z lista wszystkich dostepnych okien: te, z ktérych nie mozna
eksportowac obrazu sg nieaktywne, pozostate sg wigczone. Jesli wybierzesz jedna z aktywnych pozycji, pojawi
sie okno dialogowe, w ktérym mozesz zapisa¢ obraz w kilku formatach graficznych. Kiedy zapiszesz obraz,
zostanie on automatycznie otwarty w domyslnym programie.

Innym sposobem na eksport obrazu jest klikniecie prawym przyciskiem myszy na nim. Otworzy sie menu z
dwoma opcjami (w widoku z boku). Wyb6ér SAVE PICTURE TO... zapisze go do pliku, réwnowaznie z
procedurg opisang powyzej. Wybér COPY PICTURE TO CLIPBOARD przechowuje go w schowku Windows,
wiec mozna go wklei¢ w dowolnym programie, ktéry daje mozliwos$¢ wklejenia grafiki ze schowka.

ARA[L|— 0 3 ContarR @

<+

3.11. Tworzenie raportow

Najprostszym sposobem na generowanie przegladu projektu jest jednak raport. Mozna go uzyska¢ wybierajac
z menu FILE | CREATE REPORT. Pojawi sie okienko z mozliwos$cig wyboru, ktére dane chcesz uwzgledni¢ w
raporcie; nastepnie zostaniesz poproszony o podanie lokalizacji, w ktorej chcesz go zapisa¢ i jakiego formatu
uzy¢: mozna wybiera¢ pomiedzy formatem PDF, mozliwym do odczytania przez program Adobe Reader lub
podobny lub formatem RTF, ktéry daje mozliwo$¢ edytowania wygenerowanego raportu w programie
Microsoft Word lub innym edytorze tekstu. Efektem jest dokument zawierajacy wszystkie dane z EASE Focus,
ktdre sa niezbedne do instalacji Twojego systemu nagtasniajacego w miejscu imprezy.

Create Report I&

Include Data in Report:
[¥] Audience Zones

[¥] Receivers

[T Cument Side View

[ ok || Canesl |

Gratulacje! Teraz masz wystarczajqcej wiedzy, aby w petni wykorzysta¢ EASE Focus 2 dla swoich projektow.
Nadal moZesz potrenowaé na projekcie amfiteatru, na przyktad poprzez dodanie odbiorcéw, starajqc sie jak
najlepiej ustawic i dostroic Zrédta dzwieku lub zastqpic je innymi, mozesz tez generowac zdjecia i raporty. Jesli
chcesz pozna¢ zaawansowane funkcje EASE Focus, mozna przejs¢ do rozdziatu 5 i zaczq¢ nowy projekt. Ale
najpierw zalecamy przeczyta¢ rozdziat 4 i dowiedziec sie wiecej o opcjach dostepnych w Ease Focus.




EASE FOCUS 2 — INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

4.0pcje

W tym rozdziale zostanie krotko przedstawione okno OPTIONS. Mozna go otworzy¢ z menu FILE | OPTIONS
lub klawiszem F9.

W poprzednim rozdziale juz wspominaliSmy o opcjach dla obliczania parametréw CALCULATION
PARAMETERS, kolorach symulacji MAPPING COLORS (§ 3.3), poziomach gto$nosci LEVELS (§ 3.4), pasmie
przenoszenia FREQUENCY RESPONSE (§ 3.7) i czasie odpowiedzi ze Zrédta dZzwieku TIME RESPONSE, ktére
sg dostepne w trybie rozszerzonym (§ 4.3) i zostang omoéwione w § 5.5.

Dlatego w tym miejscu zajmiemy sie tylko pozostalymi zaktadkami: VIEW (§ 4.1), GRID AND SNAP (§ 4.2) i
ENVIRONMENT (§ 4.3).

4.1. Widok [VIEW]

Na stronie widoku VIEW mozna witacza¢ i wylgcza¢ niektéore elementy, ktére moga by¢ wyswietlane w
oknach: widoku z géry, widok z boku i podwieszania.

Zaréwno w widoku z goéry i z boku mozna pokaza¢ linie dla obu osi i znacznik poczatku uktadu wspétrzednych
w punkcie [0, 0]. Dla widoku z boku mozna réwniez wiaczy¢/wytaczy¢ linie poziomu strefy publicznosci,
ponadto mozna wybra¢, aby zawsze wyswietla¢ w 3D Zrodto dZzwieku w tle, nawet wtedy, gdy inny obiekt jest
zaznaczony. Pozostawiajac opcje INCLUDE AUDIENCE ZONES BEHIND SOUND SOURCE IN ITS DEFAULT
VIEW niezaznaczong, bedzie zawsze wySwietlane wybrane Zr6dto dZzwieku po lewej stronie w widoku z boku,
wraz ze wszystkimi elementami przed nim, zaznaczenie opcji pokaze takze obiekty za nim, jesli takie istnieja.

Ostatnia opcja mozna wybrac wyswietlanie lub ukrywanie catkowitych wymiaréw LINE ARRAY w oknie
podwieszania.

[ Options &J ]

Top View

Grid and Snap F I Ruler
Calculation Parameters

Mapping Colars [] Origin Marker
Levels
Frequency Response
Erwvironment Side View
] Ruler
[v] Origin Marker
[¥] Level Lines

[ ] Include Audience Zones behind Sound Source in its Default View

[¥] Non-Selected Sound Sources

Rigging View
[¥] Show Line Aray Dimensions

ok || Cancel




EASE FOCUS 2 — INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

4.2, Siatka i przyciaganie [GRID AND SNAP]

Strona ,siatka i przyciaganie” wyswietla opcje zwigzane z siatka, wyswietlang w widok z géry i z boku oraz
sposobem zachowania sie interfejsu uzytkownika podczas przenoszenia lub edycji obiektéw.

Istnieja dwa rodzaje siatek w EASE Focus: FULL GRID pokazuje normalng siatke, z ustawieniami domys$lnymi
oraz POINTS ONLY (tylko punkty) wyswietla tylko punkty przeciecia miedzy liniami siatki, ale nie wyswietla
samej siatki. Alternatywnie, siatki mogg by¢ catkowicie wytaczone, kiedy wybierzemy opcje NO GRID. Jesli
siatka jest widoczna, jej wielko$¢ jest ustalana automatyczne (w oparciu o poziom powiekszenia) lub reczny
(warto$¢ wprowadzona przez uzytkownika).

Przycigganie odbywa sie na dwa sposoby jesli siatka jest aktywna: SNAP TO GRID odnosi sie do wszystkich
dziatan, w ktorych obiekt jest przenoszony lub jest zmieniana jego wielkosci, obiekt lub jego krawedz jest
automatycznie przyciggana do siatki, gdy znajduje sie blisko; ALIGN TO AXES - gdy obiekt jest obracany, jego
krawed? jest przyciggana do osi pionowej lub poziomej lub pod katem 45°. Oba zachowania mozna wigcza¢ do
wszystkich typow obiektow, a ich czuto$¢ mozna ustawic¢ z menu rozwijanego SELECTION TARGET SIZE.

Optiors L-i_hJ
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4.3.  Srodowisko [ENVIRONMENT]

Na stronie Srodowiska mozna wybra¢ w jakim jezyku ma by¢ wyswietlany interfejs EASE Focus (dotyczy to
réwniez wygenerowanych raportéw § 3.11) i jednostke miary (metry lub stopy).

Mozesz takze przetaczaé pomiedzy trybami: standardowy lub rozszerzony. Tryb rozszerzony aktywuje pewne
funkcje , ktére moga by¢ potrzebne podczas pracy nad ztozonymi projektami, takie jak czas odpowiedzi ze
Zrodta dzwieku (§ 5.5), symulacje stosunku sygnatu do tta akustycznego (§ 5.7), filtry i filtry globalne (§ 5.3).

SYSTEM DEFINITIONS DIRECTORIES to katalogi, w ktérych znajduja sie pliki definicji systemoéw, to znaczy,
pliki GLL i DLL. Ease Focus przeszukuje te katalogi w poszukiwaniu definicji systeméw, zwykle nie ma
potrzeby, aby zmienia¢ tg wartos¢.

[ Options @

View Language and Units
Grid and Snap
Calculation Parameters
Mapping Colors Units: [I'u'letnc (m, kg, C) ']
Levels

Frequency Response

Language: [ Engish -

Functionality

Made: IStandard Z ]

System Definition Directories
C:\Users'\Public’Documerts \AFMG\EASE Focus 21System Defirition: Add

[ ok || Cancel
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5.Zaawansowane funkcje

W tym rozdziale zostang oméwione zaawansowane funkcje EASE Focus, ktére pozwolg w pelni wykorzystac¢
jego mozliwosci.

5.1. Ustawienia planéw sytuacyjnych

Czasami zdarzy sie, ze posiadasz rysunek, plan lub rzut z géry miejsca w ktédrym bedziesz instalowat
nagto$nienie. W tym przypadku mozesz uzy¢ tego rysunku jako podktadu do opracowania swojego projektu.

Klikajac na ikone LAYOUT PICTURE LEj: pojawi sie okno, w ktérym zostaniesz poproszony o podanie $ciezki
do zdjecia. Po zaimportowaniu obrazu, trzeba przeciagna¢ punkty A i B, az do punktéw na rysunku, miedzy
ktérymi jest nam znana odlegto$é. Na tej postawie program wyliczy skale rysunku. Mozna réwniez okresli¢
przesuniecie obrazu, wprowadzajagc wspétrzedne XY punktu A w projekcie oraz ustawi¢ przezroczystos¢
obrazu. Po przyci$nieciu OK, zobaczysz rysunek w widoku z gory.

-

BB Edit Layout Picture | (5], [
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L — g

Paint A
— \ X fm]:
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7/ Poirt B
Line Length [m]:
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Opacity [%]
T, 30 :

| Remove

L 4

To samo jest mozliwe w widoku z boku: w tym przypadku mozna zatadowac jeden obrazek dla kazdej strefy

publicznosci, klikajac na ikone L-:- w widoku z boku gdy zaznaczona jest strefa. Jesli masz rysunek przekroju
miejsca w ktédrym bedziesz pracowat, mozesz go do tego uzy¢. W tym przypadku, bedziesz w stanie okresli¢
wspotrzedne DZ punktu A (w stosunku do przedniej krawedzi strefy wzdtuz jej osi Srodkowej).
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Przejdz do gtéwnego katalogu programu EASE Focus 2: zwykle jest to "C:\Program Files\AFMG\ EASE
Focus 2" (w 32-bitowym systemie) lub "C:\ Program Files (x86)\ AFMG\EASE Focus 2" (w 64-bitowym
systemie), chyba ze uzytes wtasnej Sciezki w momencie instalacji (§ 1.3). Korzystaj z plikéw, ktére
mozna znalez¢é w podkatalogu "Tutorial”: zdjecia nowego projektu stadionu: stadium_topview.png dla
widoku z géry, stadium_sideview_long.png i stadium_sideview_short.png dla widoku z boku z dwoma
wymiarami. Narysuj strefy publicznosci i obszary bazujqc na nich i umies¢ LINE ARRAYS, jak pokazano
na rysunku.

5.2. Dodawanie ptaszczyzn przekroju

Plaszczyzny przekroju, tak jak inne obiekty, mogg by¢ dodawane przez klikniecie przycisku na pasku narzedzi

4 , a nastepnie klikniecie lub przeciggniecie w widoku z géry.

Plaszczyzny przekroju sa to obiekty, ktére nie majg znaczenia fizycznego ani akustycznego: stuza tylko do
celéw pogladowych. Kiedy ptaszczyzna przekroju jest zaznaczona, w widoku bocznym pokazywana jest
wybrana plaszczyzna: pozwala to na ocene, na przyktad, poziomu gto$nosci wzdtuz osi, ktére nie odnosza sie
do innych obiektéw w projekcie.

Punkt poczatkowy ptaszczyzny przekroju znajduje sie po lewej stronie widoku z boku, a punkt koncowy z
prawej strony, widok domyslny (uzyskany poprzez klikniecie na przycisk ,skaluj do rozmiaru” SCALE TO FIT
w widoku z boku) pzedstawia widok doktadnie pomiedzy tymi dwoma punktami, nawet jesli moze to
powodowac wyciecie innych elementéw z wysSwietlonych sekcji. Strzatka przeprowadzona wzdtuz wybranej
ptaszczyzny w widoku z géry, podobnie jak dla Strefy Odbiorcy, odnosi sie do identycznej strzatki w widoku
bocznym skierowanej w lewa strone: dlatego tez strzatka jest skierowana od punktu konicowego do punktu
poczatkowego w widoku z gory; perspektywe mozna odwréci¢ poprzez odwrdcenie strzatki.




EASE FOCUS 2 — INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

Jak wszystkie inne obiekty, réwniez ptaszczyzny przekroju maja swoje okno wtasciwosci (dostepne poprzez
wybranie: Widok | Wtasciwosci obiektu w gtéwnym menu, lub przez klikniecie prawym przyciskiem myszy na
ptaszczyznie i wybranie polecenia Wiasciwosci lub wcisniecie klawisza F4). W oknie wtasciwos$ci mozna
przegladac i edytowac punkt poczatkowy i koncowy, dtugos$¢ i kat nachylenia ptaszczyzny przekroju.
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Dodaj ptaszczyzny przekroju do projektu tak, jak pokazano na rysunku powyzej. Jak zmieniajq sie
wartosci SPL wzdtuz przekroju?
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5.3. Filtr i Global Filter

Gdy zrédto dzwieku jest zaznaczone, mozna zastosowac wzgledem niego filtry: kliknij na zaktadke Filtr aby ja
wyswietli¢ (tylko w trybie rozszerzonym, zobacz, § 4.3, jak go wigczy¢). Dla kazdego Zrédta mamy dostepnych
osiem filtréw, sktadajacych sie z filtru gérnoprzepustowego, poiki lo-shelf, 4 filtrow typu peak/notch, p6tki hi-
shelf i filtru dolnoprzepustowego.
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Analogicznie do filtréw dla danego Zrédta dzwiekuy, filtr globalny jest dostepny tylko w trybie rozszerzonym
(patrz § 4.3, jak go wigczy¢). Filtr globalny wyglada identycznie jak filtr dla pojedynczego Zr6dta. Roznica
polega na tym, Ze zastosowane w nim korekcje odnoszg sie do wszystkich Zroédet dzwieku znajdujacych sie w
projekcie.

Filtry moga by¢ modyfikowane za pomocg myszki poprzez chwycenie $rodkowego punktu filtru i jego
przeciagniecie na wykresie lub przez edycje parametrow filtru w dolnej czesSci ekranu (kliknij w podwdjng
strzatke pionowga z prawej, aby przetaczy¢ widok na pola tekstowe z parametrami). Tutaj mozna takze ustawié¢
opdznienie i GAIN dla zZrédla dzwieku (lub wszystkich Zrédet, w przypadku filtru globalnego). Mozna
wylaczy¢ ustawienia wszystkich filtrow (przycisk BYPASS po lewej stronie) lub poszczegdélnych filtrow
(przycisk B ponizej kazdego filtra); klikajagc na ktérys z przyciskéw S mozna uzy¢ filtru "solo" wykluczajac
pozostate.

Klikniecie na przycisk VIEW pozwala edytowal szczeg6ty graficzne wykresu. Przyciskiem FILE mozna
importowac wcze$niej zapisane ustawienia filtréw lub wyeksportowac biezacy filtr do pliku EASE Generic
Filter Bank (*.xgfb). Jest to ten sam format, ktéry jest uzywany przez wszystkie programy AFMG, takie jak
EASE, EASE SpeakerLab i SysTune. Mozna réwniez zapisa¢ tylko funkcje przenoszonego filtru, jako odpowiedz
impulsowga przechowywang w jednym z wielu formatéw, w tym *.etm, *.efr (EASERA), wave i inne. Te formaty
sg réwniez kompatybilne ze wszystkimi programami AFMG.

Nalezy pamieta¢, ze kolory symboli umieszczonych powyzej p6l parametrow sg podswietlane w zaleznosci od
tego, ktory w danej chwili filtr jest uzywany. Klikajac prawym przyciskiem myszy na symbolu filtra, mozesz
zresetowac jego ustawienia.

5.4. Ustawienia filtrow dla systeméw liniowych

Niektore systemy liniowe pozwalajg zdefiniowa¢ ustawienia wewnetrznego filtru dla poszczegdlnych Zrédet
dzwieku. W wiekszosci przypadkéw mozesz wybraé czy cate grono ma by¢ sterowane takim samym sygnatem
czy tez kazda z kolumn ma by¢ sterowana sygnatem o innej korekgji.

Jesli definicja systemu pozwala zdefiniowa¢ ustawienia filtra, w oknie wtasciwosci obiektu tuz pod ramka
POSITION & ORIENTANTION, pojawig sie dwa przyciski: RIGGING i FILTER SETTINGS. Klikniecie na ktéry$
z tych przyciskdw umozliwia przetaczenie widoku miedzy konfiguracja podwieszenia (dostepne dla
wszystkich LINE ARRAY) i ustawieniami filtra, w ktérym mozesz okresli¢ konfiguracje typu wejs¢
udostepnionych przez producenta.
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Réznica pomiedzy filtrami umieszczonymi w definicji systemu i filtrem globalnym jest to, Ze s3 to
wewnetrzne filtry kolumny, ktére sg zwykle konfigurowane poprzez zewnetrzny kontroler DSP lub zmieniane
w kolumnie, a filtr zewnetrzny odnosi sie do zewnetrznego urzadzenia podiaczonego przed wejsciem do
Zrodta dzwieku LINE ARRAY, takiego jak procesor DSP lub DSP umieszczone w koncéwkach mocy. Filtr
globalny zwykle przedstawia urzadzenie znajdujgce sie tuz po konsolecie w tancuchu sygnalowym, zanim
sygnat zostanie wystany do poszczegdlnych elementéw LINE ARRAYS.

5.5. Czas odpowiedzi sygnatu ze zrédla dZwieku TIME RESPONSE

Dla kazdego odbiorcy, czas dojscia fali dzwiekowej i bezposredni SPL z kazdego Zrédta dZwieku moga by¢
wyswietlane w oknie TIME RESPONSE (tryb rozszerzony, zobacz § 4.3, jak go wigczyc¢). Kliknij na odbiorce z
listy w prawym gérnym rogu okna TIME RESPONSE aby zobaczy¢ wykres dla tego odbiorcy. Ten widok moze
by¢ przydatny, jesli chcesz wyréwnac opoéznienia dla réznych zZrédet dzZwieku. Aby ustawi¢ opoéznienie dla
danego zrédia dZwieku, zaznacz je i otwérz okno FILTER.

Podobnie jak w $wiecie rzeczywistym, w dziedzinie symulacji, opéZnienie sygnatu moze by¢ optymalne tylko
jednym punkcie. Kiedy regulujesz warto$ci opéZnien wynikajace z wykresu TIME RESPONSE, upewnij sie, ze
pod uwage wzigte$ kilka lokalizacji odbiorcéw, ktére sa mozliwie reprezentatywne dla catego obszaru
publicznos$ci. Warto zauwazy¢, Ze styszalno$¢ poszczegdélnych Zrédet zaleze¢ bedzie od czasu dotarcia sygnatu
i pozioméw w stosunku do siebie. W celu zbadania typowych efektéw maskujacych w dziedzinie czasu i
czestotliwos$ci skorzystaj z zaawansowanych programéw akustycznych EASE zamiast oprogramowania do
modelowania. Funkcja TIME RESPONSE w EASE Focus ma za zadanie dostarczy¢ tylko pewnych
przyblizonych wskazéwek dotyczacych wyréwnania op6znienn w danym projekcie.
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Klikniecie w skale czasu lub w skale dB, pozwala uzyska¢ dostep do okna opcji TIME RESPONSE
(alternatywnie mozna wej$¢ w opcje wybierajac z menu FILE | OPTIONS lub wciskajgc F9). Tutaj mozesz
wybraé miedzy automatyczng lub recznie ustawiong skalg, mozna ustawi¢ limity skali dB i czasu.
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5.6. Przenoszenie punktu ukladu wspétrzednych.

Jesli pracujesz nad projektem przez jaki§ czas, a nastepnie chcialby zmieni¢ uklad odniesienia, bez
koniecznos$ci przemieszczenia wszystkich obiektéw w projekcie, jest mozliwo$¢ przeniesienia poczatku
uktadu wspoétrzednych. Wystarczy w widoku z géry klikng¢ prawym przyciskiem myszy w punkt, w ktérym
chcesz go umiesci¢, i wybra¢ MOVE ORIGIN HERE: pojawi sie okno z pytaniem, gdzie chcesz doktadnie
umies$ci¢ nowy poczatek uktadu wspétrzednych, domys$lnie bedzie to punkt, w ktérym klikngtes. Po kliknieciu
OK nastapi jego przeniesienie.

Alternatywnie, mozna wykonac te sama operacje, wybierajagc EDIT | MOVE ORIGIN w menu gtéwnym.

Move Qrigin L-E_E_J
Move Along X Fods: 220 m
Mave: Alorig Y Auis: 1688 m

[ ok ][ Cancel |

5.7. Ustawienia tla akustycznego.

Po wiaczeniu trybu rozszerzonego (patrz § 4.3), w oknie wlasciwosci projektu (§ 2.1) pojawi sie w dolnej
czesci przycisk NOISE SETTINGS, obok przycisku ustawien projektu. Klikniecie na niego spowoduje otwarcie
okna EDIT NOISE LEVELS, w ktérym mozesz okre$li¢ poziom tla akustycznego w dB dla catego pasma
akustycznego lub z doktadnosciag do 1 lub 1/3 oktawy. Mozna réwniez importowac¢ pliki tta akustycznego w
formacie EASE lub eksportowa¢ ustawienia, ktére wta$nie zdefiniowates.

Edit Noise Levels = | E |
Frequency Noise Level [dg] | Bandwidh
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500 Hz a0
1000 Hz 00
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mpot | | Ewpot | v |

Po okre$leniu poziomu tta akustycznego jest mozliwe wyswietlenie symulacji w S/N Ratio (stosunek sygnatu
uzytecznego do tta akustycznego w dB). Mozna wybra¢ t3 opcje w pasku narzedzi symulacji, jako alternatywe
dla symulacji niewazonej i A-wazonej SPL (§ 3.1).




