LiveText

Mit der LiveText Schnittstelle kbnnen dynamische Elemente wie Spielstande, Zeiten oder
Wettquoten in Videos eingebettet und live dargestellte werden.

* Allgemeine Informationen
®* Einrichtung eines Tags
* Ansteuerung des Textes

KINEXON Connector



Allgemeine Informationen

Mit dieser Funktion haben Sie die Mdglichkeit einen oder mehrere Texte von auRen auf der Bande
live darzustellen und zu andern.

Beispiele aus der Praxis sind unter anderem:

Spielstande

Uhrzeiten

® Wettquoten

® statistische Spielauswertungen

® dynamischer Content wie z.B. Twitter

Die Darstellung wird Uber einen zusatzlichen Layer Uber der jeweiligen Werbung realisiert. Das
funktioniert sowohl Uber statischen Grafiken, also auch Uber Animationen.

LEDVIZ selbst fuhrt hier intern eine Liste an Tags und zugehdérigen Texten. Immer wenn der Text
geandert wird, wird dieser an die Ausgabe weitergegeben. Die Ausgabe erzeugt eine transparente
Textur und legt diese als Layer Uber die jeweiligen Grafik.

Die Liste an Tags wird global gefuhrt und ist immer auf eine Grafik oder Animation bezogen. Egal
wo in der Ausgabe diese Grafik eingesetzt wird, wird der Layer erstellt und dargestellt. Flr eine
Grafik oder Animation kénnen gleichzeitig mehrere Tags erzeugt werden. Die Menge der Tags flur
die LiveText Layer ist nur durch die Performance des jeweiligen Rechners begrenzt. In der Praxis
wurden hier bereits Sequenzen mit mehr als 25 LiveText Ausgaben in der Fussball-Bundesliga,
gesteuert durch einen Twitter/Instagram-Crawler, realisiert.

Dadurch das sich die Darstellung auf Text beschrankt, wird die Darstellung von Bildern oder Emojis
zur Zeit noch nicht unterstitzt.



Einrichtung eines Tags

Aktuell gibt es noch keine Einrichtungsmaglichkeit Gber LEDVIZ selbst, so das die Tags fur den
LiveText Layer zur Zeit noch manuell im XML erfasst werden mussen.

Der Definitionsblock muss sich durch <TAGS> geklammert auf der obersten Ebene, genauso wie
z.B. die Helligkeitszonen oder Segmente befinden. Hier ein Beispiel:

<TAGS>

<TAG>
<TAG-FILE>BNN LIVE Premium 15min. avi</TAG-FILE>
<TAG- NAME>#TAG1 </ TAG- NAME>
<TAG- VALUE>2: 0</TAG- VALUE>
<TAG- DEFAULT>WILLKOMMEN</TAG- DEFAULT>
<TAG- FONT>Tahoma</TAG- FONT>
<TAG- SIZE>50</TAG- SIZE>
<TAG- COLOR- RED>255</TAG- COLOR- RED>
<TAG- COLOR- GREEN>255</TAG- COLOR- GREEN>
<TAG- COLOR- BLUE>255</TAG- COLOR- BLUE>
<TAG- BOLD>1</TAG- BOLD>
<TAG- ITALIC>0</TAG- ITALIC>
<TAG- CAPITALIZE>0</TAG- CAPITALIZE>
<TAG- COUNT>4</TAG- COUNT>
<TAG- Y>10</TAG- Y>
<TAG- X>1024</TAG- X>
<TAG- X2>2048</TAG- X2>
<TAG- X3>4096</TAG- X3>
<TAG- X4>8192</TAG- X4>
<TAG- LINE- WIDTH>2550</TAG- LINE- WIDTH>
<TAG- TIME- IN>2</TAG- TIME- IN>
<TAG- TIME- OUT>20</TAG- TIME- OUT>
<TAG- ALIGN>center</TAG- ALIGN>

</TAG>

. (evtl. weitere Tags) ..

</TAGS>



Die einzelnen Untertags sind relativ selbsterklarend, werden aber zur Sicherheit hier nochmal

aufgeflhrt:

<TAG-FILE>

<TAG-NAME>

<TAG-VALUE>

<TAG-DEFAULT>

<TAG-FONT>

<TAG-SIZE>

<TAG-COLOR-RED>

<TAG-COLOR-GREEN>

<TAG-COLOR-BLUE>

<TAG-BOLD>

<TAG-ITALIC>

(string)
z.B. "werbung.avi"

(string)
z.B. "TAG1"

(string)
z.B. "2:0"

(string)
z.B. "WILLKOMMEN"

(string)
z.B. "Tahoma"

(integer)
z.B. 50

(integer)
0 bis 255

(integer)
0 bis 255

(integer)
0 bis 255

(bool)
z.B. 0 oder 1

(bool)
z.B. 0 oder 1

Der Name der Datei flr die der Text-
Layer erstellt werden soll

Der Name des Tags mit dem der Tag
von auBen her angesprochen wird.
Dieser Name muss eindeutig sein
und kann nur fur diesen Tag
verwendet werden.

Dieser Wert enthalt den aktuellen
gespeicherten Wert und muss nicht
angegeben werden, es sei denn Sie
mochten den LiveText Wert
vorbelegen

Der Wert dieses Tags wird immer
dann verwendet, wenn ein leerer
Wert mitgeteilt wurde, also im Prinzip
der Wert <TAG-VALUE> nicht belegt
ist

Der Windowsname der zu
verwendenden Schriftart. Es muss
hierbei der Name der
Schriftartverwendet werden. Den
genauen Namen kdénnen Sie den
Installierten Schriftarten der
Windowsinstallation entnehmen. Der
Dateiname der Schriftart spielt hier
keine Rolle, das Tag bezieht sich auf
den Namen unter dem die Schriftart
in Windows registriert ist

Der Wert enthalt die zu verwendende
SchriftgroBe. Zur besseren Lesbarkeit
sollten hier Werte von >50
verwendet werden

Der rote Farbwert fur den zu
verwendenden Text.

Der grune Farbanteil

Der blaue Farbanteil

Bestimmt ob der Text fett oder
normal gezeichnet wird.

Bestimmt ob der Text kursiv
gezeichnet wird.



<TAG-CAPITALIZE>

<TAG-COUNT>

<TAG-X>

<TAG-X2>
<TAG-X3>
<TAG-X4>

<TAG-Y>

<TAG-LINE-WIDTH>

<TAG-TIME-IN>

<TAG-TIME-OUT>

<TAG-ALIGN>

<TAG-TYPE>

<TAG-WIDTH>
<TAG-HEIGHT>

(bool)
z.B. 0 oder1l

(integer)
0 bis 4

(integer)

(integer)

(integer)

(decimal)
z.B.15.4

(decimal)
z.B.15.4

(string)
z.B. left, right, center

(string)
z.B. text, progress, image

(integer)

Bestimmt ob der gesamt Text in
GroBBbuchstaben umgewandelt
werden soll.

gibt die Anzahl der zu
berucksichtigen <TAG-X?> Werte an.

Dieser Wert bestimmt die horizonale
Position in Pixeln innerhalb der
Grafik. Der Wert 0 befindets sich
hierbei links.

Dieser Wert bestimmt die vertikale
Position in Pixeln innerhalb der
Grafik. Der Wert 0 befindets sich
hierbei oben. Bitte beachten Sie
hierbei das die Schriftarten in der
Regel etwas Freiraum oberhalb der
Buchstaben besitzen und der Text
nicht direkt pixelgenau an der
Position beginnt.

Dieser Wert gibt die maximale Breite
des Textes an.

Ist dieser Wert groRer 0, dann wird
der Text bei Erreichen des Wertes
automatisch umgebrochen. Die
SchrifgroBe wird dann entsprechend
angepalt und verkleinert.

Dieser Wert bestimmt den Zeitpunkt,
wann der Text wahrend des
Abspielens erscheinen soll. Der Wert
reprasentiert die Zeit in Sekunden,
wobei hier Dezimale Werte mit einem
Punkt als Dezimalzeichen zulassig
sind.

Dieser Wert bestimmt den Zeitpunkt,
wann der Text wahrend des
Abspielens ausgeblendet werden soll.

Der Text kann an den durch <TAG-
X> Koordinaten vorgegebenen Wert
ausgerichtet werden. Zulassige Wert
sind left, right und center

Der Standardwert ist Text, allerdings
kann hier auch definiert werden, das
es sich um ein Bild handelt. Der Wert
in <TAG-VALUE> und <TAG-
DEFAULT> wird dann als Verweis auf
ein Bild interpretiert.

GroRRer der Ausgabe des
referenzierten Bildes im Fall des
<TAG-TYPE> "image"



Sollte eine Sequenz Uber einen Midi-
Key fur einen Aufruf verfligen, kann
dieser Tags angewiesen werden,

. . zusatzlich zum Dateinamen nur bei

<TAG-MIDI> (string),(string) . o .

dieser Midi-Sequenzen angezeigt zu
werden. Mehrere Midi-Keys kdnnen
getrennt durch Komma eingegeben
werden

Bitte beachten das der Renderer Zeichen, wie Return oder doppelte Leerzeichen vor der
Darstellung entfernt. Um die Grafik zu positionieren empfiehlt es sich zuerst mit einem Wert von 0
fur <TAG-TIME-IN> und einem hohen Wert, z.B. 999 fur <TAG-TIME-OUT> zu beginnen und erst
spater die Abstimmung der Ein und Ausblendzeiten vorzunehmen.



Ansteuerung des Textes

Ansteuerung uber UDP Schnittstelle

LEDVIZ halt hierfUr permanent einen UDP Port offen. Alle Anfragen der Art beginnen mit einem
Hashtag gefolgt von dem Tag-Namen. Die Trennung des Textes erfolgt durch eine Pipe |. Ein
Beispiel eines Textes kdnnte also wie folgt aussehen:

| #TAG1| Hello world! |

Wird ein Tag-Element fUr einen LiveText empfangen wird dieses direkt an die Ausgabe
weitergegeben. Das hat zur Folge das der Layer auch sofort aktualisiert wird. Der Text kann also
wahrend seiner Laufzeit jederzeit und mehrfach, wahrend er ausgespielt wird, aktualisiert werden.

Die UDP Daten werden auf Port 28077 im UTF8 Format erwartet.

Aktuell wird noch an einer Eingabemaske unter Nutzung der bestehenden REST APl gearbeitet.
Neben dem Call Gber die RestAPI ist geplant eine Webseite mit verfugbarren Tags und Eingabe
direkt als HTML Seite zur Verflgung zu stellen.

Ansteuerung uber den LEDVIZ
Operational HUB

Der LEDVIZ Operational Hub ist eine Webseite die Funktionen von LEDVIZ als Webseite bereitstellt.

Zugriff auf den Hub erfolgt Uber den Aufruf http://localhost:19399. Anstelle von localhost kann
auch der spezifische Rechnername oder die IP angegeben werden. Somit ist eine Remote Eingabe
der Texte Uber dritte Systeme jederzeit mdglich.

Nach dem Aufruf des LEDVIZ Operational Hub im Browser sollte folgende Seite angezeigt werden:


http://localhost:19399

Status: Application running and connected ...

LEDVIZ.exe
3.2.0.0
\\Wwmware-host\Shared Folders\Dokumente\Programmierung\LEDVIZ\trunk)

Computer: DESKTOP-1QPVEDT

Operating-System:
IP: 168.6
System Uptime: 7 hours 7 minutes 19 seconds

Renderer State: Offline / Disconnected

Graphic Renderer: Afterwarp (32bit)

Version: 1.0.0.0

Executable: afterwa

Path: \\wmware-host\Shared Folders\Dokumente\Pregrammierung\LEDVIZ\trunk\outputix32|

Hier kann Uber den MenUpunkt oben Links ein dialog fur die Eingabe von Texten geo6ffnet werden.
Es werden nur die Tags gelistet, die auch im aktuellen Projekt enthalten sind. Eingaben kénnen
hier direkt vorgenommen und gesendet werden.


https://docs.ledviz.com/uploads/images/gallery/2022-09/tbUgbD0STXoK7QYe-screen-hub.png

LIVE TEXT

Folgende Texte stehen zur Verfiigung:

#TAG1: WILLKOMMEN Senden

#TAG2: WILLKOMMEN Senden

SchlieBen

Sonstige Tools

Zum Testen der Schnittstelle kann ein kleines Tool verwendet werden, das urspringlich fur die
Bereitstellung von Wettquoten flr ein Trainingsspiel des 1.FC Kéln gegen den Watford FC erstellt

wurde: https://www.ledviz.de/download/LEDVIZlive.zip. Das Tool verwendet die Tags:

| #QUOTE- WIN- FCK| | #QUOTE- WIN- WTF | | #QUOTE- TOR- FCK| |#QUOTE- TOR- WTF |


https://docs.ledviz.com/uploads/images/gallery/2022-09/M2SE7WzM6HqYb86h-screen-hub-livetext.png
https://www.ledviz.de/download/LEDVIZlive.zip

KINEXON Connector

Die Daten fur die LiveText Schnittstelle kdbnnen aus verschiedenen Quellen kommen. Unter
anderem wurde bereits eine Schnittstelle zu Kinexon realisert. Kinexon sammelt Uber Tracker
verschiedenste statistische Daten z.B. in der Handball-Bundesliga.

Der Connector dient hier als Vermittler zwischen Kinexon und LEDVIZ. Die Daten werden in
Realtime von der Kinexon Schnittstelle abgefragt und als Tags im LiveText Format an LEDVIZ
weitergegeben. Hierbei werden die Daten aufbereitet und in Textform umformatiert.
Ausgangspunkt sind die abgerufenen Daten im JSON Format der Kinexon REST-API.

@ KINEXOM Connector - 0.4.0.237 =65

S e Sl

KINEXON

|{04—09—22}|THW Kiel va. TVE Stuttgart - | Verbinden |

[{ @

"speed_distance_per_time™: 1,27,
"first_name": "Patrick”,
"speed_max™ 6.95,
"distance_total™ 2997.82,
"airtime_max"; 0.682,

"league_id™ 2601057,
"Nast_name™: "Zieker®,
"time_on_playing_field™: 2355,
"distance_speed_category5™; 113,
"distance_speed_category4™; 590,
"distance_speed_category3™; 664,
"distance_speed_category2™: 875,
"distance_speed_category1™ 751,
"function™ "LA",
"event_count_jump™: 9, E]

|Max. Geschwindigkeit |Max. Geschwindigkeit: #6 Fernandez Jimene |30 Sek -

|Max, Spielzeit ~ |Max, Spielzeit: #3 Ehrig - 50:00 min
|Max. Ballbesitz - |Max. Ballbesitz: #7 Hanusz - 7:36 min
|Max. Passe - |Max. Pésse: #7 Hanusz - 192 Passe
|Passe (Heim) ~ |Passe THW Kiel: 593

Fsse (Gast) |Pésse TVB Stuttgart: 759

| | |

| | |



https://docs.ledviz.com/uploads/images/gallery/2022-09/hGDwWdZzJFlO0LZu-kinexon.png

