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MANUAL DO USUARIO E GUIA

Bem-vindo a documentacéo oficial do PLAYDECK. Este guia de usuario completo foi
desenvolvido para ajuda-lo a configurar, automatizar e operar seu sistema de playout de
maneira impecavel — seja em instalagdes locais ou em ambientes de producao remota

baseados na nuvem.

Fluxos de trabalho de producgao localizados: Para garantir um funcionamento impecavel
em ambientes de alta pressao em todo o mundo, toda a interface de usuario do software
PLAYDECK oferece suporte nativo a 9 idiomas internacionais.

JL Imprimir/baixar o manual do PLAYDECK em PDF (para uso offline)

Introducao rapida: Arquitetura do sistema

O PLAYDECK adapta-se tanto a configuragdes simples de canal unico quanto a infraestruturas
complexas de transmissdo. Antes de mergulhar nos capitulos especificos sobre configuragao

abaixo, certifique-se de compreender os principais recursos da sua edicao:

e Multicanal Playout: Gerencie e distribua até 8 canais de saida totalmente independentes
simultaneamente. Organize seus videos, graficos, faixas de audio, entradas ao vivo ou
transmissdes IP instantaneamente por meio de nossa interface de lista de reprodugao de alta

velocidade com recurso de arrastar e soltar.

¢ Transcodificagao em tempo real: Alimente sua playlist com praticamente qualquer codec
ou contéiner de video comum. O mecanismo interno do PLAYDECK dimensiona, converte e
transcodifica automaticamente todos os arquivos para se adequarem ao formato de saida do
seu hardware global em tempo real.

¢ Roteamento flexivel de sinais: Transmita seus feeds com qualidade impecavel por meio de

placas de E/S profissionais (Blackmagic Design, AJA, Deltacast, etc.), fluxos nativos NDI® de
baixa laténcia, feeds seguros SRT ou a area de trabalho estendida do Windows.


https://playdeck.tv/pt/pdf-manual/

e Controle e automagao avangados: Assuma o controle total do seu fluxo de produgao
usando atalhos rapidos no teclado fisico, interfaces Tally automatizadas, comandos TCP/IP
padronizados de rede ou nosso médulo nativo desenvolvido para Bitfocus Companion e os
sistemas Elgato Stream Deck. Servidor de video AMP: Integracao nativa e genérica com
DDR para o Ross Carbonite e mixers compativeis — navegue pelos clipes e controle a

exibicdo diretamente do painel do mixer.

Edicdao Studio: Captura em tempo real e poténcia de
audio
Se vocé estiver operando o PLAYDECK Edigao Studio, vocé tem acesso a fluxos de trabalho

ampliados com qualidade de transmissao:

e Gravacao em 4 canais e edigao direcionada durante a importagcao: Grave até 4 fluxos de
gravagao dedicados simultaneamente. Um canal mestre designado pode ser utilizado para a
gravagao ativa Edigao durante a importagao geracao de clipes, permitindo que vocé use
atalhos de teclado rapidos para aparar, cortar e enviar clipes de destaque para sua lista de

reproducgédo instantaneamente, enquanto a gravagado em segundo plano continua ininterrupta.

e Suporte nativo a ASIO e Dante: Roteie audio multicanal complexo com facilidade, gragas a
integracéo nativa de alto desempenho para dispositivos ASIO e Dante Virtual Soundcard

(DVS), gerenciando até 32 canais de audio independentes.

Como navegar por esta documentacao

Por favor, use 0 menu de navegagao na barra lateral esquerda para acessar capitulos
técnicos especificos. O menu se expande automaticamente para guia-lo pelos nossos guias

passo a passo sobre Hardware, Listas de reproducéo, Roteamento e Automacéao.



Hardware

Seu PLAYDECK PC Build e requisitos de hardware

Siga estas orientagdes para escolher ou montar o hardware adequado para o seu sistema
PLAYDECK. Embora o PLAYDECK seja capaz de reproduzir praticamente qualquer codec em
qualquer computador com Windows, a exibicédo profissional de video exige um hardware robusto
para garantir que nao haja perda de quadros.

Mesas para Mac: O PLAYDECK é executado em Windows. Use um Maquina virtual do
Windows no seu Mac (por exemplo,. Paralelos) ou uma maquina dedicada com Windows.
Escolha a GPU e o hardware de saida para esse sistema Windows utilizando os modelos
abaixo.

Neste artigo:

— Arquétipos de configuragao do sistema

— Sistemas legados e a rede de seguranca baseada exclusivamente na CPU
— Métricas de Desempenho Técnico (Para Profissionais)

— Placas de saida de hardware

— Lista de verificacédo para solugao de problemas antes do voo

Arquétipos de configuracao do sistema

Escolha abaixo o arquétipo de producdo que melhor se alinha aos requisitos do seu proximo
projeto.

1. A instalacao fixa do tipo “configure e esque¢a”

Projetado para: instalagées fixas, showrooms corporativos, instalagbes medicas,
escolas e sinalizagdo digital.

Se vocé precisa de um equipamento compacto e dedicado para gerenciar com facilidade 1 ou 2
canais de reproducao H.264 padrao, procure modelos de formato compacto que nao

comprometam a decodificacdo por hardware.



¢ Nossa recomendagao: Um mini PC de alto desempenho como o Desempenho do ASUS
NUC 14 ou ASUS ROG NUC. Evite os modelos NUC padrao para escritério. Certifique-se de
que a configuragado do mini PC escolhida inclua especificamente uma placa de video discreta
GPU NVIDIA RTX (como um chip de notebook RTX 4060 ou 4070) para garantir um
desempenho da linha do tempo em H.264 sem travamentos.

2. O Diretor de Video para Dispositivos Moéveis

Destinado a: Prestadores de servigos de tecnologia para eventos, equipes moéveis de
audio e video, festivais e transmissoes ao vivo remotas.

Se voceé instala configuracdes temporarias em ambiente real, transmite video para teldes de
LED regionais ou faz transmissdes a partir de postos de comando moveis, € imprescindivel

contar com um equipamento moével com boa eficiéncia térmica.

* Nossa recomendagao: Notebooks de alta performance da geragéo atual, do tipo workstation
ou para jogos, projetados para suportar carga térmica maxima continua (como o XMG
ULTRA ou Lenovo Legion Pro (série). Para ambientes de transmiss&o, amplie a
conectividade do laptop combinando-o com um Blackmagic UltraStudio dispositivo de
captura e reprodugao por meio de uma interface Thunderbolt de alta largura de banda.

3. O profissional de transmissao e estudio

Projetado para: emissoras de TV, configuragées de matriz multitela e ambientes de
controle principal 24 horas por dia, 7 dias por semana.

Quando sua infraestrutura lida com saidas simultdneas de master em UHD/4K, utiliza
intensamente protocolos de rede como o NDI® ou processa camadas complexas de tergos
inferiores graficos, € necessario contar com um hardware com capacidade de processamento
suficiente.

e Nossa recomendacgao: Uma estacao de trabalho personalizada, do tipo rack ou torre, que
combina um processador multi-core com um computador de mesa GPU NVIDIA RTX 4070 /

4080 ou superior, combinado com placas de E/S SDI internas com bloqueio de hardware



(como a Blackmagic DeckLink (série).

Sistemas legados e a rede de seguranga baseada exclusivamente
na CPU

Se sua equipe estiver trabalhando com um computador de escritério ja existente ou com um
laptop mais antigo equipado com placa de video integrada basica (como Intel UHD Graphics),
isso nao significa necessariamente que seja um caso perdido. O PLAYDECK pode se adaptar a

arquiteturas mais antigas, desde que vocé configure corretamente o fluxo de processamento.

Se vocé notar travamentos, atrasos na linha do tempo ou problemas de estabilidade em
equipamentos de escritério mais antigos, aplique esta configuragao alternativa nas
configuragdes do aplicativo:

Abra as configuragdes do PLAYDECK.

Localize o Inscrigado opgdes de configuragao.

Altere o Pipeline da GPU parametro para <CPU only> .

Altere o Decodificagao por GPU parametro para <CPU only> .

Consideragoes importantes sobre a implantagdao em hardware antigo:

Quando o modo de fallback esta ativo, a CPU do seu sistema assume toda a carga de trabalho.
Para garantir uma execugéao bem-sucedida sem perda de quadros, € necessario limitar o
escopo do seu projeto: restrinja a exibigcdo a um unico canal, reduza a resolugao alvo da linha
do tempo para o padrao Full HD 1080p e certifique-se de que os clipes de reproducéo estejam
em um formato de reproducgéao leve e altamente otimizado.

Métricas de Desempenho Técnico (Para Profissionais)

Se o seu departamento de engenharia estiver avaliando o estoque existente ou buscando pecgas
sob medida, utilize esses parametros de referéncia de desempenho.



1. A hierarquia de decodificagdo da GPU

Embora existam opgdes graficas alternativas, elas ndo séo arquitetonicamente idénticas para

cargas de trabalho de transmissao ao vivo:

Arquitetura NVIDIA RTX (padrao do setor): Altamente recomendado. Os blocos dedicados
NVDEC/NVENC da NVIDIA oferecem um rendimento ideal de decodificagdo por hardware para
formatos padrao de clipes de transmissao, especificamente fluxos de video H.264 e HEVC.

Sistemas Intel ARC: Adequados para implantagdes secundarias. Eles processam fluxos AV1
modernos com eficacia e oferecem codificacdo DVB 4:2:2 de qualidade, mas nao se equiparam
a capacidade geral de decodificagdo paralela de um chip de estacao de trabalho da NVIDIA sob

cargas de produgao multicanal.

Placa de video integrada Intel UHD: Destinado exclusivamente ao uso como alternativa em
sistemas legados, de canal unico e de baixo peso, utilizando os ajustes exclusivos da CPU

descritos acima.

Plataformas AMD Radeon: A decodificacdo de video acelerada por hardware via AMD nao é
oficialmente compativel com o PLAYDECK.

2. Metas dos benchmarks do PassMark

Se vocé néo tiver certeza dos niveis atuais de desempenho do seu hardware, pode verificar 0s
componentes do seu sistema diretamente no banco de dados oficial de benchmarks da
PassMark Software.

Escala Meta Pontuacao do ~

Meta Pontuagao do PassMark para GPU
Playout PassMark da CPU

Mais de 9.000 (por exemplo, NVIDIA RTX
Monocanal 25,000+

dedicada)

Mais de 12.000 (por exemplo, estacao de
Dois canais 35,000+ .
trabalho da classe Station)



https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html

Escala Meta Pontuacao do

Meta Pontuacao do PassMark para GPU
Playout PassMark da CPU

Mais de 15.000 (desktop RTX de alto

4 a 8 canais 50,000+
desempenho)

3. Quando provisionar uma CPU avancgada

O processador central do seu sistema suporta uma carga pesada se o seu fluxo de trabalho

exigir algum dos seguintes tipos de processamento:

e Formatos master de alta taxa de bits que contornam totalmente os pipelines de decodificagao
da GPU (por exemplo, Apple ProRes, HAP, ou Avid DNxHD).

¢ Roteamento em rede com multiplos destinos utilizando Saidas NDI®, ja que esses
codificadores matriciais dependem exclusivamente do processador do seu computador.

¢ Utilizagao intensiva de graficos HTML renderizados em tempo real, tergos inferiores

baseados em dados ou sobreposi¢cdes de video com canal alfa em tempo real.

Placas de saida de hardware

Para contornar a interferéncia da camada da area de trabalho do sistema operacional,
maximizar a precisao das cores e manter um sinal de controle de taxa de quadros estritamente
vinculado ao hardware, transfira seus sinais principais para uma interface de video dedicada

PCle ou Thunderbolt.

O PLAYDECK mantém compatibilidade nativa com as principais linhas de hardware de

transmissao, incluindo:

Blackmagic Design (DeckLink / UltraStudio)

AJA Video Systems
Deltacast e Bluefish444

Magewell, Osprey e Stream Labs


https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html

e Terminais de audio ASIO e Dante Virtual Soundcard

Lista de verificacao para solucao de problemas antes do voo

Se vocé notar falhas na reproducéo, problemas de sincronizacao de audio ou atrasos
inesperados durante a configuragao, verifique esta lista rapida de autodiagnéstico antes de
entrar em contato com o suporte.

o Verifique o <CPU only> alternar: Se estiver usando um laptop de escritério com placa de
video Intel integrada, certifique-se de que ambos Pipeline da GPU e Decodificagao por
GPU estao definidas para <CPU only> no menu de configuragdes.

¢ Verificar os planos de energia do Windows: Os laptops costumam limitar o desempenho
quando estao funcionando com bateria. Conecte seu dispositivo a uma tomada e altere o

plano de energia do Windows para Alto desempenho ou Melhor Desempenho.

¢ Monitorar o relégio de reprodugao: Observe o monitor de desempenho integrado no
PLAYDECK durante a reproducado. Se o contador de quadros cair ou ficar vermelho, significa

que seu hardware esta enfrentando um gargalo de desempenho.

e Corresponder as taxas de atualizagao de saida: Certifique-se de que a taxa de
atualizagao das configuragdes de tela do Windows (por exemplo, 50 Hz ou 60 Hz)
corresponda exatamente a taxa de quadros de saida definida nas configuragdes do seu
projeto no PLAYDECK.

o Verifique o codec do clipe: Se um video especifico causar problemas, verifique suas
propriedades. Arquivos 4K com alta taxa de bits ou formatos nao compactados
sobrecarregam os processadores basicos do sistema. Use um arquivo MP4 no formato
H.264 para um teste de referéncia mais seguro.

o Atualize os drivers de E/S: Se estiver usando hardware Blackmagic DeckLink ou
UltraStudio, certifique-se de ter a versao mais recente do Video na area de trabalho
instalado pela pagina de suporte da Blackmagic Design.



Dispositivos de entrada/saida compativeis

Basicamente, oferecemos suporte a todas as placas dos fabricantes a seguir, ja que sempre
incluimos os drivers mais recentes. No entanto, devido a enorme variedade de placas
disponiveis no mercado, testamos apenas as mais comuns.

Blackmagic Design
Importante: Requer a versao 14.5 ou superior do Configuragéo do Blackmagic Desktop Video.

DeckLink 4K Extreme 12G

e DeckLink 8K Pro

e DeckLink Duo 2

¢ Intensity Pro 4K

e DeckLink Mini Monitor / Mini Gravador

e DeckLink Quad 1/ 2/ Gravador HDMI

e DeckLink SDI 4K

e DeckLink Studio 2 / 4K

e Ultra Studio HD Mini / 4K Mini / 4K Extreme 3 / Monitor 3G
e DeckLink IP/SDI HD

AJA

Corvid 24 R1

Corvid 44
Corvid 88

KONA LHi
KONA IP


https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback

Deltacast

DELTA-3G-e 22

DELTA-3G-elp-d 8c

DELTA-3G-elp-key 11
DELTA-ip-ST2110

Bluefish444

Epoch 4K Neutron

Epoch 4K Supernova S+

Epoch Neutron

Epoch Supernova CG
KRONOS K8

DekTec

o DTA-2144B

Magewell

e Pro Capture Quad HDMI
e Pro Capture Quad SDI

Aguia-pescadora

e Osprey 915
e Osprey 925
e Osprey 927



e Osprey 935
e Osprey 945
e Osprey 914
e Osprey 924
e Osprey 944
e Osprey 1214
e Osprey 1215
e Osprey 1225
e Osprey 1227
e Osprey 1245
e Osprey 1285
e Osprey M15
e Osprey M14
e Osprey M24
e Osprey M25

Stream Labs

Alpha HD
MH4LM

e MS4

MSP2

Yuan

e SC550N1



Interno e Externo Keying

O PLAYDECK suporta tanto o0 modo interno (graficos sobrepostos ao sinal de entrada) quanto o
externo (geragao de sinais de preenchimento e de chave) para o Keying, desde que a placa de
saida também seja compativel. Também € possivel enviar o sinal de chave ou de
preenchimento separadamente.

Vocé também pode usar o NDI para enviar seu sinal de chave ou de preenchimento com

suporte a canal alfa.

Interno Keying

No modo interno Keying, o PLAYDECK sobrepora o video a um sinal recebido na mesma placa:

VIDEOD IN ’
External (AUDIO IN
software
or
Stream
{AuDIo ouT
VIDEOD with

SUPERIMPOSED
GRAPHICS

=

Internal Keying

Vamos tomar como exemplo o Decklink Duo 2: ele possui 4 portas SDI. Precisamos informar a
placa quais sao as duas portas que serao utilizadas para o Keying interno, com a ajuda do

Desktop Video Setup (o aplicativo de configuragao da prépria Blackmagic):



B Blackmagic Desktop Video Setup - ) X
Help

B Blackmagic Desktop Video Setup - ) X |

Connectors

Connector Mapping

O Decklink passara a funcionar da seguinte forma:

DeckLink Duo 2




Se iniciarmos o PLAYDECK agora, a opgao INTERNAL passa a estar disponivel como saida do
dispositivo:

Device Output: @ Device R A
Line

 ? | Keying Straight Alpha
<None>
external
fill
key

Assim que vocé ativar o dispositivo para Keying, o PLAYDECK alterara automaticamente o
fundo para TRANSPARENTE e o espago de cores para ARGB32 (para oferecer suporte ao
canal alfa):

4 A A B I EEEEEENEEEEEEEENEENENBEN
A B i Bl N I BN NN BN EEENENN
.I.I.I.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l
| i H B EEEEEEEEEENEEEENEEENENNERN.!

~ A E BN I EE NN NN NN NN EENEENENENENEENNR

- .I.I.I.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l
» .I.l.l.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I
IIIIII HEEEEEEEn ||

R

A imagem mostra um exemplo de sobreposi¢cdes do PLAYDECK: Criar sobreposi¢ao > HTML >
Screen-Title.html.

Externo Keying

No modo External Keying, o PLAYDECK gera os sinais Fill e Key, e a modulagao é realizada por
um modulador externo:



External _
software 'mxmxcr

or o
Stream

External Keying

Vamos tomar como exemplo o Decklink Duo 2: ele possui 4 portas SDI. Precisamos informar a

placa quais sao as duas portas que serao utilizadas para o Keying externo, com a ajuda do
Desktop Video Setup (o aplicativo de configuragao da prépria Blackmagic):

. - —
B Blackmagic Desktop Video Setup

Help

DeckLink Duo (1)




B Blackmagic Desktop Video Setup = ] X

DeckLink Duo 2

Video Output Conversions Connectors

Connector Mapping

Conmector: | 5DI 1 & 5012

O Decklink passara a funcionar da seguinte forma:

Se iniciarmos o PLAYDECK agora, a opgao EXTERNAL passa a estar disponivel como saida do
dispositivo:

Device Output: B Device DeckLink Duo 2 v

Line

?) Keying
<Mone>
Options internal

fill
key

Assim que vocé ativar o dispositivo para Keying, o PLAYDECK alterara automaticamente o

fundo para TRANSPARENTE e o espacgo de cores para ARGB32 (para oferecer suporte ao
canal alfa):



E RN EEEEEEEENEEEEEEENEENEENNRN
= I B I BN BN NN NN EENENEERN,
.I.-.I.-I.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-

I BBl EEEEEEEENEEEEEENEBEEENEDRN
% -.I-.I.-.I.-.I.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.
I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.
> IIIIIIIIIIIII.I.I.I.I.I.IIIIII

. e I
I:I:I:I:I:I:I:l. :I:I:I:I. Tt . e

A imagem mostra um exemplo de sobreposi¢cdes do PLAYDECK: Criar sobreposi¢cao > HTML >
Screen-Title.html.



PiP (Imagem na imagem) com Keying interno

Este artigo mostrara como utilizar o Keying interno como meio de sobrepor video sobre video

(Picture in Picture).

1. Configuracao do Keying interno

Precisamos configurar o PLAYDECK para ter um sinal de fundo (BG FEED) e um sinal PIP (PIP
FEED) e mistura-los no sinal principal (MAIN FEED). Para isso, usamos o Keying interno. Veja

este artigo para mais informagdes sobre o Internal Keying.

Use qualquer dispositivo compativel com Keying interno. No nosso exemplo, usamos o
Blackmagic DeckLink Duo2. Abra a configuracéo de video da area de trabalho e combine as
duas primeiras saidas SDI. Deixe as demais saidas isoladas:

B Blackmagic Desktop Video Setup — m] o

Connector Mapping

Em seguida, ativamos o Keying interno no Canal 1 no PLAYDECK:


https://playdeck.tv/pt/howto/keying/

Channel ID:

Output Scaler:

_______________________________________________ e 1920 - I
Ci Channel ® Per (100

P
100 ]

O Outputs
Device Output: -
= Inputs
E I
4 Director View
M Streaming

Desktop Output: @ Monitor
----------------------

2. Configuragcao do BG FEED

Agora precisamos enviar nosso sinal BG FEED para a saida SDI 1. Para isso, usamos o Canal
2 e o enviamos via SDI Loop da saida SDI 3 para a saida SDI 1. Observe que, como

combinamos SDI 1+2, o SDI 3 agora esta designado como “Decklink Duo 2 (2)”:

Channel ID: 3/ 4 5 6 7 8

B Playlist

Output Scaler: [ ] -o¢ [HHE A -
o099
[ N N

* Original Size

& Channel
O Outputs

Device Output: - Device
&= Inputs
& Director View
M Streaming
@ Recording

Em seguida, comegamos a exibir qualquer conteudo de video no Canal 2:



BLOCK REMAIN

00:51:40 = 00:00:30

Grand_lam_220505.mp4  00:00

PLAY NEXT _
cup

D dx

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. Planned

~1Clip © v

0,0 dB [ o}

Se vocé tiver um monitor SDI conectado a entrada SDI 2, ja podera ver a transmissao de fundo
sendo exibida nele agora.

Agora poderiamos reproduzir qualquer conteudo com canal de transparéncia no Canal 1,
sobreposto ao feed de fundo, como, por exemplo, videos com canal de transparéncia (ProRes,
HAP-A) ou simples sobreposi¢cdes. Mas, como precisamos que nosso feed de PIP seja
redimensionado e posicionado, precisamos configura-lo em outro canal.

3. Configuragao do PIP FEED

Usamos o Canal 3 como FEEDBACK PIP, para que possamos reproduzir conteudo de video
normal aqui. Queremos envia-lo via NDI do Canal 3 para o Canal 1 e ativar o escalador de

saida, de modo que nosso PIP fique no canto superior direito:



Channel ID:
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Agora vamos inserir um videoclipe no Canal 3, mas também poderia ser um video ao vivo,

Streams ou qualquer outra coisa:

BLOCK REMAIN

00:01 ~ 8

W2

1
\3

CHANNEL 3

D

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. PManned

0,0 dB

Conectamos este circuito de realimentacdo NDI a Entrada 1:
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Em seguida, insira a Entrada 1 na lista de reprodugéo do Canal 1:



e Mew Projectxml [Studio Edition, Marc Kaster]

oo

BLOCK END BLOCK REMAIN O D . 4 7 . 3 9
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INPUT 1 oo

PLAY NEXT
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#1 BLOCK
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PALISE

Reduzimos a lista de reproducgao do Canal 3 para o Canal 1, que sera sobreposto a transmissao
de fundo do Canal 2.

4. SAIDA FINAL / ALIMENTAGCAO PRINCIPAL

O SINAIS PRINCIPAL ¢é enviado para a saida SDI 2 e este é o resultado exibido no monitor SDI
2 (foto):






Configuragcao do dispositivo ST 2110

Para garantir um funcionamento da rede de alta qualidade e sem atrasos, recomendamos o uso
de equipamentos de rede de ponta (roteador, switch), bem como cabos Ethernet de alta
velocidade (Cat6+).

Neste artigo:

— Placas BlackMagic 2110/IP
— Placas AJA 2110/IP

— Placas Deltacst 2110/IP

Placas BlackMagic 2110/IP

Os dispositivos BlackMagic podem ser configurados com as ferramentas fornecidas pelo
fabricante:
Configuracédo do Blackmagic Desktop Video:


https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback

D EBlackmagic Desktop Video Setup = O X

DeckLink IP/SDI HD
Video Output

Network

IP address:

Subnet mask:

Primary DNS:

Secondary DN5S:

2110 Multicast Output

Stream address:

Cancel

Placas AJA 2110/IP

O PLAYDECK permite atribuir um arquivo de configuracao de rede, que sera carregado no
momento da inicializacdo do PLAYDECK.

Estrutura do arquivo de configuragao (JSON)



"protocol”:"2110",
"network2110":
{ // esta parte configura os parametros do préprio dispositivo e dos conectores (S
FP) com configurag¢des de IP
"ptpPreferredGMID":"00-00-00-00-00-00-00-00",
"ptpDomain":0,
"setupdk":"false",
"multiSDP":"false",
"audioCombine":"false",
"rxMatchOverride":0,
"sfps":
[ // a configuracao propriamente dita para cada um dos conectores
{
"designator":"sfpl",
"ipAddress":"192.16.45.8",
"subnetMask":"255.255.0.0",
"gatelWay":"255.255.255.255",

"enable":"true"

s
{
"designator":"sfp2",
"ipAddress":"192.16.45.9",
"subnetMask":"255.255.0.0",

"gateWay":"255.255.255.255",

"enable":"true"
}
1

}s

"receiveVideo2110":
[ // esta parte serve para receber um feed de video, onde vocé define o conector,
o endere¢o de origem

// e sua porta para ambos os conectores.

{

"stream":"videol",

}s
{

"stream":"video2",




1,
"receiveAudio2110":

[ // esta parte serve para receber um feed de audio, onde vocé define o conector,

o endere¢o de origem

// e sua porta para ambos os conectores.

{

"stream":"audiol",
s
{

"stream":"audio2",

1,

"receiveAnc2110":

[ // esta parte serve para receber os dados auxiliares, onde vocé define o conect
or, o endereco de origem

// e sua porta para ambos os conectores.

{

"stream":"ancl",
s
{

"stream":"anc2",

1,

"transmitVideo2110":

[ // esta parte serve para enviar um sinal de video, onde vocé define o conecto
r, o endereco de destino
// e sua porta para ambos os conectores.

{

"stream":"video3",

}s
{

"stream":"video4",




1,
"transmitAudio2110":
[ // esta parte serve para enviar um sinal de 3dudio, onde vocé define o conecto
r, o endereco de destino
// e sua porta para ambos os conectores.

{

"stream":"audio3",
s
{

"stream":"audio4",

1,

"transmitAnc2110":

[ // esta parte serve para enviar dados auxiliares, onde vocé define o conector,
o endereco de destino

// e sua porta para ambos os conectores.

{

"stream":"anc3",
s
{

"stream":"anc4",

Exemplo de arquivo de configuragao

Vocé pode baixe este arquivo JSON de exemplo.

Atribuir configuragao ao PLAYDECK


https://downloads.playdeck.tv/assets/aja-2110.json

A configuragao sera carregada durante a inicializagdo do PLAYDECK e sera atribuida a todas as

entradas e saidas (se houver).
Para os PARAMETROS DE ENTRADA, edite o0 caminho completo para o seu arquivo JSON
nesta chave do Registro:

HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFLive\AJA2\aja.ip_config

Para OUTPUTS, edite o caminho completo para o seu arquivo JSON nesta chave do Registro:
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFRenderer\AJA2\aja.ip_config

Deltacast 2110/IP Cartoes

O PLAYDECK permite atribuir um arquivo de configuragao de rede, que sera carregado no
momento da inicializagédo do PLAYDECK.

Estrutura do arquivo de configuragao (JSON)



"tx2110Setup":
{
"ethPort":0,
"DHCP":"true",
"ipAddress":"127.0.0.1",
"subnetMask":"255.255.255.0",
"gatelWay":"127.0.0.1",
"ipAddressMulticast":"239.1.32.32",
"udpPort":16
¥

"rx2110Setup":

{
"ethPort":0,

"DHCP":"true",
"ipAddress":"127.0.0.1",
"subnetMask":"255.255.255.0",
"gatelWay":"127.0.0.1",
"ipAddressMulticast":"239.1.32.32",
"udpPort":16
}

Exemplo de arquivo de configuragao

Vocé pode baixe este arquivo JSON de exemplo.

Atribuir configuragao ao PLAYDECK

A configuragao sera carregada durante a inicializagdo do PLAYDECK e sera atribuida a todas as
entradas e saidas (se houver).

Para os PARAMETROS DE ENTRADA, edite o caminho completo para o seu arquivo JSON
nesta chave do Registro:
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFLive\MFDeviceDC\dc.ip_config


https://downloads.playdeck.tv/assets/deltacast-2110.json

Para OUTPUTS, edite o caminho completo para o seu arquivo JSON nesta chave do Registro:
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFRenderer\DC\dc.ip_config



Configuragdo do sinal de referéncia do dispositivo (GenLock)

A introdugéo de um sinal de referéncia forgara o hardware de saida a enviar quadros com base

no reldgio de referéncia.

1. SYNC multicanal como caso de uso

Se vocé planeja sincronizar varios canais, deve conectar um relégio externo ao seu dispositivo
e, em seguida, ativar o CUE em todos os canais via LINK (ou comandos) e desativar a pausa
em todos os canais. Isso iniciara todos os canais (quase) sincronizados, enquanto o relégio de
referéncia garantira que todos os canais permanegam sincronizados. Isso s6 é garantido para
todos os canais que sejam transmitidos pelo mesmo dispositivo.

Este artigo mostra como usar os botdes de agao para iniciar varios canais em sincronia.

2. Fornecimento de um sinal de referéncia (GenLock)

Verifique com o fabricante se a sua placa de saida suporta uma entrada de referéncia. Neste
exemplo, utilizamos a “Blackmagic DeckLink Duo 2”:

HEARA
iR

ii &
s “g

-
]

Uy

DeckLink Duo 2



https://playdeck.tv/pt/howto/commands/

Se nenhum dos seus outros componentes de hardware gerar um sinal de relégio, vocé pode
usar um componente de hardware separado para gerar esse sinal, como o Gerador de

Sincronizagao Blackmagic.

3. Configurando a entrada de referéncia no PLAYDECK

Alguns dispositivos exigem configuragdes especificas de entrada de referéncia, como os
dispositivos AJA. Neste exemplo, definimos a entrada de referéncia AJA como “externa” para o

dispositivo:

B Playlist
# Application Output Scaler: B Position

C# Channel

O Outputs

— Device Output: _Sorrle AJA Card
(=]
4 Director View =

0
R Streaming )
Options

@ Recording

Desktop Output: @ Monitor NVIDIA GeForce RTX 3080 - 3840x1600@144,00 - PRIMARY |~]
Audio

i Channel Audio
s | NDIOutput: @ Name Group: I

- ? | Additional Audio: | Dante Virtual Soundcard (x64) (ASIO) ﬂ

Se vocé clicar em "Mostrar Ajuda", vera todas as outras opgdes que podem ser definidas para

cada fabricante de dispositivo.


https://www.blackmagicdesign.com/de/products/miniconverters/techspecs/W-CONM-15
https://www.blackmagicdesign.com/de/products/miniconverters/techspecs/W-CONM-15

Lista de reprodugao e conteudo

Dominando o fluxo do programa e a automacgéao da lista de
reproducdo

Bem-vindo ao guia de automacéo de playlists e fluxo de programagéao do PLAYDECK. Embora o
PLAYDECK seja um excelente reprodutor manual de clipes para operadores ao vivo, ele
também conta com um mecanismo de automacgao altamente avangado para transmissdes
continuas e programagdes estruturadas de eventos. Este guia mostrara como fazer a transigcao
da reproducao manual basica para uma automacao sofisticada — permitindo que vocé controle
a reprodugao com precisao até o segundo exato, mantenha sua linha do tempo perfeitamente

legivel e crie uma logica de playlists inteligente e autbnoma.

Day Planner for Autosave
CHANNEL 1 - 31/07/2026 00:00:00 — +48h
31/07/2026 06:00-00 12:00:00 18:00:00 01/08/2026 06-00-00 12:00:00 18:00-00 02/08/2026

MAIN EVENING OVERNIGHT [=] MAIN EVENING

[l Block [l BREAK W cap

Schedule

Block Start Duration Block End BLOCK Clips  Stop Type

31/07 00:00:00 11:00:00 31/07 11:00:00 O GAP -

31/07 11:00:00 08:16:35 31/07 19:16:35 Il MAIN 7 JUMP NEXT - 17 BREAK

31/07 11:00:00 00:30 31/07 11:00:30 W . Ads 1 MAIN — Return to last Clip/Position
31/07 11:30:00 00:30 31/07 11:30:30 B L Ads 1 MAIN — Return to last Clip/Position

Neste artigo:

— Cumprimento de cronogramas factuais (programagao por horario do dia)

— A coluna “Planejado” inteligente: Preditivo x Real Playout

— Estruturacéo do fluxo do programa (métodos de encerramento de bloco e embaralhamento
automatico)

— Controle avangado Playout: Sinais de marcador e agdes de comando

— Publicidade automatizada: gerenciamento de blocos de intervalos programados

— Organizacéo visual e orientagdes para o operador (cores, notas e pausas)

— Exportacdes de transmisséao e integracao com o EPG (Day Planner e XMLTV)

— Automacgao empresarial: l6gica personalizada Playout por meio da APl do PLAYDECK




Cumprimento de cronogramas factuais (programacao por horario
do dia)

Muitos ambientes de transmissao, eventos corporativos e instalagées de sinalizagao digital
exigem o cumprimento rigoroso dos horarios reais. O PLAYDECK resolve essa questédo por
meio de programagcdes individuais por bloco.

¢ O conceito: Em vez de agendar clipes individuais, vocé organiza suas midias em Blocos de
reproducao e aplicar uma restricdo de tempo absoluta a todo o bloco.

e O cenario:

o Selecione seu destino Bloco de reprodu¢ao na linha do tempo.
o Clique no icone de relégio na barra de ferramentas do cabecalho do bloco.
o Insira a hora de inicio desejada com precisao de segundos (por exemplo, 11h@2min48s ).

o Selecione “Sempre reproduzir automaticamente” quando o bloco deve ser acionado pelo
relogio.

e Aguarde até que o clipe atual termine: Sob Sempre reproduzir automaticamente Vocé
pode marcar essa opg¢ao. Desativado (padréo): o PLAYDECK faz um corte direto no bloco
programado no horario definido. Ativado: permite que o clipe atual termine primeiro — o bloco
programado € reproduzido em seguida, sem corte. Funciona para qualquer Sempre
reproduzir automaticamente bloco (ndo apenas os “Break Blocks”). Clipes ao vivo ou
interminaveis nunca acabam, portanto, com Espere os jogos programados n&o terdo inicio
enquanto eles estiverem jogando. Pare, CUE, ou iniciar um clipe diferente cancela uma
programacao em espera; Pausa fica com ele.

¢ Mecanismo de acionamento automatico: Uma vez Sempre reproduzir
automaticamente Quando essa opgao esta definida, o PLAYDECK verifica continuamente o
relogio do sistema. No momento em que chega a hora programada, o bloco é acionado
(imediatamente ou apds o clipe atual, dependendo da configuragéao de “Wait”). Uma
contagem regressiva em tempo real para o proximo bloco programado € exibida ao lado da
janela de pré-visualizacao.
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A coluna “Planejado” inteligente: Preditivo x Real Playout

Um dos recursos mais poderosos do PLAYDECK é seu mecanismo de linha do tempo
matematica em tempo real, visivel na Planejado coluna da visualizagao da sua lista de
reproducéo.



e Calculo preditivo: No momento em que vocé atribui uma programagao a um bloco, o
PLAYDECK calcula instantaneamente o tempo de exibicdo exato para cada clipe dentro
desse bloco. Esse mecanismo € altamente inteligente: ele leva em conta automaticamente os
cortes personalizados dos clipes (pontos de entrada/saida), as configuragdes de loop e as
duragdes das transi¢des. Vocé vera exatamente quando o clipe #5 ira ao ar antes mesmo do
bloco comecar. Os horarios planejados e a duragao do bloco incluem apenas os clipes que
podem ser reproduzidos nessa exibi¢cao. Clipes inativos e clipes cinza (sobras do Shuffle ou
com Limite Playout) sdo omitidos.

e Atualizacao da Realidade Dindmica: No momento em que o bloco se move AO VIVO, a
coluna “Planejado” se adapta instantaneamente. Se um evento ao vivo se prolongou e seu
bloco comegou 45 segundos depois do horario programado, a coluna deixa de exibir
dinamicamente o tedrico programacgéo. Em vez disso, ele é atualizado instantaneamente
para refletir o tempos de execugao reais, no mundo real para todos os clipes restantes,
com base na situacéo atual da exibig&o.

Tuesday ©)
. Roller Coaster.mp4
2. Sonepar_190817.mp4
3. Stadionprogramm_Intro.mp4
. Telekom_180825.mp4 00:25 0,0dB 02:00:49

JUMP NEXT

1. Tor_des_Jahrzehnts_200125.mp4 0,0dB

3. Unibet_PSG_Nov_255ek_Web.mp4 00:23 0,0dB 01

v
v 2. Fohlenstall_Stadion_190315.mp4 2 00dB 00:59:59
v
v

. Wiedemeyer_170819.mp4 0: 0,0dB 01:03:
JUMP NEXT

Estruturacao do fluxo do programa (métodos de encerramento de
bloco e embaralhamento automatico)

A automacéao nao se resume apenas a quando Um bloco € iniciado, mas como o PLAYDECK se
comporta depois de quando um bloco termina de ser executado. Ao abrir o Configuragoes de
comportamento do Block End (o icone de lista no cabegalho do bloco), vocé define a logica



de transi¢do automatica entre os diferentes segmentos do programa.

e Ir para o proximo bloco e reproduzir o préximo bloco: Essa é a regra padréao de
transmisséao linear. Assim que o bloco atual terminar o ultimo clipe da tomada, o PLAYDECK
salta automaticamente para o proximo bloco da lista e inicia a reprodugao imediatamente.
Vocé pode até definir um atraso personalizado, em segundos, antes que o préximo bloco

seja iniciado.

¢ Bloqueio de loop e embaralhamento de clipes: O bloco se repete até que um comando
manual ou um bloco programado o substitua. Abrir Reproducao aleatéria / Sincronizagao
de clipes no Block para reorganizar todos os clipes, apenas N clipes ou preencher um tempo
determinado (Hora de embaralhar). Opcional Sincronizar clipes sozinho (sem Shuffle) ou
junto com o Shuffle mantém o bloco vinculado a uma pasta enquanto o bloco estiver inativo
(n&o estiver em “Current” ou “Next”; tempo de recarga de ~10 s / ~30 s quando clipes foram
adicionados). O PLAYDECK apresenta uma versao do cabegalho do
bloco CUE/PLAY/Fade, quando o bloco se tornar o préximo, ou quando um Horario /
Intervalo entra nesse Bloco — e ndo quando vocé seleciona um clipe dentro do Bloco. Os
clipes restantes permanecem em cinza (~). Bloco de loop + Shuffle: a cada ciclo do loop,
uma nova tomada é reproduzida quando a préoxima volta comeca (o indicador de reprodugao
permanece no clipe que acabou de comegar; o restante é reorganizado). A opgao “Loop

Clips” mantém a mesma tomada. Detalhes: Regras do Playout.

Duration Audio  Planned

» 7 Clips 02:00:00 © v
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v
v
v
v
v
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https://playdeck.tv/pt/playout-rules/
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Controle avangado Playout: Sinais de marcador e acdes de
comando

Para um controle avancado de apresentacdes e logicas complexas de transmisséao, o

PLAYDECK oferece gatilhos internos que vao muito além da reproducéo linear padrao de video.

e Marcadores da linha do tempo do clipe: Na linha do tempo de cada clipe, vocé pode
definir Marcadores para servir como pontos de salto precisos para acionadores CUE
distintos. Esses marcadores podem ser selecionados manualmente por um operador ou

acionados automaticamente por meio de comandos do sistema.

¢ Substituicoes do Playout por meio de comandos: Os comandos representam uma forma
mais avancada de estruturar o fluxo do seu programa. Vocé pode associar comandos de
execucao a clipes individuais ou a blocos inteiros em qualquer posi¢gao — incluindo
marcadores de tempo relativos ao final de um clipe. Esses comandos permitem controlar o
PLAYDECK totalmente a distancia, possibilitando que sua linha do tempo acione
automaticamente eventos externos, altere o estado dos canais ou salte diretamente para um
clipe especifico, de acordo com necessidades complexas de programagao.
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Publicidade automatizada: gerenciamento de blocos de intervalos
programados



A integragédo de comerciais ou intervalos comerciais em uma programagao automatizada esta
incorporada diretamente no mecanismo de fluxo do programa.

¢ O conceito do Break Block: Se vocé quiser que os anuncios interrompam de forma natural
a exibigdo em andamento, pode configurar um bloco como um bloco dedicado Quebrar
bloco.

o Retomada automatica: Defina o comportamento da extremidade do bloco como Quebrar
bloco e configura-lo para Voltar ao ultimo clipe/posi¢ao. Quando o intervalo termina, o
PLAYDECK volta para a sua lista de reproducgao principal, retomando exatamente no mesmo
quadro do clipe de video que estava sendo reproduzido antes da interrupgao.

e Programacao por intervalos: Esses intervalos publicitarios podem ser programados com
precisdo. E possivel configura-los para serem exibidos em horarios especificos ou em
intervalos fixos (por exemplo, a cada 15 minutos). A op¢ao “Inicio suave” versus “Inicio
imediato” € a mesma opgéo de programacgao utilizada para outros blocos: Sempre
reproduzir automaticamente — Aguardar até que o clipe atual termine (off = cortar no

sinal do relégio, on = aguardar o fim do clipe). Detalhes: Documentacao sobre intervalos
publicitarios.

® Loop

@ Jump to next Block

@ Jump to Block [#1] Tuesday i
® Break Block Re o last Clip/Position g

¢ Every Day
@ Only this Day 29/07/2026 L)~

@ Only these Weekdays (Select Weekdays)

¥ Repeat every
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Organizacgao visual e orientagoes para o operador (cores, notas e
pausas)

Ao gerenciar programagdes complexas de transmissao, manter a interface do usuario clara e

fornecer lembretes aos operadores é fundamental para uma producao impecavel.

e Codigo de cores: Vocé pode agrupar visualmente os itens do seu programa clicando com o
botéo direito do mouse em qualquer clipe ou grupo de clipes e selecionando Cor. Use isso
para separar instantaneamente os comerciais (por exemplo, Vermelho) do seu conteudo

principal (por exemplo, Verde), tornando as playlists longas muito mais faceis de consultar.

¢ Notas de texto para segmentacgao: Vocé pode arrastar e soltar texto Notas diretamente na
lista de reproducédo, assim como os clipes normais. Essas notas funcionam como
separadores visuais para dividir seu programa dentro de um bloco. Elas aparecem em
destaque como um Banner “INFO” na janela de visualizagado da interface do usuario
para lembrar um operador de tarefas essenciais (por exemplo, “Mude o mixer de audio
agora!” ou “Preparar sobreposigéo grafica”), mas sao totalmente invisiveis para o seu sinal
de saida principal.

e Descrigoes dos programas do EPG: Essas mesmas notas também podem fornecer a
descricdo do programa ( <desc> ) ao exportar XMLTV. Insira uma nota dentro do bloco
programado (apds o primeiro clipe, antes do final do bloco). Se vocé usar as notas como
orientagdes para o operador ao vivo, mantenha-as separadas do texto do EPG — todas as
notas do bloco s&o concatenadas em uma unica descrigcéo.

¢ Regras do Playout: O icone de pausa em um clipe abre Regras do Playout. A¢ao apés o
clipe é pausar, parar ou continuar apos o clipe (com atraso opcional). Limite
Playout restringe a exibigdo de um clipe por dias da semana, horario nobre, datas de
campanha e numero maximo de exibi¢gdes por dia. Os clipes cinza (™) sédo ignorados pela
automacao; os clipes inativos (caixa de selecdo desmarcada) ndo podem ser reproduzidos
de forma alguma. Guia completo: Regras do Playout.


https://playdeck.tv/pt/playout-rules/
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Exportacoes de transmissao e integracao com o EPG (Day Planner

o

Switch audio mixer noW!

5. Mobau_181021.mp4
/. JOY_150822.mp4
8. Audi_171215.mp4

Switch audio mixer now!

. Bitburger_171125.mp4

BladeV9-Kurz.mp4

. Kappa_170422.mp4

. LG_Jazz_1808-50i-20M-UFF.mp4
3. m17background_crop_16_9.mp4

. MediaMarkt_1_170930.mp4

. 15 RAPTORS_UHD_50P h264d.mp4
6. 18 ANIMALS 5994 UHD h264.mp4

AMN_190

4. Deutsche

. Elten_200

h. Mobau_1¢

. Audi 171

Switch a

). Bitburger

e XMLTV)

er Clip

@ Stop after Clip

MARKER

CUE

Duration
00:30
00:30

00:30

Note Text

> P

Audio  Planned
0,0 dB
0,0 dB

0,0 dB

Switch audio mixer now!

| oK H Cancel ‘

031
00:10

and @ Do nothing
& CUE next Clip

next Clip

@ PLAY

0,0 dB
0,0 dB

00:40:54
00:44:05

<

PManned

‘ STOP H FADE >H PLAY NEXT

<




Para enviar sua programacao automatizada as equipes de gestao ou a redes de transmisséo
externas, o PLAYDECK oferece ferramentas de exportacdo padrao do setor, localizadas na

secao Arquivo menu.

e Exportar projeto como agenda diaria: Essa ferramenta gera um PDF claro e altamente
visual com uma visao geral da sua programacao. Ela oferece uma visao geral da estrutura do
seu programa e destaca claramente os eventos programados Intervalos publicitarios e lista
de reproducao GAPs. |deal para gerentes de produgdo que precisam verificar se o
planejamento da programacao esta continuo.

e Exportar projeto como XMLTV: Indispensavel para fluxos de trabalho de transmisséo
formal. Isso exporta um arquivo XML com os horarios de inicio e término dos programas a
partir do seu blocos de playlists programados. O formato € amplamente utilizado
por Servidores de IPTV, decodificadores e aplicativos de programacao de TV /

EPG para exibir informagbes sobre a programagéo ao vivo aos telespectadores.

Como criar um EPG funcional (passo a passo)

1. Programe seus programas
Apenas blocos com um Programacgao (hora do dia / dia da semana / data) se transformam
em programas XMLTV. O nome do bloco passa a ser o programa As uUltimas noticias
nacionais e internacionais do dia.

(A categoria e o icone sdo opcionais e, no momento, ndo sdo exportados.)

File | Settings Shortcuts Vie! Monitoring ogs Documentation Support License

02:01:06

RECORDING

S Day Planner for Autosave

3 TS
HAN: FL 1 CHANNEL 1 - 31/07/2026 00:00:00 — +48h
—

> ® MAIN EVENING  OVERNIGHT [=] MAIN EVENING

[ e

I Block

Schedule
Block Start

[l BREAK

Duration Block End Clips  Stop Type
31/07 11:00:00 -

JUMP NEXT - 17 BREAK

31/07 00:00:00 11:00:00

4. Intro_Liv

31/07 11:00:00 08:16:35 31/07 19:16:35 [l MAN

SR 31007 11:00:00 00:30 31007 11:00:30 B Ads
31/07 11:30:00 0030 31/07 11:3030 W A
31/07 1200:00 00:30 31/07 120030 W LA
31/07 1230:00 0030 31/07 123030 W -Ads
31/07 13.00:00 00:30 31/07 13:0030 W A
31/07 133000 0030 31/07 13:30:30 W LA
31/07 14:00:00 00:30 31/07 14:00:30 W -Ads

MAIN — Return to last Clip/Position
MAIN ~ Return to last Clip/Positien
MAIN = Return to last Clip/Position

MAIN — Return to last Clip/Position
MAIN ~ Return to last Clip/Position
MAIN = Return to last Clip/Position

P R ) P [ R ) Y

MAIN — Return to last Clip/Positicn




01:58:45

Automacao empresarial: I6gica personalizada Playout por meio
da APl do PLAYDECK

Se o seu fluxo de trabalho de transmiss&o exigir uma légica de automacgao altamente
personalizada, bancos de dados de programacé&o proprietarios ou integragdo com

controladores-mestre externos, vocé pode ignorar completamente a interface de usuario
padrao.

o Arquitetura totalmente remota: O PLAYDECK possui uma interface de programagao
abrangente e aberta.

o Scripts personalizados Playout: Ao utilizar o APl do PLAYDECK, vocé pode criar seus
proprios scripts personalizados e l6gica de software externa para controlar, atualizar,

substituir e comandar todo o seu mecanismo de exibigao de acordo com suas regras
personalizadas.


https://playdeck.tv/pt/playdeck-api/

Regras do Playout

As regras do Playout determinam quando é permitido que um clipe seja reproduzido, e o que
acontece depois disso. O Shuffle usa 0 mesmo estado cinza para os clipes que néo estao nesta
tomada.

Neste artigo:

— Onde encontrar

— Acdo apos o clipe

— Limite Playout

— Cinza x Inativo

— Reproducao aleatéria / Sincronizacao de clipes
— Sincronizacao de pastas

— Duragéo, Acompanhamento e Programacéo

Onde encontrar

Selecione um ou mais clipes e clique no icone de pausa / encerramento no clipe (no mesmo

lugar onde ficava o antigo “Pausar clipe”). O titulo da caixa de dialogo € Regras do Playout.

A parte superior da caixa de didlogo € Agao apés o clipe (pausa / parar / continuar). Abaixo
disso esta Limite Playout. Configuragao padrao para novos clipes No rodapé, sao
armazenados os dois clipes que vocé adicionar posteriormente.



Playout Rules

After Clip Action

Break 30s
. Sponsor A [3]

LOOP BLOCK @ Pause after Clip —
J and @ Do nothing

\EI
™

® PLAY next Clip

<« 8

GAME / LIVE @ Stop after Clip
® CUE next Clip —

. GAME / LIVE J after
@ PLAY next Clip

LOOP BLOCK

Break 2 min L

. Limit Playout
. Sponsaor A [3]

2. Sponsor C [5]

. Sponsor D [1] B Weekdays (Select Weekdays) -

- Sponsor B [2] @ Primetime 20:00:00 - TGN 1:00:00 -

LOOP BLOCK
B cCampaign 06/09/2026 [~ B until 06/09/2026 [~
Break 1 min

. Sponsor B [2] B Max playouts | Reset Selection | | Reset Channel

v
v
v
v

LR < |

2. Sponsor C [5]
BREAK

B Default for

Acao apos o clipe
Este é o antigo “Clip Pause”. Ele s6 é executado quando o clipe realmente chega ao fim.

e REPRODUZIR o préximo clipe — a lista de reprodugao continua normalmente.

e Pausa apds o clipe — ficar parado no ultimo quadro e esperar, ou continuar apés um

intervalo.

e Parar apods o clipe — interromper a exibicido ao final deste clipe.

A direita, vocé escolhe o que vem a seguir: REPRODUZIR o préximo clipe, CUE: préximo

clipe, ou Nao fazer nada, opcionalmente depois de alguns segundos.

Limite Playout

Todas as regras marcadas devem estar em conformidade agora. As regras nao marcadas sao
ignoradas.



¢ Dias da semana — apenas nos dias selecionados.

¢ Horario nobre — hora do dia. De esta incluido, até ndo é (18h00-20h00 significa até
19h59m59s). Se o horario “De” for posterior ao horario “Até” (por exemplo, 22h00-06h00), o
intervalo se renova durante a madrugada.

e Campanha — datas do calendario. Até incluido. Se a opcao “Até” estiver desativada, o

trecho sera limitado apenas ao dia “De”.

¢« Numero maximo de exibi¢gdes (por dia) — quantas vezes esse clipe pode ser reproduzido
no dia atual do calendario. O contador € zerado na proxima verificagdo apdés a meia-noite
(sem temporizador adicional). Uma reproducgao é contabilizada quando o clipe concluido e o
indicador de reproducéo esquerda Isso. Repetir o mesmo clipe ndo adiciona contagens

extras. Um inicio manual faz verifique se esse video foi reproduzido até o fim.

Varias regras juntas sao E: dia da semana e horario nobre e campanha e numero maximo de

exibi¢cdes, caso estejam todas ativadas.

Redefinir selegao / Redefinir canal Nesta caixa de dialogo, zere os contadores
diarios. Arquivo — Redefinir o status de reproducao do clipe faz 0 mesmo com as marcas e
contagens reproduzidas.

Cinza x Inativo

Dois saltos diferentes:

e Caixa de selecao da primeira coluna desmarcada — o clipe esta inativo. A automagao nao
0 processara, e vocé nao podera inicia-lo com os comandos CUE / PLAY / Fade.

e Nome em cinza + ¥ — o video é dessa receita (Limite de Playout, ou o que sobrar apos o
Shuffle). As fungdes “Automacéao”, “Seguir”, “Duragao planejada” e “Pular para o proximo”
ignoram essa opgao. Vocé ainda pode inicia-la manualmente. Isso apenas desativa o cinza

desse clipe; nao gera uma nova versao do Shuffle.

Os cabecalhos dos blocos ainda mostram a contagem de clipes que podem realmente ser

reproduzidos nesta tomada ( » 3 videos ), € ndo todos os arquivos do bloco.



— s >

Duration Audio Planned

Break 30s » 1 Clip

. Sponsor A [3] 00:29 0,0dB

LOOP BLOCK

GAME / LIVE > 1 Clip
. GAME / LIVE 00:59 0,0ds
LOOP BLOCK

Break 2 min > 4 Clips

2. 5ponsor B [2] 00:29  0,0dB

. Sponsor D [1] 00:29 0,0dB

LOOP BLOCK

Reproducao aleatéria / Sincronizacao de clipes
Abrir Reproducgao aleatéria / Sincronizagao de clipes do bloco (icone de embaralhar no

cabecalho do bloco). Titulo da caixa de didlogo: Reproducgao aleatéria/Sincronizagao de

clipes.

Duration Cut Audio  Planned

]
<

BLOCK » 12 Clips
. Holland_Casino_Quiz_Cal 00:04 0,0 dB
00:32 0,0 dB
0,0 dB

(<]

S]

(]

<

. Fallback.mp4
6. BusinessClub_20012 Please edit C|ip Shuffle Details
7. Stadionpartner_192(
8. Stadionprogramm_| @ No Shuffle

9. DFL_Intro_192
0. Sonepar_190817.mp @ Shuffle all Clips

. Holland_Casino_Cas ® Shuffle only

LS O O R O S O O S R L <. |

. Telekom_180825.mp

JUMP NEXT @ shuffletime DD BT _ ® wpo @ atleast

MAIN ©)]

B Syncclips Folder: FAt
. Fallback.mp4 J ¥

2. Holland_Casino_Qui Filter: * mp4,*. mov,* mkv,*.mxf,*. mpg,*.mpeg,*.mts,*.m2ts *.ts

3. Telekom_1 P Sorting: No sorting / Use Shuffle ~

ERE S < |




Métodos de embaralhamento

¢ Sem embaralhar — ordem normal. Use isso quando quiser Apenas Sincronizagao de
Pastas (e classificagdo opcional), sem nenhuma rodada de embaralhamento.

e Misturar todos os clipes — ordem aleatéria para todo o bloco. Todos os clipes ativos estao
na tomada.

e Embaralhar apenas N — selecione N clipes para esta exibi¢édo; o restante fica em cinza (7).
Ao longo de varias sessbdes, o PLAYDECK da preferéncia aos clipes que estdo ha mais
tempo na fila (rotagéo justa), e ndo aos “reproduzidos mais recentemente”.

e Hora de embaralhar — primeiro, embaralhe os trechos e, em seguida, mantenha-os até que
a gravacao atinja a duragéo desejada:
o até HH:MM:SS — preencha o maximo possivel sem ultrapassar o limite; os clipes que nao
couberem ficardo em cinza.

o pelo menos HH:MM:SS — continue somando até que a soma seja = ao valor alvo; em
seguida, desative o restante.

Classificagao e a opgao “Aleatdério” sdo mutuamente exclusivas: uma ordenacéo real (Nome A—
Z | Z-A, Data do arquivo mais recente / mais antiga) desativa a opgao “Aleatorio”; ao escolher
um método “Aleatoério”, a opgao “Ordenacgao” passa a ser Sem ordenagao / Usar
aleatoriedade.

Quando a PLAYDECK fecha um negécio
Uma nova mao é distribuida quando vocé entra no Bloco vindo de fora:

e CUE /PLAY / Fade no cabegalho do bloco — ofertas.

e CUE / PLAY em um clipe dentro do bloco (incluindo o primeiro trecho da tomada) —
reproduz esse trecho tal como esta. Isso faz nao reorganizagao. Se o clipe estava
desativado, ele é ativado apenas para esta exibigcao.

¢ Quando o Bloco se torna Préximo (saltar para o préximo bloco, saltar para o bloco,
parar/pausar o acompanhamento, ...) — executa uma unica vez para aquela entrada
pendente.

e Bloco programado — quando a programacgao € executada (ou o proximo cache prepara
esse Bloco), o PLAYDECK distribui uma vez e, em seguida, inicia o clipe da primeira tomada.

Se vocé ja estiver reproduzindo dentro desse Bloco, a programagao nao distribui novamente.



¢ Quebrar bloco — 0 mesmo ocorre quando o Break é inserido (interrup¢ao ou apos o fim do
clipe). O retorno do Break ao clipe/posigéo anterior ndo gera uma nova tomada no destino de
retorno.

e Bloco de loop — cada novo ciclo de loop apresenta uma nova sele¢cao quando essa volta
comega (o clipe que acabou de se tornar o “Atual” permanece no lugar; o restante do bloco &
reorganizado). Enquanto o ultimo clipe da volta anterior ainda esta sendo reproduzido, o
“Préximo” ja aponta para o primeiro clipe da ordem atual — o PLAYDECK n&o reorganiza os
clipes abaixo do indicador de reproducao.

¢ Clipes de lago — mantém a mesma tomada para o intervalo do clipe em loop.

¢ Sair do bloco (fim do bloco sem repetigéo) limpa a jogada para que a préxima entrada possa
ser feita do zero.

Os clipes que nao estao na tomada ficam em cinza (7). As fungdes “Automacéao”, “Seguir”,
“Duragéao planejada” e “Prosseguir para o proximo” os ignoram. Vocé ainda pode iniciar um clipe

em cinza manualmente — isso remove o cinza apenas desse clipe; ndo cria uma nova tomada.
Os blocos com as fungdes “Shuffle” e/ou “Sincronizagao de pastas” exibem o €4 no cabecalho.

A PLAYDECK oferece um pegar quando o Bloco for jogado desde o inicio: CUE / PLAY / Fade
no cabegalho do bloco, no trecho da primeira tomada, ou quando o bloco for o proximo a ser
exibido (fim do bloco, comando, agao, programagéao). Os clipes que nao fazem parte da tomada

ficam em cinza (™).

A funcao “Looping the Block” mantém a mesma tomada. Ele ndo embaralha novamente.

Para distribuir uma nova mao, reinicie o Bloco desde o inicio.

CUE / clique duas vezes em qualquer outro O comando “clip in the Block” reproduz esse clipe
(e o torna visivel, caso estivesse desativado). Ele ndo reorganiza o restante.

Sincronizagao de pastas

Vocé pode usar Apenas a sincronizagao de pastas — manter o modo aleatério ativado Sem
embaralhar. A sincronizagao ainda adiciona/remove/reverifica arquivos;

opcional Classificagao ordena-os. A op¢ao de embaralhar é opcional. No mesmo Reprodugao
aleatéria / Sincronizagao de clipes caixa de didlogo:



1. Verificar Sincronizar clipes.
2. Conjunto Pasta (navegar ou caminho).

3. Opcional Filtro — padrdes separados por virgulas. Extensdes ( *.mp4 , mp4, .mov ) e nomes
de arquivos: subcadeia sem * (por exemplo,. promo¢ido corresponde a qualquer nome que
contenha “promo”), ou caracteres curinga ( promo¢ao* , * final.mp4 , *ponto* ). Misture os
dois, por exemplo:. *.mp4,promo*,*_de.mov . Redefinir restaura a lista padrao de extensoes.
Filtro vazio = todos os tipos de arquivos de lista de reproducao.

4. Opcional Classificagao — ordenar os clipes do arquivo no bloco de forma que

correspondam a pasta (somente quando a opcéao “Aleatorio” estiver desativada).

O que a sincronizagao faz

Adiciona novos arquivos da pasta como clipes.

Remove os clipes de arquivo que nao estdo mais na pasta.

Reexamina um clipe caso o arquivo tenha sido substituido (mesmo caminho, novo

tamanho/data) — igual a Reexaminar clipe.

Nao afeta elementos que ndo sejam arquivos (entradas, notas, etc.).

Quando estiver em execucao

¢ Ao fundo, enquanto esse bloco esta ndao Atual e ndo Préximo (para que a transmisséo ao
vivo ndo seja reescrita enquanto vocé estiver no ar).

¢ Além disso, quando vocé clicar em “OK” na caixa de dialogo, se o bloco estiver inativo (n&o
for o atual nem o préximo).

e Ap0s cada ciclo de sincronizagao, o PLAYDECK aguarda um certo tempo antes de iniciar a
proxima sincronizagdo em segundo plano nesse bloco: cerca de 10
segundos normalmente, cerca de 30 segundos se novos clipes foram adicionados. Ao
clicar em “OK” manualmente na caixa de dialogo (enquanto o programa estiver inativo), a
sincronizacao ainda é executada imediatamente.

Se a verificacado de plano de fundo parecer inadequada em uma transmissao ao vivo:
Configuragbes — Desativar verificagdes de arquivos em segundo plano (substituicao,
arquivos que aumentam de tamanho, sincronizagao de pastas). Deixe essa opgao
desmarcada para uso normal. Os novos clipes continuam sendo verificados quando sao
adicionados pela primeira vez.



Duragcao, Acompanhamento e Programacao

Planejado time, duragéo do bloco, Follow-after-clip e Get Next utilizam apenas clipes que
possam ser reproduzidos agora (ativo, ndo cinza, limite permitido).

A programado Bloquear com nao A captura de clipe no momento do disparo é ignorada. O

limite de Playout permanece no clipe, e ndo no Bloco de Programacao.



Entradas Stream

O PLAYDECK pode receber transmissdes ao vivo pela rede de duas maneiras:

1. Entrada permanente Stream — configurado em Configuragbes — Entradas. A transmissao
permanece conectada em segundo plano (como uma camera ou uma entrada NDI) e vocé
pode alternar para ela a partir da lista de reprodu¢édo quando precisar.

2. Clipe da playlist Stream — um URL unico adicionado a lista de reprodugédo. O PLAYDECK
se conecta quando esse clipe € lido ou reproduzido.

Para transmissdes ao vivo, YouTube Live e tudo o que vocé costuma alternar com frequéncia,
use um Entrada permanente Stream. Para uma unica URL ad hoc do tipo SRT/RTMP/HLS,

basta um clipe de stream da lista de reproducao.

Neste artigo:

— Entrada permanente Stream (Configuragdes)

— Use uma entrada Stream na lista de reproducéao

— Insira uma URL de transmiss&o diretamente na lista de reproducéo

— Videos do YouTube e de sites

Entrada permanente Stream (Configuragoes)

Abrir Configuragdées — Entradas e selecione um slot de entrada (1-12).
Sob Entrada Stream:

1. Cole a URL da transmisséo (SRT, RTMP, UDP, HLS .m3u8, URL do YouTube Live / VOD,
)
2. Ativar o URL caixa de selecdo ao lado de “Entrada Stream”. Isso inicia a conexao

permanente.

3. Deixe ligado. A entrada permanece aquecida enquanto o PLAYDECK estiver em
funcionamento (o mesmo principio das entradas Device / NDI / Display — apenas um tipo de

fonte por slot de entrada).

Notas:



Virar URL vamos la para interromper o fluxo continuo.

Nao é possivel combinar a entrada Stream com Dispositivo / NDI / Tela / Canal na mesma

entrada ao mesmo tempo.

Se o alimentador estiver fora de linha, a entrada pode nao apresentar sinal até que o fluxo

remoto seja restabelecido — o comportamento de reconexao segue o seu monitoramento

habitual da entrada.

Gravacao / fl
Stream) para

playlist.

/# Application
B
C]

Playlist / Clips

Automation

Channel

a

Outputs

Inputs

Director View

Streaming

Recording

? oY W7

Subtitles / CC

Channel Audio

Input Audio

Normalization

Easy Remote

4= Incoming

= Outgoing

& Developer API

uxo de saida: Defina esta entrada como fonte (ndo um clipe da Playlist
que a captacédo permanente permanega ativa sem precisar dedicar um canal da

12 3 4 |s/|6 7 8 9 10 11 12 [N

Input ID:

Input Name:

INPUT 5 | Update to Playlist= |

More Options:

o oo CRPIERAEER (s
>[N * (NN + [N < ONE |

Update >

Device Input:

Format

Desktop Input:

NVIDIA GeForce RTX 5080 - 3840x1600@144,00 - PRIMARY

ND! Input: 1
QELNASELIN Don't send any Tally Flags

srt//@192.168.178.215:5000?mode=caller

Channel Input:

Stream Input:

Use uma entrada Stream na lista de reproducao

Assim que a entrada permanente Stream estiver em funcionamento:



1. Arraste 0o ENTRADA AO VIVO adicionar a lista de reproducéo (ou usar o menu “Entrada ao
vivo”).

2. Escolha o numero da entrada que vocé configurou (por exemplo, Entrada 3).

3. Reproduza/programe essa linha como qualquer outra entrada ao vivo — ideal para acessar

rapidamente uma camera que ja esteja conectada.

Este é o caminho para “alternar para esta camera ao vivo por 30 segundos algumas vezes por
dia” sem precisar reconectar a URL a cada vez.

— g >

Duration Audio Com. Planned

» 9 Clips

™~

00:15 0,0dB N - . Bitburge]
3 0,0 dB 125 )] 2. Grand_Ja

w

0,0

0,0 dB . v . Flatex_25

n &

. Intro_Live
6. Puma 25|
0,0 dB
0,0 dB

M #1
v
v
v
v
v
v
v
v
v

9. INPUT 5
PAUSE + CMD

EVENING » 7 Clips Tmrw.
. 04_Water-Dragon _HEVC.mp4 20 0,0dB
2. Flyeralarm
3. Foyerfilm np 0,0 dB
. Intro_Livesh:
0,0 dB
0,0dB
7. Trailer_WestHam_2 5. mp4 02:0 0,0dB
JUMP OVERNIGHT

LS S S O O S < |

Insira uma URL de transmissao diretamente na lista de reproducao
Para um fluxo unico (sem entrada permanente):

1. Arraste o TRANSMISSAO icone na lista de reproducéo.
2. Insira a URL da transmisséao na janela pop-up (SRT, RTMP, UDP, HLS, ...).
3. O PLAYDECK verifica o fluxo. Branco = conectado, vermelho = inacessivel.

4. Clique com o botao direito do mouse — Alterar URL se vocé precisar corrigir um erro

ortografico.



Vocé também pode arrastar e soltar alguns URLs do navegador na lista de reprodugéo quando
o PLAYDECK os reconhecer.

— s >

Duration Audio Com. Planned

MAIN © » 9 Clips
. Bitburger_200926.mp4 115 0,0dB
2. Grand_ >.mp ) 0,0dB
3. Elten_241019.mp4 0040 0,0dB
. Flatex_250111_1.mp4 :2 0,0dB

(<]

show.png

AL N L U N S

0,0dB
9. Telekom_250307.mp4 00:20 0,0dB

PAUSE + CMD
Ingest Stream or Website

Enter or Paste your Stream URL

Stream URL: srt//@192.168.178.215:5000?mode=caller

LS S S < |

Cancel

OVERNIGHT » 6 Clips

LR < |

1. 04_Water-Dragon_H.265_HEVC.mp4 00:20 0,0dB

Videos do YouTube e de sites

¢ YouTube (video da lista de reproducgao): arraste o link do YouTube para a lista de

reproducao ou use o icone STREAM. Detalhes: YouTube.

¢ O YouTube como fonte permanente: coloque a mesma URL em Configuragbes — Entradas
— Entrada Stream (URL ativada) e, em seguida, faga o corte pela ENTRADA AO VIVO,
como descrito acima — isso € melhor para transmissdes ao vivo que precisam permanecer

prontas.

o Site / Paginas no estilo do Twitch: Alguns sites funcionam por meio do icone do STREAM
ou do recurso de arrastar e soltar. Use Mostrar Ajuda na caixa de dialogo de sites
compativeis. Uma péagina de reprodugdo em HTML simples (sem URL direta da midia) nao

sera reproduzida — € necessario um URL de transmissao valido (por exemplo,. .m3u8).


https://playdeck.tv/pt/youtube/

Inserir videos do YouTube em listas de reproducao

Este artigo vai mostrar como carregar e editar videos do YouTube.

1. Carregue o YouTube no PLAYDECK

Vocé pode arrastar e soltar diretamente qualquer URL do YouTube do seu navegador para o
PLAYDECK:

CHANNEL 1

-~ S >

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. Planned

#1 BLOCK > 7 Clips
v v TOP25 HIKES & PLACESTOVI: X
1. TOP 25 HIKE 20:06

e P 0-20 -
2. Grand_Jam ] 00:30 - °s youtube.com/wa

L
v
v 3. Intro g =]
v
L

* YouTube

CUE

=R S > b dx

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. Planned
BLOCK »7 Clips
. TOP 25 HIKES & PLACES TO VISIT IN COLORAD 20:06 0,0 dB
an 00:30 0,0 dB
o

<"505.mov 00:15

Enter or Paste your Stream URL

PAUSE

BLOCK https://www.youtube.com/watch?v=KKeZPA-Gvs4
1. 02-let_s_groo

PAUSE

Cancel




Seus videos do YouTube estao prontos para serem reproduzidos assim que vocé os adicionar. A
qualidade sera pré-selecionada de acordo com o formato de video da sua lista de reproducao e
os formatos oferecidos pelo YouTube.

Nota: Evite usar links longos do YouTube com listas de reprodugéo, como “...?
v=00lIRc0zc_U&list=RDO0olIRc0zc_U”, pois eles podem nao funcionar ou causar
atrasos/interrupgdes na reproducao. Recomendamos usar links curtos como “...?
v=00lIRc0zc_U".

2. Atualizar o driver do YouTube

Caso o video do YouTube adicionado apareca como “NAO REPRODUTIVEL” ou em vermelho
no PLAYDECK, atualize o driver integrado do YouTube. E provavel que o YouTube tenha feito

alteragdes em sua plataforma e vocé precise de uma versao mais recente do nosso driver:

° New Project* [Trial Studio Edition]

3. Alterar a qualidade, o video e o audio

Os videos do YouTube estdo sempre disponiveis em diferentes qualidades. Vocé pode alternar

entre as faixas de video clicando com o botdo direito do mouse no video do YouTube:



CHAN N E L 1 « | <FAST/RELIABLE - Best quality/coherent stream that contains both video/audio. Stays sync after seeking =
<QUALITY/SLOW - Best available video/audio quality. Desync after seeking >

<MATCH - Best available video/audio quality within channel resolution, Desync after seeking >

1] 256x144@24 FPS 55 kby/'s - MP4 (Video only) - 144p

Duration Cut Loop Audic 2] 256x144@24 FPS 74 kbys - WEBM (Video only) - 144p

o 3] 256x144@24 FPS 56 kb/s - MP4 (Video only) - 144p
* 7 Clips

y

] 426x240@24 FPS 134 kb/s - MP4 (Video only) - 240p

=

] 426x240@24 FPS 145 kib/s - WEBM (Video only) - 240p

Delete

=

| 426x240@24 FPS 116 kbys - MP4 (Video only) - 240p

&\\&\\(B"‘

1A | Rename [7] 640x360@24 FPS 289 kb/s - MP4 (Video only) - 360p
eting_220505.m
y » % | Cut [8] 640x360@24 FPS 418 kby/s - MP4 (Video + Audio) - 360p
S.mp
~ | Copy 19) 640x360@24 FPS 330 kbys - WEBM (Video only) - 360p
1] [10] 640x360@24 FPS 245 kby/s - MP4 (Video only) - 360p
& | Color 3 [11] 854x480@24 FPS 482 kby/s - MP4 (Video only) - 480p

@ | Show in Explorer/Browser [12] 854x480@24 FPS 515 kby/s - WEBM (Video only) - 480p

_ [13] 854x480@24 FPS 449 kbys - MP4 (Video only) - 480p

Wl | Change File/URL/Input [14] 1280x720@24 FPS 792 kbys - MP4 (Video only) - 720p
Rescan Clip [15] 1280x720@24 FPS 1017 kb/s - WEBM (Video only) - 720p
Reset Clip Settings [16] 1280xT20@24 FPS 866 kb/s - MP4 (Video only) - T20p

@ [17] 1920x1080@24 FPS 2854 kb/s - MP4 (Video only) - 1080p

[18] 1920x1080224 FPS 1677 kb/s - WEBM (Video only) - 1080p

1 Video Tracks i 3 [19] 1920x1080@24 FPS 1552 kbys - MP4 (Video only) - 1080p

Audio Gain

4

4 | Audio Tracks
4 | Audio Channel Mapping
L

Audio Filter

Nota: O YouTube oferece faixas combinadas de video e audio, que sdo muito mais rapidas. Se
vocé mudar para a faixa de video ndao combinada, o armazenamento em cache pode demorar

muito mais tempo e o avango rapido pode causar desincronizagao entre video e audio.



Use um iPhone como camera do PLAYDECK

Seu iPhone pode funcionar como uma camera sem fio para o PLAYDECK. Instale o aplicativo
gratuito Blackmagic Camera, transmita um fluxo SRT por Wi-Fi e adicione-o a lista de
reprodugdo como qualquer outra fonte ao vivo. Opcional: ajuste o foco diretamente da mesa do
PLAYDECK, sem precisar se levantar para ir até o celular.

Isso & Wi-Fi, ndo SDI. E uma boa opcéo para IMAG, uma camera de backup ou um ambiente

onde néo é possivel instalar cabos. Nao substitui uma camera de estudio fixa.

Neste artigo:

— O que vocé precisa

— Instalar a cAmera Blackmagic

— PLAYDECK ouve (SRT)

— O iPhone envia o fluxo

— Reproduza na lista de reproducao
— Foco remoto (sem codigo)

— Foco remoto com IA

— Companheiro

— Se continuar vermelho

O que voceé precisa
O que vocé precisa

e PLAYDECK Além disso (O SRT é um recurso do Plus)

¢ iPhone XR ou mais recente, iOS 17 ou superior

¢ Blackmagic Camera 3.2+ para transmissao ao vivo, 3.4+ para a APl REST do Focus
¢ iPhone e o PLAYDECK para PC no mesma rede Wi-Fi (5 GHz, ndo é uma rede para

visitantes com isolamento de clientes)

Mantenha o iPhone conectado a tomada e o bloqueio automatico desativado enquanto ele
estiver no ar.



Instalar a camera Blackmagic

1. No iPhone, instale Camera Blackmagic na App Store (gratis). Pagina do
produto: https://www.blackmagicdesign.com/products/blackmagiccamera
2. Abra o aplicativo uma vez e permita o acesso a camera e ao microfone.

3. Deixe o celular conectado a essa rede Wi-Fi. Anote o endereco IP do iPhone: Ajustes do iOS
— Wi-Fi — toque na rede — Endereco IP.

O aplicativo de camera padrao do iOS nao tem essa funcionalidade. Vocé precisa do
Blackmagic Camera (foco manual, SRT, REST). Um aplicativo de camera NDI HX é um produto
diferente — o0 PLAYDECK pode recebé-lo como uma entrada ao vivo NDI, mas vocé perde os

controles cinematograficos da Blackmagic.

PLAYDECK ouve (SRT)

PLAYDECK é o ouvinte (iniciado primeiro). O iPhone é quem esta ligando (se conecta ao PC).

1. No PC do PLAYDECK, abra um prompt de comando e execute ipconfig . Use o endereco
IPv4 do adaptador de LAN/Wi-Fi ao qual o iPhone consegue realmente se conectar (exemplo

abaixo: 192.168.1.50).

2. No PLAYDECK, arraste o TRANSMISSAO icone na lista de reproducéo (mesma caixa de

didlogo das outras fontes de entrada — consulte https://playdeck.tv/input-streams/).
3. Digite: srt://192.168.1.50:5000?mode=1istener
4. Reproduza esse clipe para que o PLAYDECK abra a porta. O Firewall do Windows pode

solicitar permissao — autorize (UDP 5000).

Porto 5000 é a configuragcéo padréao SRT da propria PLAYDECK. Qualquer porta livre serve,
desde que a URL do iPhone utilize o mesmo numero.


https://www.blackmagicdesign.com/products/blackmagiccamera
https://playdeck.tv/pt/input-streams/

EVENING » 8 Clips
. 04_Water-Dragon_H.265_HEVC.mp4 00:20 0,0 dB
2. srt://192.168.1.50:5000?mode=listener oo
3. Flyeralarm_2205 ~.mp4 00:20 0,0dB

. Foyerfilm_220505.n.74 0,0 dB
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Ingest Stream or Website

Enter or Paste your Stream URL

Stream URL: sr‘t://192.168.1.SO:SOOO?mode:Hstened
Detection Method:  [SAGIOS I

. Intro_

. Mitgli

L S O SR O O < |

O iPhone envia o fluxo

O Blackmagic Camera adiciona um alvo SRT personalizado a partir de um pequeno arquivo
XML.

No PC do PLAYDECK, salve este arquivo como playdeck-srt.xml . Coloque seu O endereco
IP do PC na URL — e nado o do iPhone:

PLAYDECK

Primario

srt://192.168.1.50:5000

HD de baixa laténcia

6000000
128000



1. Envie o arquivo por AirDrop para o iPhone (ou para o aplicativo Arquivos / iCloud).
2. Abrir — Compartilhar — Camera Blackmagic.

3. No aplicativo: Configuracbes — Ao vivo Stream — plataforma PLAYDECK — perfil HD de

baixa laténcia.

4. Iniciar a transmissao ao vivo depois de O clipe do PLAYDECK ja esta sendo reproduzido.

HD a cerca de 6 Mbps € a configuragao padrao mais sensata. O 4K requer uma conexao
robusta na banda de 5 GHz e resolu¢do="4K" com uma taxa de bits mais alta (iPhone 15

Pro+).

Reproduza na lista de reproducgao

Se o PLAYDECK estiver conectado, o nome do stream é branco. Vermelho = sem conexao.
Clique duas vezes no icone de informacdes para ver o formato/codec. Um erro de digitagao:

clique com o botao direito — Alterar URL.

Trate isso como um clipe de cdmera ao vivo: reproduza-o quando precisar da imagem. Uma
transmissao nao tem fim, entao ela fica no ar até vocé interrompé-la ou até o celular perder a

conexao com o Wi-Fi.

N&o envie o iPhone para o YouTube/Twitch “e depois para o PLAYDECK”. Essa é a diregao
errada. O PLAYDECK deve ser o ouvinte SRT na sua LAN. E para isso que serve o LAN.mote.

Foco remoto (sem cédigo)

Imagem e foco sao duas coisas diferentes. O fluxo transmite apenas video. O foco € um

controle da camera.

Sem escrever nada:



e Apple Watch — Aplicativo complementar da Blackmagic Camera: enquadramento,

gravagao, exposigao, foco, zoom.

¢ iPad/ segundo iPhone / Mac — use o mesmo aplicativo Blackmagic Camera conectado a
mesma rede Wi-Fi e configure esse dispositivo como controlador. Vocé tera acesso ao HUD

completo, incluindo o foco.

Use isso quando alguém puder segurar um Watch ou um iPad. A proxima segéao € para o
operador que deseja um botao de foco no PC PLAYDECK.

Foco remoto com |IA

O Blackmagic Camera 3.4+ utiliza a APl REST da camera no celular: porta HTTPS 4444,
certificado autoassinado. O PLAYDECK n&o se comunica com essa API. Vocé (ou o ChatGPT)

envia uma pequena solicitacdo HTTP PUT a partir do PC.

Ative o Controle Remoto nas configuragdes da camera Blackmagic para que a API fique ativada.
Em seguida, no PC do PLAYDECK, abra:

https://IPHONE-IP:4444/control/documentation.html

Aceite o0 aviso sobre o certificado. Se a documentacao da API for carregada, significa que o

telefone esta acessivel. As chamadas de foco sdo:

e GET /control/api/vl/lens/focus — retorna JSON com normalizado (0...1)
e PUT /control/api/vl/lens/focus — corpo {"normalizado": 0,35}

e PUT /control/api/vil/lens/focus/doAutoFocus — corpo {}

Teste rapido no Windows PowerShell (substitua o endereco IP). Se isso exibir JSON, a API esta

funcionando:

$ip = "192.168.1.20"
[Net.ServicePointManager]::ServerCertificateValidationCallback = { $true }
Invoke-RestMethod "https://${ip}:4444/control/api/v1l/lens/focus"



https://iphone-ip:4444/control/documentation.html

Foco automatico uma vez:

Invoke-WebRequest -Método Put -Uri "https://${ip}:4444/control/api/v1/lens/focus/doAut
oFocus" -ContentType "application/json" -Body "{}" -UseBasicParsing

Texto a ser colado no ChatGPT / Claude / Gemini

Copie isso, insira o endereco IP do seu iPhone e cole em qualquer IA. Vocé devera ver uma

pequena janela do PowerShell com um controle deslizante.

Escreva um script no Windows PowerShell 5.1. Sem médulos adicionais.

No inicio: $IphoneIp = "192.168.1.20"

0 aplicativo Blackmagic Camera nesse iPhone disponibiliza uma API REST:
https://IP:4444/control/api/vl
TLS autoassinado — ignore a valida¢ao do certificado.

Envie uma solicita¢do PUT para /lens/focus com JSON {"normalised”: N}, onde N é um val
or entre 0,0 e 1,0

Envie uma solicita¢do PUT para /lens/focus/doAutoFocus com JSON {}

GET /lens/focus para ler o valor atual

Abra uma pequena janela do WinForms intitulada "iPhone Focus":
- uma barra deslizante de © a 100 mapeada para normalised

- envie o foco ao soltar o mouse (ndo envie a cada tick)

- um botao "Auto Focus"

- um rotulo de status para erros

Se a chamada GET retornar chaves JSON diferentes de “normalised’, exiba o JSON e, mesm
o0 assim, envie {"normalised": N}.

Use o comando Invoke-WebRequest. Ignore respostas 204 vazias.

Script funcional (caso vocé nao queira esperar pela IA)

Salvar como iphone-focus.psl, definir $Iphonelp, clique com o botao direito do mouse —
Executar com o PowerShell. Se o Windows bloquear: Set-ExecutionPolicy -Scope Process

Bypass entdo .\iphone-focus.psi .



$Iphonelp = "192.168.1.20"
$base = "https://${Iphonelp}:4444/control/api/v1"

[Net.ServicePointManager]: :SecurityProtocol = [Net.SecurityProtocolType]::T1ls12
[Net.ServicePointManager]::ServerCertificatevalidationCallback = { $true }

Add-Type -AssemblyName System.Windows.Forms
Add-Type -AssemblyName System.Drawing

fun¢do Send-Bmd([string]$Path, [string]$Body) {
$uri = "$base$Path"
try {
Invoke-WebRequest -Method Put -Uri $uri -ContentType "application/json" -Body $Bod
y -UseBasicParsing | Out-Null
$script:status.Text = "OK ¢$Path $Body"
} catch {
$script:status.Text = § .Exception.Message

$form = New-Object Windows.Forms.Form
$form.Text = "iPhone Focus"

$form.Size = New-Object Drawing.Size(440, 210)
$form.StartPosition = "CenterScreen”

$slider = New-Object Windows.Forms.TrackBar
$slider.Minimum = ©
100
$slider.TickFrequency = 10
$slider.Width = 380
$slider.Location = New-Object Drawing.Point(20, 20)
$slider.Add_MouseUp({
$n = [math]::Round($slider.vValue / 100, 2)
Send-Bmd "/lens/focus" "{ "normalised ":$n}"

b

$slider.Maximum

$btn = New-Object Windows.Forms.Button

$btn.Text = "Foco automdtico"

$btn.Size = New-Object Drawing.Size(120, 36)

$btn.Location = New-Object Drawing.Point(20, 90)
$btn.Add_Click({ Send-Bmd "/lens/focus/doAutoFocus" "{}" })

$script:status = New-Object Windows.Forms.Label
$script:status.AutoSize = $false

$script:status.Size = New-Object Drawing.Size(380, 490)
$script:status.Location = New-Object Drawing.Point(20, 135)




$script:status.Text = "Perto = @ Longe = 100"

$form.Controls.AddRange(@($slider, $btn, $script:status))

try {
$cur = Invoke-RestMethod "$base/lens/focus"
$script:status.Text = "Conectado $cur"

if ($cur.normalised # null) { $slider.Value = [int]([double]$cur.normalised * 100) }
} catch {

$script:status.Text = "N3o é possivel acessar ${base} — verifique o IP, app 3.4+, Co
ntrole Remoto, mesma rede Wi-Fi"
}
[void]$form.ShowDialog()
. /

Arraste o controle deslizante e observe a lente do celular. Se o PUT retornar 403, o foco esta

travado (lente externa / bloqueio de AF no aplicativo).

Companheiro

Se vocé ja estiver executando o Bitfocus Companion para PLAYDECK, adicione uma segunda
conexao: API das cameras Blackmagic (https://bitfocus.io/connections/bmd-cameras). Servidor
= |P do iPhone, HTTPS ativado, porta 4444, permita HTTPS n&o seguro (autoassinado). O
Companion Ié a lista de APIs do proprio celular e cria as agdes Focus / Auto Focus. Coloque
esses botbdes ao lado dos botdes Reproduzir/Pausar do PLAYDECK.

Veja https://playdeck.tv/companion/.

Se continuar vermelho

e Iniciar pedido — O clipe do PLAYDECK é reproduzido primeiro, seguido pelo iPhone Live
Stream.

o Wi-Fi para visitantes — Os celulares ndo conseguem se conectar aos computadores. Use o
SSID de produgéo.

e [P incorreto —A URL do XML é a PLAYDECK PC. AURL REST é a iPhone.



https://bitfocus.io/connections/bmd-cameras
https://playdeck.tv/pt/companion/

e Firewall — Trafego de entrada UDP 5000 no PC. Trafego de saida TCP 4444 do PC para o
telefone.

e Licencga Plus — A entrada SRT requer o Plus. Sem ele, o clipe nao se encaixara.

¢ Janela pop-up do certificado — esperado na porta 4444. Aceite-o. O script do PowerShell

ignora a verificagao.

e Laténcia — algumas centenas de milissegundos em um ponto de acesso de 5 GHz de boa
qualidade é normal. Nao espere uma precisao de sincronizagao comparavel a do SDI.

Opcéo de estudio com fio: Blackmagic Camera ProDock — HDMI — uma placa de captura

como PLAYDECK Live Input. Trata-se de um cabo, ndo dessa conexao Wi-Fi.



Os melhores codecs de video para reprodugao

O PLAYDECK é capaz de reproduzir praticamente qualquer codec existente. Se o codec nao for
compativel com sua GPU, ele sempre recorre a CPU para garantir o funcionamento. Existem
pouquissimas excegdes: o NotchLC, por exemplo, ndo pode ser reproduzido com o PLAYDECK.

Entendemos que a maioria de vocés nao tem muito controle sobre a escolha do codec de video,

ja que recebem os arquivos de video do cliente logo antes do programa.

Mas se vocé tiver tempo para transcodificar os arquivos de video — ou, melhor ainda, se isso ja
fizer parte do processo de produgao —, entdo tera mais opg¢oes além dos arquivos MP4 no
formato H.264.

Recomendamos usar 0 AV1, se sua placa NVIDIA for compativel, exceto quando for necessario
o canal alfa; nesse caso, mude para o HAP. Em todos os outros casos, use o H.265/HEVC. O
ProRes oferece a melhor qualidade de imagem, mas nao é realmente adequado para
reprodugdo em tempo real, pois € mais um codec voltado para edigdo e pds-producgao.

O PLAYDECK também possui um recurso que deixa os clipes prontos para exibicao em uma

Unica etapa (codec de GPU e, opcionalmente, tamanho da lista de reproducéo, FPS e rotagao).
Por favor, leia este artigo.

H.265/HEVC

Codec de uso geral. Use-o se sua GPU NVIDIA nao for compativel com AV1 e se vocé nao

precisar do canal alfa.

Desenvolvedor: JCT-VC

Decodificagdao por GPU: Sim, mas depende da GPU da NVIDIA, veja esta lista

Qualidade: Boa qualidade em todas as taxas de bits

Canal alfa: Nao

Caracteristicas: HDR, cor de 10 bits, 8K


https://playdeck.tv/pt/transcode-clips/
https://www.itu.int/en/ITU-T/studygroups/2017-2020/16/Pages/video/jctvc.aspx
https://developer.nvidia.com/video-encode-and-decode-gpu-support-matrix-new

AV1

O codec mais eficiente. Use-o se sua GPU for compativel e vocé nao precisar do canal alfa.

Oferece qualidade quase sem perdas e arquivos significativamente menores do que o ProRes.

Desenvolvedor: Alianca pela Midia Aberta (Codigo aberto)

Decodificagdao por GPU: Sim, mas depende da GPU da NVIDIA, veja esta lista

Qualidade: Melhor qualidade do que o H.265/HEVC, especialmente em taxas de bits mais

baixas

Canal alfa: Nao

Caracteristicas: HDR, cor de 10 bits, 8K

HAP

Codec muito versatil. Use-o se precisar do canal alfa; é preferivel ao ProRes devido a menor

carga sobre a CPU.

e Desenvolvedor: Vidvox

¢ Decodificagdo por GPU: Nao, mas com menor carga na CPU do que o ProRes
e Qualidade: Melhor qualidade do que o H.265/HEVC, mas inferior a do AV1

e Canal alfa: Sim (com o HAP Alpha e o HAP Q)

e Caracteristicas:

ProRes

Oferece a mais alta qualidade de imagem com o ProRes 4444. Preserva detalhes finos e cores
de forma excepcional, mas com uma carga elevada na CPU. Use-o0 apenas se puder suportar a
carga na CPU e precisar da melhor qualidade visual possivel. Trata-se de um codec de edigéo e

nao de um codec em tempo real.

e Desenvolvedor: Apple

¢ Decodificagao por GPU: Ndo. Alta carga da CPU


https://aomedia.org/
https://developer.nvidia.com/video-encode-and-decode-gpu-support-matrix-new
https://www.vidvox.net/
https://www.apple.com/

¢ Qualidade: Melhor qualidade do que todas as outras, especialmente em taxas de bits mais

altas
e Canal alfa: Sim (com ProRes 4444)
e Caracteristicas: HDR, cor de 10/12 bits, 8K



Preparar os clipes para exibigao

O PLAYDECK consegue reproduzir praticamente qualquer clipe em tempo real. Isso é pratico —
mas pode sobrecarregar o sistema: codecs que dependem exclusivamente da CPU (ProRes,
DNxHD, HAP, MXF), resolugéo ou taxa de quadros diferente da da lista de reproducéo, rotagao
do iPhone que existe apenas nos metadados, pixels comprimidos ou audio irregular. Se a CPU

atingir o limite, vocé geralmente percebe isso primeiro por meio de falhas no audio.

Para uma visao geral dos melhores codecs de video possiveis para o Playout, por favor, leia
este artigo.

Neste artigo:

— Como usar o Transcode Clip

— Quando vocé realmente precisar disso

— Caixas de selecao “AUTO” x “opcionais”
— Depois da corrida

— Quais arquivos sao decodificados na CPU

— Quais GPUs sdo recomendadas?

Como usar o Transcode Clip

Transcodificar clipe cria um novo arquivo que ja esta no formato adequado para sua lista de
reprodugéao (pronto para exibigéo). Clique com o botao direito do mouse em um ou mais clipes
— Transcodificar clipe.


https://playdeck.tv/pt/best-video-codecs/
https://playdeck.tv/pt/best-video-codecs/

Make this clip playout-ready

New Codec: ‘Apple ProRes 422 HQ (MOV), Broadcast Master, Fast Encoding (CPU) [Supports Interlaced]

Interlace: Force Deinterlace to Double Framerate (e.g. 50i-> 3 60p - Fluid motion)

Delete
48 kHz stereo H

Rename

(| Cut
Scaling: e to Pla 9 Fit (letterbox / pillarbox, keep the full image) H

Copy

v
v
v
v
v
v
v
v
v

Copy Settings otate: _ G AUTO (from file metadata, e.g. iPhone)

@ | Clear Settings
# Change File/URL/Input M\O_‘ILL

A < |

Clip Now:

Clip After:

ffmpeg: " y -i “{inputfile}” -vf 920: iginal_aspect_ratio=decrease-flags=lanczos pad=1920:1080:(ow-

& | Show in Explorer/Browser
aw in Bxplorer/ lack fps=25" -cv prores,_ks -profil ndor ap10 -pix_fmt yuv422p10le -ca pcm_s16le -ar 48000 -ac 2

Medialnfo
Ele

H | Video Tracks »

LS S S S S SR S < |

Deixe as listas dos mais populares ativadas AUTO Se vocé estiver com pressa, marque as
caixas de selecao abaixo apenas se precisar de escala, FPS, rotacao, pixels quadrados ou um

corte pré-gerado — veja os detalhes na proxima secao.

A linha do ffmpeg na parte inferior segue suas opgdes. Vocé pode edita-la; qualquer erro no
comando é de responsabilidade do usuario. O PLAYDECK vem com um LGPL ffmpeg (sem
x264). O H.264 por hardware (NVENC/QSV) e o OpenH264 por software funcionam

bem. libx264 vai dar errado.

Precisa recuperar o arquivo original? Clique com o botéo direito do mouse — Transcodificar

clipe: Restaurar original.

Quando vocé realmente precisar disso

e Travamentos / alto uso da CPU — ProRes, DNxHD, HAP, MXF: esses formatos sdo
decodificados pela CPU no PLAYDECK. Transcodifique para um codec de GPU (deixe a
opcéao “Codec” em “AUTO”).

 icones amarelos de incompatibilidade — tamanho do clipe ou FPS # lista de reproducao.
Marque as opgoes “Escalar” e/ou “Ajustar taxa de quadros”.



e iPhone / na horizontal — marque a opgéo “Girar” e deixe em “AUTO” (ou defina 90° caso a

opgao “AUTO” ndo funcione).

e Pequenos arquivos da web/do YouTube — Adaptar a lista de reproducédo. Os videos do
YouTube podem ser transcodificados na mesma caixa de dialogo (baixar + codificar).

¢ O espetaculo comeg¢a em 10 minutos — Apenas AUTO, tudo bem. Nao é preciso marcar

nenhuma caixa de selecao.

e Cortar sem recodificar — selecione “Lossless (cOpia de stream)” e marque a opgao “Gravar
ponto de entrada/saida no novo arquivo”. Mesmo contéiner e codecs, todas as faixas de

audio, pontos de entrada/saida com precisdo de quadro-chave.

Caixas de selecao “AUTO” x “opcionais”

A janela de dialogo foi dividida propositalmente para que vocé nao precise se preocupar em

definir uma configuragao errada.

Topo = AUTO. Codec, entrelagcamento e audio estdo sempre ativados. O primeiro item de cada
lista € AUTO. Essa é a configuragéo padréao segura: o PLAYDECK escolhe um codificador de
GPU, se possivel (NVENC, QSV; caso contrario, AV1), mantém os arquivos progressivos como
estdo e, para fontes entrelagadas, realiza o desentrelagamento na mesma taxa de quadros (por
exemplo, 50i — 50p). Para o audio, ele copia a trilha sonora original quando o novo formato de
arquivo permite (MP4: AAC/MP3, MOV: PCM/AAC, MKV: a maioria dos codecs). Se a cépia
danificasse o arquivo, ele grava audio estéreo a 48 kHz em vez disso (AAC ou PCM para
ProRes/DNxHD).

Vocé ainda pode definir manualmente: escolha um codec especifico (incluindo Sem perda
(copia de streaming)), forcar a manutencgéo do entrelagamento, forcar o desentrelagamento
com taxa de quadros dupla (por exemplo, 50i — 100p), forgar o desentrelagamento com a
mesma taxa de quadros, forcar Copiar audio original, ou forca estéreo a 48 kHz. VVocé nao
precisa fazer isso.

Parte inferior = opcional. As opcdes Escala, Taxa de quadros, Pixels, Girar e
Aproximar/Afastar ficam desativadas até que vocé as marque. Se nao estiverem marcadas, isso
significa: deixe a imagem/tempo como esta; apenas a codificagdo AUTOMATICA sera
executada.



o Adaptacao a lista de reproducao — ative a alteracdo de tamanho. Ao lado dessa opg¢ao:
Ajustar (imagem completa, barras pretas), Preencher (recortar para preencher o quadro),
Esticar (distorcer para o tamanho exato da lista de reprodugao).

e Ajustar a taxa de quadros da lista de reprodugao — crie uma lista de reprodu¢ado com
FPS constante. Use isso para taxas variaveis ou “incomuns” (iPhone, web) para que a

duracao e o audio permanecam sincronizados.

e Converter para pixels quadrados — fica ativo apenas se o arquivo nao estiver na
proporgéo 1:1. HDs antigos com imagem comprimida (por exemplo, 1440x1080 que
deveriam ter a proporg¢ao 16:9). O PLAYDECK e o VLC podem exibir isso de maneiras

diferentes; a marca de selegao indica pixels normais.

e Girar o clipe — marque para girar. O menu suspenso oferece as op¢des AUTO (a partir dos
metadados do arquivo, tipico do iPhone) ou 90° / 180°. Desmarcado = sem rotagdo. O

mecanismo do PLAYDECK ignora os metadados de rotagéo; o VLC, muitas vezes, néo.

¢ Grave e leia no novo arquivo — marque essa opgao para reduzir o tamanho do arquivo.

Desmarcado = as entradas e saidas permanecem ativas na lista de reproducéo.

Deixe todas as caixas de selecdo desmarcadas se o unico problema for o codec da CPU/GPU.
Marque apenas a opgao que corresponde ao clipe que vocé realmente possui.

Depois da corrida
O novo arquivo € salvo ao lado do antigo com _transcodificado no nome, inseridos na lista de
reproducéo e digitalizados novamente. Selegdo multipla: em uma unica etapa; com o Bake

ativado, cada clipe usa seus proprios pontos de entrada e saida.

Se o ffmpeg rejeitar o comando (erro de digitagdo no memorando), o PLAYDECK exibe a
mensagem de erro. A tecla ESC cancela a operagao.

Desfazer na lista de reprodugao: Restaurar backup do projeto se vocé precisar de uma versao
anterior do projeto — que seja diferente da opgao “Restaurar original” do clipe.

Quais arquivos sao decodificados na CPU



O PLAYDECK consegue reproduzir esses arquivos, mas nio pela GPU no Windows. E nessas

horas que o recurso “Transcodificar clipe (Codec AUTO)” faz toda a diferencga.

ProRes

Codec de alta qualidade da Apple / Mac. A Apple nunca langou um decodificador de GPU para o
Windows, por isso o PLAYDECK decodifica o ProRes na CPU. Se vocé precisar de um canal
alfa, o HAP-A é a melhor opgao para o Windows.

HAP e variantes (HAP-A)
Canal alfa, menor carga na CPU do que o ProRes — ainda assim, usa a CPU, ndo a GPU.

DNxHD, MXF
O mesmo: nao ha decodificacao por GPU no PLAYDECK.

Quais GPUs sao recomendadas?

Veja Seu PLAYDECK PC Build / Hardware.


https://playdeck.tv/pt/pc-build/

Pacote para Feiras de Importagdao/Exportagao

O pacote de exportagdo do show reune seu show atual em um unico arquivo .7z: projeto, midia
e as configuragdes de plano de fundo associadas a ele. Uso tipico: prepare-o em um laptop,
copie o pacote para um pen drive e importe o pacote do show no PC do show — sem depender
das mesmas letras de unidade ou do mesmo armazenamento compartilhado.

Exportar
BBuild e salve seu projeto como de costume; em seguida:

e Arquivo — Exportar pacote do espetaculo...

e Escolha onde salvar o .7z. O nome sugerido € o nome do seu projeto mais _pack (por
exemplo MyShow_pack.7z).

¢ Confirme se deseja sobrescrever o arquivo caso ele ja exista.

O PLAYDECK coleta os arquivos de midia, grava uma cépia do XML do seu projeto com o nome
original e cria o arquivo compactado. Apresentagdes grandes demoram um pouco; ndo aparece
nenhuma janela pop-up indicando “concluido” quando a exportagao € bem-sucedida. Arquivos
de midia ausentes sao sinalizados e ignorados.

© Mainxm [Studio Edition, Marc K]

rtcuts View Monitoring L Documentation St

‘HANNEL 1




Importar

No computador do espetaculo (ou em qualquer maquina que deva executar o espetaculo):

e Arquivo — Importar pacote de programa...
e Selecione 0 .7z.
e Escolha a pasta de destino.

¢ Quando for solicitado, confirme se deseja carregar o projeto agora.

O PLAYDECK extrai os arquivos para a pasta de destino. Os caminhos dentro do XML do
projeto permanecem como estavam no momento da exportagéo. Se vocé carregar o projeto, o
PLAYDECK verifica se ha arquivos de midia ausentes ao lado do XML e na

ultima Localizar pasta que vocé usou. Vocé pode localizar a raiz da midia caso ainda falte
alguma coisa. As configuragdes de plano de fundo do canal contidas no pacote sao aplicadas ao

carregar. Mais uma vez, ndo aparece nenhuma janela pop-up indicando sucesso.

Caixa de diadlogo de confirmacao

Caixa de dialogo de confirmacao (somente se o arquivo de configuracdes exportado estiver

presente — um arquivo .7z criado manualmente sem ele ignora essa etapa e apenas extrai):

Quando o pacote contém um XML de projeto — Aplicar fundos de canal (e configuragoes
relacionadas) agora e carregar este projeto?

Sim: carregue o projeto e, em seguida, sobrescrever fundos de canal (e configuragdes
exportadas relacionadas) neste PC.

Se o pacote nao tiver um arquivo XML de projeto — Aplicar fundos de canal (e configuragcoes
relacionadas) agora?

Sim: sobrescrever apenas os planos de fundo dos canais (e as configuragdes exportadas
relacionadas).

O que esta incluido



o Lista de reproducgédo clipes para papéis e midias de sobreposi¢ao (graficos, sobreposigdes
de video, fontes de texto/rastro, modelos HTML)
e Seu arquivo XML do projeto, com o mesmo nome de arquivo com o qual vocé exportou de

¢ Fundos dos canais — exportados e, ao importar e carregar, reescrito suas configuragoes
atuais de plano de fundo do canal (tipo, cor, arquivo, manter audio). As configuracdes padrao
para transmissdes e clipes apenas de audio séo atualizadas da mesma forma quando fazem

parte da exportacao.

e Contexto dos dispositivos de entrada arquivos sao copiados apenas para o pacote; a

importacado nao altera suas configuragdes de fundo de entrada

As entradas do site e do YouTube, bem como as fontes ao vivo, permanecem como referéncias

— elas nao sao baixadas para o pacote.



Preparar/importar listas de reprodugao externamente

Este artigo apresentara opgdes para criar suas listas de reprodugao em outro sistema ou
importar listas de reproducéo de outros aplicativos.

Neste artigo:

— Use o canal gratuito

— Experimente a edigdo de teste da Playlist

— Adicionar lista de reproducéo durante a transmissao

— Detectar e recarregar automaticamente novas listas de reproducéao
— Integracao com aplicativos de terceiros

Use o canal gratuito

Vocé tem algum canal disponivel no PLAYDECK? Use-os para preparar e testar novos
conteudos e, em seguida, copie-0s para o0 seu canal principal. Vocé pode arrastar e soltar
blocos de um canal para outro ou copia-los pressionando a tecla CTRL apds iniciar o arrastar e
soltar.

Vocé também pode copiar, sobrescrever ou acrescentar listas de reproducao inteiras clicando
com o bot&o direito do mouse no NUMERO DO CANAL:

CHANNEL 1

Duration

=N

*8 Clips
Clear
00:30
J | Copy
7 | Paste
) | Swap
T
Import Playlist via XML

Export Playlist to XML

1|
v
v
L4
'
w
"
v
v

Import Clips via CSV
d | Export Clips to CSV

#2 Ad Break © »2 Clips



Se vocé colar um novo conteudo em uma lista de reproducgéo existente (ou importar um arquivo
XML), tera a opgéo de sobrescrever ou acrescentar:

Duration Cut Loop

[ <]

» 8 Clips

Paste Playlist #2

'Overwrite everything
Overwrite everything

Overwrite Blocks/Clips only
Overwrite Overlays/Actions only
Append Blocks/Clips only

L
v
v
v
v
L
L
w

(<]

#2 Ad Break © » 2 Clips

Experimente a edicao de teste da Playlist
Vocé pode instalar o PLAYDECK em qualquer outro computador e editar suas listas de

reprodugéo la. Exceto pela marca d'agua da versao de avaliagao, ndo ha outras restrigoes,
entdo vocé pode preparar listas de reproducéo e envia-las para o seu sistema principal.

Adicionar lista de reproducao durante a transmissao

Quer importar novas listas de reproducao sem interromper sua transmissao? Nao ha problema:
use a op¢ao “APPEND PROJECT” no menu “FILE”:



.
o New Projectxml [Studio Edition, Marc Késter]

Find Clip in Project

Isso carregara qualquer projeto do PLAYDECK, mas, em vez de substituir as listas de
reproducéo, todas elas serdo ampliadas com os clipes encontrados no projeto. Vocé podera
entdo excluir com seguranga qualquer conteudo antigo.

Vocé pode aplicar esse procedimento a listas de reproduc¢ao individuais exportando uma lista de

reproducao para XML e importando esse arquivo XML no outro computador. Para isso, clique
com o botao direito do mouse no NUMERO DO CANAL:

Duration Cut Loop

(<]

=8 Clips
@ | Clear

% | Copy

& Import Playlist via XML
& | Export Playlist to XML

w
L
W
'
w
L
L
'

Ml | Import Clips via CSV
Ml | Export Clips to CSV

<]

#2 Ad Break @ + 2 Clips

Este fluxo de trabalho é ideal para qualquer programagao do dia a dia, na qual vocé adiciona
novos dias e remove os antigos.

Detectar e recarregar automaticamente novas listas de reproducgao



Vocé também pode SOBRESCREVER o arquivo de projeto atualmente carregado no seu
sistema principal e permitir que o PLAYDECK detecte isso e recarregue o projeto; em seguida, o
Playout sera retomado. Ative essa funcionalidade nas configuragdes do aplicativo:

Settings for the Application
B Playlist
# Application

% Subtitles / CC

eek
ity of r|||'|

NVIDIA GeForce RTX 3080

Nota: A funcao RESUME PLAYOUT s6 funciona se o clipe que esta sendo reproduzido no
momento existir no projeto recém-carregado; caso contrario, o Playout € interrompido para esse
canal. O clipe é identificado por um ID UNICO, portanto, ele pode ter sido movido para outro

bloco no projeto recém-carregado.

Esse fluxo de trabalho é mais adequado para qualquer sistema automatizado, no qual os
arquivos de projeto sdo gerados automaticamente e enviados para o sistema principal. Ou
quando o editor de conteudo nao tem acesso ao sistema principal e envia a nova lista de

reproducao para o NAS/armazenamento em nuvem.

Integragcao com aplicativos de terceiros

N&ao oferecemos suporte ao formato de playlists de outros aplicativos de terceiros, pois ha uma
variedade muito grande no mercado, e muitas fungdes relacionadas a playlists (mixagem,
sobreposigdes, programagao) néo seriam compativeis com o PLAYDECK.

Se vocé prefere criar sua lista de reproducao em um aplicativo de terceiros, é necessario
exporta-la para um arquivo CSV, editar esse arquivo para que seja compativel com o
PLAYDECK e, em seguida, importa-lo para o PLAYDECK.



Por que CSV? Porque é o formato de lista mais simples, que permite varios valores por item.
Ele pode ser editado com qualquer editor de texto ou de tabelas, desde o Bloco de Notas até o
Excel.

Vamos dar uma olhada no nosso CSV. Para isso, criamos uma lista de reprodugéo de exemplo
com 2 blocos. Misturamos diferentes tipos de conteudo: videoclipes com pontos de entrada e
saida, entradas de dispositivos, videos do YouTube, entrada UDP Stream, GFX com tempo de

execucao e uma nota. Também adicionamos uma programacéao ao segundo bloco:

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. Planned
» 8 Clips

0,0 dB

0,0 dB

4. INPUT 1

5. Ev Full Climb | S
6. udp: .0.0.1:5001

This is a Sample Note

0,0 dB

11:30:00 © v

0,0 dB

Agora, clicamos com o botéo direito do mouse em “CHANNEL NUMBER 2” e selecionamos
“‘EXPORTAR PARA CSV”:

Duration C|
» 8 Clips
00:14
00:30
a Post workers issue strike notice
0

Escaping Thin Air | Predicted Deac 01:33:04
Import Playlist via XML

Export Playlist to XML
Import Clips via CSV
Export Clips to CSV

PAUSE

#2 AdBreak ©

Em seguida, abrimos o arquivo CSV salvo no Bloco de Notas (Clique aqui para baixar/abrir em

uma nova guia):


https://downloads.playdeck.tv/assets/playlist-export.csv
https://downloads.playdeck.tv/assets/playlist-export.csv

Y3 ~s_180825.Mf ;
File;Y;Y;2.;Sonepar_190817.mp4;008:10;11:30: F:\Media\Ordner E\Sonepar_19

Como vocé pode ver, ndo sao “muitas” linhas de texto. Como as primeiras linhas sao apenas o
cabecalho, fica ainda mais claro no editor de tabelas:

q B (£ D E F G H I J K L
EMTyee  |Active Playable Enumeration Caption Duration Planned Played Filename Cutln  CutQut Schedule
2 |Block Y Y 1. Main Program

3 File Y Y 1. Grand_Jam_2205(00:14 15:34:24 FAMedia\Ordner 9,04 23,96

4 File Y Y 2. JOY_150822.mp4 00:30 23:54:42 F:\Media\Ordner 0 0

5 YouTube Y Y 3. CBC News: The N.45:09 https:/Awww. youtu 0 0

6 (Inputl Y Y 4. INPUT 1 0 0

7 [YouTube Y Y 5. Everest Full Climb 01:33:04 hitps:/hwww, youtu 0 0

8 Stream Y Y 6. udp://225.0.0.1:5001 udp://225.0.0.1:50 0 0

9 Note This is a Sample Note

10 File Y Y 7 KeyingTestpng 02:30 F\Media\Testingv 0 0

11 |File Y Y ) Mobau_181021.mj00:30 F\Media\Ordner 0 0

12 Block Y Y 2 Ad Break 00:20 11:30:00 21.05.2025 11:30:00
13 File Y Y 1 Alders_180825.mg00:10 11:30:00 23:54:28 F:\Media\Ordner 0 0

14 File Y Y 2 Sonepar_190817. 00:10 11:30:10 23:54:31 F:\Media\Ordner 0 0

E é assim que vocé cria arquivos CSV: vocé exporta seu conteido em qualquer aplicativo de
terceiros, abre qualquer editor e o importa no FORMATO PLAYDECK. Mas O QUE E O
FORMATO PLAYDECK?.

Estas sd0 as COLUNAS OBRIGATORIAS. Elas podem estar em QUALQUER POSICAO (em
qualquer coluna de 1 a 5):

Tipo = Bloquear, Arquivo, Site (ou YouTube), Entrada#, Stream, Nota

Legenda = Qualquer texto a ser exibido no PLAYDECK

Nome do arquivo = O caminho/arquivo ou a URL (YouTube e Streams)

Estas sd0 as COLUNAS OPCIONAIS. Elas podem estar em QUALQUER POSICAO (em
qualquer coluna de 1 a 5):

Ativo = A caixa de selec¢ao na primeira coluna do PLAYDECK

Duracao = Utilizado apenas para tipos de arquivo que sejam imagens. Deixe em branco ou
insira 0 para todos os tipos

Inserir /| Remover = Ponto de entrada e/ou saida para o corte

Programacao = Utilizado apenas por tipos de bloco



Nota: Propriedades mais avangadas (por exemplo, ganho de audio) ndo sao compativeis, a fim
de manter nosso formato CSV simples e organizado. Para importar/exportar TODAS as
propriedades, use XML em vez de CSV.

Nota: O PLAYDECK utiliza a codificagdo UTF-8 para salvar e carregar arquivos CSV.



Automatizar a sobreposi¢cao Lower Third com clipes

Este artigo irda mostrar como criar grupos de sobreposi¢des e vincula-los a clipes ou programa-
los.

Neste artigo:

— Criar Lower Third (com overlays.uno)

— Criar Lower Third (com ClassX)

— Criar Lower Third (no PLAYDECK)

— Automatizar sobreposi¢cao com clipes/blocos
— Sobreposicado de horarios

— Controle remoto

— Externo Keying

1. Criar o Lower Third (com o arquivo overlays.uno)

Para este exemplo, utilizamos uma sobreposi¢cao Lower Third pronta para uso da overlays.uno.

Abra este modelo de sobreposicéo e clique em “Usar gratuitamente”:
https://overlays.uno/library/199-Lower-Third—Prism

Em seguida, clique em “Copiar URL de destino” para colocar a URL de destino na sua area de
transferéncia.


https://overlays.uno/home
https://overlays.uno/library/199-Lower-Third---Prism

U Lower Third - Prism Trial overlay expires in 5h 59m 39s (] Qutput settings

Copy Output URL

Customize

Customize Overlay

Color Palette

No PLAYDECK, clique em qualquer botao de sobreposicao vazio, selecione “HTML” e cole a
URL no campo superior de modelos online:

HH
na

:{ie]a« Channel 1, Overlay #1

Online Template or hTtps:,r’,"app.overlays.uno,foutputﬂJBOKMmpURKqusSegFSJc5|

. . Website: . . N )
_ i Position & Scale Paste Links fro erlay Services like
. Orphar ’ o

. Mobau Jlc WINEIT

O Video Local Templates: Filename Last Update

# Text <None>
Countdown.htm| 2470272025 03:47:14

LSS S S SN < |

= Crawler
League-Table.html 2470272025 03:59:02

* Geometric Play-Progress-Timer.html 24/02/2025 04:02:52

B HTML/Web Screen-Title.html 24/02/2025 03:51:28

Q, PREVIEW

Page Crop:

Page Zoom:
Page Border: _ px  color: [

Note: Only one HTML Overlay can be shown at the same time (per Channel)




A sobreposicao fica pronta para exibicao imediatamente. Vocé pode até mesmo atualizar o

logotipo e o texto em tempo real pelo site overlay.uno:

U Lower Third - ... Trial overlay expires in 5h 52m 1s ) Output settings

o peemy

Thirds made easy
C

& paste

Lower Third

o | B S

Duration Cut Loop  Audio Trams. Ove Lower Third -
#1 BLOCK » 0 Clips

PAUSE oo Yot
#2 BLOCK » 8 Clips PLAYDECK
Lower Thirds made easy

It's just copy & paste
- SO1E04 - Effects of Exterr

LSRN OE SRS SRR < |

2. Criar Lower Third (com ClassX)

ClassX Liveboard é uma solugao profissional CG Playout para automatizar conteudos de
sobreposicao dinamicos. Vocé pode se cadastrar para obter uma versdo de demonstracédo no
site da empresa.

Apos a instalagao do LiveBoard, basta adicionar videos, elementos graficos e outros conteidos
por meio da interface do usuario. La, vocé também pode nomear os conteddos com um

identificador exclusivo, por exemplo, “MyLowerThird”, para referéncia futura.

O LiveBoard permite conectar-se via TCP e enviar comandos para mostrar/ocultar determinados
conteudos. A lista completa de comandos esta sempre disponivel no diretério de instalacdo do
programa:

C:\Program Files\...\ClassX_Applications_v6\remotecontroltester\commands

Por enquanto, esses dois comandos sao suficientes para nos:

LBC_PLAYCONTENT "MyLowerThird"
LBC_STOPCONTENT "MyLowerThird"


https://www.classxcg.com/products/liveboard

Vamos habilitar o TCP no PLAYDECK para que ele se comunique com o LiveBoard. A porta
padrao do LiveBoard é a 301. Ao habilitar essa opcéo, aparecera “CONECTADOQ”, caso o
servidor do LiveBoard esteja em execucao. Caso contrario, o PLAYDECK tentara se conectar a
cada 5 segundos, entdo vocé pode iniciar o LiveBoard antes ou depois do PLAYDECK:

TCP Commands Out:

301}
(27, 0. 0. 1]
1376 - |

TCP Events:

127. 0. @ i

APl / WebSocket |

Por favor, entre em contato com 4. Automatizar a sobreposicao com clipes/blocos

3. Criar Lower Third (no PLAYDECK)

Vamos criar nosso proprio “tergo inferior” personalizado, composto por um elemento grafico de

fundo e texto, e agrupa-los.

Clique em um botao de sobreposi¢ao vazio para abrir o Editor e, em seguida, adicione alguns
Fundo GFX. Feche o Editor, clique com o botao direito do mouse no botao “Overlay” e posicione
o fundo na area inferior. Também clicamos com o botao direito do mouse na pré-visualizagédo do

video e desativamos a opc¢ao “Nome do canal’:


https://downloads.playdeck.tv/assets/overlay-bg.jpg
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Adicionamos outra sobreposicao de texto e usamos {blockname} como marcador de posi¢ao
para o texto do titulo. Em seguida, adicionamos outra sobreposicédo de texto e usamos

{clipname} como marcador de posi¢cao. Depois, ajustamos o posicionamento e fica assim:

| Position || PositonX | Scale Type - Size X Fade in (s)
Channel 1, Overlay #3 OO0 { 0 - o - — ’7@ E
s x ’ » CRCN ) Position Y O Fixed Sie @ " SizeY | [ Fade out (s)
CLOSE EDIT siow OO0 P:m:.- () percental w o | (‘E' 03

BLOCK END BLOCK REMAIN
co 0]

Introducing the Participan 00:13

‘ JUMP CLIP |

| sToP | o

PRE-SHOW
Introducing the Participants CUE > |

S % o~ g > P dx

- Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. Planned

4 #1 PRE-SHOW * 6 Clips
v 1. Intluducing the Participants 00:30
L

. Intro_Liveshow.pn o0 00:34:15 =

Agora vamos agrupa-las: clique com o botdo direito do mouse em um botédo de sobreposicéo
vazio e selecione “Criar grupo de sobreposi¢cdes”. Em seguida, adicione nossas trés
sobreposi¢cdes anteriores e organize-as de baixo para cima:



JUMP CLIP |
END

Please enter Overlay Group Details

All Overlays List:  [B]ETTOR

PRE-SHOW Used in this Group: [3] LT Text 3 Remove

. Introducing the Participants [2] LT Title X Remove all
2. Intro_Liveshow.png [1] LT BG
Aarketing_220505.mov } Move down
5. Mitgliedergra
6. Trailer_WestHam_22
PAUSE

Cancel

LT BG LT Title || LT Text

4. Automatizar a sobreposicao com clipes/blocos

Agora temos um botéo de sobreposi¢ao funcional para o Lower Third com conteudo de texto
dindmico. Agora vamos anexar essa sobreposi¢cao a um clipe especifico. Selecione o clipe em
questao e clique no icone de sobreposi¢des; em seguida, adicione nossa sobreposigdo a esse
clipe, comegando aos 5 segundos do clipe e exibindo-se por 10 segundos:

s
o [ - = 3
£7 2 >_ < x
Duration Cut Loop Audip Trans, Owerl Com. Planned
=6 Clips

00:30 0,0 dB

All Overlays List [4] LT + Add to Clip

Used in this Clip [1]LT u % Remove this % Remove all

Start Time:

@ Show until Clipend

@® Show until Blockend




Para anexar uma sobreposi¢ado a um bloco, vocé pode usar os seguintes comandos:

Duration Cut Loop Audio Trans. Owerl. Com. Planned

PRE-SHOW

. Introducing the Part

Tntro.liveshow.png Please enter Command Details

Select a Command: [1] Block Start

6. Trailer WestHam 2 Execution Time:

PAUSE

COMMANDS - Internal within PLAYDECK t SCTE - SDI/SRT/UDP/DVB
1 Y

<startoverlay|1]|d»

COMMANDS - External via TCP

Vocé pode copiar os anexos de sobreposi¢ao clicando com o botdo direito do mouse no
clipe/bloco e selecionando “Copiar/Colar configuracdes”. Isso ajudara imensamente a duplicar
0s anexos em toda a lista de reproducao.

Para automatizar sobreposicoes externas, como o ClassX, vocé também deve usar comandos

em clipes ou blocos, mas escrever esses comandos na se¢ao “Externo via TCP”:

P

Audio Trans. Owerl. Planned

X Remove this

1 LBE_PLAYEONTENT “HyLowerThird']




Vocé também pode mostrar/ocultar sobreposi¢cdes por meio dos botdes de agao, utilizando

comandos internos ou externos.

5. Sobreposicao de horarios

Além de anexar sobreposicdes aos itens da lista de reproducédo, vocé também pode programa-
las para serem exibidas em um horario especifico e por um periodo determinado, clicando com

0 botao direito do mouse na sobreposicao:

Delete
Rename

@ | Show in Explorer/Web

Change Overlay (Web)
Commands/SCTE

Autostart

Change Duration (Infinitely)

) | Copy Overlay

‘ Logo | wveiiay & ey & Jverlay 4 ‘ ‘ Overlay 5

11 J |
Action 1 | | Action 2 | | Action 3 ‘ | Action 4 ‘ ‘ Action 5

6. Controle remoto

Vocé ja aprendeu sobre comandos em 4. Automatizar a sobreposicao com clipes/blocos. Vocé
pode executar esses comandos de qualquer lugar e ativar suas sobreposi¢gdes por meio do
Stream Deck ou de qualquer outro software de controle remoto.

Aqui esta um artigo sobre como configurar e usar comandos em geral:
https://playdeck.tv/howto/commands/

E aqui vocé encontra mais informagdes sobre como configurar e usar o Stream Deck com o
Companion:

https://playdeck.tv/howto/companion/


https://playdeck.tv/pt/howto/commands/
https://playdeck.tv/pt/howto/companion/

7. Externo Keying

Vocé pode usar um canal do PLAYDECK exclusivamente para as sobreposi¢cdes e envia-las ao
seu mixer por meio do Keying externo, que é compativel tanto com a saida do dispositivo
quanto com a saida do NDI:

https://playdeck.tv/howto/keying/


https://playdeck.tv/pt/howto/keying/

Criar loop de espera antes do show

Este artigo vai mostrar como criar uma lista de reprodugéo de audio e combina-la com um video

em loop, ideal para loops de espera antes do show.

Comegamos criando um bloco de loop e inserindo um arquivo de audio MP3 nesse bloco:

Duration Cut Loop  Audio Trans. Plnned

# » 4 Clips

@

GET
STARTED

Agora vamos adicionar uma imagem padrao, que sera exibida sempre que forem reproduzidos

clipes apenas de audio:
Settings

Settings for Playlists

¢ EFpliETon (7] Default Clip Action (Dbl Click or ENTER):  [JEED
Playlist / Clips S s
ylist / Clip [ ? | Default Block Action (Dbl Click or ENTER):  [SHI e o]

e Subtitles / CC

m

[2] v Dbl Click on Clip Property ration, Cut, Loop, ..) will start Edit

|Z| B Track Playhead in Playlist (and auto-scroll Playlist)

[ 2] B Move Playlist up/down during Dra rop (and auto-scroll Playlist)
Ci Channel
Show Playlist Notes in Video Preview:
L Outputs _
[ 2] ~ Alerts for soon-ending Clips/Blocks and soon-starting Schedules
o Inputs
Clip ending: _ 5 Block ending: 5 Scheduled Block: m 3
& Director View
B Play Sound Alert with Sound Variation X at
M Streaming
® Recording Settings for Clips

|Z| Default Aspect Ratio for Clips (if not assigned):  |[Rgiey e RaIIET{eles
- £ Channel Audio |Z| Default Background for Stream Clip disconnected): Image:
= Input Audio |z| Default Image for Audio-only Clips: R ENES R RN EE:EN G T AR ]

B Clear Clip Settings when replacing Clip (also Inputs, Streams, Notes)

dl Normalization




E pronto, temos um loop de espera antes do show:

BLOCK ENDS BLOCK REMAIN

23:40:36 00:16:16
01-midnight_man_320_la 01 . 59

SHOW STARTS

at 3pm

CUE NEXT

CLIP

STOP FADE

® - > < x

Duration Cut Loop Audio ans. Owverl. Com. Planned

> 4 Clips o v

Mas isso ndo é tudo. Também podemos usar um video em loop em vez de uma imagem
estatica. Para isso, adicionamos o video como sobreposicédo com a configuragdo de loop. O
video sera exibido em tela cheia, se tiver o mesmo tamanho; caso contrario, podemos

redimensiona-lo nas configuragdes de sobreposigao:

Video File: FAMedia\Testing\Short\2026-01-22_17-39-03_Crosses 25 (re-export 20;

i Position & Scale AL MR,

E Image
o Video

Restart Video: Re ) e (or d

Play Mode: Loop Video a

# Text

= Crawler
% Geometric

Também poderiamos adicionar uma contagem regressiva usando o overlays.uno. E rapido e

facil:



(LI ER C) T. ELENC il hitps://app.overlays.uno/output/3750LvZSTa3LGYZsHHZbNv

e Website:
i Position & Scale SHSIEE

SH OW STARTS @ Image

at 3pm

O Video Local Templates: Last Update

Countdown.html 24/02/2025 03:47:14

4:32

— Crawler

League-Tablehtml 24/02/2025 03:59:02
* Geometric

Play-Progress-Timer.html 24/02/2025 04:02:52
Screen-Title.html 24/02/2025 03:51:28

a
L]
L # Text a
L]
a
2

B HTML/Web

o %

Duration Cut Loop Audi

Q, PREVIEW




Criagdo de uma apresentagido de slides em um Unico monitor

Este artigo mostrara como criar uma apresentacao de slides com transi¢oes e exibi-la no

mesmo monitor.

1. Criagao do programa

Abra o Explorador de Arquivos integrado clicando na seta para a direita entre as listas de
reproducdo. Procure a pasta de imagens, selecione todas as imagens e adicione-as a lista de

reproducao arrastando e soltando:

CHANNEL 1 CHANNEL 4
—

- Name
- Bimg
- -]
- gj
L] Rimg
- -]
- Bimg
- Bimg.
- B
= g
- B
. B
- B
- Bimg
L]

Selecione qualquer clipe na lista de reproducao e pressione CTRL+A para selecionar todos os
clipes; em seguida, selecione o icone de DURACAO e insira uma duracdo adequada para cada
imagem, por exemplo, 15 segundos:



CHANNEL 1

= N
= 7.

Duration Cut Loop Trans. Overl Com. Planned
. img_0.png =
png
png
i :-.pnl;l Please enter Duration Details

. img_4.png
@ Play infinitely

® playfor [0 40 |15 [0

@ Play until (e eRV o

. img_11.png

3. img_12.png Cancel

LS R SIS R YIRS TS

Enquanto todos os clipes ainda estiverem selecionados, clique no icone TRANSICAO e adicione
qualquer transicao. Neste caso, usaremos uma transicao de fade suave e prolongada:

CHANNEL 1

— s >

Duration Cut Loop Audio Trans. Owerl. Com. Planned

3
-

Please enter Transition Details

@ No Transition

® Use Fade

Cancel

it\\(ﬂt\\(\\\n""|

3. img_12.png 00:15

Na parte inferior da lista de reproducgao, vocé pode ver a duracao total da sua apresentacao de

slides:

0. img_49.png

PAUSE




2. Reproduzir a apresentacao de slides

Basta clicar duas vezes no primeiro clipe (ou usar os botdes CUE+PLAY) e, em seguida, clicar
duas vezes na area de pré-visualizagao (ou clicar com o botao direito e selecionar TELA
INTEIRA). Seu Playout sera agora maximizado para o tamanho do seu monitor, com a
qualidade maxima. E o cursor do mouse ficara oculto. Use a tecla ESC para sair do modo de

tela cheia.

JUMP CLIP
. I END
* | Take Screenshot
B | Start Video Capture ' I I
™ | Open Export Folder
VIEW OPTIONS

¥ | Channel Name

. e, & 5 aC] ; =
- 2 3 4 |. Overl. Com.  Planned
#1 BLOCK

o

v

L

L
1. img_0.png 0 s C
L

Nota: No modo de tela cheia, vocé pode usar a tecla ESPACO para pausar ou retomar a

reproducéo.

Vocé também pode transmitir o sinal de video para um segundo monitor ou envia-lo para a sua
TV. Também é possivel envia-lo via NDI para outro PC e abrir o sinal com o PLAYDECK (use a
versao gratuita Licenca de backup), ou o VCL Mediaplayer ou qualquer outro aplicativo de

terceiros:


https://playdeck.tv/pt/howto/backup-license/
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Output Scaler:

CB Channel
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Device Output:
& Inputs
& Director View
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e |
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Audio

= Input Audio ? | NDI Output: Name PlaydeckCh1 Group: _

Additional Audio: Dante Virtual Soundcard (x64) (ASIO) |



Operacgao autbnoma 24 horas por dia, 7 dias por semana Playout

Este artigo mostra como executar o PLAYDECK sem a necessidade de um operador:
importagao diaria de arquivos de projeto a partir de um sistema de trafego ou de programacéo,

recarga automatica quando um arquivo € sobrescrito e reinicializagdo programada do aplicativo.

E facil ndo perceber a opgao “Configuracdes — Automacado”. Uma caixa de selecdo chamada
“Desativar o salvamento automatico do projeto” n&o parece ter nada a ver com uma transmissao
24 horas por dia, 7 dias por semana — mas, combinada com a opgéao “Carregar o projeto mais
recente da pasta”, ela constitui o tipico fluxo de trabalho autbnomo.

Neste artigo:

— Configuragbes — Automagao

— Casos de uso tipicos

— Desativar “Salvar” e “Carregar a versao mais recente”
— Reiniciar o PLAYDECK

Configuragdées — Automacao
Abrir Configuragdées — Automacao (ultimo item do grupo “Configuragdes”).
Nesta pagina, ha trés fungdes independentes:

¢ Reinicie o PLAYDECK a cada — reinicio diario ou semanal

¢ Desativar o salvamento automatico do projeto — O PLAYDECK n&o grava o projeto

aberto em segundo plano; a atualizagéo é opcional quando esse arquivo € alterado

e Carregar o projeto mais recente da pasta — em um determinado horario, carregar a
versao mais recente .xml em uma pasta (uma vez por dia)



Settings for Automation

Application =
PP L ?] v Restart PLAYDECK every 00:30:00 o
B Playlist / Clips
Automation : ~ Disable automatic project saving

When the open file changes: Prompt for Reload/Resume

---------------------------------------------------------- : ~ Load newest project from folder every <Every Day> 01:00:00 -
B Channel
Folder: FAMedia\Projects [ Select |
O OQutputs
After load: Play first block
o« Inputs
L Director View
M Streaming
@ Recording

Nota: Reinicio programado, Carregar a versao mais recente e recarregar ao alterar o

arquivo Nao execute enquanto as Configuragoes estiverem abertas. Configure a hora, a
pasta e as opgoes e, em seguida, Fechar Configuragées. Caso contrario, o tempo programado
pode passar sem que nada acontecga. Teste: Reiniciar agora ainda é executado diretamente a
partir de “Configuracbes” — essa € a unica excegao.

Casos de uso tipicos

Essas séo as situacbes em que a automacao faz a diferenca — elas nao ficam evidentes

apenas pelas descricdes.

O sistema de trafego/programacgao gera um novo arquivo XML todos os dias

Um planejador arrasta arquivos como 26/08/13_Playdeck.xml, 14-08-26_Playdeck.xml em
uma pasta compartilhada. A meia-noite, o PLAYDECK deve selecionar o arquivo mais recente e
continuar a execugao de forma automatica. Ou seja, Carregar as mais recentes, geralmente
em conjunto com Desativar o salvamento automatico do projeto.

O mesmo arquivo de projeto é sobrescrito ao longo do dia

Um editor ou um aplicativo de terceiros sobrescreve o arquivo que esta aberto no momento. O
PLAYDECK deveria detectar isso e recarregar. Ou seja, Desativar salvamento + Quando o
arquivo aberto for alterado — Recarregar/Retomar. Detalhes: Preparar/importar listas de
reproducao externamente.


https://playdeck.tv/pt/import-playlists/
https://playdeck.tv/pt/import-playlists/

Ambos na mesma maquina

Novo arquivo criado as 00:00; em seguida, o arquivo do mesmo dia foi sobrescrito novamente
as 14:00. Ativar Carregar as mais recentes e reload-on-change. Nao se trata de uma escolha
entre uma coisa ou outra.

Recomeco do zero durante a noite
Caixas que funcionam 24 horas por dia, 7 dias por semana, e que devem reiniciar o PLAYDECK

uma vez por dia, mesmo durante a transmissdo. Ou seja, Reinicie o PLAYDECK a cada.

Desativar “Salvar” e “Carregar a versao mais recente”

Desativar o salvamento automatico do projeto
Se estiver ativado, o PLAYDECK ira nao salvar o arquivo do projeto em segundo plano (o
salvamento automatico de sempre e também o salvamento silencioso ao encerrar o

programa). Arquivo — Salvar / Salvar como ainda funciona.

Use isso quando um o sistema externo é o responsavel pelo XML. Caso contrario, o
PLAYDECK grava sua lista de reprodu¢cao na memoria de volta no disco e sobrescreve o

arquivo do agendador.
Quando o arquivo aberto for alterado:

e Nao fazer nada — ignorar substituicdes externas

¢ Atualizar/Retomar imediatamente — atualizar a pagina e tentar retomar o mesmo clipe

(pelo ID exclusivo)

¢ Solicitagao para recarregar/retomar — pergunte primeiro

Nota: A funcao “Retomar” s6 funciona se o clipe que esta sendo reproduzido no momento ainda
existir no projeto recarregado. Caso contrario, esse canal € interrompido. Essa recarga serve
para o mesmo arquivo que ja esta aberto. Nao substitui a op¢ao “Carregar a versao mais

recente”.

Carregar o projeto mais recente da pasta
Se estiver ativado, o PLAYDECK procura na pasta selecionada apés o dia da semana e o

horario selecionados e carrega a versao mais recente .xml uma vez por dia.



e Meios mais recentes data do arquivo (hora da ultima gravagéo), e ndo o nome do
arquivo. 13-08-26 vs 01-09-26 O que estd no nome nao importa.

e Apenas arquivos de projeto PLAYDECK validos (outros arquivos XML, como exporta¢des do
XMLTV, séo ignorados).

¢ Os arquivos que ainda estao sendo gravados (em uso) sao ignorados.

¢ O arquivo atualmente aberto é ignorado. O PLAYDECK n&o carregara a mesma lista de
reproducdo novamente. Vocé nao precisa desativar o salvamento apenas para que a opgao
“Carregar a mais recente” funcione.

e Apo6s um carregamento bem-sucedido, 0 mesmo dia ndo sera carregado novamente.

Afinal, por que combina-los?

A opc¢ao “Carregar o mais recente” nao requer a desativagao do salvamento — o arquivo aberto
ja esta excluido da selegao do “mais recente”. Para um sistema de trafego, geralmente é
desejavel ambos: sem a opgao “Desativar salvamento”, o PLAYDECK salva automaticamente o
projeto aberto; a data desse arquivo continua mudando, e a versdo de amanha pode parecer
“mais antiga” do que o préprio salvamento do PLAYDECK. Se o agendador sobrescrever de
hoje Enquanto o arquivo estiver aberto, o PLAYDECK também pode salvar sobre essa versao,
substituindo-a.

Configuragao recomendada para funcionamento 24 horas por dia, 7 dias por semana

1. Ativar Desativar o salvamento automatico do projeto.

2. Quando o arquivo aberto é alterado: Recarregar/Retomar imediatamente — se o arquivo

do mesmo dia puder ser sobrescrito posteriormente; caso contrario, ndo fazer nada.

3. Ativar Carregar o projeto mais recente da pasta a cada <Every Day> por
exemplo,. 00:00:00 .

4. Pasta = a pasta de destino do agendador. Mantenha apenas o arquivo XML do projeto
PLAYDECK nessa pasta.

5. Apos a carga:
o Reproduzir o primeiro bloco — iniciar a transmisséo (comutagao automatica tipica)
o Inicio do primeiro bloco — carregar o primeiro bloco, aguardar até a reprodugao

posterior

o Siga os horarios em blocos — nao sao reproduzidos automaticamente; os blocos séo
acionados de acordo com seus préprios intervalos de tempo (Fluxo do programa). Se
vocé fizer o teste com essa opgao e nada for iniciado, isso é normal.

6. Fechar configuragoes.


https://playdeck.tv/pt/program-flow/

A mudancga de projeto é sem costura. A saida permanece ativa; apenas algumas

imagens queda durante a carga. Configure o canal fundo preto — se alguns quadros da
imagem anterior forem exibidos rapidamente, o preto € o preenchimento menos visivel. Trata-se
de um corte abrupto para o novo projeto, nédo de uma transicao. Coordene o envio do arquivo
com o horario de carregamento (geralmente a meia-noite) para que o corte ocorra em um
intervalo seguro, ou use Siga os horarios em blocos no novo arquivo.

Reiniciar o PLAYDECK

Se estiver ativado, PLAYDECK fecha e recomega no dia da semana e no horario
selecionados, mesmo durante a transmissao. Use isso para reiniciar diariamente as maquinas

que ndo estdo sendo supervisionadas.

Teste: Reiniciar agora executa a mesma reinicializagcdo imediatamente. A reinicializagao
programada s6 é executada apés o fechamento das Configuragoes.



Growing Files na lista de reprodugao

Este artigo vai mostrar como inserir arquivos que vao aumentando de tamanho em uma lista de

reproducao.

Definigao
Um arquivo em crescimento € um arquivo que ainda esta sendo gravado — portanto, seu

tamanho esta aumentando.

Configuragao recomendada

Ao trabalhar com arquivos que vao aumentando de tamanho, recomendamos que vocé ative a
opcao “Reexaminar a duracado dos arquivos que vao aumentando de tamanho” nas
configuragdes para garantir que a duragao seja atualizada a cada 5 segundos na visualizagao
da sua lista de reproducéo:

Settings for Playlists

# Application (7] Default Clip (Dbl Click or ENTER):  [ENTST]
Playlist / Clips (2] Default B ion (Dbl Click or ENTER):  [eeJEIRN =S HsEYTS)

¥ Subtitles / CC

|z| B Direct Drag and Drop of Playlist ltems

Z| ~ Dbl Click on Clip Property (Duration, Cut, Loop, ..) will 5

[ Channel
(and au oll )
O Outputs
o Inputs
oon-ending Clips/B soon-starti dules
4 Director View
Clip ending: m s Block ending: s Scheduled Block: s
M Streaming
vith Sound Variation X a olume: 1T IH20 ]
@ Recording -

Settings for Clips

. (7] Default A
Channel Audio

i« Input Audio

[ ? | Default Image f

Normalization
(7] Default Quality fo

[ 2 | change Folder for transcoded Clips:

Incoming

= QOutgoing

Web Remote Settings for Scanning

[2] Rescan all Clips

' ? | v Find and mark miss

s for duration header mistakes



Adicionar a lista de reproducgao

Arquivos em expansdo podem ser inseridos na lista de reproducdo como qualquer outro
arquivo: por arrastar e soltar de fora do PLAYDECK ou usando o explorador de arquivos
integrado. Eles serao detectados como “em expansao”, o que pode ser verificado na coluna de

informacdes. A duragao do clipe sera atualizada a cada 5 segundos:

b % o @ S > P <

Duration Cut Loop Audio Trans. Planned

» 3 Clips
1. PLAYDECK Recording 12:06 0,0 dB
2. OBS Recording 07:04 0,0 dB

3. Mac ft Recorder 02:27 0,0dB

PAUSE Media type : File
Status : Clip can be played

File name : FAt\#1_Channel 1---2025_09_13---23_14_32---H264 8 bit---938.mk
File type : Video

Duration : 2 min 28

Unique ID : 117

... Dbl-Click for more Info...

Possiveis fontes

Os arquivos podem ser gravados em qualquer lugar; ndo é necessario que sejam gravados no
PLAYDECK. Na captura de tela acima, estamos usando uma gravagao do PLAYDECK, outra do
OBS Studio e outra do MagicSoft Recorder.

Formatos possiveis

S6 séo suportados os seguintes formatos de contéiner de arquivos. No entanto, dentro desse
contéiner, vocé pode usar qualquer codec de video:

- MKV

—AVI

- MPEG

Corte e edicao
Vocé pode cortar e editar arquivos em andamento da mesma forma que arquivos comuns. Por
exemplo: vocé pode definir um ponto de saida (OUT) no arquivo e reproduzi-lo em loop, mesmo

enquanto ele ainda estiver sendo gravado.



Saida de video e audio

Transmita seu feed de video

Este artigo vai mostrar como transmitir o feed de video do seu canal para qualquer destino e

publico-alvo desejados.

Neste artigo:

— Saida para um unico monitor

— HDMI via area de trabalho estendida
— Placa de saida SDI / HDMI

— Placa de saida SMTP ST 2110/ IP

— NDI (Interface de dispositivo de rede)
— Streaming (UDP, RTMP, SRT, DVB, ...)
— Placa de som virtual Dante (DVS)

— Visao do diretor

Saida para um unico monitor

A maneira mais simples de exibir seu feed de video é colocar seu canal em tela cheia. Ative a
tela cheia clicando duas vezes na pré-visualizagao ou clicando com o botéo direito do mouse e
selecionando “Tela cheia”:



File Settings Shortcuts Documentation Support License

L Fullscreen

EXPORT

[ | Take Screenshot

Start Video Capture
Change Capture Folder
Open Capture Folder

\ FADE > \

Channel Name

Tally Lights C U E

Mute
=
| - )
Mute Preview = >— ﬂ )

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. Planned

A exibicdo em tela cheia oferece qualidade e FPS muito superiores aos da visualizagdo normal.
Vocé pode sair do modo de tela cheia pressionando qualquer botdo do mouse ou a tecla ESC.

Este modo ¢ ideal para apresentagdes de slides privadas e rapidas. Aqui esta um exemplo de
como configurar uma apresentacéo de slides com o PLAYDECK:

https://playdeck.tv/howto/slideshow/

HDMI via area de trabalho estendida

Outra maneira simples de enviar o sinal de video é usar as saidas HDMI do seu PC ou da sua
placa de video. Para que a saida HDMI seja reconhecida pelo PLAYDECK, vocé precisa
configurar uma nova “Saida de area de trabalho estendida”, da mesma forma que faria se fosse
adicionar um monitor secundario:

1. Conectar no Windows

Conecte fisicamente seu dispositivo HDMI ao PC e ligue-o, para que o Windows possa
reconhecé-lo. Conecte-o a placa de video (preferencialmente) ou a placa-mae. Clique com o
botdo direito em qualquer lugar da area de trabalho e selecione “Configuragdes de exibi¢cao”.
Vocé devera ver seu novo monitor e a mensagem “A tela esta estendida” (é por isso que se
chama “Area de trabalho estendida”). Se vocé ainda néo tiver acesso ao seu dispositivo de
saida HDMI (por exemplo, uma tela LED), pode usar qualquer monitor de PC provisorio para a


https://playdeck.tv/pt/howto/slideshow/

configuragdo. O PLAYDECK ajustara automaticamente a saida (outra) posteriormente, caso
vocé use a mesma porta HDMI. Certifique-se também de que seu monitor esteja configurado

para 60 FPS e nao para 120 ou 144, pois isso pode causar atrasos.

System > Display

Select a display to change the settings for it. Drag displays to rearrange them.

Identify Extend these displays

& Multiple displays

Choose the presentation mode for your displays

2. Atribuir no PLAYDECK

Inicie o PLAYDECK e selecione seu novo monitor como “Saida da area de trabalho” para o seu
canal. Uma vez ativado, o PLAYDECK ira “sobrepor” sua saida no monitor. Ele ficara na frente
de todos os outros aplicativos do Windows e o ponteiro do mouse ficara desativado. Caso vocé
acione isso acidentalmente na sua tela principal, pressione ALT+F4 para fecha-lo, pois, caso

contrario, vocé nao conseguira acessar o Windows nem o PLAYDECK.
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O PLAYDECK é capaz de se reconectar a saida do seu desktop, caso a conexao seja
interrompida, haja uma queda de energia ou se o dispositivo HDMI receber alimentagéo depois
que o PLAYDECK ja tiver sido iniciado.

Este modo é mais adequado para transmissao local para uma TV ou tela LED, por exemplo,

durante exposicoes ou eventos.

Placa de saida SDI / HDMI

As placas de saida apresentam uma enorme vantagem em relagéo a saida de desktop:

— Sinal de video mais potente para transmissao por cabos mais longos

— Muito menor consumo de CPU/GPU, ja que a placa assumira parte da carga

— Sem perdas de quadros, ja que as placas possuem controle e conversao de taxa de quadros
integrados

— Qualidade de imagem muito superior, especialmente no que diz respeito as cores



As placas de saida quase sempre valem o investimento e sao altamente recomendadas. Elas
oferecem uma solucao de transmissao de video muito mais estavel em comparacédo com a
saida do desktop e uma experiéncia geral melhor.

Veja a lista de todas as placas de saida compativeis:
https://playdeck.tv/howto/supporteddevices/

Se precisar de uma recomendacao, costumamos usar as placas BlackMagic DeckLink. Elas
estao disponiveis para SDI e HDMI:
https://www.blackmagicdesign.com/products/decklink

1. Instale a placa de saida no seu PC

Vocé precisaria de um slot PCle separado na sua placa-mae. Pense nessa placa como uma
“placa de video secundaria”. E recomendavel usar um slot PCle conectado diretamente & CPU
(conforme o manual da placa-mae: CPU, nao chipset). Os slots compartilhados ou ligados ao
chipset costumam apresentar travamentos, mesmo quando a largura de banda parece estar
adequada. Detalhes: Resolucao de problemas.

Vocé também pode “instalar” sua placa em um gabinete externo para produgédo mével, como o
“Sonnet Echo Express”, e conecta-la via Thunderbolt, mas esteja ciente de que a largura de
banda disponivel via Thunderbolt € menor do que a largura de banda PCle necessaria para

algumas placas, como a “DeckLink 8K Pro”.

2. Instalar o driver para Windows
A maioria das placas requer a instalacdo de um driver especifico para funcionar no Windows.

Esses drivers também incluem ferramentas para testar a placa antes de usa-la no PLAYDECK.

Certifique-se de que sempre tenha a versao mais recente do driver instalada no seu sistema
para garantir o maximo de estabilidade e qualidade. Para a placa BlackMagic, o PLAYDECK
requer, no minimo, o driver “Desktop Video 14.5”; caso contrario, a placa nao funcionara
corretamente:

https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback

3. Ativar no PLAYDECK
Selecione suas placas de saida e a entrada de linha no PLAYDECK e ative a saida do
dispositivo. Ao contrario das saidas de desktop, essas placas de saida ndo precisam de um

monitor conectado via SDI ou HDMI; elas serdo ativadas imediatamente:


https://playdeck.tv/pt/howto/supporteddevices/
https://www.blackmagicdesign.com/products/decklink
https://playdeck.tv/pt/troubleshooting/
https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback
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Placa de saida SMTP ST 2110/ IP

Essas placas sdo muito semelhantes as placas SDI/HDMI descritas acima. Consulte as
instrugdes de instalagao fornecidas para essas placas.

A diferenca entre as placas 2110 e as placas SDI é que as placas 2110 transmitem o sinal via

LAN (rede local). Trata-se de um padrao moderno e em expansao, utilizado por estudios para

transportar sinais de video dentro da empresa. Embora seja teoricamente possivel usar a LAN
existente para o ST 2110, recomenda-se utilizar uma LAN separada com switches especificos
compativeis com PTP (Protocolo de Tempo de Precisédo). Uma vez configurada, a principal

vantagem é que os diversos receptores podem acessar facilmente o feed de video gerado pelo
PLAYDECK.

Disponibilizamos um artigo especifico sobre os dispositivos 2110 e suas opgdes de configuragao
de rede:
https://playdeck.tv/howto/2110-device-setup/


https://playdeck.tv/pt/howto/2110-device-setup/

NDI (Interface de dispositivo de rede)

O NDI é outra opgao de transporte de rede para seus feeds de video. Ela pode ser usada com a
LAN (rede local) existente e nao requer configuragcéo de rede especifica. Ela oferece seu proprio
“sistema de detecgcao”, ou seja: vocé envia seu sinal NDI para a rede e ele sera
automaticamente detectado por qualquer receptor NDI.

O NDI é o método preferido para trocar fluxos de video com outros aplicativos. Aqui estdo
alguns exemplos:

https://playdeck.tv/howto/obs-studio/

https://playdeck.tv/howto/vmix/

O NDI também pode ser usado em uma configuragdo na nuvem, por exemplo, em instancias do
Amazon EC2, para transferir dados entre servidores:
https://playdeck.tv/howto/amazon-ec2/

Vocé pode usar o NDI para “repetir’ o sinal dentro do PLAYDECK em tarefas especificas, como
este Picture-In-Picture:
https://playdeck.tv/howto/pip/

Existem varias ferramentas disponiveis para ajuda-lo a configurar o NDI no seu ambiente:

https://ndi.video/tools/

Se voceé precisar configurar um servidor Discovery NDI, estas instru¢des vao ajuda-lo:
https://ndi.video/tools/access-manager/

https://docs.ndi.video/all/using-ndi/ndi-tools/ndi-tools-for-windows/access-manager
Nota: Houve um problema com o NDI que causava travamentos apés uma atualizacao do

Windows. Aqui esta a solucgao:

https://www.vmix.com/knowledgebase/article.aspx/376/windows-update-affecting-ndi-stability

Streaming (UDP, RTMP, SRT, DVB, ...)


https://playdeck.tv/pt/howto/obs-studio/
https://playdeck.tv/pt/howto/vmix/
https://playdeck.tv/pt/howto/amazon-ec2/
https://playdeck.tv/pt/howto/pip/
https://ndi.video/tools/
https://ndi.video/tools/access-manager/
https://docs.ndi.video/all/using-ndi/ndi-tools/ndi-tools-for-windows/access-manager
https://www.vmix.com/knowledgebase/article.aspx/376/windows-update-affecting-ndi-stability

Vocé pode escolher entre varios protocolos Streaming, cada um com uma finalidade diferente.

— UDP/RTMP Streaming: Transmiss&o ao vivo de baixa laténcia Streaming
— SRT: Transmissdes de alta confiabilidade

— DVB: Radiodifusao tradicional
— E muitos outros (RTP, RIST, Icecast, HLS
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Outgoing Preview URL:

More Options:

Publicamos um artigo mais detalhado sobre streaming:

https://playdeck.tv/howto/output-streams/

Placa de som virtual Dante (DVS)


https://playdeck.tv/pt/howto/output-streams/

Arigor, ndo se trata de um feed de video, ja que o DVS é exclusivamente de audio. Esta € mais
uma opgéao de rede (LAN). O caso de uso do DVS é quando vocé precisa enviar seu feed de
audio SEPARADAMENTE ou ADICIONALMENTE aos seus feeds de video, ou em producgoes
exclusivamente de audio. O caso de uso mais comum é quando, em eventos ao vivo, 0 mixer de
audio precisa de TODOS os feeds de audio de TODOS os canais do PLAYDECK, ou seja: ele
deseja receber 8 canais de audio em pares estéreo dos seus 4 canais de video.

Estamos disponibilizando um artigo sobre como configurar e usar o Dante:
https://playdeck.tv/howto/dante/

Visao do diretor

Essa é uma opc¢ao especifica de saida que o PLAYDECK oferece para informar sua equipe
sobre a situagao atual: ela combina varias fontes de video diferentes em uma unica fonte e

sobrepde informagdes sobre o tempo restante. O objetivo € auxiliar em ambientes com varias
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https://playdeck.tv/pt/howto/dante/

Essa transmissao de video funciona como um canal separado: vocé pode transmiti-la
paralelamente as suas outras saidas. E possivel configurar e transmitir até 4 visualizacdes do

Director diferentes. Vocé pode escolher quantas e quais canais devem ser incluidos:

Director ID: | © Refresh Page | [ » Preview
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B Channel Video Format: HD1080-50i HDY C 1920x1080@25.00iT 16:9
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o Inputs
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Além disso, vocé pode personalizar a sobreposigédo de acordo com a identidade da sua

Al Normalization

empresa, por exemplo, inserindo seu proprio logotipo ou alterando as fontes.



Configuragdo da sua saida Streams

Este artigo mostrara como configurar seu Output Streams para diferentes finalidades.

Neste artigo:

— Introducéo

— Utilizacao de parametros e cadeias de configuragao

— Exemplos de configuracéo

— AAC Audio de Alta Qualidade Streams

— Espacgo de cor e subamostragem de crominancia e entrelagamento
— Varias faixas de audio

— Roteamento de Streams por meio de um endereco IP especifico

— Monitoramento e resolucio de problemas

Introducgao

E possivel definir 15 configuragdes diferentes do Stream para qualquer fonte, seja canal,
entradas ou visualizacao do diretor. Por padrao, o formato de video é copiado da fonte assim

que o Stream ¢ iniciado, mas € possivel transcodificar para qualquer resolucéo.

Depois de escolher o protocolo, os outros campos relativos ao codec de video/audio e a URL
serao atualizados de acordo com a sua selegéo, ou seja: nem todos os codecs de video/audio
estarao disponiveis para todos os protocolos Stream.

INFORMAGAO: O NVIDIA Encoder NAO oferece mais suporte a formatos entrelacados. Opte
pelo Intel QuickSync.

Seu URL exibira uma sugestao do formato de URL necessario. Clique em “Informagdes do URL”
para ver mais exemplos, como, por exemplo, como integrar nome de usuario/senha. O URL de
visualizagcao nao sera utilizado pelo PLAYDECK; ele serve apenas para facilitar a abertura do

navegador da Internet ao clicar em “Visualizar”.



Uso de parametros e configuragoes

E possivel definir outros parametros relacionados ao protocolo e aos codecs, especificos para a
sua selecao. Eles podem ser usados para ajustar suas configuragdes, por exemplo, para definir
o Stream como CBR ou adicionar metadados.

Ao clicar em “Parametro”, sera aberto um editor que exibira apenas as configuragoes
disponiveis para a sua selegao. Qualquer valor que difira do valor padréao sera destacado.

A “String de configuragao” € uma representagao de todas as suas selegdes de protocolo/codec,
bem como dos respectivos parametros. A String de configuragédo funciona nos dois sentidos:
vocé também pode copiar e colar uma String de configuragdo no campo de texto e, em seguida,

clicar em “Atualizar a partir da string” para aplicar os valores acima. Isso permite que vocé

simplesmente copie as configuragdes entre IDs do Stream ou as compartilhe com outro usuario.

Stream ID:
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Config String: format="dvb’" protocol="udpy//" video:disable_sps_pps="true’ video:codec='n264"
video:profile="high" video:level="4.1" video:rc_type="cbr’ muxrate="10M" video:b="7.5M"
video:bufsize="1.25M" video:g="32" video:bf="2" videouref_frames="3"
audiozmetadata:language="deu’ audiozcodec="mp2’ audio:b="192k'
service_type="advanced_codec_digital_hdtv’

CE Channel Audio

e Input Audio

Normalization

4 Incoming Stream URL: udp://192.168.178.60:50007pkt_size=1316

Qutgoing Preview URL: "C\Program Files\VideoLAN\VLC\vic.exe” udp://@192.168.178.60:5000

More Options:




Exemplos de configuragao

Aqui estd uma selegao rapida de configuragdes recomendadas para diferentes finalidades.

Copie e cole no PLAYDECK e clique em “Atualizar a partir da sequéncia”.

DVB Stream com quadros B em CBR e GOP. Sem erros de PCR, PTS-DTS ou de esgotamento
do buffer

format="dvb"' protocol="udp://' mpegts_start_pid="'60' video::streamid='80"' video::disab
le_sps_pps="true' video::codec='n264"' video::profile='high' video::level='4.1" video::
rc_type='cbr' muxrate='10M' video::b='7,5M' video::bufsize='1,25M"' video::g="'32"' vide

0::bf="2"' video::ref_frames='3"' audio::streamid='81"' audio::metadata::language='deu' a
udio::codec="mp2' audio::b='192k' pmt_start_pid='100' mpegts_flags="'-system_b' rc_buff
ers='4"' pcr_period='35"' pat_period='0,1' sdt period='0,5' tdt_period='10' start_pcr
='0"' service_name='TEST' service_provider='PD' service_id='1' original_network_id='1"

transport_stream_id='201"' service_type='advanced_codec_digital hdtv'

Ou, em resumo:

format="'dvb' protocol="'udp://' video::disable_sps_pps='true' video::codec='n264"' vide
o::profile="high' video::level="4.1"' video::rc_type="cbr' muxrate='10M' video::b='7,5
M' video::bufsize='1,25M" video::g="32"' video::bf="'2" video::ref_frames='3"' 3dudio::met
adados::idioma="'deu' dudio::codec="mp2' audio::b="192k"' tipo_servi¢o="advanced_codec_d

igital_hdtv’

INFORMAGAO: Cada receptor DVB é diferente, e vocé pode precisar de pardmetros diferentes.
Alguns receptores ndo permitem NENHUM desvio em relagéo a diretrizes oficiais, e exibird uma
tela preta. A solugdo mais confiavel para codificar sinais DVB sao os codificadores de hardware,
por exemplo,. Haivision.

A melhor pratica para testar o DVB Streams quanto a erros de PCR ou outros problemas é
utilizar uma destas ferramentas:

— DVBControl DVBAnalyzer (custa cerca de 2.000 euros, mas é o mais confiavel e detecta o
erro PTS-DTS)

— StreamGURU (custa cerca de 300 euros, detecta qualquer erro ETR e exibe um grafico da



https://www.etsi.org/deliver/etsi_ts/101100_101199/101154/02.09.01_60/ts_101154v020901p.pdf
https://www.haivision.com/products/video-encoder-solutions/
https://www.dvbcontrol.com/dvbanalyzer/
https://www.streamguru.de/mpeg-analyzer/

taxa de bits)

— TSAnalyzer (gratuito, mas aceita URLs no formato Stream; requer um arquivo TS no disco
rigido)

— Outros que merecem destaque: DVBInspector, Elecard Stream Analyzer, StreamXpert
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SRT Stream no formato CBR a 25 FPS com audio de alta qualidade

O proximo modelo esta sendo utilizado por varios clientes em uma configuragdo multicanal
Stream para transmitir conteudo de videoclipes. Essa configuragao funciona perfeitamente com
4 saidas paralelas + 1 canal TP25T, alcangando qualidade ideal de som e imagem com audio
FHD ACC.


https://www.promaxelectronics.com/ing/products/educational-trainers/TSAnalyser/

format="mpegts' protocol="srt://' video::codec='n264"' video::b='4M' video::rc_type='cb
r' video::preset="p4' audio::codec='aac' audio::b="128K"' audio::profile='aac_low' audi
o::stereo_mode="'ms_force' audio::minrate='128K' audio::maxrate='128K' audio::bufsize

="'128K"' audio::aac_coder='0Q'

RTMP Stream em CBR para 60 FPS com 2 quadros-chave por segundo

O proximo exemplo é para o YouTube. Use as ferramentas de analise do YouTube e de

integridade do Stream para testar a estabilidade do seu Stream:

format="'flv' protocol="rtmp://' video::codec='n264"' video::b='9000k"' video::maxrate='9
000k' video::bufsize='9000k' video::g='120"' video::preset="veryfast' audio::codec="'aa

c' dudio::b="128k"' audio::ar='44100"

O proximo exemplo é para o Twitch. Use Twitch Inspector para verificar a estabilidade do seu
Stream e adicionar “?bandwidthtest=true” & URL do seu Stream para evitar que ele entre em
operacao.

format='flv' protocol="rtmp://' merge_tracks="'true' video::codec='n264"' video::b="'5800
k' video::maxrate='5800k"' video::bufsize='5800k"' video::g="'120"' video::predefini¢ao="m
uito rapido' audio::codec='aac' audio::b='128k"' video::ajuste='laténcia zero' audio::c

odec="aac' audio::ar='44100' 3audio::b='128k’

Padrao Sony XDCAM HD422

parametros de video — incluindo subamostragem de crominancia 4:2:2, uma estrutura GOP
especifica (M=3, N=15) e processamento de campos entrelagados — juntamente com audio

PCM de 24 bits de nivel profissional a uma taxa de amostragem de 48 kHz.

format="mxf' video::codec="mpeg2video' video::b="'50M' video::interlace='1"' video::top
="'1" video::g="15" video::v422="true' video::bf="'2" video::flags="+ildct+ilme"' audio::

codec="pcm_s24le' 3dudio::ar='48000'



https://inspector.twitch.tv/

AAC Audio de Alta Qualidade Streams

As configuragdes padrao de streaming em AAC economizam recursos da CPU, mas podem
soar sem profundidade em canais de musica. Para obter um audio de alta qualidade, escolha

um dos dois perfis abaixo, de acordo com seu publico-alvo e o material de origem.

Preparacao rapida:
— Fonte: Use clipes de 48 kHz (320 kbps ou PCM sem perdas).
— Video: Reduza a resolugao do video para 720p a 30 fps se a largura de banda estiver baixa.

Use sempre a codificacdo por hardware.

Opcao 1: Maxima compatibilidade e estabilidade (opgao segura)

Ideal para: Streaming padrao, operadoras de TV a cabo e multiplexadores DVB-T. Este é o
perfil mais seguro para evitar problemas de fase em diversos tipos de conteudo.

format="mpegts' protocol="udp://' video::codec="n264"' video::b="4M' audio::codec="aa

c' audio::b="256K"' audio::profile="aac_low' audio::aac_coder='0"

audio::profile=’aac_low’: Configura o AAC-LC para qualidade maxima e compatibilidade com o
decodificador de hardware 100%.

audio::aac_coder="0": For¢ca uma codificacao de alta qualidade em duas passagens para
garantir transientes nitidos. (Altere para 1 se ocorrerem picos de uso da CPU).

Estéreo dinamico: Deixa o gerenciamento do som estéreo a cargo do codificador, tornando-o

altamente resistente a materiais de origem de baixa qualidade.

Opcao 2: Streaming de alta fidelidade (variante estéreo otimizada)

Ideal para: Canais dedicados a musica com arquivos de origem de alta qualidade, com

qualidade de estudio. Este perfil utiliza um envelope VBR restrito e processamento estéreo
Mid/Side forgado.



format="mpegts' protocol="udp://' video::codec="'n264"' video::b='4M' audio::codec="aa
c' audio::b='256K"' audio::profile='aac_low' audio::stereo_mode='ms_force' audio::minra

te="'200K"' audio::maxrate='320K' audio::bufsize='640K' audio::aac_coder='0"

audio::stereo_mode="ms_force’: Oferece processamento estéreo Mid/Side, maximizando a
eficiéncia da largura de banda para criar paisagens sonoras estéreo profundas e amplas.
minrate="200K’ / maxrate="320K’ / bufsize=’640K’: Um envelope VBR restrito que evita
perdas de qualidade em passagens mais calmas, ao mesmo tempo em que deixa margem para
picos musicais intensos.

Nota: Se o seu audio nao tiver “for¢ca” ou soar oco em certos trechos, volte para a Opcao 1, pois
o material de origem pode conter inconsisténcias de fase.

Espaco de cor, subamostragem de croma e entrelagamento

A compatibilidade com determinados espacos de cor, como 4:2:2 para DVB ou codificacao

entrelacada, depende muito da CPU Intel ou da GPU NVIDIA que vocé estiver usando.

Aqui estd uma pagina sobre NVidia NVenc e 422 Suporte e aqui para Intel Quick Sync e Suporte
422.

Em termos simples:

1. Suporte da NVIDIA para codificagdo entrelagada:

— Pascal (série GTX 10): ultima arquitetura com suporte a entrelagamento

— Turing / Ampere / Ada (RTX 20/30/40): O suporte de hardware para codificagao entrelagada foi
removido

— Blackwell (Série RTX 50): A codificagao entrelacada para H.264 (8 bits e 10 bits) foi

reintroduzida

2. Suporte da NVIDIA para o espaco de cores 4:2:2:
— Blackwell (Série RTX 50)


https://developer.nvidia.com/video-encode-decode-support-matrix#Encoder
https://www.intel.com/content/www/us/en/docs/onevpl/developer-reference-media-intel-hardware/1-1/overview.html

3. Suporte da Intel para o espago de cores 4:2:2

— Os processadores da 102 geragado e mais recentes oferecem suporte a codificagéo e
decodificagéo aceleradas por hardware do codec HEVC com amostragem de cor 4:2:2 por meio
do Quick Sync.

— Os controladores graficos anteriores nos processadores Intel® Core™ de 92 geragao e
versdes anteriores estavam limitados a amostragem de cor 4:2:0 do codec HEVC para

codificacao e decodificagdo com aceleragao por hardware.

Este € um exemplo rapido de configuracao para codificar em 4:2:2 com o Intel Quick Sync (102

geragao ou superior)

format="dvb' protocol="udp://' video::codec="hevc_qgsv' video::b="'5M"' audio::codec="aa

c' audio::b="128K"' video::pix_fmt="yuyv422'

Nota: Recursos como entrelagcamento e espacgo de cor 4:2:2 também estéo disponiveis nos
codificadores x264 para CPU. Como usamos uma versao LGPL do FFmpeg sem partes GPL
(por exemplo, libx264), esses recursos nao estdo habilitados. E possivel substituir as bibliotecas

do FFmpeg por suas préprias versoes.

Varias faixas de audio

Se voceé precisar enviar varias faixas de audio, por exemplo, para diferentes idiomas ou para o
audio do diretor, podera fazé-lo com todos os protocolos compativeis (DVB, RTMP, UDP e

outros). Vocé também pode aplicar diferentes codecs de audio.

O mesmo parametro de formatagao funciona para Gravagao: aberto Gravagao Configuragoes
— Parametro sobre o contéiner/formato (0 mesmo conceito de “Config String” usado no

streaming).
Funciona da seguinte maneira: vocé ja tem TODAS as faixas de audio ativas no seu canal e, em
seguida, DIVIDE as faixas de audio para o seu Stream ou saida de gravagéao, por exemplo, em

pares estéreo.

Primeiro, certifique-se de que seu canal esteja configurado para mais de 2 canais de audio:



Settings X

Channel ID:
Ch

2v 3 4 5 6 7 LB | *Preview

running

/# Application

B Playlist / Clips Activate: B Channel is always active

e Subtitles / CC

Channel Name: CHANNEL 1
GPU Selection: NVIDIA GeFarce RTX 3080 [ Set for all

Channel Video Format: HD1080-50i HDYC 1920x1080@25.001T 169 [ custom |
O Qutputs — .
P [?] HDR/10 bit: B Enable HDR and 10 bit video playback
e Inputs
& Director View Preview Audio:
S\ Streaming Audio Format: channel: ENEIEE Sample rate: Bit depth:
@ Recording

[7] Background: <Custom Color> Color: l:. File:

B Keep File Audio

Channel Audio

Em seguida, “preencha” esses canais de audio com conteudo de audio, por exemplo, ativando

todas as faixas de audio em um clipe ou importando todas as faixas via SDI (até 16 faixas de
audio). Vocé também pode usar o mapeamento de audio para mixar suas faixas de audio para

cima ou para baixo ou usar o filtro de audio para copiar e atrasar determinadas faixas de audio.

© NewProjectTemp20251228124355978.xml [Studio Editio LIST ITEM
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8. Postbank_160123.mp4 4 | Audio Channel Mapping [2] PCM signed 24-bit little-endian 2 channels
4 | Audio Filter [3] PCM signed 24-bit little-endian 2 channels

SUBTITLES v <All Audio Tracks>

Subtitles
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Em seguida, abra o Stream ou as Configuragbes de Gravagéo e acesse o Parametro do seu
Protocolo/Formato e defina canais_divididos:

¢ split_channels=’0" — desativado (uma faixa multicanal)
¢ split_channels=’1"— uma faixa por canal (faixas mono)
¢ split_channels=’2' — pares estéreo (1+2, 3+4, ...)

e Também compativel com: 4, 6, 8 (canais por faixa)

Exemplo de pares estéreo: split_channels=’2’

& Director View

Stream Protocol: DVB Compatible Streaming | Parameter
M Streamin ) -—
g Video Codec: NVIDIA NVEnc H.264 Encoder Bitrate: [ESLY | Parameter
® Recording SR
Audio Codec: MP2 (MPEG audio layer 2) Bitrate: W [ Parameter
Stream Protocol: STREAM #2
&8 Channel Audio max_delay 700000 Set maximum multiplexing PTS/PCR delay in microseconds
mpegts_flags system b MPEG-TS muxing flags
= MR muxrate Set a constant muxrate. Default is VBR
il Normalization [Ealilfel=glelel 2L NIT retransmission time limit in seconds (default 3 s, no transmit -1)
original_network_id 1 Set the original_network_id. This is unique identifier of a network in ...
pat_period 0.1 PAT/PMT retransmission time limit in seconds (default 100 msec)
pcr_period 20 Override the default PCR retransmission time in milliseconds. Default ...
<+ Incoming pes_payload_size 2930 Set minimum PES packet payload in bytes. Default is 2930
- Outgoing pmt start_pid 192 Set the first pid of the PMT

rc_buffers Rate-Control buffers

w (e
[=}

rc_max_underflow_msec Rate-Control max underflow time, after this time the clock corrected ( ...

rc_sync_msec Rate-Control precision (in msec, miminum 1 msec)
Reemit PAT/PMT before writing the next packet

SDT retransmission time limit in seconds (default 500 msec, no transmi ...

= \—~|

resend_headers
sdt_period

= ‘c
%2l

service_id Set service_id field
service_name MService001 Set Service Name
service_provider Medialooks Set Service Provider

service_type Service type

split_channels Split the overall audio channel into individual audio tracks, where ea ...

start_pcr ) Set the start PCR value in second

INFORMAGCAO: O nimero de canais de audio no seu Stream / nas configuracdes de gravacéo
deve permanecer em 2. A divisdo gera as faixas adicionais a partir do barramento multicanal do
canal.

Se necessario, vocé pode aplicar diferentes codecs de audio as faixas de audio adicionais.

Observe que os numeros das faixas de audio, a partir da segunda, séo incrementados:

audio::codec="aac' audio.l::codec='ac3' audio.2::codec="'libmp3lame' audio.3::codec="mp

2!

Vocé também pode aplicar um descritor de idioma a cada faixa de audio:



audio: :metadata::language='eng' audio.l::metadata::language="'ita' audio.2::metadata::1

anguage="fra' audio.3::metadata::language="'ger'

INFORMACAO: Os codigos de idioma devem estar em conformidade com 1SO 639-2

Vocé pode entéo testar as faixas de audio resultantes, por exemplo, no StreamGURU (streams)
ou no Medialnfo / seu editor de video (gravagdes).

@, StreamGURU MPEG Analyzer

Main TSFeed Record CA Tools View Help

Standard: DVB = | Decoder Mode: Compact =X AN % @) Stream Source: TCP/IP Network / IPT\
Service: no service -t Video PID: no video * Audio PID: no audio * :TSHR
] Tabies|

+-mm NIT (actual current)
- PAT (current)
=i PMT for SID 0001 (current) - MService001
i 1 Sections, Version 00
i Raw Version C1
i PCRPID 0400
i Service 1D 0001
& Stream 1B PID 0400 AVC Videg
—-ac Stream OF PID 0401 AAC Audio
= d 150_639_language_descriptor
150_639_language_code:eng
audio_type: 0x00 - Undefined
=00 Stream 06 PID 0402 Dolby Digital / AC3 Audio
#- d AC-3_descriptor
+-d AC-3_descriptor
d 150_639_language_descriptor
150_639_language_codeita
audio_type: 0x00 - Undefined
=< Stream 03 PID 0403 MPEG1 Audio
= d 150_639_language_descriptor
1S0_639_language_code:fra
audio_type: 0x00 - Undefined
=4 Stream 03 PID 0404 MPEG1 Audio
= d 150_639_language_descriptor
150_639_language_code:ger
audio_type: 0x00 - Undefined
8 50T (actual current)

Roteamento de Streams por meio de um endereco IP especifico

Sua produgéo exige que vocé envie seus fluxos por meio de redes especificas. Isso é feito
principalmente para se ter uma linha dedicada/reservada para streaming, de modo que nao
interfira no trafego normal da rede.

Se estiver usando UDP Streams basta adicionar este parametro diretamente a URL:
udp://ip:porta?localaddr=172.20.10.2


https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_ISO_639-2_codes

Se estiver usando SRT Streams basta adicionar esse parametro diretamente a URL. Isso s6
funciona em modo de encontro:
srt://ip:porta?mode=rendezvous&localip=172.20.10.2

Se estiver usando o RTMP Streams, infelizmente ndo ha nenhum parametro. E preciso rotear
manualmente todo o trafego RTMP de saida. Para isso, usamos Proxifier. Va para Perfil, Regras
de Proxificagao, Adicionar nova regra e edite da seguinte forma; em seguida, mova-a para o
topo da lista de regras. Selecione o adaptador desejado na opcao “Avangado”.

Q Proxification Rule ? X
Rule Name Applications Target Hosts Target Ports Action -
Name: Playdeck-WiFi| & enabled
I Playdeck-WiFi Any Any 1935; 443 Direct via Local Area Conr I
Applications
. localhost; 127.0.0.1; .
Localhost Any %ComputerNamed; ::1 ) Direct Any
Default Any Any Any Direct
Example: iexplore.exe; "C:\some app.exe"; fire*.exe; *.bin Browse...
Target hosts
Any
Add... Clone Edit... Remove

Example: 127.0.0.1; *.example.com; 192.168.1.%; 10.1.0.0-10.5.255.255

Rules are processed from top to bottom. Use the arrows at the right to change the

order. Target ports
Use check boxes to enable/disable a rule. 1935; 443
OK Cal Example: 80; 8000-9000; 3128

Actwuﬂ:\a Local Area Connection™ 10 ~ Advanced...

Se vocé quiser fazer um teste simulado localmente sem a segunda linha, ative tanto o
adaptador Ethernet quanto o Wi-Fi no seu PC; em seguida, crie um novo ponto de acesso no
seu celular e conecte o Wi-Fi do PC a esse celular. Depois, abra o Console (“cmd”) e digite
“‘ipconfig”. O enderecgo IP de que vocé precisa esta la:

Wireless LAN adapter Wi-Fi:

Connection—-specific DNS Suffix

Link-local IPv6 Address . . . . . : fe80::7261:c8:5clU7:590c%10
[Pvly Address. . . . . . . . . . . : 172.20.10.2

Subnet Mask . . . . . . . . . . . : 255,255,255,.2U0

Default Gateway . . . . . . . . . : 172.20.10.1

Vocé pode testar o trafego da sua rede com Wireshark.


https://www.proxifier.com/
https://www.wireshark.org/

Monitoramento e resolugao de problemas

Se o seu Streams estiver apresentando lentidao ou até mesmo parando completamente, muitas

vezes vocé nao sabe exatamente o que aconteceu. Aqui estdo algumas dicas para ajuda-lo a

identificar o problema.

1. Taxa de bits

Siga esta regra: a configuragdo da taxa de bits de video e audio (para o seu Stream) nunca

deve exceder a taxa de bits de codificacdo do clipe. Verifique clicando com o botao direito do

mouse no seu clipe na lista de reproducao e abrindo o Medialnfo. Nesse caso, defina a taxa de

bits de video para 3M e a taxa de bits de audio para 128K.

LR - |

USE

#3 Audio Meta Data

v
v
v
v
v
v

(OSSN < |

LN < |

1. 3_TRAC

2. Monitoramento

scoded.mp4

[

Audio Trans. Overl. Com.

00d8

s\ | Rename
% Cut
% | Copy

% | Copy Settings
]

5 | Clear Settings
&  Color

& | Change File/URL/Input
]

®) | Rescan Clip

<> | Transcode Clip

Bl | Show in Explorer/Browser
& Medialnfo

i|vic

H | video Tracks

4 | Audio Gain
« | Audio Tracks

Format/Info

Format profile

Format settings

Format settings, CABAC

Format settings, Reference frames

# Codec ID

Bit rate

Wadth

Height

Display aspect ratio
Frame rate mode

Frame rate

Coler space

Chroma subsampling

Bit depth

Scan type
Bits/(PixelsFrame)
Stream size

Title

Writing library

Coler range

Coler primaries
Transfer characteristics
Matrix coefficients
Codec configuration box

Audio

0

Format
Format/Info
Codec ID
Duration
Bit rate
Criannec(s)
Channel layout
Sampling rate
Frame rate
Compression mode

Abra a janela “Monitor” no PLAYDECK ou abra os registros do Stream.

i1
: AVC

: Advanced Video Codec
: HigheLy

: CABAC / 3 Ref Frames
: Yes

: 3 frames

: avel

: Advanced Video Coding

2 min 2 e

: 3 459 Kkb/s
i1 Y20 pixels

: 1 080 pixels

: 16:9

: Constant

: 25.000 FPS

YV

: 4:2:0

: 8 bits

: Progressive

: 8.067

: 83.2 MiB (95%)

: IS0 Media file produced by Google Inc
: x264 core 155 r2961 Tdeff22

: Limited

: BT.789

: BT.709

: BT.789

: aveC

2

1 AAC LC

: Advanced Audio Codec Low Complexity
: mpHa-4e-2

: 3min 21 s

Lz cnannes
: LR
: 44.1 kHz

43.866 FPS (1624 SPF)

: Lossy



PLAYDECK Monitoring - Keep open while working n

CHANNEL —/— ™ ™ ™ ™
#1: PLAYING "LG Cymatic Jazz HDR1" - "BLOCK #1" - 1920x108@(HDYC)@60.000p (16:9)

STREAMS
#2: RUNNING (DUR: @4:56, FPS: 24.94/
#3: RUNNING (DUR: : S ) : 3 3
#4: RUNNING (DUR: sed: ski : 9, Br Ff 80 (HDYC) @ p (16:9)
#6: RUNNING (DUR: @1:12, FPS: 120.16/120.00, 2) - 1920x1080(HDYC)@120.060p (16:9)

50/60 FPS (Média de FPS/Valor desejado)
Compara a taxa de quadros atual e média da codificagdao com o nivel desejado. Uma queda

nesse valor indica que o sistema ndo consegue acompanhar a codificagdo em tempo real.

Transcorrido (Tempo de espera do quadro em segundos)
Mostra o tempo decorrido desde que o ultimo quadro foi processado. Se esse valor aumentar,
os quadros nao poderéao ser processados devido a falta de fonte, configuragdes incorretas ou

auséncia de conexao.

Ignorado (Quadros perdidos)
O indicador mais importante de gargalos de desempenho. Se esse valor aumentar, o codificador
esta descartando quadros intencionalmente porque ndo consegue processa-los com rapidez

suficiente.

Intervalos (Quadros perdidos)
Se arede estiver lenta, vocé vera “Breaks” porque o servidor quer um novo quadro, mas ele nao
consegue chegar a tempo (para protocolos que exigem confirmagao, como RTMP ou SRT).

Também podem ocorrer interrupcdes se a fonte nao enviar um quadro a tempo.

Buffer (Quadros em espera)

Monitora o numero de quadros em espera na fila interna. Um buffer que cresce constantemente
costuma ser um indicio de quadros pulados ou de interrupcdes. Altos saltados, baixos
quebrados: Isso geralmente significa que o seu Codificador por CPU/GPU é muito lento.
Quebras altas, poucas ou nenhuma omissao: Isso geralmente significa que o rede ou

fonte € o gargalo. O autor esta pronto para codificar, mas os quadros ndo estao chegando ou
sendo “puxados” nos intervalos de tempo corretos devido ao atraso na conexao.

3. Problemas de rede/largura de banda



Desligue todos os seus Streams, abra o Console do Windows (“cmd” no Menu Iniciar) e digite

tracert

Use o nome de host ou o enderecgo IP dos seus URLs de destino. Se vocé observar algum valor

superior a 100 ms, isso indicara uma conexao lenta com o seu destino Stream.

Lembre-se também de que, embora hoje em dia as velocidades de download com fibra, cabo ou
DSL sejam, em sua maioria, de alta velocidade (>100 Mbps), a velocidade de upload pode ser
bem mais lenta do que isso. Use uma ferramenta como Teste de velocidade para verificar sua

velocidade real de upload.

Use também o Bandwidth Profiler no servidor Stream para verificar se a taxa de bits desejada
também esta sendo recebida no servidor. A maioria dos provedores ou softwares oferece
ferramentas para medir a taxa de bits recebida. O ideal é que ela seja exibida em forma de
grafico, o que pode indicar eventuais falhas durante a transmissao. Caso néo tenha nenhuma
ferramenta a disposi¢ao, recomendamos fazer a transmissao pelo YouTube, pois ele possui um

analisador Stream integrado, que € muito util para diagnosticar conexdes instaveis.

Além disso, verifique com seu provedor ou servigo se eles disponibilizam URLs de ingestéo
LOCAL Stream para sua regiao ou pais. Por exemplo, o Twitch disponibiliza essas URLs Pontos
de extremidade de ingestdo do Twitch.


https://www.speedtest.net/
https://help.twitch.tv/s/twitch-ingest-recommendation
https://help.twitch.tv/s/twitch-ingest-recommendation

ASIO / Placa de som virtual Dante

Este artigo explica como configurar a interface de audio ASIO e os dispositivos com o
PLAYDECK.

Neste artigo:
— Configurar ASIO
— Placa de som virtual Dante (DVS)

— Resolucdo de problemas

Configurar ASIO

Ative a configuragéo “Saida de audio adicional” para transmitir o audio via ASIO.

Importante: Como solugao de reprodugédo em tempo real, o PLAYDECK requer um reldgio de
sincronizacao estavel proveniente do dispositivo ASIO. Sem esse sinal de relégio, os quadros

nao podem ser processados corretamente, o que resulta em graves falhas de reproducéo.
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Placa de som virtual Dante (DVS)

A Dante Virtual Soundcard (DVS) é uma solucéo de software que transforma seu computador

em uma estacao de trabalho compativel com Dante, permitindo transmitir e receber audio de

alta qualidade por meio de uma rede Ethernet (LAN) padréo.

https://www.getdante.com/products/software-essentials/dante-virtual-soundcard/

Vocé pode conectar o DVS ao PLAYDECK usando o modo ASIO ou WDM:

e ASIO (recomendado): Transmita até 64 canais de audio por todas as saidas do PLAYDECK.

Isso proporciona a menor laténcia e o maior nimero de canais para fluxos de trabalho

profissionais.

e WDM: Limitado a 16 canais de audio, com restricdo a um par estéreo por canal de saida do

PLAYDECK.


https://www.getdante.com/products/software-essentials/dante-virtual-soundcard/

Etapas de configuragao

1. Inicie o DVS Engine:
Abra o painel de controle da Dante Virtual Soundcard e configure a interface para ASIO, e clique

em Iniciar.

E' Dante Virtual Soundcard - X

Settings Licensing Device Lock Domains About

N
gy Audio Interface:  ASIO v Options
Audio Channels: 64 x 64 w
Dante Latency: 6 ms v
Network Interface:  Ethernet

Network Status: 1Gbps

IP Address: 192.168.178.42
-& Dante — st @

2. Selecione o dispositivo no PLAYDECK:
Agora vocé pode selecionar “Dante Virtual Soundcard” como seu dispositivo ASIO nas
configuragdes do PLAYDECK.
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3. Mapeamento de canais:

O PLAYDECK comegara automaticamente a direcionar os canais de audio atribuidos a essa

saida especifica. Uma Unica saida pode suportar até 32 canais de audio.

Channel ID: 1/ |2/ 3/ 4/ 5/ 6/ T/ B

B Playlist

/ Application Activate:
% Subtitles / CC

Channel Name:
GPU Selection:
~

C Channel VRIS SN 01050-25 HOYC 1920x108082500p 169 |¥
= t 7 | HDR/10 bit:

i Inputs

@ Enable HDR and 10 bit video playback

Preview Audio:
Audio Format: Channel: Eﬂ Sample rate: mﬂ Bit depth:

Background: [coborbars-hd [ [EEGGTE [ S F:\Media\Ordner E\Btbure | &

B Keep File Audio



4. Divisao de dispositivos ASIO:
Para usar o driver ASIO em varios canais de saida do PLAYDECK simultaneamente, habilite

Divisao de dispositivos ASIO.

_ Gain Settings ? ? | Mixdown ? 7 | Mute Preview

B Playlist Channel 1: B SR o Mxciovn ]
# Application Channel 2: 1B dB
% Subtitles / OC Channel 3: : 3 . GO 1o Mixdown [
Channel 4: . . GO Nio Mixdown ||
Channel 5: ; GO 1o Mixcown ||
Channel 6: d de [ No Mixdown [+
i Channel Channel % dB de [ No Mocdown [ +]
Channel 8: dB C [ o Mdown |+

Mixing Settings ? | Mapping * | Filter

Channel 1:
Channel 2:
Channel 3:
Channel 4:
Channel 5:

Channel 6:
B Channel Audio

Channel 7:
= Input Audio Channel 8:

Jdl Normalization

ASIO Device Splitting

? | I Enable Splitting of all ASIO Devices into Logical Devices per selected Audio Channel

5. Atribuicdo de multiplas saidas:
Quando a divisao estiver ativada, o DVS aparecera como varios subdispositivos. Isso permite
que vocé atribua um dispositivo ASIO dedicado a cada canal de saida individual do PLAYDECK.

Nota sobre a Iégica de divisdo: A alocagéo de canais € determinada pela configuragéao
“Canais de audio” de cada saida. Por exemplo, se as saidas 1 e 2 estiverem configuradas para
8 canais cada, e as demais para 2 canais, o driver ASIO dividira o fluxo de acordo com esses
requisitos especificos.



Dante Virtual Soundcard (x64) 1-8 (ASIO)
_ Dante Virtual Soundcard (x64) 9-16 (ASIO)
[ 2| NDI Output: @ Name Dante Virtual Soundcard (x64) 17-18 (ASIO)
(
(

o Dante Virtual Soundcard (x64) 19-20 (ASIO)
Keying Dante Virtual Soundcard (x64) 21-22 (ASIO)
Parameter

SISSEES Dante Virtual Soundcard (x64) 25-26 (ASIO)
Dante Virtual Soundcard (x64) 27-28 (ASIO)
[ ? | Additional Audio: B Device Default Audio Device

Resolugao de problemas

Reprodugao em camera lenta (quadro a quadro)

Isso ocorre quando o PLAYDECK nao consegue sincronizar-se com o sinal de clock do
dispositivo ASIO. Como o PLAYDECK é um mecanismo de reproducdo em tempo real, ele
precisa de um clock estavel para processar os quadros.

Solugao: Garanta que Lider do Relégio (anteriormente Master Clock) esta ativo na sua rede.
Isso pode ser fornecido por um dispositivo de hardware (por exemplo, um mixer compativel com
Dante), um driver de software ou um gerador de clock dedicado.

Se vocé estiver usando Dante, talvez vocé precise de ferramentas adicionais para verificar seu

fluxo de trabalho. Siga estas etapas para configurar um ambiente de teste local:

1. PC 1: Instale o PLAYDECK e o Dante Virtual Soundcard (DVS). Inicie o DVS em Modo ASIO
e selecione-o no PLAYDECK.

2. PC 2: Instalar Dante Via e Controlador Dante.

3. Tanto no Dante Via quanto no Controller, certifique-se de que Interface Ethernet esta

selecionado.

4. No Dante Via, habilite pelo menos um dispositivo de saida.

Depois de configurado, abra Controlador Dante. Vocé deve ver “Dante Via” atuando como o
Lider do Relégio com o seu sistema PLAYDECK conectado com sucesso.



& Dante Controller - Network View — o %

File Devices View Help

LLJ‘)E*-'?-QIIJ@@@ PrhlmLtﬂderdod:Dmhe\ﬂah 0
i Routing Device Info Clock Status  Network Status Events
De;ioe s Mute Clock Domain  Primary Primary Secondary Secondary Preferred Enable Sync
Name Source Status vl Multicast w2 Multicast w1 Multicast  v2 Multicast Leader To External
I Darteva (] Dante SN Leader : : WA '
PLAYDECK | Dante /A Folower 4/A F . NJA
B Media Type
B Audio Sample Rate
B Sync to External
p: [l s: 2 devices Multicast Audio Bandwidth: Obps Eventlog: [[] Clock Status Monitor: [1]

Veja esta captura de tela da configuragéo do teste:
https://downloads.playdeck.tv/assets/DanteClock Test.mkv

Observacédo: em alguns casos, a instalacdo do ASIO4ALL pode ajudar a estabilizar a

comunicagéo entre o PLAYDECK e determinadas interfaces de audio. (https://asio4all.org/)

Baixa qualidade de audio

O audio distorcido ou com “falhas” geralmente é causado por uma incompatibilidade na taxa de
amostragem. Certifique-se de que o Frequéncia de amostragem (por exemplo, 48 kHz) é
idéntica em todos os seguintes casos:

e Configuragoes de som do Windows (Propriedades avangadas)
e PLAYDECK configuragbes

e Dispositivo ASIO / DVS painel de controle

Mixagem e roteamento de canais de audio

Ao trabalhar com audio multicanal, talvez seja necessario fazer o downmix dos canais para
saidas especificas. Consulte este artigo para obter instrugbes detalhadas sobre como gerenciar
o roteamento multicanal.


https://downloads.playdeck.tv/assets/DanteClockTest.mkv
https://asio4all.org/
https://playdeck.tv/pt/howto/multichannel-audio-via-ndi-to-obs/

Audio multicanal e mixagem

O PLAYDECK suporta 32 canais de audio por canal de saida. E possivel fazer o pass-through
de canais de audio (via SDI, NDI, Streams, ASIO), fazer mixagem para estéreo/mono ou
mixagem para multicanal. Observe que temos uma publicagdo separada para Placa de som
virtual Dante.

Passagem direta

Ative o audio multicanal simplesmente configurando mais de 2 canais de audio nas
configuragdes de canais de saida. Neste exemplo, configuramos 16 canais de audio, ja que

esse € o numero nativo de canais de audio para placas de saida SDI:

_ Channel ID: 1/ |2v 3v 4 5 & 7 8

B Playlist
& Application kctivate: + Channel is alv
% Subtitles / CC

Channel Name: CHANNEL 1
GPU Selection: NVIDIA GeForce RTX 3080 ]

Ci Channel Video Format: HD1080-25p HDYC 1920x1080@25.00p 16:9

= m ’ | HDR/ 10 bit: B Enable HDR. and 10 bit video playback

i Inputs
T Preview Audio: [T
. M Audio Format: Channe! Sample rate Bit depth:

@ Recording
_ 7| Background: Color: .:l (S 1EN - \Media\Ordner E\Btbure | o

B Keep File Audio

Agora vocé ja esta pronto. Seu medidor VU mudara automaticamente para o canal de audio 16:


https://playdeck.tv/pt/howto/dante/
https://playdeck.tv/pt/howto/dante/

-~
-
e

=~

-~
-
e
- -

CHANNEL 1

O audio multicanal também né&o esta ativo para todas as entradas e saidas: SDI, NDI, Streams.
Vocé pode verificar isso clicando em “PREVIEW” apés ativar o seu dispositivo. Todas as
visualizagdes apresentam o medidor VU como sobreposicéo:

BLOCK REMAIN

00:00:12
Channel ID: g | [+ Praview 00:18

Output Scaler:

2 Outputs

& Inputs

L Director View
R Streaming
® Recording

Device Output: - [Device

Line

? | Keying

Options

? Desktop Output: @ Monitor

Audio

? | NDI Output: B Name

Options

7| Additional Audio: B Device

il

Aqui esta outro exemplo de visualizagao da entrada:



Input ID:

Input Name: L3 Update to Playlist »
crop/aspect: -+ NN + NN + NI ~ O [TV

Time shifting: B Adive Delay: mm HH:MM:S5

INPUT PREVIEW 1
Device Input: .

Desktop Input:

NDI Input:

Channel Input:

Mixagem

Se vocé tiver conteudo de audio multicanal (ou entradas SDI) e quiser fazer a mixagem do audio
para MONO/ESTEREO, também sera necessario aumentar o nimero de canais de audio.
Nesse caso, usamos 16. Isso & importante para informar ao PLAYDECK que ele deve processar
16 canais de audio (da fonte, por exemplo, SDI); caso contrario, todos os canais de audio acima
do 2° serdo CORTADOS/SILENCIADOS:



Channel ID:

kctivate:

Channel Name: CHANNEL 1
GPU Selection: NVIDIA GeForce RTX 3080 ]

0y Cromal Video Format:

& Outputs HDR/10 bit: B Enable HDR and 10 bit vide

o Inputs

£ Director View Preview Audio: |

‘ M Audio Format: Channe! Sample rate Bit depth:

@ Recording

_ 7 | Background: e B I \Media\Ordner E\Bitbure | o
B Keep File Audio

Agora vocé pode selecionar diferentes formas de fazer o mixdown do seu audio. Observe que
ha configuracdes separadas para CANAL (Clipes, Entrada Streams) e ENTRADAS (Entrada do
dispositivo):

Gain Settings i ? | Mixdown 4 ! Mute Preview

Channel 1: Y B do 1 H d6 B
No wn

& Application Channel 2: I e ; . Mano
Channel 3: X . 3 s ;T;I?r-{l:iﬂ]
] i \
Channel 4: , N db , M dB o (50

Channel 5: | W dB X : I 5
Channel 6: / M dB | u
£ Channel Channel 7: e = e
Channel 8: e = ,0 - (GG Mo Mecdown ||

Mixing Settings ' | Mapping 7| Filter

Channel 1:

Channel 2:

Channel 3:

Channel 4:
Channel 5:

Channel 6:
Channel 7:
o Input Audio Channel 8:

8 Channel Audio

al Mearmalizatinn

Varias faixas de audio



Se o seu arquivo tiver mais de uma faixa de audio, vocé pode alternar entre elas clicando com o

botdo direito do mouse no arquivo e selecionando FAIXAS DE AUDIO:

<» | Transcode Clip

H | Video Tracks L

4 | Audio Gain
[1] PCM signed 24-bit little-endian 2 channels

4 | Audio Channel Mapping [2] PCM signed 24-bit little-endian 2 channels

®\ 4 | Audio Filter [3] PCM signed 24-bit little-endian 2 channels
6 <All Audio Tracks=

Subtitles

#1 BLOCK
v 1.3 TRACK_SONGS_H.264_5
PAUSE

Para reproduzir TODAS as faixas de audio de uma s6 vez, selecione TODAS AS FAIXAS DE
AUDIO. Todos os canais de audio serdo concatenados. No nosso exemplo, isso resultaria em 6
canais de audio na saida. Portanto, certifique-se de configurar o nimero de canais para 8; caso

contrario, tudo o que exceder 2 canais nao sera processado:

BLOCK END BLOCK REMAIN

03:17:51 @ 00:00:17
_TRACK_SONGS_H264 5 00:17

STOP FADE | NEXT

CHANNEL 1 CUE n

Nota: Use qualquer uma das outras opcdes de mixagem para fazer o mixdown para ESTEREO

ou similar.

Mistura personalizada

Para uma mixagem mais avangada, vocé pode clicar em EDITAR na secdo CONFIGURACOES
DE MIXAGEM. Neste exemplo, faremos a mixagem de 16 canais de audio de entrada para 4

canais de audio de saida. Observe que ha configuracdes separadas para CANAIS (clipes,



Entrada Streams) e ENTRADAS (entrada do dispositivo):

Gain Settings 7| Left Right 7| Mixdown

Channel 1:  [ENEE ©© [ONEE YUY

=
&
m

? | Mute Preview

& Application Channel 2:  [KNEH 5 [EHIE
~ Subtitles / CC channel3:  [XIIH = [QHHEc IRETEEE

Channel 4: X : dB
Channel 5: X N m fil:]
Channel 6: m fili]

[ No Mixdown___|v]
[ Ho Hoxdown___|¥]
[ No Mxdown___ ||

&3 Channel Channel 7: e
Sone Channel 8: N -
e Inputs
Mixing Settings ?  Mapping
4 Director View
Channel 1: Edit

a* Channel 2: Edit

® Recording Channel 3: Edit

Audio Channel Mapping

Please enter Audio Channel Mapping Details

OouT

12 3 45 6 7 8 9 10111213 14 15 16 17 18 19
- EEEEEEEES
(Ml - e EEEEEN
0 -EeEEEEEES

25 26 27 28 29 30 31 32
EEEEEEESE
EEEeEEEESE
EeSEEEESN
EEEEEEEN
EEEEEEESE
EEEEEERESN
ESEEEEESN
EeEeEEEESN
EEEEEEESN

S SESSSEEEEEEEEES
S EEEEEEEES

S EEEEEEEREEER
S EEEEEEEREENR
S EEEEEEEREEER
S SESEEEEEEEEEREENR)

Vocé pode refinar ainda mais sua mixagem passando para o nivel de conteudo: clique com o
botdo direito do mouse em qualquer item da lista de reproducéo e selecione MAPEAMENTO DE
CANAIS DE AUDIO:



4 | Audio Gain
4 | Audio Tracks
4 Audio Channel Mapping

4 | Audio Filter (-

op Audio Trans.

#1 BLOCK
v 1. Nums_7dot1_24 48000.wav 00:09 0,0 dB
PAUSE 00:09




Corregédo de cor para entradas e canais

Este artigo ira mostrar como usar as ferramentas de corregéo de cor em suas transmissoes.

— Intervalo de video (16-235) vs. Intervalo total (0-255)
— Controles de ajuste de cor
— Ferramentas: Forma de onda, vetorscépio e histograma

— Por que é necessario o processamento da CPU?

Coler Correction X

Full to Broadcast Limited to PC Flat / Log Fix Highlight R vMix Punc Vivid Colors ‘ | Low Light Lift

Intervalo de video (16-235) vs. Intervalo total (0-255)

Gama de videos (Limitado / Transmissao): Utiliza valores de 16 a 235 (8 bits). Preto = 16,
branco = 235. Padrao para TV, transmissao e streaming — preserva a margem dinamica.

Gama completa (PC / Dados): Utiliza a escala completa de 0 a 255. Preto = 0, branco = 255.
Formato nativo para monitores de computador, graficos e fotos.



Ampliagcdao da gama de cores converte o video para a gama completa (realgando os tons
escuros e ampliando os tons claros) para evitar que a imagem parega desbotada nos monitores
de computador. Desajustes podem causar tons escuros esmagados, tons claros queimados ou
uma imagem acinzentada/leitoso.

Com o PLAYDECK, vocé pode alternar rapidamente entre os dois modos selecionando a faixa
de sinal ou um dos botdes de predefinigcao:

Signal Range: Mo Conversion

No Conversion
Black Stretch Full to Limited
Limited to Full

White Stretch: 0

Brightness:

? | Contrast:

Reset All | Full to Broadcast Limited to PC Flat / Log Fix

Controles de ajuste de cor

Os controles deslizantes do PLAYDECK ajudam a resolver rapidamente os desafios comuns da
transmissao e da producao ao vivo:

¢ Elastico preto Recupere detalhes perdidos nas sombras em filmagens subexpostas ou crie

tons de preto mais profundos e cinematograficos para obter um visual dramatico.

¢ Branco elastico Recupere os detalhes nas areas mais claras de fotos superexpostas (por
exemplo, céus, luzes) ou dé mais destaque a areas claras que ficaram sem vida e
desbotadas.

¢ Brilho Corrija fontes que estejam muito escuras ou muito claras sem alterar o contraste —
ideal para sincronizar varias cameras.



e Contraste Dé mais destaque a imagens planas e sem brilho em reportagens esportivas ou

de noticias, ou reduza o contraste excessivo em iluminacao de estudio muito forte.

o Saturagao Melhore imagens de camera sem brilho e desaturadas (por exemplo, cameras
ENG) ou atenue graficos/logotipos excessivamente vividos para obter uma saida adequada
para transmissao.

e Fase de cor Corrija matizes esverdeados/magenta causados por iluminacédo incompativel,

aqueca tons de pele frios ou harmonize a temperatura de cor entre as fontes de luz.

e Detalhes Melhore a nitidez de transmissdes com baixa resolucéo ou reduza o ruido em

filmagens com pouca luz, sem introduzir artefatos.

\z\ Black Stretch: \Z| Saturation:

(& white stretch: B ST I B color Phase:

B Brightness: pe T ———— [ — B petail:

\z\ Contrast:

Ferramentas: Forma de onda, vetorscoépio e histograma

Essas ferramentas profissionais de monitoramento aparecem em um painel dedicado ao lado da
pré-visualizacdo do video — ideais para o controle preciso de cores e exposi¢ao durante a
produgdo ao vivo ou a reproducao.

¢ Forma de onda: Verifique rapidamente os niveis gerais de exposi¢cao e luminancia.
Identifique realces cortados (nivelados em 100 IRE), pretos esmagados (acumulados em 0
IRE) ou niveis de camera incompativeis para que vocé possa ajustar o brilho e a extensado do
preto e do branco antes da transmissao.

¢ Vectorscopio: Verifique e corrija o equilibrio de cores e a saturacao. Certifique-se de que os
tons de pele permanecam dentro da gama de tons de pele adequada, identifique matizes
indesejados (por exemplo, o tom esverdeado causado por luzes LED) e confirme que a

saturagao esteja dentro dos padrdes de transmissao, sem exagero na vivacidade.

¢ Histograma: Analise a distribuigcdo tonal em toda a imagem. Verifique se as sombras, os tons
meédios e os realces estao distribuidos uniformemente ou se ha perda de detalhes nas areas
escuras ou claras — ideal para ajustar com precisao os controles deslizantes de contraste e
expansao, a fim de obter uma imagem equilibrada e profissional.



Por que é necessario o processamento da CPU?

Ao usar a Corregao de cor (ou alguns outros filtros de video) pela primeira vez, o PLAYDECK
pode solicitar que vocé mude para o processamento por CPU:

Settings

Cl ng

A Application

Playlist / Clips Activate: B Channel is always active B Don't autostart Channel

¥ Subtitles / CC

""""""""""" Video Format: HD1080-25p HDYC 1920x1080@25.00p 16:9 ‘ Custom

Channel _
_? | HDR/10 bit: B Enable HOR and 10 bit video playback
O Qutputs
Color Correction:
i Inputs
4 Director View Preview Audio: Default Audio Device Color Corrections need CPU
. Processing. Do you want to restart into
R Streaming Audio Format: Channel: CPU Mode now? This does not effect
® Recording GPU Decoding.

[?] Background: colorbars-hd

fo

........................................................... [ Yes ‘ ‘ Cancel ]
Channel Audio .

Motivo: Certos filtros de video (Vfilters) nas entradas e listas de reprodug¢ao dependem do

processamento do FFmpeg, que é executado apenas na CPU. O pipeline da GPU nao suporta
esses filtros padrao, portanto Modo da CPU é necessario para que funcionem corretamente —

garantindo uma reproducéo e efeitos confiaveis.



Processamento por GPU funcionalidades: redimensionamento, mixagem, sobreposigdes,

conversio de formato e diversos efeitos.

Mudando para Modo da CPU mantém todas as funcionalidades funcionando normalmente — a

unica diferenca € um maior consumo de CPU (e menor carga na GPU).

Vocé pode voltar para Processamento por GPU a qualquer momento nas configuragées do

aplicativo:

& Application

& Playlist / Clips

% Subtitles / CC

Channel

i

Outputs

Inputs

Director View

Streaming

Settings for Application

<Every Day> 00:00:00 =

of Pla k

ursor, DEL, ...)

Prompt for Reload/Resume

e Y |7

Recording

Channel Audio

Settings for GPU Usage and Performance

(2] GPU Pipeline for Processing [T

(7] Decoding GPU

Input Audio

[7] Performance

WEEA < Auto Detect>




Saida e gravagdo em HDR

O PLAYDECK oferece suporte a reprodugcao em HDR, saida SDI (por meio do Blackmagic
DeckLink) e gravacédo em HDR.

— Requisitos de hardware

— Ativando o modo HDR

— Configuracdo da saida SDI
— Configurando a gravagéo
— Monitoramento e controle

— Resolucéo de problemas

Requisitos de hardware

Placa de video

Placa de video NVIDIA com, no minimo, arquitetura Turing (GTX 16xx / RTX 20xx ou mais
recente).

Recomendado: Série RTX 30xx / 40xx (por exemplo, RTX 3080, 4070, 4080).

— Necessario para decodificagao/processamento/codificacao de 10 bits.

Placa de saida SDI

Blackmagic Design DeckLink com suporte a metadados de 10 bits e HDR:

— DeckLink 8K Pro

— DeckLink 12G Extreme

— Modelos DeckLink 6G / 12G (Quad 2 / Duo 2 / Mini Recorder 4K etc.)

— Modelos mais antigos (por exemplo, DeckLink 4K Extreme sem 12G) podem estar limitados a
4K 30p ou nao ter metadados HDR.

Vocé pode verificar sua placa de video no PLAYDECK:



_ Sel:tings - ppli( e

& Application

B Playist / Clips
%o Subtitles / CC

<Every Day> [vWoooo00  :

outside of Playdeck

Prompt for Reload/Resume ]

Settings for GPU Usage and Performance

> GPU Pipeline for Processing [ ES Al H
D SREIRIN - 5\ ti0 Detect > H
? | Performance Mode Single Process

e Input Audio

Ativando o modo HDR

O modo HDR precisa estar ativado no Configuragées do canal. Em Configuragoes de HDR,

escolha uma das seguintes opgdes Formato de pixels de saida. Comece com v210 a menos

que voceé precise especificamente do processamento RGB.

Channel ID: A

/ Application

B Playlist / Clips Activate: B Channel is B Don't autostart Channel

Chane Name:
Video Format: HD1080-25p HDYC 1920x1080@25.00p 16:9 ‘ Custom

HDR Mode: v Enable HDR Mode [ HDR Settings ‘ 2 More Info

%o Subtitles / CC

ch Channel

O Outputs

— Color Correction: [ Edit |
__ HDR Settings

-

Please enter HDR Details
Qutput Pixel Format: 10-bit YUV 4:2:2 (v210) — Broadcast Standard for HDR & SDI (recommended for >4i
Match Source / Passthrough — Uses source format (if 10-bit) or auto-detected

10-bit RGB 4:4:4 ( ) — Maximum internal precision (tone mapping, graphics) — limited to ~4K 30p on single 12G-SDI

I 10-bit YUV v210) — Broadcast Standard for HDR & SDI (recommended for >4K30p
(r210

| oK H Cancel |

Correspondéncia de fonte / Repasse
Utiliza o formato de pixel de origem (se for de 10 bits) ou o formato detectado automaticamente

— Pode ser configurado por padrao para r210 em conteudos HLG/PQ.



YUV 4:2:2 de 10 bits (v210) — Padrao de transmissao para HDR e SDI (recomendado)
— A opcéo preferida para a maioria dos fluxos de trabalho SDI.

— Compatibilidade total até 8K 60p em 12G-SDI de canal unico.

— Recomendado quando a taxa de quadros é superior a 4K 30p.

RGB de 10 bits 4:4:4 (r210) — Precisao interna maxima

— |deal para mapeamento de tons, keying ou processamento interno intensivo.

— Limitagao: Em muitas placas DeckLink, a resolugao é limitada a cerca de 4K a 30p (devido a
restricdo de largura de banda em um unico link 12G-SDI).

— Use com cautela em taxas de quadros mais altas.

Configuracao da saida SDI

Channel ID: 2 3 4 5 6 7 s [NENSTEES

# Ap

B Playlist / Clips Output Scaler: ]

¥e Subtitles / CC

Scale type

R Channel

O Outputs

Device Output: v Device DeckLink Duo 2
Line sol

Format <Same as Channel >

e Inputs

& Director View

M Streaming
_ g Y ST -
@ Recording - . — .

Em Configuragoes de saida, selecione sua placa DeckLink como dispositivo de saida. A saida
de 10 bits sera ativada automaticamente. Se a placa nao for compativel com essa fungao, ela

recaira para o modo SDR.

Importante:

Os metadados HDR (PQ/HLG) sé&o transmitidos no VANC (Dados Auxiliares Verticais) em SDI.
A maioria das placas DeckLink modernas e dos dispositivos conectados a elas (monitores,
comutadores) detecta isso automaticamente quando ha um sinal de 10 bits.

Vocé precisa reativar o seu dispositivo, caso tenha alterado Formato de pixels de saida nas
configuragdes de HDR.



Configurando a gravacao

Recording ID:

/& Application

& Playlist / Clips Activate: »Start Now B Start Recording on App-Start

fe Subtitles / CC

Record Source: ® Channel Channel 1
® Input

£ Channel Video Format: o
= Outputs Audio Format: Channel: SENWENEIER 96.0 kHz Bit depth:

i« Inputs
Format/Container: MKV (Matroska) | Parameter

& Director View

Video Codec: NVIDIA NVEnc H.265 (HEVC) Encoder ~ Bitrate: ELY | Parameter

M Streaming l - -
Audio Codec: AAC (Advanced Audio Coding) ~ Bitrate: ERLY | Parameter

o Recoding g 2

Config String: format="matroska’ videozcodec="n265" videorb="30M" video:preset="p4' audiozcodec="aac’
audiozb="320K" audiozar="48000" video:output.10bit="true’

LB Channel Au Write to Folder:

= Input Ao Flename patter:
al Normalization File Splitting: Active ouration: [ ENEEEE H:vM:59)

1. Selecione um formato/Contéiner (recomendado: MOV ou MKV).

2. Escolha NVIDIA H.265 HEVC como Codec de video. Atualmente, nenhum outro codec de
video é compativel com HDR.

3. Defina a taxa de bits de sua preferéncia (recomenda-se 50—-100 Mbps para 4K HDR)

4. Clique em Parametro atras Codec de video e defina estas opgdes:
— output.10bit = true
— output.444 = true (! Apenas é “RGB de 10 bits 4:4:4 (r210)” selecionado nas

configuracdes de HDR)
— predefinicao = p4



Format/Container: MKV Matroska) ___________________[VICUIEE
Video Codec: NVIDIA NVEnc H.265 (HEVC) Encoder B oevae ENIEEI Parameter

Video Codec: RECORD #1

framescale
Itrnumfra

maxnumrefframesindpb

Auto

output.444 I Enable or d

outputaud true - rue' to

outputbufferingperiod: true
outputpicturetiminasei true
preset 1

gpb

Resultado: O arquivo gravado contém metadados BT.2020 + HLG/PQ quando a fonte era HDR.

Monitoramento e controle

Reproduza um clipe HDR na lista de reproducgéo. Vocé pode Baixe este video de teste HDR
HLG BT.2020.

Nota: A pré-visualizacdo em monitores HDMI SDR padrao pode parecer desbotada ou sem
profundidade para conteidos HDR — esse € um comportamento esperado.

Vocé pode verificar as propriedades HDR do clipe clicando com o botéo direito do mouse no
clipe e selecionando Medialnfo:


https://downloads.playdeck.tv/assets/LG%20Cymatic%20Jazz%20HDR10%204K%20HLG.mp4
https://downloads.playdeck.tv/assets/LG%20Cymatic%20Jazz%20HDR10%204K%20HLG.mp4

aA | Rename
X | Cut
Copy
v 1. LG Cymatic Jazz HDR10 4K HLG.mp4

Copy Settings
PAUSE PSR

Clear Settings

Color

Show in Explorer/Browser

Medialnfo

VIC

‘& File WyView X Options @ Debug @ Help

Format/Info

Format profile

HDR format

Codec ID

Codec ID/Info

Duration

Bit rate

Width

Height

Display aspect ratio
Frame rate mode

Frame rate

Color space

Chroma subsampling

Bit depth
Bits/(Pixel*Frame)
Stream size

Writing library

Language

Encoded date

Tagged date

Color range

Color primaries

Transfer characteristics
Matrix coefficients
Mastering display color primaries
Mastering display luminance
Codec configuration box

Enhance Videos Imag

: 00:00:00:00
: 60000
: 1eel

i 1

: HEVC

: High Efficiency Video Coding
: Main 10@L5.1@High

: SMPTE ST 2086

: hvel

: High Efficiency Video Coding
: 2 min 38 s

: 39.4 Mb/s

: 3 840 pixels

: 2 160 pixels

: 16:9

: Constant

: 59.948 (60060/1001) FPS

HI (')

2:0 (Type 2)

: 10 bits

: 9.079

1 745 MiB (99%)

: HEVC Coding

: English

1 2026-83-62 12:15:24 UTC
: 2026-83-02 12:15:24 UTC
: Limited

: BT.2020

: HLG

: BT.2020 non-constant

: Display P3

: min: ©.0050 cd/m2, max: 1000 cd/m2
: hveC

Para verificar se o PLAYDECK esta processando corretamente seu arquivo HDR, abra

Monitoramento no Menu Principal e verifique estas propriedades:

— Formato de pixel (v210 ou r210)

— Caracteristicas de transferéncia (HLG ou PQ)

— Cores primarias (BT2020)

Isso permite que vocé verifique se o seu cartdo SDI esta transmitindo HDR sem um monitor SDI

HDR.

File Settings Shol View N ring Logs Documentation Support

CHANNEL
#1: PAUSED (FPS: 59.95/59.94, Elapsed: 0.81, Breaks:

OUTPUTS

License

BLOCK ENDS

BLOCK REMAIN
(e (ee]

LG Cymatic Jazz HDR1 0o 02:05

RUNNING Device “"DeckLink Duo 2" (FPS: 59.94/59.94, Elapsed: ©.88, Skipped: 8, Jitter: ©.@5, Buffer: 1)

02:27:43

RECORDING

, Skipped: @, Jitter: 0.32) - 3840x216€(v210)859.940p (16:9) HLG BT2020

- 1920x1088( (v218) #59.940p (16:9) HLG BT2020

Para verificar sua gravacéo, abra a pasta de gravagdes e arraste e solte seu novo arquivo na

lista de reproducéo.



Audio Codec:

@ Recording

Config String:

Write to Folder: Fit

Filename Pattern:

'*,-'
Ay

CHANNEL 1
L

- - 5

Duratie’. Cut Loop

BLOCK

. LG Cymatic Jazz HDR10 4K HLG.mp4

PAUSE

AAC (Advanced Audio Coding)

/4 File
>

& yidth

%, Display aspect ratio

Bitrate: ‘

format="matroska’ videozcodec="n265" videozb="30M' videazpreset="p4"
video:output.10bit="true’ audio:codec="aac’ audiozb="320K"

yyyy-mm-dd_hh-nn-ss_"recording” ==

Frame rate mode
Original frame rate
Color space

Chroma subsampling
Bit depth

Default

Forced

Parameter

: Variable

: 59.940 FPS
1 Yuv

D 4:2:0

: 10 bits

: No

: limited

Calar ranne
lolor primaries

[ransfer characteristics

Matrix coefficients

Mastering display coler primaries
Mastering display luminance

5_recording.mkv

By view i, Options ) Debug @ Help @ Language

Duration
Height

Frame rate mode
Original frame rate
Color snace

Chroma subsampling
Bit depth

Default

Forced

Color ranae

} Zolor primaries

Transfer characteristics
Matrix coefficients

: BT.2020
: HLG

: BT.2020
: R: x=0.000000 y=0.000000
: min:

non—constant

0.0000 cd/m2, max:

Enhance Videos Images, Convert,

: 22 s 423 ms
1 3 840 pixels
: 2 160 pixels
: 16:9

: Variable

: 59.940 FPS

: Yuv

HEH H

: 10 bits

: No

: No

: Limited

: BT.2020

: HLG

: BT.2020

Resolugao de problemas

Trabalhar com HDR requer largura de banda suficiente no sistema para lidar com o aumento
nos dados de pixels e no tamanho dos quadros, o que pode ser testado usando a ferramenta
SignalGenHDR.exe da Blackmagic. Os usuarios podem realizar um teste de carga em sua

configuragao executando quatro instancias simultadneas para gerar sinais 4K e verificar a

capacidade de transferéncia do 12G-SDI.

Baixe a ferramenta aqui:
https://downloads.playdeck.tv/assets/SignalGenHDR.zip


https://downloads.playdeck.tv/assets/SignalGenHDR.zip

Atraso de audio

As vezes, em produgdes ao vivo, é preciso enviar o dudio com um atraso em relacédo ao video,
para compensar o atraso de processamento das telas LCD gigantes (sincronizagao labial). Ou
adicionar um limitador/gate ao audio da entrada do microfone.

Neste artigo:
— Atraso de audio simples
— Copiar audio e atraso

— Mais filtros de audio

Atraso de audio simples

Na verdade, isso € bem rapido de implementar no PLAYDECK. Basta adicionar o filtro de audio
ADELAY ao canal desta forma. Neste exemplo, definimos um atraso de 600 ms para os canais

de audio 1 e 2:

_ Gain Settings i Mixdown

B Playlist Channel 1: y dB 0 ;S

=
=
-
L

Mute Preview

# Aoplication Channel 2: g COEc [T
= Subttes 0O channels: [N » [ONE - [CICCTEEE

Channel 4: \ M db A N dB [ No Mixdown |
Channel 5: W dB X M dB
Channel 6: M dB i M dB

i Channel Channel 7: \ M dB 1 N dB V
Channel 8: N d5 L0 - GG o Mexdown |
2 out - .

= Inputs

Mixing Settings ? | Mapping ? | Filter

Channel 1: Edi
Channel 2: Edit
Channel 3:
Channel 4:
Channel 5:
"""" Channel 6:
Channel 7:
= Input Audio Channel 8:

Ll Channel Audio

Isso também pode ser configurado como INPUTS para compensar qualquer problema de
sincronizacéao labial na entrada.



Copiar audio e atraso

Vocé também pode COPIAR os canais de audio 1 e 2 para os canais de audio 3 e 4 e aplicar
um atraso a eles. O objetivo aqui € que o operador do mixer de audio tenha uma pré-

visualizacado do audio em tempo real.

Isso precisa ser feito no nivel da lista de reproducéo; portanto, desative qualquer filtro de audio

nas configuragoes.

Primeiro, certifique-se de aumentar o niumero de canais de audio do seu canal de saida; caso

contrario, todos os canais de audio acima do numero 2 nao serao processados:

Channel 1ID:
B Playlist
# Ppplication Activate: « Channel is aly
¥ Subtitles [ CC

Channel Name:

GPU Selection: NVIDIA GeForce RTX 3080 v
Lo Channel Video Format:
= f ? | HDR/10 bit: B Enable HDR and 10 bit video playback
o Inputs
& Director View Preview Audio: Default Audio Device [
B Streaming Audio Format:  Channel: IS Sample rate: EXTIRIE 6t depth:
@ Recording

Background:

Cligue com o botao direito do mouse em qualquer item da lista de reproducgao e selecione
MAPEAMENTO DE CANAIS DE AUDIO:




i

4 | Audio Gain

4 | Audio Tracks
4 Audio Channel Mapping

4 | Audio Filter (-

»op Audio Trans.

#1 BLOCK
v 1. Nums_7dotl_24 48000.wav 00:09 0,0 dB
PAUSE 00:09

Isso copiara os canais de audio 1 e 2 para os canais de audio 3 e 4:

Audio Channel Mapping

Please enter Audio Channel Mapping Details

OouT

123 45 6 7 8 9101112131415 16 17 18 19
iy EEDEEEEREEEDS
- - AR EEEEEEEEEDS
sLE N NN NN N NNNRNNNNNGNRNN.
4l N N N N N N N N NN HNNNNNNRNDN

Agora, clique com o bot&o direito do mouse no item da lista de reprodugdo novamente,

selecione FILTRO DE AUDIO e adicione o filtro ADELAY, mas apenas para os canais de audio 3
e4:

Audio Filter

Apply an Audio Filter (e.g. D ¢ entering a Filter Pattern:

adelay=0|0|600|600)

Mais filtros de audio

Para obter uma lista completa de todos os filtros de audio, clique em MOSTRAR EXEMPLOS.
Isso abrira um ARQUIVO DE TEXTO com exemplos.



,_
®
Ed

Gain Settings ?| Mixdown

dio Filter Sample

Input 1:

Input 2: Compr c or is mainly the dynamic range of a signal.
. compre 5 : 00:re 00

Input 3:

Delay: Delay one or more audio chann

- adelay=0|1500|0|1500

Input 4:

Input 5: No Mixdown

Input 6: No Mixdown

: Apply echoing t
10

the input audio
%] 5

Input 7: No Mixdown .5

oo ;[
N =
[o0 - R ro vixdown
I
=1

Input 8:
i used uce lowe

Input 9: :attack=80:release
Input 10:
Input 11:

Input 12:

imiter: The limiter pr
alimite 1_in-1:level

Equalizer: Apply a two-pole peaking e
- equalizer=f=100:t=q:w=1:g=8
Mixing Settings 7| Mapping 7] Filter
Dynamic Equalizer:

Input 1: - adynamicequaliz

Input 2:

Multiband Equalize T param

Input 3: e A
40:width_type-o:width

Input Audio Input 4:

I Input 5: /! J o o Normalize
Input 6:

Input 7: i g filter with 3dB point fr

Input 8:

Input 9:
Input 10:
Input 11:
Input 12:

Lowpass: Apply a low-pass filter with 3dB point frequency.
- lowpass=f=3000

StereoWiden: This filter enhance the stereo effect.
lay-100:drymix=1.0:cr

Contrast: Simple audio dynamic range

acol



Legendas ocultas e SCTE

Legendas ocultas e SCTE - Visao geral

O PLAYDECK pode transmitir legendas ocultas (CEA-608 / CEA-708) e marcadores de
anuncios/emendas SCTE por meio de varias entradas e saidas. Trata-se de sinais diferentes:

¢ As legendas ocultas acompanham o video (SDI VANC ou incorporadas em fluxos
elementares MPEG-2 / MPEG-4 / H.264).

e O SCTE-104 é utilizado no SDI (VANC).

e O SCTE-35 é utilizado em MPEG-TS (UDP, SRT, fluxos compativeis com DVB, gravagdes
em TS, HLS segmentos).

Esta pagina funciona como um guia: o que funciona, de onde até onde, o que vocé precisa
habilitar e quais sao os limites. As instru¢cdes passo a passo para a configuragao estdo nos

artigos cujos links constam abaixo.

Observacgao: As legendas embutidas (SRT / ASS) sao sempre gravadas diretamente na
imagem. Elas ndo sdo o mesmo que legendas ocultas. Consulte Legendas ocultas e legendas.

Neste artigo:

— Regras rapidas

— Como ativar o CC e 0 SCTE
— Matriz de legendas ocultas
— Matriz SCTE

— Limites conhecidos

— Artigos relacionados

Regras rapidas

1. SDI < IP sdo mundos SCTE distintos
SDI = SCTE-104. Arquivos Streams / TS = SCTE-35. O PLAYDECK nao converte

automaticamente entre 104 e 35.


https://playdeck.tv/pt/cc-subtitles/

2. O Streams precisa de sinalizadores de incorporagao
Ao contrario da caixa de selecio “Dados VANC” do SDI para as entradas, as op¢des de
transmissao e gravacao s&o faceis de passar despercebidas. E preciso configura-las nas
opgodes de transmissao/gravagao Parametro / string de configuragao
( embed_cc, embed_scte35).

3. Codec x protocolo
o Repasse de CC ( embed_cc ): depende do codec de video (MPEG-2, MPEG-4 Parte 2,
H.264 — exceto HEVC).
o SCTE-35 ( embed_scte35 ): depende do transporte MPEG-TS, e ndo do codec de video.

4. Pass-through x burn-in (CC)
o Repasse: Os dados de legenda permanecem no sinal; o PLAYDECK pode exibi-los em
pré-visualizagao; os dispositivos a jusante os decodificam. Requer VANC

/ embed_cc conforme o caso.

o Burn-in: O texto é inserido nos pixels do video; ndo é necessario definir o sinalizador de

incorporacao para que o texto fique visivel nas saidas.

5. Loopback UDP
Prefira o endereco IP da LAN do seu computador (por exemplo,. udp://192.168.x.x:5000?

pkt_size=1316). udp://127.0.0.1:.. ndo é confiavel nas configuragbes atuais.

Como ativaro CC e 0 SCTE

SDI

Direcéao O que fazer

Ativar Dados da VANC — Ativar legendas
ocultas e gatilhos SCTE-104 nessa entrada.
Isso ativa a captura de VANC/CC/ANC (ha

um certo custo de processamento — por

Entrada

issO € uma op¢ao que precisa ser ativada

manualmente).




Direcéao O que fazer
Com uma licenga de legendas ocultas, o
Saida PLAYDECK habilita automaticamente o

recurso CC/VANC no renderizador SDI.

Streams e Gravagoes

Abrir Parametro no stream ou na gravagéao e defina os sinalizadores na string de configuragao

(exemplos):

embed_cc="true'
embed_scte35="true'

Bandeira

Utilizar para

embed_cc="true'

Transmissao direta de CC para MPEG-2 /
MPEG-4 / H.264 (UDP, SRT, DVB,

segmentos HLS, gravagao TS/MKYV,
RTMP/FLV, etc.)

embed_scte35="true'

SCTE-35 em MPEG-TS apenas (UDP, SRT,
DVB, gravacéao de arquivo TS,

HLS segmentos). Nao € compativel com
MKV ou RTMP/FLV.

Sem esses sinalizadores, o CC / SCTE-35 em modo de passagem nao saira do PLAYDECK por

essa saida — mesmo que a interface do usuario parega “pronta”.

Injecao de SCTE




Anexe comandos SCTE a clipes, blocos, sobreposi¢coes ou botdes de acido. Escolha SCTE-104

para SDI e SCTE-35 para fluxos MPEG-TS ou arquivos TS. Detalhes e exemplos em XML.:

SCTE-104 em SDI - SCTE-35 para servidores.

Reagindo ao SCTE (gatilhos de interrupg¢ao)

Os Break Blocks também podem monitorar marcadores recebidos e iniciar (e, em seguida,

retornar) automaticamente. Isso é diferente do envio de comandos: vocé faz a correspondéncia

de texto a partir do Log de Eventos SCTE ( << ) e selecione um modo de duragao. Guia: Iniciar

intervalos publicitarios a partir do SCTE recebido.

Matriz de legendas ocultas

Comportamento verificado do PLAYDECK (retransmissao direta, salvo indicagédo em contrario).

do PLAYDECK)

Caminho Resultado Notas
_ _ Ative o VANC na entrada de
Arquivo — SDI — SDI (loop) | Sim _
recepgao.
embed_cc="true' ; MPEG-2,
Arquivo — UDP / SRT / DVB S MPEG-4 Parte 2 ou H.264
im
— Stream em (por exemplo, NVEnc /
Quick Sync). HEVC: néo.
Arquivo — RTMP — S embed_cc="true' ; O
im
YouTube YouTube exibe legendas.
Apenas
. PLAYDECK~PLAYDECK. O
Arquivo — NDI — NDI (loop . _ o
Sim monitor de estudio NDI e o

vMix ndo exibem as

legendas.



https://playdeck.tv/pt/scte/
https://playdeck.tv/pt/scte-35/

Caminho

Resultado

Notas

Arquivo — HLS ( .m3u8)

Sim*

Legendas em segmentos; o
PLAYDECK pode reproduzir
0 arquivo m3u8 e exibir as
legendas. (*Nao como tags
separadas no arquivo da

lista de reprodugéo.)

Gravacao MKV

Sim

embed_cc ; sidecars
opcionais por meio
de scc_capture / anc_capt

ure (.scc / .anc).

Gravacao MPEG-TS

Sim

embed_cc ; O Medialnfo
indica que o video contém
um multiplex EIA-608/708.

SDI — Stream (cadeia)

Sim

Captura VANC em
+ embed_cc na transmisséao.

Stream sem embed_cc

Nao (repasse)

O efeito de queima de tela
ainda ocorre (pixels).

Queima de tela Funciona em SDI, NDI, transmissdes e saidas de desktop sempre que o CC for

renderizado no quadro (opgao de passagem de canal desativada).

Mais detalhes sobre a interface do usuario: Legendas ocultas e legendas.

Matriz SCTE



https://playdeck.tv/pt/cc-subtitles/

Caminho Resultado Notas
Use os comandos SCTE-
SCTE-104 — SDI — SDI Sim 104. Verifique o Log de
Eventos >> / <«<.
SCTE-35 - UDP/ SRT/ s Requer embed_scte35="true
im
DVB — Stream ' . O codec nao importa.
por exemplo, Canal 1 —
Fluxo SCTE-35 — fluxo S UDP — Canal 2 - UDP —
im

direto

Canal 3; << em ambos os

receptores.

SCTE-104 em SDl e, em
seguida, transmitir esse

canal por IP

104 no SDI, sim; ndo no IP

N&o ha converséao
automatica de 104 para 35.
Disparar SCTE-35 no canal
de transmiss&o, caso o lado
IP precise de marcadores.

Dominio incorreto para o

SCTE-35 para a saida SDI Nao
SDI.
SCTE-104 para NE Dominio incorreto para
ao
UDP/SRT/DVB MPEG-TS.
N&o << na entrada NDI do
Loop NDI (104 ou 35) Néo
PLAYDECK.
] Visivel no DVB Inspector; a
Registro MPEG-TS + SCTE-
. Sim reprodugédo no PLAYDECK
35 durante a gravagao _
exibe << SCTE-35.
_ O MKV nao
Gravar / reproduzir MKV Sem SCTE

tem embed_scte35.




Caminho Resultado Notas

Nao ha tags SCTE/CUE

no .m3u8 .Areproducdo do
m3u8 pelo PLAYDECK
ainda pode exibir << SCTE-
35 a partir de segmentos.
HLS Parcial Os criadores de pacotes
externos que leem apenas
as informacdes do manifesto
precisam de outra
ferramenta (por exemplo, o
Nimble).

Compativel com DVB A transmissdo no PLAYDECK funciona como UDP/SRT para CC e
SCTE-35 assim que os sinalizadores de incorporagao séo definidos ( format="dvb" ,
ainda udp:// ou URL SRT).

Limites conhecidos

SCTE-104 juntamente com uma trilha CC/ASS ativa (SDI)

Se um clipe estiver sendo reproduzido com uma trilha de legenda oculta ou texto ASS ativa, o
sinal SCTE-104 podera ser transmitido apenas de forma intermitente em um loop SDI ( >> o
envio esta estavel, << (o sinal de recepgao nao ¢é). Desative a trilha de texto se a confiabilidade
do SCTE-104 no SDI for fundamental.

Esse conflito foi ndo observado em fluxos MPEG-TS ao usar o SCTE-35 (com ou

sem embed_cc ).

NDI
e CC: funciona em um loop PLAYDECK—PLAYDECK; nao é exibido no NDI Studio Monitor

nem no vMix.

e SCTE: nao foi recebido de volta por meio do NDI no PLAYDECK.



HEVC

embed_cc Em nossos testes, ele ndo oferece passagem de legendas (CC) utilizavel com HEVC.
Use MPEG-2, MPEG-4 Parte 2 ou H.264 para a passagem de legendas (CC).

Manifestos HLS

O PLAYDECK néao grava tags SCTE/CUE no .m3u8 . Alegenda e os dados SCTE-35 ainda
podem estar presentes nos segmentos subjacentes.

Artigos relacionados

Artigo O que vocé vai encontrar

Faixas, gravacao direta vs. passagem direta,

Legendas ocultas e legendas
visualizacao, SRT/ASS

SCTE em SDI (SCTE-104) VANC, comandos, teste de loop SDI
Envio de SCTE-35 para um servidor de Exemplos de XML, espacos reservados,
streaming fluxos de trabalho do Nimble / HLS

- MKV x TS, arquivos sidecar, verificagdes de
Gravacao CC e SCTE

reproducao
Iniciar intervalos publicitarios a partir do Corresponder SCTE de entrada —
SCTE recebido reproduzir Break Block

Dicas sobre o Log de Eventos

Uso Logs — SCTE:

e >> =marcador aplicado no canal de envio

e << = marcador detectado em uma lista de reproducgao/transmisséo de recepgao



https://playdeck.tv/pt/cc-subtitles/
https://playdeck.tv/pt/scte/
https://playdeck.tv/pt/scte-35/
https://playdeck.tv/pt/scte-35/
https://playdeck.tv/pt/recording-cc-scte/
https://playdeck.tv/pt/scte-triggers/
https://playdeck.tv/pt/scte-triggers/

Para arquivos TS, DVB Inspector (ou TSDuck) € util para confirmar a presenca de SCTE-35 no

arquivo; o Medialnfo geralmente exibe o CC com clareza, mas ndo o SCTE-35.



Legendas ocultas e legendas

O PLAYDECK é compativel com legendas ocultas (CEA-608 / CEA-708) e legendas (ASS /
SRT). Elas tém aparéncia semelhante na tela, mas funcionam de maneira diferente.

¢ As legendas sempre acabam sendo gravadas diretamente na imagem.

¢ As legendas ocultas podem ser gravadas no sinal ou transmitidas diretamente (SDI VANC ou

incorporadas em fluxos de video compativeis).

Para ver a matriz completa “de—para” (SDI, NDI, UDP/SRT/DVB, RTMP, HLS, gravacao),

comece aqui:

Legendas ocultas e SCTE — Visao geral

Neste artigo:

— Legendas x Legendas ocultas
— Legendas (ASS / SRT)
— Fontes das legendas ocultas

— Burn-in x Pass-Through

— Ativar CC nas entradas e saidas

— Teste rapido
— Relacionado

Legendas x Legendas ocultas

Legendas

Legendas ocultas

Fontes tipicas

ASS integrado, externo SRT

CC incorporado, sidecars
SCC/MCC/ANC, SDI VANC,
fluxos, NDI (loop do
PLAYDECK)

Sobre as saidas

Sempre em destaque

Burn-in ou pass-through

no sinal



https://playdeck.tv/pt/cc-scte/

Legendas Legendas ocultas

Estilo de pré-
visualizacao/test de
durabilidade nas

Estilo no PLAYDECK Fonte etc. nas configuragbes | configuragdes;
posicao/animagao
geralmente definidas nos
dados CC

N&o — o SCTE é um
E 0 mesmo que SCTE? Nao sistema de sinalizagao

independente (visdo geral)

Legendas (ASS / SRT)

As legendas s6 podem ser extraidas de arquivos de video e sdo sempre incorporadas aos

quadros.

1. Adicione o clipe a uma lista de reproducao.

2. Clique com o botéo direito do mouse no clipe e selecione a trilha de legenda (desativada por
padrao).

Incorporado: exibido como ASS Embedded.
Externo SRT: mesmo nome de arquivo base que o video ( .srt ), na mesma pasta ou em
uma Substituic¢des / Legendas subpasta.

Independentemente de para onde vocé transmita o canal (SDI, NDI, stream, area de trabalho), o
texto das legendas ja esta na imagem. Ajuste a fonte e as opgdes relacionadas nas

configuragoes.

O PLAYDECK néo inclui um editor para digitar novos textos de legenda ou legendas ocultas nos

arquivos. Use uma ferramenta externa caso precise criar legendas.


https://playdeck.tv/pt/cc-scte/

Fontes das legendas ocultas

Dos arquivos

Clique com o botao direito do mouse no clipe — selecione a trilha CC (por exemplo,. (CC
Embedded).

Também sao suportados como arquivos complementares (mesmo nome de base, mesma
pasta): SCC, MCC, ANC.

Ao gravar com scc_capture / anc_capture , 0 PLAYDECK pode gravar .scc / .anc ao lado
do arquivo de midia; a reprodugao pode retoma-los. Consulte o visao geral anotagbes de

gravacao.

De entradas ao vivo / transmissoes

O PLAYDECK pode ler, visualizar e encaminhar CC com:

» SDI (se o dispositivo for compativel com VANC; habilite os dados VANC na entrada)

e Streams com MPEG-2 ou H.264 (também conhecido como MPEG-4 Parte 2 em nossos

testes) — UDP, SRT, compativel com DVB, etc., com embed_cc="true' no remetente

¢ NDI em um PLAYDECK — PLAYDECK loop (muitas ferramentas de terceiros para o NDI

nao exibem o CC)

e RTMP no YouTube com embed_cc="true' (O YouTube pode exibir legendas)

Nao valido para repasse de cartdo de crédito: HEVC com embed_cc (nao foi possivel utilizar

0 pass-through em nossos testes).

Burn-in x Pass-Through

Nas configuragdes (Legendas ocultas):


https://playdeck.tv/pt/cc-scte/

e Burn-in (padrao): O texto CC é exibido nos quadros de saida do canal. Todos os destinos

visualizam o texto na imagem (incluindo a saida para a area de trabalho).

e Pass-Through (sempre ativo): As legendas n&o sdo gravadas na imagem de saida. O
PLAYDECK continua exibindo as legendas na pré-visualizagéo do canal. Os
reprodutores/decodificadores a jusante (YouTube, outro PLAYDECK etc.) sdo responsaveis

pela exibicdo das legendas.

Uso Saida na area de trabalho (modo de janela) para verificar se o texto esta na imagem ou
apenas na visualizagdo.

Dica: Se vocé conectar um canal de burn-in a um segundo canal que também transmita CC em
modo de pré-visualizagao, vocé podera ver texto duplo (pixels + sobreposi¢ao). Defina o

primeiro canal como “Pass-Through” para evitar isso.

Os dados de CC geralmente incluem posigdo e modo fixos (por exemplo, roll-up / pop-on). O
PLAYDECK néo altera essas configuragdes para visualizagao prévia ou queima, além das

configuragdes de exibigdo de CC.

Ativar CC nas entradas e saidas

Matriz completa: Legendas ocultas e SCTE — Visao geral.

Entrada SDI

Ativar Dados da VANC — Ativar legendas ocultas e gatilhos SCTE-104.
Necessario para capturar CC (e SCTE-104) a partir de SDI. Opcional, pois a captura de VANC

aumenta a carga de processamento.

Saida SDI / NDI

Com uma licenca de legendas ocultas, a saida SDI/NDI esta preparada para transmitir legendas

ocultas quando estas estiverem presentes no fluxo do canal.

Streams + Gravagoes

Em Parametro, acrescente:
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embed_cc="true'

Sem isso, o CC de passagem nao sera incorporado ao fluxo elementar de saida (o burn-in

continua funcionando, se estiver ativado).

Destino UDP: use o seu endereco IP da LAN, ndo 127.0.0.1.

Teste rapido

1. Carregue um clipe de amostra com CC incorporado; selecione a trilha de CC; coloque o
bloco em loop. Confirme o CC na pré-visualizacdo do canal.

2. Ative a saida SDI e/ou NDI; opcionalmente, reconecte a saida SDI/NDI a uma entrada (VANC
ativado para SDI).

3. Adicione um fluxo UDP (ou SRT) com H.264 e embed_cc="true' ; reproduza essa URL em

outro canal.

4. Confirme o comportamento da saida na area de trabalho em comparagéo com a
visualizacao.

Trecho de amostra:
https://downloads.playdeck.tv/assets/Sample Video_ QTCC.mov

Relacionado

Artigo O que vocé vai encontrar
Legendas ocultas e SCTE — Visao geral Matriz completa, dominios SCTE, limites
SCTE sobre SDI SCTE-104

SCTE-35 para um servidor de streaming SCTE-35, Nimble, comandos HLS
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Artigo

O que vocé vai encontrar

Gravacado CC e SCTE

MKV x TS, arquivos sidecar, verificagoes de
reproducéo
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SCTE-104 em SDI

Em SDI, o PLAYDECK utiliza SCTE-104 marcadores em VANC (ndo SCTE-35). Use SCTE-104
para sinalizar inser¢des de anuncios/pontos de emenda para equipamentos SDI a jusante.

Para consultar a matriz completa (incluindo fluxos, gravagéo e NDI), acesse:
Legendas ocultas e SCTE — Visao geral

Para IP /| MPEG-TS marcadores, uso SCTE-35 em vez disso: Envio de SCTE-35 para um

servidor de streaming.

Neste artigo:

— SDI x streams

— Ativar SCTE-104 no SDI

— Enviar SCTE-104

— Detectar e registrar

— Teste de loop do SDI

— Encaminhamento

— Limite importante (pista CC / ASS)

— Relacionado

SDI x streams

Conexao Tipo SCTE

SDI (DeckLink, etc.) SCTE-104 apenas (VANC)

UDP / SRT / DVB / arquivo TS / segmentos

SCTE-35 apenas
HLS

A PLAYDECK faz nao converter SCTE-104 «— SCTE-35 automaticamente.

Se vocé for Fluxo SDI — IP, SCTE-104 nao aparecera como SCTE-35 na transmissao.
Disparar SCTE-35 no canal que é responsavel pela saida da transmissao (consulte visao
geral e SCTE-35).
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Ativar SCTE-104 no SDI

Entrada
Na entrada SDI, habilite Dados da VANC — Ativar legendas ocultas e gatilhos SCTE-104.

E a mesma caixa de selec&o da captura de legendas ocultas. E uma opgdo que deve ser

ativada manualmente, pois a captura VANC aumenta a carga de processamento.

Saida
Com uma licenga que inclua SCTE/CC, a saida SDI pode transmitir VANC, incluindo SCTE-104,

quando houver marcadores no canal.

Enviar SCTE-104

Atribua comandos SCTE a clipes, blocos, sobreposi¢des ou botdes de acdo. Defina o tipo de
comando como SCTE-104 e cole o XML que o seu equipamento SDI espera receber.

O PLAYDECK néo faz a conversao entre SCTE-104 e SCTE-35. Se a mesma quebra precisar
atingir o SDI e um fluxo de IP, disparar dois comandos (104 no SDI, 35 no canal de

transmissao).

A caixa de didlogo “Comandos” contém SCTE-104 Saida / Entrada amostras. Uma quebra =
um ID: O Out utiliza {eventidhex} , Em usos {eventlastidhex} .A duragdo no 104 ¢ décimos
de segundo como um numero hexadecimal de 4 digitos ( {blockdurationl@hex} ), € ndo o
valor de 90 kHz do SCTE-35.

<SCTE35_protocol_version>@</SCTE35 protocol_version> € um campo normal em um
formulario 104 mensagem_de_opera¢do_multipla (a operagado de emenda segue o protocolo
SCTE-35, verséao 0). Isso nao significa que o PLAYDECK esteja transmitindo SCTE-35 por
SDI. 1 é a versdao da mensagem 104.



SCTE-104 Saida (solicitacao de emenda, opID 257)

Tipico em inicio do bloco. tipo_de_horario 0 =imediato (sem tempo de espera antes do

video).

®© B P o

257
02 {eventidhex} 00010000 {blockdurationl@hex} 010101

SCTE-104 Em

Fim do bloco. Mesmo ID, sem duragéo nos dados.

® B KB o

257
04 {eventlastidhex} 00010000 0000 ©10100

Ajustar linha=, AS_index, DPI_PID_indice e 0 layout de acordo com o que estiver nos
documentos do seu inseridor. Os marcadores de posigao estao listados em Envio de SCTE-35

para Streams e servidores.
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Detectar e registrar
Abra o Registro de Eventos do SCTE (Registros — SCTE).

e >> =marcador enviado nesse canal
e << =marcador detectado em uma lista de reproducao de recepgao (por exemplo, entrada

SDI sendo reproduzida em outro canal)

Registrar os dados em ambas as dire¢des € a maneira mais rapida de verificar um loop sem

analisadores externos.

O SCTE-104 recebido ndo serve apenas para registro e encaminhamento. E possivel comparar
marcadores em um Quebrar bloco (Editar Gatilho SCTE) para que o PLAYDECK passe para os
anuncios quando a marcacgao OUT for recebida e, em seguida, retorne na marcagao IN, apos

um tempo fixo ou no final do bloco. Consulte “Iniciar intervalos publicitarios a partir de SCTE

recebido”.

Teste de loop do SDI

1. Canal 1: Saida SDI ativa.

2. Loop fisico (ou segunda porta) em uma entrada SDI; ativar Dados da VANC com base nessa
informacao.

3. Canal 2: reproduza essa entrada na lista de reprodugéo.

4. Canal 1: Botao de agdo com a amostra SCTE-104; ambos os canais em reproducgao.

5. Registro de eventos: >> nocanal 1 e << SCTE-104 no canal 2.

Vocé pode adicionar um segundo salto SDI (Canal 2 — Canal 3) para confirmar o

encaminhamento pelo SDI.

Encaminhamento



O PLAYDECK pode encaminhar mensagens SCTE-104 recebidas de um Entrada SDI para
um Saida SDI quando esse sinal de entrada é reproduzido por meio de um canal que gera uma
saida SDI.

Encaminhamento SDI (104) — UDP/SRT (35) faz ndo ocorrera automaticamente. Em vez disso,
use SCTE-35 no canal de streaming.

Limite importante (pista CC / ASS)

Se o Canal 1 estiver exibindo um clipe com um Legenda oculta ativada ou faixa de texto
ASS, o sinal SCTE-104 via SDI s6 pode ser recebido de forma intermitente ( >> ainda parece
estar tudo bem; << (o loop nao é confiavel).

Solugao alternativa: desative a trilha de texto quando for necessario garantir a confiabilidade
do sinal SCTE-104 no SDI.

Esse conflito nao foi observado para SCTE-35 em fluxos MPEG-TS da mesma forma.

Relacionado

Artigo Tema

o Matriz completa, dominios, sinalizadores de
Legendas ocultas e SCTE — Visao geral _ B
incorporacao

Envio de SCTE-35 para um servidor de .
_ UDP/SRT/DVB, Nimble, HLS
streaming

Legendas ocultas e legendas Queima de CC / passagem direta

- MKV x TS, arquivos sidecar, verificacoes de
Gravacao CC e SCTE
reproducéo
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Artigo

Tema

Iniciar intervalos publicitarios a partir do
SCTE recebido

Corresponder SCTE de entrada —
reproduzir Break Block
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SCTE-35, Streams e servidores

SCTE-35 os marcadores se deslocam em Fluxos de transporte MPEG. No PLAYDECK, isso
significa UDP, SRT, compativel com DVB streaming, MPEG-TS gravacdes e Segmentos
HLS — nem SDI nem MKV/RTMP.

Em SDI, use SCTE-104 em vez disso: Utilizacao do SCTE-104 em SDI.
Matriz completa de — a: Legendas ocultas e SCTE — Visao geral.

O PLAYDECK permite que vocé crie seu proprio arquivo XML SCTE-35 (compativel com

qualquer receptor). Os espacgos reservados preenchem os tempos e os IDs dos clipes/blocos.

Neste artigo:

— Ativar SCTE-35

— Onde colocar os marcadores

— Exemplos e marcadores de posicdo em XML
— Teste de loop de fluxo local

— Encaminhamento entre fluxos

— Saida do HLS

— Teste com o Nimble Streamer

— Exploragdo madeireira e ferramentas

— Relacionado

Ativar SCTE-35

SCTE-35 é nao ativado por padrao para transmissdes/gravagdes. Abrir Pardmetro e definir:

embed_scte35="true’
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Funciona com Nao se aplica

UDP, SRT, compativel com DVB
( formato (mpegts/dvb), gravacao de SDI, NDI, MKV, RTMP/FLV
arquivo MPEG-TS, HLS segmentos

O O codec de video nao importa para SCTE-35 (ao contrario das legendas ocultas

| embed_cc ).

Dica sobre URL do UDP: use seu endereco IP da LAN (por
exemplo,. udp://192.168.x.x:5000?pkt_size=1316 ). Prefiro ndo 127.0.0.1.

Vocé pode combinar com legendas quando for necessario:

embed_scte35="true' embed_cc="'true'

N&o foi constatado nenhum conflito entre SCTE-35 e embed_cc em fluxos MPEG-TS (ao
contrario do SCTE-104 + trilha CC/ASS ativa no SDI — consulte limites gerais).

Onde colocar os marcadores

Anexe os comandos SCTE a:

Videos (qualquer posi¢do em campo)

Blocos (inicio / fim)

Sobreposigdées (mostrar / ocultar)

Botoes de agao

Defina o tipo de comando como SCTE-35 (ndo SCTE-104) quando o destino for um stream ou

um arquivo TS.
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Exemplos e marcadores de posicao em XML

Os formatos variam de acordo com o destinatario. Os exemplos abaixo correspondem ao SCTE-
35 Fora / Nos botdes da caixa de dialogo “Comandos” e funcionam para fluxos de trabalho
tipicos do splice_insert / SSAI (incluindo o Nimble). Pergunte ao seu provedor se é necessario
um formato XML diferente.

Um intervalo publicitario exibicdo = uma spliceEventId . O marcador que inicia a quebra

( {eventid} ) e o marcador que o encerra ( {eventlastid} ) deve ter o mesmo numero. A
préxima pausa recebe um novo ID. O PLAYDECK incrementa um contador por canal

quando {eventid} / {eventidhex} esta no XML; {eventlastid} / {eventlastidhex} reutilize
o ultimo valor e nédo incremente. O contador € ndo armazenado na linha da lista de reproducao
(em um loop ou no dia seguinte, ndo se deve reutilizar o ID de ontem). Ele é reinicializado
quando o PLAYDECK é reiniciado.

Faca nao colocar {timestamp} em spliceEventId — 0s analisadores de sintaxe costumam

interpretar o ano (por exemplo, 2026) como o ID do evento.

Os marcadores de duragao sao preenchidos apenas enquanto o canal estiver jogando. Para
inserir uma quebra de bloco, use {blockduration} (impulsos de 90 kHz: segundos x
90.000). {clipduration} € o trecho atual, ndo a sequéncia inteira.

Emenda com duragao (retorno automatico)

Utilizar em inicio do bloco (ou uma agéo que abra a pausa). autoReturn="1" permite que o
receptor retorne apds o tempo de duracao; vocé ainda pode disparar um In

com {eventlastid} se a sua emissora quiser um CUE-IN explicito.

Inserir (retornar)

A mesma pausa, fim do bloco (ou uma segunda ag¢ao). Sem duragdao. Mesmo ID por meio
de {eventlastid}.




outOfNetworkIndicator 1 = sair do programa (CUE-OUT), e = retorno (CUE-IN).
Fechar </splicelnsert> — a falta de tags de fechamento causa erros em muitos analisadores.

Espacos reservados

Token O que vocé recebe

Novo ID de evento (decimal). Incrementa
{eventid} uma vez a cada comando que

contenha {eventid} / {eventidhex} .

Ultimo ID de evento, sem incremento. Usar
{eventlastid}
na entrada.

Os mesmos IDs em formato hexadecimal de

{eventidhex} / {eventlastidhex} .
8 digitos (SCTE-104 ).

Comprimento do bloco, 90 kHz decimal

{blockduration}
(SCTE-35).

{clipduration} Duragéo atual do clipe: 90 kHz.

O mesmo comprimento em décimos de

{blockdurationi@} / {clipdurationi@}
segundo (SCTE-104).

Décimas como numero hexadecimal de 4
{blockdurationl®@hex} . o
digitos, no maximo FFFF .

Adicione/subtraia segundos inteiros (por
{blockduration+6} / {blockdurationl@hex+

6}

exemplo, inicio/fim). E permitido usar

espacos nomeio { }.

{timestamp} {timestampunix} <{airtimene | Tempo /IDs das listas de reprodugao
xt} {plannednext} {clipid} {blockid} — nao para spliceEventId.




O tipo de comando deve ser SCTE-35 (ndo SCTE-104) quando o destino for um stream ou um

arquivo TS.

Teste de loop de fluxo local

1. Canal 1: inicie o UDP ou 0 SRT com embed_scte35='true’ .
2. Canal 2: reproduza a mesma URL como um clipe de transmissao.

3. Agao no canal Ch1 com XML SCTE-35 — Registro de eventos: >> no canal 1, << SCTE-35

no canal 2.

Opcional: gravar em um .ts arquivo com embed_scte35='true' , marque os pontos de
referéncia durante a gravagao e, em seguida, confirme no DVB Inspector e reproduzindo o
arquivo no PLAYDECK ( << ). Veja Gravacao CC e SCTE.

Encaminhamento entre fluxos

O PLAYDECK pode retransmitir SCTE-35 entre entradas e saidas de fluxo (por exemplo, SRT
— UDP ou Ch1 — Ch2 — Ch3 via UDP).

Exibir os receptores << em cada salto, quando embed_scte35 estd ativado em cada fluxo
MPEG-TS de saida.

Nao compativel: automatico SCTE-104 — SCTE-35 quando uma fonte SDI é transmitida por IP.

Em vez disso, envie SCTE-35 no canal de transmissao.

Saida do HLS

Se vocé selecionar Apple HLS, o PLAYDECK grava um arquivo local .m3u8 (+ segmentos), e
nao uma publicagcédo ao vivo na CDN por si so.

e APLAYDECK faz nao gravar tags SCTE/CUE no .m3u8 manifesto.
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e O SCTE-35/ CC ainda pode estar presente em segmentos. Ao reproduzir o arquivo m3u8
no PLAYDECK, é possivel exibir as legendas e << SCTE-35.

e Para marcadores de anuncios baseados em manifest (por exemplo,. #EXT-X-CUE-OUT ), use
um servidor como, por exemplo, Agil (abaixo) ou outro gerenciador de pacotes que converta
SCTE-35 em sinais HLS.

Teste com o Nimble Streamer
Caminho padrao: PLAYDECK UDP + embed_scte35 — Nimble — HLS com tags de marcacéo.
1. Instale o Nimble; habilite 0 SCTE em nimble.conf (exemplo):

Reinicie o servico do Nimble apds a edicao.

true

scte35_processing _enabled

scte35_forwarding_enabled = true

hls_ad_scte35 forwarding_enabled = true
hls_ad_marker_format = cue
hls_ad_splice out_cont_marker_enabled = true

2. No WMSPanel: Entrada MPEG-TS (UDP) compativel com o destino do PLAYDECK; Saida
MPEG-TS / HLS conforme necessario.

3. URL de transmissdo do PLAYDECK — essa porta UDP; codec de video livre (por exemplo,
H.264); embed_scte35="true' .

4. Anexe o SCTE-35 ao inicio do clipe (ou a agéo); inicie a transmissao; verifique os

marcadores nos logs do Nimble e nas listas de reprodugéo de blocos HLS (aba “Rede” do
navegador).

Exploracao madeireira e ferramentas

e PLAYDECK Registro de Eventos do SCTE: >> enviado, << recebido.
O SCTE-35 de entrada ndo serve apenas para registro e encaminhamento. E possivel
comparar marcadores em um Quebrar bloco (Editar Gatilho SCTE) para que o PLAYDECK



passe para os anuncios quando a marcagao OUT for recebida e, em seguida, retorne na

marcacao IN, na duragéo do intervalo (BreakDuration), apés um tempo fixo ou no final do

bloco. Consulte “Iniciar intervalos publicitarios a partir de SCTE recebido”.

e Inspetor DVB / TSDuck: inspecionar o interior do SCTE-35 .ts arquivos ou capturas.

¢ Medialnfo: 6timo para faixas com licenga CC; frequentemente nao Indique claramente a lista

SCTE-35.

Relacionado

Artigo

Tema

Legendas ocultas e SCTE — Visao geral

Matriz completa, dominios, limites

Utilizagdo do SCTE-104 em SDI

Marcadores SDI VANC

Legendas ocultas e legendas

Queima de CC / passagem direta

Gravacao CC e SCTE

MKV x TS, arquivos sidecar, verificagoes de
reproducao

Iniciar intervalos publicitarios a partir do
SCTE recebido

Corresponder SCTE de entrada —

reproduzir Break Block
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Gravagao CC e SCTE

O PLAYDECK pode gravar Legendas ocultas e SCTE-35 em arquivos — mas nem todo
contéiner oferece suporte a ambos.

¢ Legendas ocultas pode entrar em MKV ou MPEG-TS (e gravagdes relacionadas no estilo

“stream”).

e SCTE-35 apenas aborda MPEG-TS ( .ts ), e ndo para MKV.

Matriz e dominios: Legendas ocultas e SCTE — Vis&o geral.

Neste artigo:

— O que ativar

— MKV x MPEG-TS

— Arquivos Sidecar (.scc/ .anc)
— Verificar a reproducao

— Relacionado

O que ativar

Na string de parametros/configuragéo da gravagao, defina os sinalizadores necessarios:

embed_cc="true'
embed_scte35="true'
scc_capture="true'
anc_capture="true'

Parametro Objetivo

Incorporar CC ao fluxo elementar do video

embed _cc="true'
- (por exemplo, H.264 /| MPEG-2)
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Parametro

Objetivo

scc_capture="true'’

608)

Escreva um paralelo .scc arquivo (CEA-

anc_capture="true’

708)

Escreva um paralelo .anc arquivo (CEA-

embed_scte35="true’

Incorporar SCTE-35 em um MPEG-

TS somente gravagéo

E 0 mesmo principio do streaming: é facil deixar essas opgées de lado — sem elas, o CC /

SCTE-35 de pass-through nédo sera armazenado como esperado.

Durante a gravagao do SCTE-35, marcadores de tempo provenientes de clipes, blocos,

sobreposicdes ou botdes de agao (SCTE-35 tipo).

MKV x MPEG-TS

MKV

MPEG-TS ( .ts )

Legenda ocultas

( embed_cc)

Sim

Sim

Sidecars .scc / .anc

Sim (se os sinalizadores de
captura estiverem ativados)

Sim (se os sinalizadores de
captura estiverem ativados)

SCTE-35 ( embed_scte35)

Nao

Sim

Verificagdo padrao

A lista de reproducgao do
PLAYDECK exibe legendas

Medialnfo: EIA-608/708 no
video; DVB Inspector:
marcadores SCTE-35;
PLAYDECK: CC

+ << SCTE-35

>




Regra geral

¢ Necessidade Somente CC (e arquivos complementares opcionais) — MKV ou TS.

¢ Necessidade CC + SCTE-35 em um unico arquivo — MPEG-TS.

Arquivos Sidecar (.scc / .anc)
Com scc_capture / anc_capture , 0 PLAYDECK pode criar:

e seuficheiro.scc — CEA-608 (compativel com diversas ferramentas)
e seuficheiro.anc — ANC no estilo CEA-708 (principalmente Medialooks/PLAYDECK)
O mesmo nome base e a pasta como o video. Durante a reproducéo, o PLAYDECK pode usar

as legendas incorporadas e/ou esses arquivos complementares (veja também Legendas ocultas
e legendas).

Verificar a reproducao

Legendas ocultas

1. Adicione o arquivo gravado a uma lista de reprodugéo.

2. Selecione a faixa CC, se disponivel.

3. Confirme o CC na pré-visualizagao do canal (pass-through ou burn-in, conforme

configurado).

Para TS, Medialnfo geralmente lista faixas de texto (EIA-608 / EIA-708) multiplexadas no video.

SCTE-35 (somente TS)

1. Durante a gravagao, envie SCTE-35 a partir de uma ag¢ao (ou comando de clipe).
2. Abrao .ts em DVB Inspector (ou TSDuck) e confirmar os sinais de splice/SCTE-35.

3. Jogue da mesma forma .ts no PLAYDECK — O Registro de Eventos do SCTE deve
exibir << SCTE-35.
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Nota: Interpretando um MKV A gravacao nao exibira SCTE-35 no log — o contéiner ndo contém

esse codigo. O Medialnfo também costuma omite SCTE-35 mesmo quando o DVB Inspector
exibe marcadores; prefira o DVB Inspector / PLAYDECK << para verificagbes da SCTE.

Relacionado

Artigo

Tema

Legendas ocultas e SCTE — Visao geral

Matriz completa

Legendas ocultas e legendas

Faixas, gravacao direta / passagem direta

SCTE em SDI (SCTE-104)

Marcadores SDI VANC

Envio de SCTE-35 para um servidor de

streaming

Transmissoes ao vivo, Nimble, HLS
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Anuncios

Intervalos comerciais para interromper o Playout

Este artigo mostrara como usar um BREAK BLOCK para criar intervalos publicitarios que

interrompam sua programacao regular Playout e retomem a exibigdo em seguida.

Vocé também pode iniciar um Bloco de Intervalo a partir de um marcador SCTE-35 ou SCTE-
104 recebido — consulte “Iniciar intervalos comerciais a partir de SCTE recebido”.

Neste artigo:

— Usando blocos de intervalo como intervalos publicitarios

— Captura — anuncios — retorno (lista de verificagao)

— Bloco de intervalo na programacao

— Usando botdes de agao para intervalos comerciais

— Preencher um intervalo cronometrado a partir de uma pasta
— Anexar sobreposi¢cdes ao bloco de quebra

— Fixar o marcador SCTE ao bloco de corte

Usando blocos de intervalo como intervalos publicitarios

Isso é bem simples: vocé cria um novo bloco de conteudo na sua lista de reprodugdo com uma
diferenga: o bloco termina com BREAK BLOCK (em vez de STOP ou PAUSE). Para isso,
selecione o bloco e clique no icone BLOCK END (ou dé um clique duplo no final do bloco). Em
seguida, selecione BREAK BLOCK.

O menu suspenso ao lado de Break Block (apés jogar Break Block) escolhe onde o Playout

continua quando os anuncios terminarem:

e Voltar a ultima posicao
¢ Voltar ao clipe desde o inicio

e Continuar com o préximo clipe



N&o ha opgao de cronometragem de largada no Fim do bloco. Quando uma pausa programada
deve aguardar o término do clipe atual (em vez de fazer um corte brusco no tempo), defina isso

na Programacao dialogo — consulte Bloco de intervalo na programagao abaixo.

Isso BLOCO DE INTERRUPGAO funciona assim: assim que chegar ao fim, ele voltara ao clipe
e a posigao (ou outra) em que estava sendo reproduzido ANTES de entrar no BLOCO DE
INTERRUPGAO de FORA. Ou seja: vocé pode pular de qualquer lugar para qualquer lugar

no BLOCO DE INTERRUPGAO, e ele vai lembrar para onde voltar.
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Captura — anuncios — retorno (lista de verificacao)

Fluxo tipico: captagdo ao vivo — transmiss&o para o exterior — intervalo publicitario — retorno a

transmissao ao vivo.

1. Entrada permanente Stream para a transmissao ao vivo
Configure a URL em Configuragdées — Entradas — Entrada Stream (URL ativado). Na lista
de reproducado, mude para essa entrada por meio de ENTRADA AO VIVO — nao é um Clipe
da playlist Stream (TRANSMISSAO icone / URL arrastado e solto). Um clipe da Lista de
Reprodugéo Stream é interrompido quando vocé sai dele (o ouvinte SRT é desconectado; a

tela do Return geralmente fica preta até a reconexéo). Detalhes: Entradas Stream.



2. Fim do bloco = Interrupgao
Sobre o bloco de anuncios: Fim do bloco — Interromper bloco, em seguida, defina o menu
suspenso de retorno (depois de jogar Break Block: ultima posi¢ao / do inicio / proximo
clipe). Isso faz com que a interrupgao seja um intervalo publicitario que permite o retorno, e
nao um bloco normal de parada/pausa. Inicio gradual opcional para
programacoes: Programagao — Sempre reproduzir automaticamente — Aguardar até
que o clipe atual termine.

3. Opcional: exibicao aleatéria programada (+ sincronizagao de pastas)
No bloco “Break”, abra Reprodugao aleatéria / Sincronizagao de clipes: por exemplo,
ajuste o tempo de reproducéo aleatéria de acordo com a duragao do seu intervalo para obter
uma faixa aleatoria que se encaixe; ative a opgao “Sincronizar clipes” se os trechos vierem
de uma pasta. Detalhes: Preencher um intervalo cronometrado a partir de uma pasta abaixo /

Regras do Playout.

4. Ativar o SCTE nos casos em que o sinal o transmita
o MPEG-TS de saida (Gravacdo UDP / SRT/DVB / TS): Parametro
— embed_scte35="true' . Sem isso, 0s marcadores nunca séo exibidos nessa saida.

o Entrada SDI (entradas SCTE-104 / disparadores): Dados VANC — Legendas ocultas e
SCTE-104.

o SDI = SCTE-104, fluxos = SCTE-35 — sem conversao automatica. Consulte “Legendas
ocultas e SCTE — Visao geral”.

A mesma lista de verificacado se aplica a intervalos programados, por acao ou acionados pelo
SCTE.

Bloco de intervalo na programacao

Vocé pode programar o Bloco de Intervalo da mesma forma que qualquer outro tipo de bloco,
selecionando o bloco e clicando no icone PROGRAMAR:
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Neste exemplo, iniciamos nossa pausa publicitaria todos os dias as 11h e a repetiremos a cada

duas horas e meia durante o resto do dia. Nao havera pausas publicitarias entre Oh e 11h30.

Um intervalo publicitario programado NUNCA sera acionado por conta propria: se nada estiver
sendo reproduzido, ndo ha nada para interromper nem para voltar a ser exibido.
Consequentemente, um intervalo publicitario programado NUNCA sera acionado dentro de outro
intervalo publicitario. Isso também representa uma oportunidade: vocé pode programar
intervalos publicitarios repetidos de forma que se sobreponham propositalmente, fazendo com

que o primeiro tenha prioridade e ignore o outro.

Com Passe para o intervalo agora Quando ativada, a pausa comega no horario programado.
Quando desativada, o PLAYDECK aguarda o término do clipe atual. Clipes ao vivo ou
interminaveis nunca chegam ao fim, portanto, uma pausa com essa opgao desativada nao
comecgara enquanto eles estiverem sendo reproduzidos. Os comandos “Stop”, “CUE” ou a
reproducao de um clipe diferente cancelam uma pausa em espera. O comando “Pause” a

mantém.

Usando botoes de acao para intervalos comerciais

Em vez dos Blocos de Intervalo programados, vocé também pode usar os Botdes de Agéo. Para
isso, basta clicar em um Botao de Acao vazio e selecionar a reproducao do Bloco de Anuncio
correspondente:
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Apos o "Block’, a agéo pode utilizar seu préprio método de retorno:

Nao fazer nada — utiliza o Break Block End (quando o Break termina)

Voltar ao ultimo clipe/posi¢ao

Voltar ao ultimo clipe/posicao (-3 segundos)

Voltar ao ultimo clipe/posicao (-10 segundos)

Voltar ao ultimo clipe e reproduzir desde o inicio

A opcao “Continuar com o proximo clipe” existe apenas no Fim do Bloco, e nao na Agao. Se
vocé selecionar “Nao fazer nada”, o Fim do Bloco sera utilizado, como em nosso exemplo
acima. Se vocé selecionar qualquer outra opc¢ao, o método “Retornar” da Acao sera utilizado em

vez do método do Fim do Bloco. Isso oferece novas opcoes:

e \Vocé pode usar os dois métodos de retorno, dependendo se o Bloco de Interrupgao é
iniciado por agendamento ou por meio do botdo de agao

e Se for iniciado pelo Botao de Agao, vocé pode sair do Bloco de Interrupgcao ANTES do tempo

e ainda assim retornar

A segunda opcao é perfeita para repetir os Break Blocks, ja que vocé volta a exibicao anterior se

clicar no botao de acao pela segunda vez.

Para preencher o Break a partir de uma pasta e reproduzir apenas o que couber na duragao do

Break, consulte a secao “Preencher um Break cronometrado a partir de uma pasta” abaixo.



Preencher um intervalo cronometrado a partir de uma pasta

Um “Break Block” pode conter um conjunto de comerciais — arquivos fixos na lista de

reproducado ou uma pasta que permanece sincronizada.
Receita: ~2 minutos de pausa em uma pasta

1. Transforme o bloco em um Quebrar bloco (Fim do bloco — Quebrar bloco).
Definir Quando o intervalo terminar (voltar a ultima posi¢ao, ao inicio ou ao proximo clipe),

como de costume.

2. Abrir Reproducao aleatéria / Sincronizagao de clipes nesse quarteirdo:
o Verificar Sincronizar clipes e defina a pasta (filtro opcional — extensdes e/ou padrbes de
nome de arquivo).
o Vocé pode usar apenas a sincronizagao (sem Shuffle) se quiser apenas espelhar a pasta.
o Para um enchimento programado: defina Hora de embaralhar — até 00:02:00 (ou a
duragao do seu intervalo).
3. Sempre que o Break € inserido (Agenda ou Agéo), o PLAYDECK distribui uma rodada:
apenas o numero de clipes que couberem nesse tempo. Os clipes restantes permanecem
cinza (~) durante esse intervalo. Ao retornar do intervalo, ndo é distribuida uma nova rodada

no alvo de retorno.

Alternativas

e Embaralhar apenas N (por exemplo, 1) — um novo ponto por entrada no Break; os demais
permanecem em cinza até a proxima rodada.

¢ Misturar todos os clipes — ordem totalmente aleatéria do conjunto sincronizado (todos os

clipes ativos da tomada).

O Folder Sync é executado em segundo plano apenas enquanto o Break Block estiver nao Atual
e nao Proximo (tempo de recarga de ~10 s, ~30 s quando os clipes foram adicionados).
Detalhes: Regras do Playout — Reproducgao aleatéria / Sincronizagéo de clipes.

Limitar a frequéncia com que cada anuncio é exibido

No local, aberto Regras do Playout (icone de pausa) — Limite Playout, por exemplo:


https://playdeck.tv/pt/playout-rules/#shuffle

¢ Numero maximo de exibi¢gdes (por dia) =5

e dias da semana opcionais, horario nobre, datas da campanha

A automacgéo nunca escolhe uma area cinza ou restrita. Ainda é possivel acionar manualmente.

Observacgao importante sobre a sincronizagao de pastas: Os novos arquivos da pasta se
tornam novos clipes. As configuragdes de limite existentes sdo nao copiados para esses

dispositivos. Antes de usar o Sync:

1. Defina o limite Playout para um clipe (por exemplo, no maximo 5 por dia).
2. Verificar Configuragao padrao para novos clipes naquela caixa de dialogo e clicar em OK.

3. A partir dai, todos os clipes adicionados — incluindo a Sincronizacdo de Pastas — passam a

ter essas configuragdes padrao.

Guia completo: Regras do Playout.

#1 Break 30s »1Clip
. Sponsor A [3] 0029 0,0dB

LOOP BLOCK

GAME / LIVE
. GAME / LIVE 00:59 0,0dB
LO BLOCK

Break 2 min

. Sponsor D [1] 00:29 0,0dB

Anexar sobreposicoes ao bloco de quebra

Muitas vezes, vocé deseja que as sobreposi¢cdes sejam iniciadas automaticamente junto com o

conteudo do bloco de quebra. Por isso, recomendamos os seguintes artigos:

o Automatizar a sobreposicdo Lower Third com clipes

e Criar anuncios na banda L através do segundo canal


https://playdeck.tv/pt/playout-rules/
https://playdeck.tv/pt/lower-third/
https://playdeck.tv/pt/l-band/

e Sobreposi¢des externas com o ClassX (e outros)

Fixar o marcador SCTE ao bloco de corte

Conectar o SCTE (em duas diregoes)

Existem dois fluxos de trabalho Uteis da SCTE relacionados aos “Break Blocks”:

A) Notifique sua cadeia de transmissao sobre o intervalo (saida)

Anexe comandos SCTE-35 (streams / TS) ou SCTE-104 (SDI) ao inicio do Break Block (e,
opcionalmente, uma marca de entrada / retorno). Seu codificador ou servidor de anuncios
reconhecera o sinal enquanto o PLAYDECK reproduz os anuncios. Detalhes e exemplos em
XML: Legendas ocultas e SCTE — Visao geral - Envio de SCTE-35 - SCTE-104 em SDI.

Mais informacdes em SCTE 35 e SCTE 104.

B) Iniciar a jogada a partir de uma bola de SCTE que esta chegando (inbound)

Se outro sistema ja tiver acionado o marcador OUT, abra Editar gatilho SCTE no Bloco de
Interrupcao, identifique o texto recebido e escolha a duragao da Interrupgéo (Aguardar a

entrada, duragao a partir do pacote de saida, tempo fixo ou até o fim do bloco).

Passo a passo: Iniciar intervalos publicitarios a partir do SCTE recebido


https://playdeck.tv/pt/external-overlays/
https://playdeck.tv/pt/scte-35/
https://playdeck.tv/pt/scte/
https://playdeck.tv/pt/scte-triggers/

Iniciar intervalos publicitarios a partir do SCTE recebido

O PLAYDECK pode enviar marcadores SCTE com comandos de corte e bloqueio. Ele também
pode ouga para os sinais de entrada SCTE-35 ou SCTE-104 e saltar para um Bloco de

Interrupcdo quando um marcador corresponder.

Isso é util quando um codificador upstream, um sistema de automagéao ou outro canal do
PLAYDECK aciona o cue OUT — e vocé deseja que seu bloco de anuncios comece

automaticamente e retorne ao normal assim que o intervalo terminar.

Vocé precisa de uma licenga SCTE. O bloco deve ser um Quebrar bloco (Fim do bloco —
Intervalos), para que o PLAYDECK saiba para onde retornar apos os anuncios.

Neste artigo:

— Abra o editor de gatilhos SCTE

— Como funciona a correspondéncia

— Hora de inicio

— Modos de duracdo do bloco

— Receita rapida (tipica do FAST / comando do servidor)

— Relacionado

Abra o editor de gatilhos SCTE

Selecione o cabecgalho “Break Block” e abra Editar gatilho SCTE (a lista de reproducao exibe
uma pequena dica do SCTE quando os gatilhos sao salvos).

Cada gatilho possui:

SCTE OUT — Reproduzir este bloco — padrao(6es) que dao inicio ao Break

SCTE IN — Retorno — padrao(6es) opcional(is) que encerram o Break antecipadamente
(dependendo do modo de duragao)

Hora de inicio — quando o Break comeca apds uma partida OUT

Duragao do bloco — quanto tempo dura a pausa antes do retorno



Uso Logs do SCTE na caixa de dialogo (ou Logs — SCTE) durante os testes.

o
H
1 ‘- Duration  Audio  Planned

#1 BLOCK

Please enter SCTE Trigger Details

Select a Trigger [1] SplicelnfoSection Splicelnsert outC + Add new ove this al

4. Elten_2410" 2.mp4

1mp4
Start Time:

#2 PROMO (@

Block Duration:

2. Reuter_250111_2.mp4

Omin.mp4

@ Play until Block end

SCTE OUT - Play this Block
SpliceInfoSection SpliceInfoSection
Splicelnsert 2 splicelnsert
outOfNetworkIndicators"1" outOfNetworkIndicator="0"
splicelmmediateFlag="1" spliceImmediateFlag="1"

Overlay 1 Overlay 2 Cancel |

Como funciona a correspondéncia

Coloque uma sequéncia de correspondéncia por linha nos memorandos OUT e IN. Cada
linha que ndo estiver vazia deve constar no texto do marcador de entrada (Todas as linhas =
E). Espacos e aspas s&o ignorados. Ha exemplos para SCTE-35 / SCTE-104 (e variantes de
duragdo) na caixa de didlogo — use-os como ponto de partida e, em seguida, ajuste-os de

acordo com o que seu feed realmente envia.

O O padrao OUT deve corresponder ao que o PLAYDECK realmente recebe. Abrir Logs —
SCTE durante os testes. Linhas que comegam com << mostre a pista de entrada — copie
fragmentos caracteristicos para suas linhas de correspondéncia.

Exemplos de trechos que as pessoas costumam associar:

e SCTE-35 saida imediata: SplicelnfoSection, Splicelnsert, outOfNetworkIndicator="1",
splicelmmediateFlag="1"



e SCTE-35 IN: SplicelnfoSection, Splicelnsert, outOfNetworkindicator="0"

e SCTE-104 SAIDA (dados de entrada decodificados, ndo dados hexadecimais brutos): SCTE-
104, mensagem de operagao multipla, opID 257, tipo de inser¢cdo de emenda 2

¢ Inicio programado SCTE-35 com ptsTime (por exemplo, TimeSignal): SplicelnfoSection,

TimeSignal, ptsTime

Se o seu padrdo OUT ainda exigir spliceImmediateFlag="1", uma bola com Flag="0" ou
um TimeSignal- O marcador “only” nunca sera acionado. Sempre alinhe o padrao com um

verdadeiro << linha do seu registro.
Os gatilhos reagem apenas a eventos recebidos << sinais, € ndo para >> enviar apenas as

linhas. Para um teste de loopback, a entrada em escuta deve receber o fluxo que transporta o

marcador.

Hora de inicio

Quando o padrao OUT for correspondido, Hora de inicio determina quando o Break Block

realmente comecga.

Modo O que acontece

Inicie o Break assim que o padrao OUT for

Logo apés a chegada , .
correspondido (padrao).

. . Lé um atraso de inicio a partir do cue (veja
Atraso em relacao ao ponto de referéncia

SCTE (pré-roll /| PTS / carimbo de data e
hora)

abaixo). Se nada utilizavel for encontrado, o
PLAYDECK ¢ iniciado agora e registra uma
nota no log do SCTE.

Espere esse tempo todo apés a partida e,
At fixo (MM:SS:FF) entdo, comece. O FF é tratado como a
raso fixo :SS:
duracao do programa e, em seguida,

aplicado usando a taxa de quadros do canal.




Atraso a partir do sinal SCTE — o que é lido
SCTE-104

e pre_roll time em milissegundos

e e/ou <timestamp>: tipo_de_hordrio 0 = processar agora; 1 = UTC (NTP); 2 = Reldgio de
parede no estilo VITC (horas / minutos / segundos / quadros)

¢ Atraso efetivo = tempo até aquele momento (se ainda estiver no futuro) além disso pré-roll

SCTE-35

e spliceImmediateFlag="1" — atraso 0 (equivalente a “imediato” para “inicio”)

e caso contrario ptsTime / pts_time (relégio de programa de 90 kHz), em comparagédo com o
reldgio de transmissdo no mesmo quadro que conduziu a tacada — atraso até aquele ponto

(com uma tacada de seguranca)

Se o horario previsto ja tiver passado (VITC ou PTS), o intervalo comecga imediatamente.

Nem todo caminho de envio preserva ptsTime em todos os tipos de sinal. O que importa na
produgao é se 0 seu << o0 log de entrada ainda contém ptsTime (ou 104 pré-roll / marca de
tempo). TimeSignal marcadores que incluem ptsTime S&o um caso comum para partidas

cronometradas no formato SCTE-35.

Modos de duragao do bloco

Modo O que acontece

OUT inicia o Break (ap6s Hora de inicio).

Retornar quando um EM correspondéncias
Aguarde o SCTE IN o . o .
de padrao. E necessario definir o padrao

como IN.




Modo O que acontece

OUT inicia o intervalo. Retorne apds a
duracédo do intervalo indicada nesse
marcador OUT: SCTE-35 Duragao do
intervalo / durac¢ao (impulsos de 90 kHz),
ou SCTE-

104 duragao_do_intervalo (décimos de

Duracao a partir do SCTE OUT (duragao
do intervalo)

segundo). Se nao for encontrada nenhuma
duracao, o PLAYDECK passa a aguardar o

sinal IN (caso vocé tenha definido um).

o A tecla OUT inicia o intervalo. Retorne apos
Duracao fixa = )
o tempo que vocé inserir (HH:MM:SS).

OUT inicia o Break. Retorne quando o Break
L Block terminar normalmente (da mesma

Jogue até o fim do bloco .
forma que um Break programado ou de agéo

chega ao fim).

Um EM O comando "match™ sempre retorna antecipadamente e cancela um cronémetro em
andamento.

Jogadas sem duracgéao de intervalo (por exemplo, muitas TimeSignal(apenas marcadores)
precisam Duragao fixa, Aguarde o SCTE IN, ou Jogue até o fim do bloco — caso contrario, o

PLAYDECK néo tera um caminho de retorno e registrara isso no log.
Quando o OUT é acionado, o PLAYDECK lembra o clipe que estava sendo reproduzido e salta

para o Break. O Return utiliza essa posigéo salva (por meio da configuragéo “After Break” do
Break / caminho normal de retorno).

Receita rapida (tipica do FAST / comando do servidor)



e Comandos em clipes/blocos/acdes = enviar SCTE ( >> (no registro). Consulte os artigos
SCTE-35/ SCTE-104.

e Disparadores SCTE em um bloco de quebra = reagir para marcadores de entrada ( << ) e
controlar a transmiss&o.

Ambos podem coexistir no mesmo projeto. Um Break ainda pode executar comandos SCTE de
saida no inicio e no fim, caso seu empacotador também precise de marcadores de PLAYDECK.

Para a captagado ao vivo que precisa permanecer ativa durante o intervalo, use uma entrada de
canal permanente (e ndo uma URL de transmissao de playlist) — consulte Intervalos
publicitarios.

Configuragoes tipicas

e O servidor envia imediato SCTE-35 OUT — Hora de inicio: Imediatamente apés a

chegada; Duragao: a partir da saida do SCTE, ou Fixo / Aguardar a entrada

e SCTE-104 com pré-roll ou marca de tempo — Hora de inicio: Atraso em relagéo ao sinal de

referéncia SCTE; Duragao conforme necessario

e SCTE-35 com ptsTime na fila de entrada — Hora de inicio: Atraso a partir do sinal de
referéncia do SCTE; o padrao de saida deve corresponder a esse sinal (nao
apenas Flag="1"); Duragao geralmente “Fixed” ou “Wait for IN”, se o marcador néo tiver

duracgao de pausa

Durante os testes

e >> no log = algo foi enviado
e << =0 PLAYDECK recebeu um comando

e SAIDA/ATRASO, FORA/JOGO, INICIAR/JOGAR, ENTRADA/DEVOLUGAO, TEMPORIZADOR/VOLTAR =

acdes de acionamento

Relacionado


https://playdeck.tv/pt/ad-breaks/#checklist
https://playdeck.tv/pt/ad-breaks/#checklist

Artigo

Tema

Legendas ocultas e SCTE — Visao geral

Matriz completa, dominios, sinalizadores de
incorporacgéo

Envio de SCTE-35 para um servidor de

streaming

UDP/SRT/DVB, Nimble, HLS

Legendas ocultas e legendas

Queima de CC / passagem direta

Gravacao CC e SCTE

MKV x TS, arquivos sidecar, verificacoes de
reproducéo

Utilizacdo do SCTE-104 em SDI

Marcadores SDI VANC



https://playdeck.tv/pt/cc-scte/
https://playdeck.tv/pt/scte-35/
https://playdeck.tv/pt/scte-35/
https://playdeck.tv/pt/cc-subtitles/
https://playdeck.tv/pt/recording-cc-scte/
https://playdeck.tv/pt/scte-triggers/

Criar anuncios na banda L através do segundo canal

Este artigo irda mostrar como utilizar o segundo canal para criar anuncios na banda L.

1. Especificacoes da banda L

Cada emissora tem suas proprias especificagdes quanto ao tamanho, por isso pegamos esta

amostra emprestada da News18:

Safe Are

o

Width-426

NETWORK

Height-1080

1o for Content s

Ticker Sofe Are but should be filled with the Background Calor/Image

Width-1920

Area for Content —

Safe Are
0£Z-1ybieaH

Ticker Safe Are but should be filled with the Background Color/Image

O principio é sempre o0 mesmo: “reduzimos” nosso conteudo principal proporcionalmente para
abrir espago para anuncios na area restante. Apos a redugao, deixamos uma sobreposigao para
evitar que aparega um fundo preto. O tamanho final da redugao é: 1520x855 pixels.

2. Ajustar o ganho do Canal 1 e enviar para o Canal 2



Partimos do principio de que nosso conteudo de video principal esta no Canal 1. Assim,

ativamos o escalador de saida nas configuragdes para o tamanho reduzido de 1520x855 pixels.

Em seguida, enviamos nosso conteudo redimensionado como um sinal NDI:

B Playlist
# Application Output Scaler:

ch Channel

= Outputs
Device Output:
o Inputs
& Director View
- E
a v -
@® Recording L

Desktop Output:

- Additional Audio: Jevice Dante Virttua Soundcard (x64) (ASIO) [

Agora conectamos nosso sinal NDI a Entrada 1:



Input ID:

Input Name: Update to Playlist >
cop/hspect: > N +CNNED + NN < N (CUETITE |

Time shifting: B Active Delay: mm HH:MM:SS

@ Channel

Device Input: [ ] DeckLink Duo 2 (2) |~
Sl e R
e Inputs

Format <Auto/Variable> H
[ <Mosudo> |
7| Background (RN 'meoc: N

Desktop Input: NVIDIA GeForce RTX 3080 - 3840x1600@144,00 - PRIMARY

NDI Input:
o
Tally Flag Do not send any Taly Flags ﬂ

Em seguida, adicionamos a Entrada 1 a lista de reprodugéo do Canal 2, arrastando e soltando o

icone da entrada na lista de reprodugao. Agora temos o conteudo de video no formato L-Band:

00 00

4|

3. Adicione o sinal limpo para comutagao



Como nossa Saida Final sera transmitida pelo Canal 2, também queremos que nosso Clean

Feed possa ser selecionado na lista de reproducao do Canal 2. Para isso, basta copiar o canal

sem o escalador de saida. Use outra entrada e defina o Canal 1 como fonte:

a “aylst U fresh Page
/4 Application Input Name: Update to Playlist > |
= subtites / cC crop/Aspect: > N * NI + N <N [ECTSVICTTI (U

—_

> Pre

Time shifting: @ Active Delay: CHIEHENEEEE HH:vM:ss

Device Input: a

Line

Format

Audio

Desktop Input: NVIDIA GeForce RTX 3080 - 3840x1600@ 144,00 - PRIMARY
i Channel Audio Audio

e Input Audio Mouse Hide
Jl Normalization

NDI Input: I
Bandwidth
Tally Flag
optons |

Channel Input: ¥ Source Channel 1

Em seguida, adicione também essa entrada ao Canal 2. Ja renomeei ambas as entradas na

lista de reproducgédo para que fiquem mais faceis de distinguir:

15:49:00

Grand_Jam_22050s.mpa  00:15 Clean Feed

JUMP CLIP sTOP FADE

E Q@ Z B

NN ;_ 4 5 6 7 8

#1 BLOCK

PAUSE




Agora vocé pode alternar rapidamente entre as bandas L e o sinal limpo.

4. Use sobreposicoes para as bandas L

Vocé pode usar as sobreposi¢cdes do PLAYDECK para suas bandas L. Por uma questao de
simplicidade, usamos este PNG transparente através do sinal de video. Mas esses casos
podem ser mais complexos. Veja este artigo sobre como criar grupos de sobreposicao e fazer

uma transicao suave entre elas.

Clique em qualquer botao de sobreposi¢cao vazio e, em seguida, adicione nosso PNG de

exemplo:

BMP, PG, TGA, GIF, WMF, EMF, PNG, TIF

Agora queremos que nossa sobreposicao seja reproduzida APENAS com o clipe da lista de
reproducio da entrada “L-Band Feed”. Para isso, selecionamos o clipe L-Band e clicamos no
icone de sobreposi¢cédo; em seguida, adicionamos nossa nova sobreposigao para toda a duragéao
do clipe:


https://downloads.playdeck.tv/assets/l-band-ad.png
https://playdeck.tv/pt/howto/lower-third/

b2 -~ >

Duration  Cut.boGp Audio Trans, Overl. Planned
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Nossa sobreposigao de banda L agora sera iniciada automaticamente junto com o feed de
banda L:
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Nota: As sobreposicdes atribuidas aos clipes sempre apresentam um leve atraso na reacao.
Isso pode ser contornado ajustando-se os tempos de fade da lista de reprodugéo e das
sobreposicbes. Vocé também pode dividir o sinal da banda L e o sinal limpo entre os canais 2 e
3 e usar um mixer externo para as transicdes.



Produgbes em nuvem e remotas

Configuracao de produgdes na nuvem e remotas

Bem-vindo ao guia do Playdeck para produgdes em nuvem e remotas. Este guia centralizado
ajuda vocé a fazer a transicdo de um ambiente de estudio local para uma configuragao
descentralizada ou hospedada na nuvem. Em vez de detalhar provedores comerciais
especificos de nuvem, esta pagina oferece o plano exato para implantar o Playdeck em
qualquer servidor online ou maquina sem interface gréfica, inserir transmissdées remotas em

suas listas de reprodugéao e configurar gatilhos de rede para automagao remota total.

Neste artigo:

— Por que optar pela implantagéo remota? (Casos de uso em produgao)
— Requisitos do sistema e arquitetura de rede

— Entradas remotas

— Saidas remotas

— Controle Remoto e Automacao

Por que optar pela implantacao remota? (Casos de uso em
producgao)

A instalagdo do Playdeck em um servidor remoto online ou em um computador de um data
center, em vez de em uma maquina local do escritério, oferece vantagens arquiteténicas
essenciais. Veja a seguir por que os fluxos de trabalho profissionais utilizam implantagdes
remotas:

Cenario A: Eventos corporativos e galas de alto nivel

e O problema com a instalagao de um escritério local: Realizar a transmissao de um
evento ao vivo a partir de um laptop no escritério ou no local do evento expde vocé a falhas
na rede local, reinicializagcdes acidentais causadas por atualizacbes do Windows ou a

possibilidade de o pessoal mexer acidentalmente no computador local.



e Por que a implantagao remota de PCs: Ao migrar o Playdeck para um servidor online
dedicado, vocé isola totalmente o mecanismo de exibigdo. Mesmo que a conexao a internet
do seu escritério local seja completamente interrompida, o Playdeck continua funcionando
com seguranga no data center. Seu servidor dedicado Saida HDMI/SDI isola
automaticamente a transmissdo — garantindo que a area de trabalho do sistema
operacional, os cursores do mouse ou outros aplicativos em execugao nunca sejam exibidos
na transmissado do programa, mantendo uma aparéncia organizada mesmo que um operador
remoto se desconecte.

Cenario B: Instalagdes fixas 24 horas por dia, 7 dias por semana e Playout
automatizado

¢ O problema com a instalagao de um escritério local: Os computadores de escritorio sao
vulneraveis a quedas de energia locais, adulteragdes no hardware e interrupgdes comuns
nas redes de consumo, 0 que os torna altamente pouco confiaveis para transmissoes 24
horas por dia.

e Por que a implantagcao remota de PCs: Um computador em um data center remoto oferece
redundancia de energia (UPS) e controle climatico de nivel empresarial. E possivel gerenciar
um sistema totalmente sem monitor de qualquer lugar por meio do RDP. Como vocé tem
acesso remoto total, pode atualizar, reordenar ou substituir completamente a lista de
reproducéao ativa remotamente por meio da interface web ou de comandos de API a partir de
qualquer dispositivo em qualquer lugar do mundo, garantindo ajustes instantédneos na

programacao de um sistema sem monitor sem interromper a transmisséao ativa.

Cenario C: Distribuicdao e monitoramento em nuvem com varios destinos

¢ O problema com a instalagao de um escritério local: As conexdes DSL ou Wi-Fi comuns
de escritorio simplesmente ndo dispdem da largura de banda de upload necessaria para
transmitir simultaneamente varias transmissoes de video de alta qualidade, o que causa
perda massiva de pacotes e interrupgdes na transmissao.

e Por que a implantagao remota de PCs: Os servidores do data center estdo conectados
diretamente a enormes redes de backbone da Internet com velocidades simétricas de gigabit.
Isso permite que vocé transmita seu sinal principal de playout para um destino mestre SRT
de alta qualidade e, simultaneamente, envie multiplos feeds RTMP com taxa de bits mais
baixa para plataformas sociais — contornando completamente os gargalos de largura de
banda do escritério local. Além disso, assistentes de producao ou clientes podem monitorar a



lista de reproducgao ativa, as contagens regressivas dos clipes e o status de integridade do
sistema de forma global por meio da interface de usuario da Web, garantindo impacto zero
no desempenho do mecanismo principal de renderizagao de video acelerado por hardware.

Requisitos do sistema e arquitetura de rede

E possivel executar o Playdeck na nuvem ou em data centers em praticamente qualquer
maquina moderna, seja ela virtualizada ou fisica. Isso proporciona uma largura de banda de
internet enorme para lidar com multiplas saidas de stream em paralelo e captagdes com alta
taxa de bits, em comparagéo com as conexdes DSL ou Wi-Fi comuns de escritorio.

o Sistema operacional: Qualquer ambiente padrdo do Windows 11 (64 bits).

e Gerenciamento remoto: O sistema pode funcionar totalmente “headless” (sem um monitor
fisico conectado). E possivel conectar e gerenciar a interface inteiramente por meio de
Protocolo de Area de Trabalho Remota (RDP).

o Hardware e GPU: Embora se apliquem os requisitos padrao de hardware, é necessaria uma
GPU dedicada (por exemplo, NVIDIA) é altamente recomendado para lidar com a
decodificacado por hardware de codecs comuns, como o H.264.

o Especificacdes basicas: Para uma lista detalhada dos componentes recomendados, confira
nosso Guia do Playdeck PC Build.

Entradas remotas

O Playdeck pode receber transmissdes remotas de duas maneiras — consulte a secao

“Entradas Stream” para obter o guia completo.

Lista de reprodugéo: Clipes do Stream (TRANSMISSAO (icone / URL na lista de reproducgéo)
consomem largura de banda da rede somente quando esse clipe for o préximo a ser exibido —

assim, vocé pode listar varios URLs remotos sem precisar manté-los todos conectados.


https://playdeck.tv/pt/pc-build/

Entradas permanentes Stream (Configuracées — Entradas — Entrada Stream)
permanecem conectadas em segundo plano, como uma camera. Use-as para cameras ou feeds
aos quais vocé costuma alternar com frequéncia, ou quando a gravagao ou a transmissao de
saida precisarem manter a captacao ativa sem ocupar um canal da lista de reproducao.

 Clipe da playlist Stream: Arraste o TRANSMISSAO icone na lista de reprodugéo e insira a
URL de importagéo.

e Entrada permanente Stream: Cole a URL abaixo de Configuragées — Entradas,
ativar URL, depois cortar por ENTRADA AO VIVO na lista de reproducao.

e YouTube: Funciona como um clipe Stream da lista de reprodu¢ao ou como uma entrada
Stream permanente para o Live, que deve permanecer pronta. Apds uma varredura da lista

de reproducao, clique com o botao direito do mouse — Faixas de video/audio pela
qualidade. Detalhes: Guia de integragdo com o YouTube.

Saidas remotas

Distribua seu sinal de transmissao a partir do seu servidor na nuvem ou do seu estudio para

qualquer destino remoto com a maxima eficiéncia:

¢ Direct Cloud Streaming: Use as op¢des nativas de transmissao para enviar sua saida
diretamente para as principais plataformas de nuvem (YouTube Live, Twitch, Facebook Live)
ou para servidores de midia RTMP/SRT personalizados.

e Controle principal de baixa laténcia: Fornecer sinais de saida SRT de alta qualidade para
switchers de nuvem corporativos ou instalagdes de transmissao descentralizadas.

e Monitoramento virtual: Mapeie a saida do Playdeck para drivers de camera virtual e de
audio a fim de encaminhar a transmissao ao vivo diretamente para ferramentas de
videoconferéncia (Zoom, Microsoft Teams) para aprovagao imediata do cliente ou

monitoramento remoto.

Controle Remoto e Automacgao



O Playdeck oferece uma ampla gama de comandos de rede, interfaces remotas e suporte a

acionadores de hardware, organizados de forma clara no menu de configuragdes.

Rede > Controle remoto

¢ Interface de usuario da web: Acesse um layout remoto exclusivo e otimizado para
dispositivos moveis a partir de qualquer smartphone, tablet ou navegador externo. Basta
escanear o Codigo QR exibido nesta segdo do menu para abri-lo instantaneamente, sem a
necessidade de etapas de ativagdo manual.

o Bitfocus Companion: Controle sua transmissao de qualquer lugar por meio de um Deck
Stream fisico ou de botdes virtuais. Confira as etapas de integragédo no Documentagao

complementar.

e API do Playdeck: Conecte-se por meio de WebSockets (API REST planejada) para enviar
comandos ou consultar playlists em tempo real, status de transmissao e eventos. Essa API
constitui a base exata do nosso préprio Controle Remoto da Interface de Usuario da Web.
Leia a sintaxe técnica no Referéncia da AP| do Playdeck.

Rede > Entrada

¢ Comandos TCP: Uma interface aberta e versatil usada para controlar remotamente o
Playdeck por meio de aplicativos de terceiros, incluindo a inser¢gdo dinamica de novos clipes
ou o inicio de transmissdes. Consulte a lista completa de comandos em nosso Guia de
comandos TCP.

¢ Integracao entre o ATEM e o vMix: Mapeie os switchers ATEM locais ou em LAN (via
USB/rede) e as instancias do vMix para que funcionem como Acionadores CUE+PLAY o

momento exato em que uma entrada designada entra em operagao.

¢ Gatilhos de hardware (COM/USB): Conecte dispositivos fisicos mais antigos ou altamente
personalizados utilizando uma configuracdo em circuito fechado para ac¢des instantaneas do
CUE+PLAY.

e Padroées de transmissao (TSL UMD e NDI Tally): Ativar o CUE+PLAY automatizado via TSL
UMD (versdes 3.1 e 5.0, por exemplo, o tally do mixer Ross) ou via NDI Contagem quando
uma entrada NDI atribuida fica ativa.

e Servidor de video AMP (DDR genérico): O PLAYDECK atua como um servidor AMP.

Controladores como o Ross Carbonite se conectam como clientes, navegam pelos clipes da
lista de reprodugao e controlam o cue, a reproducgéao, a parada e a pausa. O video é


https://playdeck.tv/pt/companion/
https://playdeck.tv/pt/companion/
https://playdeck.tv/pt/playdeck-api/
https://playdeck.tv/pt/commands/
https://playdeck.tv/pt/commands/

transmitido separadamente (SDI/NDI/HDMI). Consulte nosso Guia do Servidor de Video
AMP.

Rede > Saida

e Comandos TCP: Configure o Playdeck para enviar automaticamente sequéncias
personalizadas e individuais para hardware ou software externo de terceiros sempre que
ocorrerem eventos especificos (por exemplo, inicio de clipe/bloco, botdes de agao ou
acionadores de sobreposicao).

e Eventos TCP: Transmita alteragbes predefinidas e automatizadas no status do sistema a
partir do Playdeck para manter os sistemas de controle externos perfeitamente sincronizados
com sua linha do tempo de exibicao ativa.


https://playdeck.tv/pt/amp-video-server/
https://playdeck.tv/pt/amp-video-server/

Utilizagcdo do Companion para o controle Playout

Este artigo mostrara como usar o bitfocus Companion em conjunto com o PLAYDECK. O
Companion possui um médulo pronto para uso com o PLAYDECK. Essa € a maneira mais
pratica de conectar o PLAYDECK ao seu mixer ATEM ou STREAMDECK.

O Médulo Complementar foi desenvolvido e € mantido por Nick Semonov. Ele é desenvolvedor

comunitario e também uma 6tima pessoa para se trabalhar.

Para o controle nativo da lista de clipes e do transporte a partir de um painel Ross Carbonite,
use Servidor de Video AMP em Configuragcbes — Entrantes, em vez de Companion. O
Companion continua sendo a melhor opc¢ao para o baralho Stream e os fluxos de trabalho com
o botdo ATEM. Consulte Servidor de Video AMP.

Neste artigo:
— Instalacéo
— Pagina de botdes com predefinigdes

— Comandos personalizados em vez de acgdes

— Comentarios sobre botdes personalizados

Instalacao
1. Inicie o PLAYDECK para que o Companion possa localiza-lo
2. Baixe e instale o Versao estavel mais recente do Companion

3. Inicie o Companion e adicione o moédulo PLAYDECK


https://github.com/semenovnick
https://playdeck.tv/pt/amp-video-server/
https://bitfocus.io/companion

| Bitfocus Companion va 03
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4. Esta tudo pronto se o Companion mostrar uma marca de selegdo VERDE para esta conexao.

Se nao conseguir estabelecer a conexao, desative o firewall ou permita o acesso a porta TCP
11411.

Connections

When you want to control devices or software with Companion, you need to add a connection to let

Companion know how to communicate with whatever you want to control.
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Playdeck
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Pagina de botées com predefinicoes

Usaremos as predefinicbes do Companion para criar rapidamente uma nova pagina de botdes
para uma situacdo casual de Playout.

1. Crie uma nova pagina, va até PRESETS e selecione PLAYDECK
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* Connections Buttons

The squares below represent each button on your Streamdeck. Click on them to set
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the actions and feedbacks on a button manually.

2. Para o nosso exemplo, queremos selecionar especificamente o Canal 1. Vocé também pode
usar as LISTAS, que sao dinamicas e utilizam os canais visiveis no PLAYDECK (Esquerda e

Direita). Vocé também pode controlar seus RECURSOS (Streams, Gravagdes). Selecione o
CANAL 1 para continuar

'E" Bitfocus Companion v4.03
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he squares below represent each button on your Streamdeck. Click on them to set

up how you want them to look. and what they should do when you press or dlick on

Channel 1
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Playout

3. Com o recurso Arrastar e Soltar, criamos uma solugéo simples Playout: controle de
reprodugdo com algumas sobreposi¢des. Os botdes sdo adicionados com FEEDBACKS, ou
seja: vocé terd um botdo VERMELHO de acordo com o ESTADO DE REPRODUCAO (CUE,
Reproduzindo, Em pausa, Parado).
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5. Alguns botdes precisam de mais informacgdes, como o botdo INICIAR SOBREPOSICAO. Ele

precisa saber quais sobreposi¢des devem ser iniciadas:
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Comandos personalizados em vez de agoes

Podemos adicionar qualquer comando do PLAYDECK a um botdo do Companion. Isso é util se
vocé for mais do tipo que gosta de programar ou se houver novos comandos no PLAYDECK
que (ainda) ndo estejam disponiveis no Companion. Também é possivel adicionar varios
comandos ao mesmo tempo.

1. Criamos um novo botdo e adicionamos uma nova agao. Agora, selecionamos “COMANDO
PERSONALIZADO” e clicamos em “CONCLUIDO”

Browse Actions

arch ..

CONTROL - SAVE POSITION
Save the current Clip/Position for later use. Will be saved to project and survives a PLAYDECK restart

CONTROL - SELECT per Channel
Will select a certain Clip per Channel. If you dont provide Clip, the Block Header is being selected. If you dont

provide Block/Clip, nothing happens. Also works, if Channel is currrently not in view (8 Channel Version)

CONTROL - SELECT per List
Will select a certain Clip per List. If you dont provide Clip, the Block Header is being selected. If you dont provide

Block/Clip, nothing happens. Also warks, if Channel is currently not in view (8 Channel Version)

CONTROL - SELECT per UID
Will select a certain Clip per UID. If you dont provide Clip, the Block Header is being selected. If you dont provide
Block/Clip. nothing happens. Also works, if Channel is currrently not in view (8 Channel Version)

CONTROL - STOP
STOP will stop the Playout and return to the Channel Background.

CONTROL - SWITCH Channel for the List
Changes the visible Channel of the List (Left/Right). Only available in STUDIO Edition

UTILS - Custom Command
Send custom command...

2. No PLAYDECK, abrimos a LISTA DE COMANDOS para verificar qual comando queremos

usar
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3. Decidimos que queremos iniciar varias Overlays em diversos canais e, em seguida, iniciar 2

Streams:

<startoverlay|1|1+3>
<startoverlay|2|1+5>
<startstream|1>
<startstream|2>

4. Reunimos todos os comandos em uma unica linha e a copiamos no campo COMMANDS. Se,
em seguida, pressionarmos o botao, iniciaremos nossas sobreposi¢gdes e nosso Streams, ja que

todos os comandos sdo executados na ordem em que foram escritos.
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5. Outro bom exemplo é iniciar com 2 canais sincronizados:
<cue|1><cue|2><wait|1000><play|1><play|2>
Isso iniciara a preparagéo de ambos os canais, aguardara 1 segundo até que a preparagao

esteja concluida (armazenamento em cache do clipe) e, em seguida, reproduzira ambos os

canais.

Comentarios sobre botoes personalizados

Em vez de usar os feedbacks predefinidos (por exemplo, PLAY STATE), vocé pode usar
variaveis complementares para acessar muitos outros feedbacks. Neste exemplo, vamos iniciar

um bloco especifico e exibir o tempo restante no botao.

1. Adicionamos um novo bloco ao canal #1 no PLAYDECK e o renomeamos como “PROGRAMA
PRINCIPAL”

#1 Main Program

0,0 dB

2. Agora, adicionamos um novo botdo ao Companion e atribuimos a agdo CONTROL PLAY
FLEX a esse botéo.
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y should do when you p

ﬂ 2 (Playout) >

Playout

B Edit Button 2/2/4 & Pages ¥ Presets W Recorder
-
Button text string & n
PLAY BLOCK
Font size Text  BG Topbar Text PNG
. FE®a rwa
14pt Follow Default
rEa »[wa
PE®a rwa
PNG
Progress Rotary Actions

Feedbacks

Step 1

Press actions

flex

=+ Add duration group

3. Aacédo PLAY FLEX permite reproduzir um bloco pelo nome (em vez do ID). Usamos o padrao
“b:main c#1” para iniciar nosso bloco, conforme descrito na LISTA DE COMANDOS
(PLAYDECK > Menu principal > Documentagao):

§' Bitfocus Companion

vd.0.3

Buttons

The squares below represent each button on your Streamdeck. Click on them to set
up how you want them to look, and what they should do when you press or dickon

them

2 (Screen)

Screen

B Edit Button 2/0/3 & Pages 8 Presets

\ Button text string S '!'9
a & 7 B

MAIN
Font size Text BG Topbar
14pt . Follow Default
PNG PNG
= = |
LI 3 |
Progress Rotary Actions
Step 1 Feedbacks

Press actions

Playdeck: CONTROL - PLAY Flex

a
¥ CHANNEL ID:

Text
c@e
+ @
H
HSC I N el

PATTERN: & @

bimain c#1

Add action

4. Agora temos um botéo para reproduzir o bloco, mas também queremos que o tempo restante

do bloco seja exibido assim que a reproducédo comecar. Para isso, precisamos adicionar um

feedback personalizado ao botado, que verificara “alguma” variavel e fara “alguma coisa”:



1) Bitfocus Companion w03

Buttons BEditButton 2/2/4 @ Pages M Presets BN Recorder
The squares balow represent each button on your Streamdeck, Click on them to set up how you
want them to look. and what they should do when you press or dick on them. u
2 (Playout) a w 5 B Button text string S & n
PLAY BLOCK
} Font size Text BG  Topbar Text PNG
14pt . Follow Default — =
Playout . L S
PNG

Rotary Actions

u

rd

Step1  Feedbacks + o

Feedbacks

valuﬂ - n

internal; Variable: Check value

5. Verificamos o bloco atualmente em execugao procurando por “nome do bloco” no campo
VARIAVEL e adicionamos nosso bloco “Programa Principal” como VALOR:

§§ Bitfocus Companion va03

Buttons B Edit Button 2/2/4 £ Pages % Presets 4 Recorder
The squares belo sent each button on your Streamdeck. Click on them to set up how you
want them to look, and what they should do when you press n
2 (Playout) Button text string 5 & '
Triggers PLAY BLOCK
Font size Text BG Topbar Text PNG
14pt . Follow Default ———
Playout - s FEF = F ==
" ) PNG
Internal

Playdeck
Progress  Rotary Actions

o @ o

Step 1 Feedbacks + ™
Feedbacks HH
internal: Variable: Check value & MO F @
Invert a»
Varisble @ block namel v
a
a
$

Change style properties

6. Em seguida, adicionamos TEXT como uma nova PROPRIEDADE DE ESTILO, ja que nossa

intencdo é mostrar o tempo restante do bloco:



Bitfocus Companion w03

Buttons T )
B Edit Button 2/2/4 = Pages % Presets W Recorder
Buttons n a
PLAY
Button text string 5 & BLOCK
PLAY BLOCK
Font size Text BG Topbar Text PNG

5 a B ¥ a
14pt . Follow Default
ri®a ea

Playout =E s =283

PNG

Progress  Ratary Actions
o @
o

Step 1 Feedbacks + o

Feedbacks HH
internal: Variable: Check value S WM FE

Invert (o ]

Variable @ Current block name on channel #1 (Playd...
o Operation
]
Value Main Program
Change style properties Color X Background X v
W What's New Font Size
tting Started @ ¢ » 8 0O & Add feedback |

7. Adicione “$(Playdeck:channel_1_block_remain)’ como TEXTO DO BOTAO, e nosso bot&o
estara pronto:



ocus Companion w03

Buttons o
8 Edit Button 2/2/4 & Pages 8 Presets W Recorder
sw represent each button on your Streamdeck. Click on them to set up how you
ok. and what they should do when you press or dick on them. n
ﬂ 2 (Playout) a & 7 B Button text string 5 &
A PLAY BLOCK

A b- Font size Text BG Topbar
e 14pt . Follow Default

Variabies

Modules

Playout

00:26:14
Progress  Rotary Actions

O @

Step 1 Feedbacks + @
Feedbacks H
internal: Variable: Check value d H 0 FE

Invert (o ]

Variable @ Current block name on channel #1 (Playd...
Operation

F  Value Main Program
Change style properties Color % Background ¥ Test X

Button text string 5 &
v / $(Playdeck:channel_1_block_remaii
o

» ® ¢+ « § 0 a B

o What's New

8. Mas como obtivemos nossa SEQUENCIA DE TEXTO DO BOTAO? O Companion mostrara
todas as VARIAVEIS disponiveis que vocé pode usar no PLAYDECK. Em seguida, vocé pode

clicar no pequeno ICONE DE COPIAR para transferir a variavel para os seus botdes:

St sitfocu wA03

Variables

-
remain /
Variable Description Value

$(Playdeck:channel_1_block_remain E Current biock remain on channel #1 T e@:23:48
$(Playdeck:channel_1_clip_remain) @ Current clip remain on channel #1 T 28:06
$(Playdeck:channel_2_block_remain) @ Current block remain on channel #2 T ®
$(Playdeck: channel_2_clip_remain) @ Curment chp remain on chanmel #2 T ™
$(Playdeck:channel_3_block_remain) & Current block remain on channel #3 T &
$(Playdeck:channel_3_clip_remain) @ Currant cip remain on channel #3 T &
$(Playdeck:channel_4_block_remain) @ Current block remain on channel #4 T ®
$(Playdeck:channel_4_clip_remain) @ Currant chip remain on channal #4 T ®

(D1 audark  rhannal & hlark ramain) & N S —— T .




Build: um controle remoto personalizado com IA

O PLAYDECK ja vem com dois controles remotos confortaveis: Bitfocus Companion Se vocé
tiver um Deck Stream ou um ATEM, e o recurso integrado Controle Remoto pela Web se vocé
quiser apenas um navegador conectado a mesma rede Wi-Fi.

O “Controle Remoto Personalizado” é a terceira opgéo. Vocé cola um arquivo HTML, o
PLAYDECK o exibe neste PC, e seu celular o abre por meio de um cédigo QR. O ChatGPT, o
Gemini ou o Claude apenas reescrevem esse arquivo. O PLAYDECK nunca se comunica com a

IA, e vocé nunca instala um chatbot dentro do equipamento de exibicéo.

Isso serve para as fungdes para as quais o Web Remote ndo foi projetado: um gerente de
estudio que precisa apenas de trés botdes enormes, um produtor que quer um contador de
tempo do tamanho de um caminhdo, um programa que precisa de um comando a mais que a
interface padrao nao exibe. Vocé descreve a fungao em linguagem simples. A IA retorna o
cédigo HTML. Vocé o cola de volta.

Nao edite os arquivos dentro da pasta do programa PLAYDECK. As atualizagbes os
sobrescrevem. O Custom Remote é o fork que sobrevive a atualizagéo.

Neste artigo:

— O que vocé recebe

— Use o0 exemplo (comece por aqui)
— Deixemos que a |IA mude isso

— Comandos e status em tempo real
— Usando o Web Remote como base

— Se algo nao funcionar

O que voceé recebe
Configuragbes — Controle remoto — Controle remoto personalizado.
O PLAYDECK armazena seu codigo HTML e o disponibiliza em um enderecgo estavel:

http://YOUR-PC:11411/custom



A URL n&o muda quando vocé cola um novo layout. O cédigo QR ao lado da caixa contém esse
mesmo enderego. O celular e o PC com o PLAYDECK devem estar conectados a mesma rede
Wi-Fi. Se a pagina permanecer em branco, permita a porta TCP 11411 no firewall (a mesma
porta que o Companion e o Web Remote ja utilizam).

Ha sempre apenas um Controle remoto personalizado. Uma caixa, um arquivo, um QR. Isso é
proposital. Vocé n&o esta criando um servigo de hospedagem de sites. Vocé esta criando o

controle remoto para esse programa.

O Web Remote integrado permanece em / (a raiz da porta 11411). O Companion continua
sendo o Companion. O Overlays e o Director View continuam sendo seus préprios modelos. O

Custom Remote ndo os substitui.

v @ PLAYDECK Buttons

® 127.0.01:11411/custom

DSAD AS CHANNEL 2
Postbank_160123.mp4 LVV_Bahn_30_LED_01_220813.mp4

00:09 00:11 00:00:11 00:22 00:08

44 I«

FROM TOP FROM TOP

Il Il
PAUSE PAUSE

NEXT CLIP NEXT CLIP

M M ] M

CUE CUE+PLAY CUE CUE+PLAY

NEXT BLOCK NEXT BLOCK

] M ] Ml

CUE+PLAY CUE+PLAY

Use o exemplo (comece por aqui)

Se vocé nunca fez isso, ndo comece de uma pagina em branco e nao comece pelo Web
Remote. Comece pelo Exemplo. Trata-se de um painel de botdes voltado para o celular: dois

canais, teclas de transporte grandes, proximo clipe/proximo bloco nos mesmos modos que o



Companion usa (Cue, Play, Cue+Play, Fade). Ele exibe o nome do clipe, transcorrido,
restante, e bloco restante. Clipes e blocos infinitos exibem « (as vezes « mais o tempo de
repeticdo). Esse € o mesmo texto que o PLAYDECK exibe na barra de progresso. Nao criamos
uma contagem regressiva falsa.

1. Configuragdes — Controle remoto — Controle remoto personalizado.

2. Clique Carregar amostra.

3. Clique Salvar e abrir controle remoto personalizado.

4. Escaneie o QR com a camera do seu celular ou abra o enderego no navegador do celular.
Vocé deve conseguir avangar para um ponto especifico, reproduzir, pausar, parar, voltar ao

inicio da lista de reproducéao e avancar clipe por clipe ou bloco por bloco — sem precisar ler

uma lista de comandos primeiro.

Esse “Sample” é também o arquivo que vocé entrega a IA. Ele ja contém o unico contrato

técnico que importa: uma tag de script e os comandos do PLAYDECK escritos nos botdes.

[ 7] Bitfocus Companion How to connect Compa

Plugin made by . abl

/# Application

\YDECK Module in ¢
B Playlist / Clips

®© Automation

Channel [7] web Remote

Ul made by

O Outputs

o Inputs

4L Director View -
R\ Streaming

@ Recording

%% Subtitles / CC [7] custom Remote How to use Custom Remote:

Ul made by: You

Channel Audio
Save and Open Custom Remote +

o Input Audio
<1DOCTYPE html>

<!-- Custom Remote: this HTML is the only file you copy to an AI. I
Keep the script tag. data-cmd is a PLAYDECK command (Commands List). --
<html lang="en">
<head>

<meta charset="utf-8" />

Al Normalization

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1, viewpor|
<title>PLAYDECK Buttons</title>
<script src="/playdeck-remote.js"></script>

[ Easy Remote

5 <style>
+ Incoming * { box-sizing: border-box; }
body {
= Qutgoing margin: @;

min-height: 1@@vh;
background: #lclcle;
color: #eee;

& Developer API

I




Deixemos que a IA mude isso

Copie todo o conteudo da caixa de HTML. Cole no ChatGPT (ou no Gemini / Claude). Explique
para que serve o controle remoto, e nao qual biblioteca JavaScript usar.

Lembre-se disso em todas as instrugdes:

Mantenha a linha <script src="/playdeck-remote.js"></script> . N&o abra seu proprio
WebSocket. Nao modifique o arquivo playdeck-remote.js. data-cmd é um comando do
PLAYDECK presente na Lista de Comandos. data-bind mostra o status em tempo real.

Em seguida, adicione a tarefa, por exemplo:

Gerente de piso, apenas Canal 1

Configure este iPad para ser usado pelo gerente de pista. Apenas o Canal 1. Tempo restante
em destaque. Trés botées: REPRODUZIR, PAUSA, REPRODUZIR PROXIMO CLIPE. Fundo
escuro, sem bordas douradas, areas de toque amplas.

Reestruture, mas mantenha os botoes

Mantenha todos os botées e comandos existentes. Altere apenas as cores, o0 espacamento € o
tipo de fonte para que parega um painel de transmissdo. O canal em exibigdo deve continuar
sendo facilmente identificavel.

Adicione uma ag¢ao a mais

Mantenha a amostra como esta. Adicione um botéao abaixo do Canal 1 que
envie startoverlay|[1/1. Nomeie-a como OVERLAY 1.

Cole o codigo HTML gerado pela IA na caixa — Salvar e Abrir — atualize a pagina do celular.
Se a IA tiver removido a tag do script, o PLAYDECK a recoloca quando vocé salva. Se a |A tiver
inventado nomes de botdes como do topo ou préximo em vez de comandos reais, essas
teclas nao teréo efeito algum — reative o comando “Lista de Comandos” data-cmd .



Vocé pode colar na caixa usando Ctrl+V. Nao ha um botao separado para “Colar”. As opcoes
“Carregar amostra” e “Carregar remoto da Web” substituem a caixa; em seguida, salve. Digitar

na caixa sem clicar em “Salvar’ ou “Abrir’ ndo atualiza o celular.

Comandos e status em tempo real

O script auxiliar /playdeck-remote.js funciona apenas com WebSocket. Vocé nao deve copiar
esse arquivo para a IA. Vocé nao deve reescrevé-lo. O arquivo HTML € o unico arquivo
envolvido na conversa.

Um botao € um comando do PLAYDECK, da mesma familia que o Comando Personalizado do
Companion utiliza:

O texto ao vivo € data-bind além disso canal de dados :

<div data-bind="channelName" data-channel="1"></div>
<div data-bind="clipName" data-channel="1"></div>
<div data-bind="elapsed" data-channel="1"></div>
<div data-bind="remain" data-channel="1"></div>

<div data-bind="blockRemain" data-channel="1"></div>
<div data-bind="blockName" data-channel="1"></div>

“Transcorrido” e “restante” referem-se a duragao do clipe. “Restante do bloco” refere-se ao
bloco. “Infinito” é representado por .



A lista completa de comandos esta no PLAYDECK: Menu Principal — Documentacao. Se vocé
puder envia-lo pelo Companion como um comando personalizado, podera coloca-lo em data-

cmd .

Se uma pagina precisar de uma légica que os atributos ndo possam fornecer (um contador de
visualizagdes, uma tabela de resumo), esse JavaScript adicional deve ser incluido no mesmo
arquivo HTML. Usar PlaydeckRemote.send('play|1l') e PlaydeckRemote.onStatus(...).

Continua sendo um unico arquivo, ainda ndo ha um segundo WebSocket.

Usando o Web Remote como base
O Sample é a abordagem que funciona bem com IA: poucos botdes, pouco cdodigo.

As vezes a gente realmente quer Controle Remoto da Web do Nick — a lista de clipes, as
barras de progresso, as abas dos canais — mas na cor laranja em vez de cinza, ou um relégio
maior, ou abas ocultas. Em seguida:

1. Controle remoto personalizado — Carregar Web Remote — Salvar e Abrir.

2. Agora vocé tem uma cépia do Web Remote integrado em /personalizado . O Web Remote

original em / permanece inalterado.
3. Copie esse codigo HTML para a IA seguindo uma regra rigida:
Esta pagina é o PLAYDECK Web Remote. Altere apenas o CSS e os rotulos. Nao reescreva o

JavaScript responsavel pela criagdo da lista de reprodugéo, das barras de progresso ou das

abas de canais. Mantenha <script src="/playdeck-remote.js"></script> .

Se a |IA “simplificar” esse JavaScript, a lista de clipes geralmente deixa de funcionar. Carregue o
Web Remote novamente e tente mais uma vez com uma solicitagdo menor (apenas cores).

Nunca diga as pessoas para editarem webremote.html no disco e manter um backup para a

proxima reinstalacdo. E para isso que serve o Custom Remote.



Se algo nao funcionar

Pagina em branco do telefone. E a mesma rede Wi-Fi do PC do PLAYDECK? A porta TCP
11411 esta habilitada? Tente primeiro clicar em “Salvar” e “Abrir” no PC. O enderego
€ http://IP:11411/custom — nem https, nem outra porta.

Os botdes nao funcionam. A tag script deve permanecer. data-cmd deve ser um comando

valido ( play|1, ndo reproduzir ). Atualize a pagina apdés salvar e abrir.

Tempos travados ou lista desatualizada. Atualize a pagina no celular. No caso de uma cépia
via Web Remote, aguarde alguns segundos — essa pagina atualiza os dados da lista de
reproducédo em intervalos curtos.

« em vez de um relégio. O clipe ou bloco tem duragéo infinita (ao vivo, em loop, por tempo). O
PLAYDECK exibe o mesmo.

Eu queria alterar o Web Remote padrao. Vocé fez o seguinte: o “Carregar Web Remote” é
essa pagina, apresentada como “Custom Remote”. Saia / para todos que ainda preferem a

interface de usuario padrao.

Companion / Deck Stream. Continue usando o Companion para o hardware. O Custom
Remote é um aplicativo em HTML para celular ou tablet, e ndo substitui o médulo.



Uso de comandos para o controle do Playout

Este artigo mostrara como usar comandos para controlar seu Playout.

Neste artigo:
— Exemplo: CUE+PLAY em varios canais
— Lista de todos os comandos e onde inseri-los

— Enviar comandos a partir de outros aplicativos

Exemplo: CUE+PLAY em varios canais

Queremos criar um botao de acao que acione varios canais de saida e os reproduza

simultaneamente (quase sincronizados).

Crie um novo botédo de acgéo clicando nele e selecione COMANDOS e, em seguida, EDITAR
COMANDOS:

Please enter Action Details

& Only execute Commands/SCTE

@ Play Block |[#1] BLOCK

and execute Commands/SCTE (if any)

and after Block (or Button Click) .<D0 nothing>

Adicione esta linha em “COMANDOS - Internos”:
<cue|1|1><cue|2|1><wait|1000><play|1|1><play|2|1>



Edit Command

Please enter Command Details

Select a Command: [1] Action Start

Execution Time:

COMMANDS - Internal within PLAYDECK v 3 t SCTE - SDI/SRT/uUDP/DVB
i

<cue|1|1s<cue|2|1><wait|1008><play|1|1><play|2]|1>

COMMANDS - External via TCP ¢

Isso ira preparar os canais 1 e 2 (primeiro clipe, primeiro bloco), aguardar 1000 ms (para

armazenamento em cache) e, em seguida, reproduzir ambos os canais.

Lista de todos os comandos e onde inseri-los

A lista de todos os comandos pode ser aberta rapidamente no menu principal do PLAYDECK:

Documentation

ine Manual

Develop your own User Interface

AP i et
I
CHANNEL 1

& #A 4
E possivel adicionar comandos a:

e Botdes de acao (Iniciar, Finalizar)



e Bot&o de sobreposigao (Inicio, Fim)
¢ Videos (a qualquer momento)

¢ Blocos (Inicio, Fim)

Principalmente por meio deste icone:

#1 BLOCK

Enviar comandos a partir de outros aplicativos
Temos um artigo especifico sobre como controlar o PLAYDECK com Companheiro.
Mas e se nao for o Companion, e sim um aplicativo de terceiros diferente? Primeiro, vocé

precisaria habilitar os comandos TCP. Isso permitira que o PLAYDECK receba e execute

comandos de fontes externas:

? | TCP Commands In: -~ Enabled

Port:

! | ATEM Switcher: B Enabled

No seu aplicativo de terceiros, conecte-se ao PLAYDECK via TCP e envie um ou varios
comandos. Neste exemplo, usamos Hércules para enviar um comando que iniciara o Streams 1
ez2:


https://playdeck.tv/pt/howto/companion/
https://www.hw-group.com/software/hercules-setup-utility

Stream ID: IR

Activate: = Stop Mow B Stream s 2

Stream Sguteey
B Hercules SETUP

Duration © UDP Setup | Serial  TCP Chient | TCP Server | UDP | TestMode | About |
Recerved/Sent data

m| 2>received

Fing | X Dnscum]

Stream U TEA authorization

N TEA key
M Streaming
Preview 1:(01020304 3 |0S0ADBOC

2 |05060708  4: |ODOEOF10

Authorization code
PontStore best
™ NVT disable

Recesived test data

\ [~ Rediect to UDP

iﬁgtslrew1><<slatslreaml2> i [T HEX Send I H u’grou n
[ [ HEX Seng || Jnmtifrarowcom

Hercules SETUP stility

| I HEX Send I Version 3.2.8

Nota: O Servidor de Video AMP (Configuragdes — Entrada) é um protocolo separado para os
switchers Ross Carbonite e Generic DDR (porta padréao 3811). Nao é o mesmo que “TCP

Commands In” (porta padrao 11375). Para a configuragdo do AMP, consulte Servidor de Video
AMP.


https://playdeck.tv/pt/amp-video-server/
https://playdeck.tv/pt/amp-video-server/

Video de/para o OBS Studio

A melhor maneira de conectar o OBS ao PLAYDECK (nos dois sentidos) € o NDI. O audio
multicanal também é totalmente compativel.

Como o OBS nao oferece suporte ao NDI por padrao, € necessario instalar um plug-in adicional,
0 que € um processo rapido e facil. Baixe o plug-in aqui (role a pagina para baixo e clique em

“distroav-6.0.0-windows-x64-Installer.exe”). A instalagao é feita como qualquer outro aplicativo
do Windows, por meio do instalador.

Enviar video do OBS para o PLAYDECK

O plug-in NDI insere uma nova opg¢ao no menu Ferramentas. Selecione “Saida NDI” e ative-a:

e OBS 26.1.1 (B4-bit, windows) - Profile: Untitled - Scenes: Untitled
File Edit View Profile Scene Collection Tools Help

figuration Wizard

File Edit

€ NDI™ Dutput settings

Main Output

Main Qutput name
B Preview Output
tput name

19 Apr 120204.5.1.0

Cancel



https://github.com/DistroAV/DistroAV/releases

Enviar video do PLAYDECK para o OBS

Ative a saida NDI no PLAYDECK. O plug-in OBS NDI insere uma nova fonte NDI, que vocé

pode adicionar a sua cena do OBS desta forma:

e QBS 26.1.1 (64-bit, windows) - Profile: Untitled - Scenes: Untitled

File Edit View Profile 5ceneCollection Tools Help

@@ Game Capture

E Image

@‘ Image Slic

_—
I broup

Deprecated




@ Properties for 'NDI™ Source




Video de/para o vMix

A melhor maneira de conectar o vMix ao PLAYDECK (nos dois sentidos) € o NDI. O audio

multicanal também é totalmente compativel, assim como o Keying.

Enviar video do vMix para o PLAYDECK

Basta ativar o NDI como Saida Externa da seguinte maneira:

E22 vMix Basic - 23.0.0.68 x64

SRT
Output / NDI / 5RT Settings
External Output Settings

: 25 Render Time: 0 ms GPU Mem: 10 % CPUwvMbe 0% Totak 13 %



Pause Inputs
Pudi_AE_170422 mpd

Overlays Description

s / NDI / SRT Display 1

Performance

0 o | EENE A S e

Audio

Additional NDI Outputs

Cameras / Calls / Audio Inputs

Audio Outputs

EE e

Customise Layout

Tally Lights

Enviar video do PLAYDECK para o vMix

Ative a saida do NDI no PLAYDECK e adicione o NDI como uma nova fonte no vMix da seguinte

maneira:



Blank
Colour Bars
Video

Title

DVD

List

Image
Photos
PowerPoint
Audio

vMix Basic - 23.0.0,68 x64

More

EX FPS:

g
23

Render Time:

s GPU Mem:



T T
NDI'

DESKTOPR-QDPO4TO

PlaydeckCh1 PlaydeckCh2

| # Deskiop Caphure

A=E

A5RT

. Colour
% Audio
= =

% Audio Input

-
T e amL

I||||||| Flash

] Low Bandwidth Mode [ Audio Only 1 psF [ Increase Buffer Size

Enviar sinal de preenchimento com canal alfa do PLAYDECK para o
vMix

Ative a saida NDI no PLAYDECK, mas, desta vez, ative também a Keying:



Channel

a

QOutputs

Inputs

Device Output:

Director View

Line

Streaming

Format

e Y k|0

Recording

CE Channel Audio

| Desktop Output:

<Window Mode>

b Input Audio

dl Normalization

Incoming

[7] NDI Output:

PlaydeckCh2 Group: _

Parameter

= Outgoing

[7] Additional Audio: [ !

Lautsprecher (Vanatoo T0)

Adicione seu NDI como entrada no vMIX:

Input Select

O

B -
(]
l;l‘
R
@
C
[
@

X
EE B8

https//ndi videa

M,
%

¢ OMT Open Media Transport i NDI

MKO-OFFICE

PlaydeckCh1 vMix - Output 1

Use os botdes de sobreposi¢cao para sobrepor o video ao sinal de video atual no vMIX:



Shauna & Kevin Molin, AvEDA

visit www.aveda.com

Fullscreen

Quick Play

Cut

2 Alders_180825.mp4

Pause Inputs

Shauna & Kevin Molin, AvepA

\ visit www.aveda.co

00:00:01 / 00:00:11 / 00:00:10

Restart 1 3

q) Audio Mixer




Servidor de video AMP (Ross Carbonite / DDR genérico)

Este artigo mostra como conectar um switcher de transmissao, como o Ross Ultrix Carbonite, ao
PLAYDECK usando o AMP (Advanced Media Protocol). O PLAYDECK atua como um DDR

genérico. O switcher lista clipes e envia os comandos “cue”, “play”, “stop”, “eject”, “jog”, “loop” e
“record”.

O AMP serve apenas para controle — ele nao transmite video. Envie a saida do programa do
PLAYDECK para o mixer separadamente via SDI, NDI ou HDMI.

Neste artigo:

— Ativar o AMP no PLAYDECK

— Enviar o video para o mixer

— Configurar o switcher (Carbonite)
— Mapeamento de canais

— Comandos do painel

— Lista de clipes e IDs

— Status e registro

— Resolucdo de problemas

Ativar o AMP no PLAYDECK

1. Abrir Configuragcdes — Rede — Entrantes.
2. Ativar Servidor de Video AMP.
3. Mantenha a porta padrao 3811, a menos que seu switch precise de outra porta.

4. Permitir trafego de entrada TCP nessa porta a partir do endereco IP do switch (Firewall do
Windows).
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Quando o AMP esta ativo, o PLAYDECK fica a espera de conexdes do switcher na porta TCP
configurada.

Enviar o video para o mixer

O AMP nao transmite imagens. E necessario alimentar o switcher a partir de uma saida normal
do PLAYDECK:

e SDI/ HDMI por meio de uma placa de playout (Blackmagic, AJA, Deltacast, ...)
¢ NDI (consulte nosso Transmita seu feed de video (guia)
o Area de trabalho estendida / HDMI da placa de video

Atribua essa fonte a entrada do comutador que vocé usa para o dispositivo AMP (por exemplo,
fonte BNC ou NDI do PC do PLAYDECK).


https://playdeck.tv/pt/broadcast/

Configurar o switcher (Carbonite)
No switcher Ross (Ultrix Carbonite ou painel compativel):

1. Configuragao do dispositivo — Adicionar servidor - AMP
2. 1P = PLAYDECK PC na LAN
3. Porto = conforme definido no PLAYDECK (padrao: 3811)

4. Protocolo / tipo de servidor: DDR genérico

5. Ativar Permitir o controle da lista de reproducao no lado do servidor, caso o switcher
solicite isso

A documentagéo de Ross Tria/Mira AMP se aplica (driver AMP_0.2, ID do protocolo DDR
genérico).

Escolha um VTR no painel (por exemplo, Vir1). Cada conexdo AMP utiliza um canal VTR no
comutador.

Mapeamento de canais

Comutador PLAYDECK
Vir1 ... Vir8 Canal1...8
PGM1 ... PGM8 Canal 1 ... 8 (também aceito)

Uma conexé&o do Carbonite AMP = um VTR. Para varios canais, adicione varios servidores AMP
ou atribui¢cdes de VTR, conforme permitido pelo seu switcher.

Comandos do painel




Comutador PLAYDECK
Jogar Jogar

Pausar (imagem fixa). A reproducao
Pare )

continua.
Ejetar Interromper o canal (em segundo plano)
Sinal Reproduza esse clipe no Cut In

Corrida / ida e volta

Deslocamento de quadro/campo (velocidade
= a rapidez com que o painel envia os
passos; um giro firme geralmente
corresponde apenas a velocidade de
reprodugéo). Comandos de taxa de
deslocamento (se o painel os enviar) =
camera lenta até avanco/retrocesso rapido.
Soltar = imagem parada. Reproduzir = 1x. O
deslocamento fica mais suave com mais
quadros-chave; o retrocesso é mais pesado.

Ativar/desativar o loop

Loop infinito / sem loop no clipe atual

Registro

Inicie/interrompa a gravacgao do PLAYDECK
cuja fonte seja este canal (que ndo esteja na
configuracao “Sempre ligado”). Atribua esse
slot de gravagcdo ao mesmo canal da lista de

reproducao que o VTR.

Status e registro

O status no switcher segue o PLAYDECK: Reproduzir, Pausar, Cue.

AMP recebido: Logs — Logs de comandos ( << AMP , legivel).




Status e registro

O status no switcher segue o PLAYDECK: Reproduzir, Pausar, Avancar para a marca.

Enquanto um novo clipe ainda estiver sendo armazenado em cache, o clipe anterior pode

continuar sendo reproduzido até que o proximo esteja pronto.

O trafego AMP recebido é registrado em Logs — Logs de comandos ( << AMP ).

Resolugao de problemas

Problema

Verificar

O Switcher ndo consegue se conectar

AMP habilitado no PLAYDECK; o firewall
permite o trafego TCP nessa porta; mesma
LAN/sub-rede

Lista de clipes vazia ou incorreta

Clipes ativos no canal mapeado;
legendas/nomes de arquivos visiveis na lista

de reproducao

O botao “Jog” ndo faz nada / permanece na

velocidade errada

Clipe marcado ou em pausa; apos a
liberagao, ele permanece parado (aperte o
botdo “Play” uma vez). O deslocamento
suave é normal para o controle de avanco
manual — n&o se trata de um avanco

rapido.

Falhas na transmissao

Use o ID exato indicado na lista de clipes (8
caracteres ou nome completo, no estilo
Carbonite/Tria)




Problema

Verificar

O comando “Record” ndo faz nada

Slot de gravacgao: fonte = lista de
reproducédo, canal = este VTR, ndo em modo
“‘Always-on”; equipamento em

funcionamento

Imagem preta

Video nao transmitido — o AMP serve
apenas para controle; verifique as conexdes
SDI/NDI/HDMI com o switcher

Sem sinopses

Abra “Logs” — “Logs de comando” durante o
teste




Instalagdo do Amazon EC2

O PLAYDECK é compativel com a maioria das instancias de servidor do Amazon EC2 e com as
GPUs NVIDIA que elas oferecem. Isso permite que vocé configure uma infraestrutura baseada

em nuvem para o transporte NDI ou para outros fins.

Partimos do principio de que vocé possui uma conta na Amazon AWS e conhecimentos basicos
sobre o EC2.

Primeiro, escolha uma nova instancia EC2 compativel com a instalacdo do PLAYDECK:
Windows Server com uma GPU virtual NVIDIA e driver NVIDIA pré-instalado:
https://docs.aws.amazon.com/AWSEC2/latest/UserGuide/install-nvidia-driver.html#preinstalled-

nvidia-driver

Um exempilo tipico seria “Windows 2019 / g4dn.xlarge” — Possui uma GPU virtual NVIDIA Tesla
e especificagdes suficientes para rodar o PLAYDECK: 16 vCPUs (Intel Xeon), 64 GB de RAM, 1
vGPU (NVIDIAT4) com 16 GB de RAM de GPU.

Agora instale a instancia usando esses links ou a sua Console de Gerenciamento do EC2.

Para se conectar a insténcia via RDP, primeiro é necessario abrir a porta 3389 nas

configuragdes de seguranga da instancia.

Depois de conectado, vocé percebera que nao consegue fazer download de nada pelo
navegador. Portanto, habilite os downloads da seguinte maneira: Menu Iniciar > Gerenciador do

Servidor > Servidor Local > Configuracdo de Seguranga Avangada do |IE > Desativado

Agora baixe e instale o PLAYDECK como de costume:
https://playdeck.tv/download/


https://docs.aws.amazon.com/AWSEC2/latest/UserGuide/install-nvidia-driver.html#preinstalled-nvidia-driver
https://docs.aws.amazon.com/AWSEC2/latest/UserGuide/install-nvidia-driver.html#preinstalled-nvidia-driver
https://playdeck.tv/pt/download/

APl do PLAYDECK

Integre o PLAYDECK a scripts, sistemas de automagao e interfaces de usuario personalizadas
usando nossa APl REST padrao (OpenAPI 3) e a interface WebSocket para controle em tempo
real em uma unica porta.

Neste artigo:

— Qual interface eu preciso?

— Guia rapido da APl REST

— Referéncia interativa da API

— Canal em tempo real via WebSocket
— Entrada de comandos TCP legados

— Exemplos de integracéo

Qual interface eu preciso?

O PLAYDECK oferece diferentes interfaces, dependendo dos seus requisitos de integragao. Use
a viséo geral a seguir para selecionar o protocolo e a porta corretos:

Caso de uso Interface recomendada Porto

Scripts, cURL, Postman,
_ API REST /api/v1
integracdes HTTP 11411
_ (OpenAPI 3)
personalizadas

Status em tempo real,
Eventos, Sobreposi¢cdes em Canal WebSocket 11411
HTML, Bitfocus Companion

Superficies de controle pré- Bitfocus Companion (via
fabricadas WebSocket)

11411




Caso de uso Interface recomendada Porto

Clientes TCP legados /
Pipelines de automacao Comandos TCP em 11375
existentes

Recomendacgao: A maioria dos novos projetos de integracdo deve comecgar com o APl REST.
Mude para essa opgao ou combine-a com WebSocket somente se vocé precisar de
atualizagdes continuas de status com baixa laténcia ou acionamentos de eventos em tempo
real.

Guia rapido da APl REST

Enquanto o PLAYDECK estiver em execucdo, a APl REST HTTP fica automaticamente

disponivel na porta 11411 (que utiliza o mesmo servigo que o Web Remote integrado).

URL base

http://HOST:11411/api/vl

Substituir ANFITRIAO com o endereco IP real do seu aparelho PLAYDECK, que pode ser

encontrado em Configuragoes = Rede = API do desenvolvedor.

Testes no PLAYDECK

Vocé nao precisa de ferramentas externas para comegar a testar. Abra Configuragées = Rede
=> API do desenvolvedor dentro do aplicativo de software para enviar solicitacbes de amostras
diretamente da interface do usuario ou abrir a documentacéo interativa.

Exemplos de solicitagoes HTTP

1. Avaliagcao do estado do servigo:




GET /api/vl/health HTTP/1.1
Host: HOST:11411

2. Obter o status do Playout (resposta em JSON):

GET /api/vl/status HTTP/1.1
Host: HOST:11411

3. Ativagao da operagao no canal 1 do Playout:

POST /api/vl/channels/1/play HTTP/1.1
Host: HOST:11411

4. Reproduza o Bloco 1, Clipe 2 no Canal 1 do Playout:

POST /api/vl/channels/1/play/1/2 HTTP/1.1
Host: HOST:11411

Muitas agdes aceitam parametros de caminho opcionais para controle direcionado (como IDs de

bloco/clipe, deslocamentos de codigo de tempo ou IDs de sobreposicao).

Escotilha de Emergéncia do Comando Legacy

Se vocé precisar de suporte completo a linguagem de comando classica do PLAYDECK via
HTTP, podera enviar comandos no formato pipe para o endpoint dedicado a comandos:

POST /api/vl1l/commands HTTP/1.1
Host: HOST:11411
Content-Type: application/json

"command": "play",
Ilar‘gsll: [IllllJ ll1ll, lI2II]




Observacao: Na versao atual, ndo é necessaria nenhuma chave de APl nem token de

autenticagdo para operagbes em rede local (LAN).
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Integrate PLAYDECK with scripts and third-party tools:

ompanion).

Base URL

Try REST API GET

Send now

Try REST API POST Send now
fchannels/1/play

/channels/1/pause

/channels/1/stop

fchannels/1/playnext

/channels/1/play/1/2
/channels/1/cue/1/2
/channels/1/position/10:00
/channels/1/overlays/1/togale

fchannels/1/actions/1/start
fchannels/1/desktop/start
/streams/1/start

frecordings/1/start

Referéncia interativa da API

O contrato completo, legivel por maquina, para esta interface é fornecido como um documento

de especificagdo OpenAPI 3.

- Download: Especificacao OpenAPI (YAML)

Para navegacéo interativa, inspecao de carga util e testes diretos com a opgao “Experimente”
em sua instancia ativa do PLAYDECK:


https://downloads.playdeck.tv/assets/openapi-v1.yaml

1. Lancamento PLAYDECK.

2. Acesse Configuracoes = Rede = API do desenvolvedor e clique em Referéncia da API
Aberta.

3. Como alternativa, abra um navegador da web em qualquer computador da mesma rede e

acesse: http://HOST:11411/api/v1l/docs

Esta pagina de documentagao lista dinamicamente todos os endpoints REST disponiveis, os

parametros obrigatérios, as definigdes de esquema e os conteudos de resposta esperados.

PLAYDECK Control APl *** *#*

HTTP/REST control and query API for PLAYDECK (v1).

This contract describes the customer-facing API. Implementation may follow later; payloads for status and project mirror the existing WebSocket status| / project| JSON (see HTML-Templates and Commands-List /
Events-List documentation).

Design notes

- Read once (project, playlist, status snapshot): use these HTTP endpoints.

« Live updates (status ~250 ms_ plavout events): continue to use WebSocket on the same host/port with the existing pipe protocol ( stat
+ Legacy pipe commands ( <play|1]|.> ) remain supported via TCP Commands In, WebSocket, and the escape-hatch endpoint POST
« Channel. block, clip, stream, overlay, and recording indices are 1-based, matching the existing command language.

« Within v1 , endpoints may be added. Breaking changes require v2

Proprietary

Servers
| - This PLAYDECK instance (same host/port as this page)

Meta AP discovery and health

fapi/v1/docs APIReference (interactive docs)
/api/vi/openapi.yaml OpenAPI document (YAML)
/api/v1/openapi.json OpenAPldocument (JSON)

/api/vi/health Health check

Status Live playout snapshot (same data as WebSocket status push)

m /api/vi/status Curentstatus snapshot

Canal em tempo real via WebSocket

Porto 11411 gerencia simultaneamente conexdes WebSocket. Esse canal bidirecional foi
projetado especificamente para operagdes que exigem transmissao continua de dados:



o Status continuo do Playout: Rastreamento da posi¢ao de reprodugdo em alta frequéncia e
atualizagdes do cddigo de tempo.

o Gatilhos de eventos: Notificacoes imediatas quando um clipe, bloco ou lista de reproducao
comega, para ou entra em loop.

e Comandos classicos do Pipe: Processamento direto de comandos de controle nativos

formatados como <play|1]...>.

O representante oficial Médulo PLAYDECK do Bitfocus Companion, o Interface de usuario
remota na web, sobreposi¢des graficas personalizadas em HTML e modelos do Director View
utilizam esse canal especifico em tempo real. A documentagao completa da sintaxe dos
comandos e tipos de eventos pode ser encontrada diretamente no pacote do aplicativo ou no

diretdrio local de modelos:

Interface de usudrio remota na web:
c:\Program Files\JoyEventMedia\Playdeck\html\webremote.html

Modelos HTML:
C:\Users\Public\Documents\JoyEventMedia\Playdeck\HTML-Templates\
ou

c:\Users\\AppData\Local
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Entrada de comandos TCP legados

Para manter a compatibilidade com versdes anteriores da infraestrutura de automacao de

transmissao existente, o PLAYDECK continua aceitando conexdes TCP brutas recebidas na

porta 11375 .

Essa configuragao é gerenciada em Configuragoes = Rede = Entrada ® Comandos TCP

de entrada. A sintaxe da carga util corresponde ao formato delimitado por barras verticais usado

pelo canal WebSocket e pela REST /api/v1/comandos ponto final.

e Nota do desenvolvedor: Para todos os projetos de desenvolvimento criados do zero e

novas integracdes de scripts, recomendamos fortemente o uso da APl REST em vez de

soquetes TCP diretos.




7] TcP Commands In: Enabled

& Application Port:

B Playlist / Clips

: (7] ATEM Switcher: Enabled
¥e Subtitles / CC

Connect via:

Channel 1-4

Channel » ~
Channel 5-8

O Outputs

o Inputs E\ vMix: Enabled

&L Director View IP address:

M Streaming Channel 1-4
. Channel 5-8

@® Recording -

\z\ COM / USB / GPI: Enabled

Channel 1-4 <None> vl <None>

CE Channel Au Channel 5-8 <None» vl <Nones>

e Input Audio

(2] TsL uMD: Enabled

Port: 1377 2
Version: .

Channel 1-4

dl Normalization

Easy Remote

Channel 5-8
IQ— Incoming I

= Outgoing (7] NDI Tally: Enabled

& Developer API
I

Channels

Exemplos de integracao

e Bitfocus Companion: Implantagao rapida de superficies de controle de hardware fisico por
meio de nosso modulo nativo pronto para produgao via WebSockets.

e Controle remoto pela web: Interface de controle de producdo com todos os recursos,
acessivel por meio de qualquer navegador na porta 11411 .

¢ Visualizagao do diretor e sobreposigées em HTML: Modelos da web integrados que
demonstram a vinculacao de status em tempo real.

e Ferramentas de software personalizadas: Desenvolvimento rapido de aplicativos utilizando
clientes HTTP padréo gerados a partir de nossa especificagdo OpenAPI, opcionalmente
complementados por WebSockets para telemetria.

Tem duvidas ou necessidades especificas relacionadas a fluxos de trabalho? Entre em contato
com nossa equipe de engenharia pelo e-mail support@playdeck.tv.






Licenga e Suporte

Opcodes de licenga do PLAYDECK

Simples, flexivel e transparente:

O PLAYDECK esta disponivel em trés edicbes e varios modelos de licenca para atender as
suas necessidades de produgdo. Todos os pregos nao incluem IVA e podem ser pagos na
moeda de sua preferéncia por meio da nossa loja global. Escolha o plano que melhor se adapta

aos seus canais de transmissao independentes e aos requisitos do seu fluxo de trabalho.

— Edi¢coes PLAYDECK

— Escolha o seu modelo de licenga

— Versao de avaliagao gratuita (inclui limitagoes)
— Ativagao da licenca

— Opcodes de suporte

— Portabilidade e backup de licencas

— Condigdes especiais e descontos

— Atualizacbes, rebaixamentos e cancelamentos
— Detalhes do dongle

— Condicdes para revendedores

Edicoes PLAYDECK

Oferecemos trés edigcdes adaptadas a sua escala de producgéao, que se diferenciam
principalmente pelo niumero de canais principais de transmissao independentes que vocé pode

controlar simultaneamente:

e LITE: 1 canal de transmiss&o independente — €190,80 por ano (= €15,90 por més, economia

de €132 em comparagao com o faturamento mensal)
e ALEM DISSO: 2 canais de transmiss&o independentes — €430,80 por ano (= €35,90 por més,
economia de €288 em comparagao com o faturamento mensal)

o ESTUDIO: 8 canais independentes de transmissdo — €994,80 por ano (= €82,90 por més,

economia de €684 em comparagao com o faturamento mensal)



Todas as edi¢des compartiiham o mesmo nucleo potente e extremamente robusto: suporte
nativo para praticamente todos os codecs e formatos de contéiner, decodificagao por GPU de
baixa laténcia, E/S de hardware profissional (SDI/HDMI via Blackmagic, AJA, Deltacast),
streaming IP (NDI®, SRT, RTMP), sobreposigbes graficas e mecanismos de seguranga
automatizados.

Para consultar uma tabela completa e detalhada de comparacgao de recursos (roteamento de
canais de audio, canais de gravagao, programacao avangada, etc.), acesse nossa pagina oficial

de Planos e Precos: https://playdeck.tv/plans-pricing/

Escolha o seu modelo de licenca

A PLAYDECK oferece opgoes flexiveis de licenciamento para se adequar a diferentes fluxos de
trabalho:

Licencga para loja online (mais popular): Vinculado ao seu e-mail em um conjunto de licencas
pessoal. Requer conexado com a internet para transferéncias, check-in e check-out. Facil de

transportar.

Licenga por chave USB: Baseado em hardware (pen drive). Ndo é necessaria conexdao com a

Internet para o uso diario/ativagao. Portatil, bastando transportar o dongle.

Licencga offline (casos especiais): Vinculado permanentemente a um PC especifico (ID do
sistema). Nao requer conex&o com a Internet. Ndo € portatil sem reemissao.

Versao de avaliagao gratuita (inclui limitagoes)

Baixe e teste O PLAYDECK ¢é totalmente gratuito — sem limite de tempo e sem necessidade de
cartao de crédito. Alterne entre as edi¢oes instantaneamente dentro do software através de

Menu — Licenga — Alterar a versao de avaliagao.


https://playdeck.tv/pt/plans-pricing/
https://playdeck.tv/pt/download/

Limitacoes:

— Marca d’agua em todas as saidas de video.

— Ocasionalmente, ocorrem breves interrupg¢des aleatdrias no som (claramente indicadas na
tela).

Todos os outros recursos de produgao estao totalmente disponiveis — o ideal para realizar

testes completos em condi¢des reais da sua configuragao local ou na nuvem antes da compra.

Ativacao da licenca

A ativacéo € rapida e simples. Acesse nosso guia detalhado de ativagao aqui:
https://playdeck.tv/activate-license/

Passos rapidos:

— Loja / Sala de jogos online: Abra o Gerenciador de Licengas no PLAYDECK, faga login com
0 e-mail usado na compra e acesse imediatamente sua licenca a partir do seu conjunto pessoal.
— Dongle: Basta conectar a chave de seguranga USB ao computador — o software detecta
automaticamente a licenca de imediato.

— Offline: Cole a chave de ativagao vinculada ao computador, fornecida pelo nosso suporte

técnico, no Gerenciador de Licencas.

Opcoes de suporte

support@playdeck.tv — disponivel praticamente 24 horas por dia, 7 dias por semana, mesmo
para usuarios da versao de teste ou para duvidas antes da compra.

Sem integracgao forcada. O PLAYDECK foi desenvolvido para funcionar facilmente assim que
instalado. Se necessario (0 que € raro), podemos nos conectar remotamente via RustDesk para

resolver problemas rapidamente.


https://playdeck.tv/pt/activate-license/
mailto:support@playdeck.tv

Portabilidade e backup de licencas

As licencas comerciais do PLAYDECK sao altamente flexiveis e foram concebidas para facilitar

a transicao entre sistemas de produgao:

Tipo de | Como fazer a transferéncia | E preciso ter | Procedimentos em caso de
licenca internet para | perda ou acidente
a mudanga?

Licenca | Check-in/check-out por meio | Sim Reinicializagéo instantanea e
de loja do Gerenciador de Licencas gratuita da piscina — basta enviar
(conjunt | interno (vinculado ao e-mail) um e-mail para nossa central de
0) atendimento.
Licenca | Desconecte e conecte o pen Nao Opcoes de substituicdo de pecas
por drive ao novo computador disponiveis mediante verificacao.
dongle
Licenga | Vinculado a um unico PC — Nao E possivel reemitir o ID do
offline envie por e-mail seu novo ID sistema em caso de atualizagdes

do sistema para uma de hardware.

reemissio segura

Ideal para freelancers, frotas de aluguel de equipamentos técnicos e ambientes dinamicos de

instalacao com varios computadores.

Guia detalhado para a transferéncia: https://playdeck.tv/move-license/

Guia detalhado para a recuperacgao: https://playdeck.tv/recover-license/

Condicoes especiais e descontos

e ONG / Instituicao de ensino / Organizagao sem fins lucrativos: desconto 25% em todas as

licencas (qualquer edigao/duragéo). Envie um e-mail para support@playdeck.tv com



https://playdeck.tv/pt/move-license/
https://playdeck.tv/pt/recover-license/

comprovante (por exemplo, e-mail oficial/certificado) — enviaremos o cédigo de desconto ou

a fatura.

e Pagamento antecipado plurianual: até 5 anos com desconto de 25% sobre o valor total. Entre
em contato com o suporte para obter uma cotacao.

e Sem licenca vitalicia: langamos atualizagdes regulares para garantir a compatibilidade com
drivers, sistemas operacionais e codecs, além de cobrir taxas de terceiros. Uma licenca

vitalicia implicaria em perder melhorias essenciais.

Se vocé deseja adquirir um numero maior de licengas, podemos discutir opgdes especiais —

entre em contato conosco.

Atualizacoes, rebaixamentos e cancelamentos

Atualizagdes e retrocessos: E possivel a qualquer momento. Emitimos um reembolso
proporcional ou um crédito na loja correspondente ao tempo de validade restante da sua
licenga, permitindo que vocé adquira o novo plano sem complicagdes. Devido a infraestrutura
automatizada da loja, as atualizagdes diretas no meio do periodo ndo podem ser processadas

automaticamente.

Cancelamentos: VVocé pode cancelar sua assinatura a qualquer momento através da sua conta
de usuario no site playdeck.tv ou enviando um e-mail para support@playdeck.tv. Vocé mantera
acesso comercial total até o final exato do seu atual periodo de cobranga pago. Nao ha

penalidades de cancelamento.

Detalhes do dongle

As licengas por dongle tém exatamente a mesma estrutura de pregos que nossos planos online
anuais (duragdao minima de 1 ano exigida). As prorrogagdes e renovagdes sdo processadas
remotamente por meio de atualizagées de rede—nao é necessario enviar nenhum novo

equipamento para renovacoes.



Taxa unica de hardware: €15 para o pen drive de segurancga resistente (mais os custos padréo

de envio e manuseio local).

Principais vantagens operacionais:

— Seguranga com isolamento fisico 100%: Ativagao totalmente offline e validagao continua.
N&o é necessaria nenhuma conexao com a Internet para a implantagao diaria.

— Portabilidade fisica imediata: Transfira sua licenga entre maquinas de produgéo

instantaneamente, bastando conectar o pen drive a maquina ativa.

Exemplo financeiro: Um dongle PLAYDECK Plus custa €430,80 por ano, além de uma taxa
Unica de hardware de €15.

Condigoes para revendedores

Esta interessado em revender o PLAYDECK na sua regido ou em inclui-lo no seu catalogo de
solucdes de midia? Aceitamos parceiros B2B internacionais e mantemos nosso processo de

indicacao simples:

— Autorizagao total para comercializar, promover e vender o PLAYDECK por meio de suas
plataformas digitais.

— Comissao padrao 25% por transagao de venda indicada (processada por meio de codigos
de desconto personalizados para o cliente ou de uma arquitetura de pagamento direto).

— Solicitagdes de comissao rapidas, comprovadas por meio de uma verificagao simples das
interacdes anteriores com o cliente (por exemplo, copias do histérico de e-mails).

— Acesse nosso kit unificado de recursos digitais, que inclui logotipos oficiais, tipografia da

marca e banners promocionais: Baixar o kit de implantacao.

E-mail support@playdeck.tv para dar inicio a sua parceria — garantimos que o processo de
integracado de nossos parceiros seja altamente eficiente.


https://downloads.playdeck.tv/assets/PlaydeckBrandPackage.zip

Ative sua licenga

Este artigo ira mostrar como ativar sua licenca e remover a marca d'agua da verséao de
avaliagio.

Se vocé ja ativou sua licenca e deseja saber como TRANSFERIR a licenga para outro sistema,
consulte este artigo.

N&o ha um download separado da “Versdo Completa”; basta converter sua Edicdo de Teste em
uma Edicao LITE, PLUS ou STUDIO. Baixe € instale sempre a versdo mais recente do
PLAYDECK, pois langamos atualizagbes regularmente:

https://playdeck.tv/download/

Neste artigo:

— Licencga da loja

— Licencga por dongle
— Licenca offline

— Licenca de backup

Licenca da loja

Todas as suas licengas da loja, adquiridas através do playdeck.tv, serdo armazenadas no seu
banco de licengas online pessoal. Isso ajuda vocé a organizar varias licengas.

Para transferir sua licenga do Pool de Licencas Online para o seu sistema, acesse o
Gerenciador de Licengas:

© New Project* [Studio Edition, Marc Koster]

Settings shortcuts View Documentation Support License

License Manager r

About PLAYDECK


https://playdeck.tv/pt/howto/move-license/
https://playdeck.tv/pt/download/

Agora, faga login na sua CONTA PLAYDECK. Use o enderego de e-mail e a senha que vocé
utilizou durante o PROCESSO DE PAGAMENTO na LOJA. Se precisar redefinir sua senha,
clique no botdo "ESQUECI A SENHA":

Local Licenses [ Avail ) ol (Available at playdeck.tv)
Please enter your Login from playdeck.tv

Trial Studio Edition

your.email@gmux.net

ywrd EEXEEEREEE

Login and view your licenses

Buy new License Forgot Password oK Cancel

Your Systermn 10: WaCIMASNBAIWG.24]1

Get new License Manage my Account/Licenses | | Use an Offline License Protect License Manager

Agora podemos transferir a licenga do lado DIREITO para o lado ESQUERDO com um clique no
botdo (VERIFICAR LICENCA DO POOL PARA O PC LOCAL). Isso significa que a licenga fica
INDISPONIVEL para outros sistemas e fica DISPONIVEL neste sistema. O PLAYDECK ira

agora solicitar a ativagao da licenga e a reinicializagéo:

How to activate your License

Local Licenses (Available on this System) Online License Pool (Av

Edition Status Edition Status
Trial Studio Edition Active (unlimited) Studw (Year) Vel (wtd 17.05.2028) |

Update Licenses

tem 10: WO JMRSNBAIW

Get new License Manage my Account/Licenses Use an Offline License Protect License Manager



Licenga por dongle

Basta conectar o dongle USB ao computador e, em seguida, iniciar o PLAYDECK nesse
computador. Observe que, se vocé desconectar o dongle enquanto o PLAYDECK ainda estiver
em execugao, o PLAYDECK sera fechado imediatamente e sem aviso prévio. Recomenda-se
fechar o PLAYDECK regularmente para garantir que todos os dados sejam salvos corretamente.

Licenca offline

A Licenca Offline esta vinculada ao ID do Sistema PLAYDECK e NAO pode ser transferida para
outro sistema pelo cliente. Para ativar sua Licenca Offline, abra o Gerenciador de Licencas:

o New Project* [Studio Edition, Marc Kaster]

Settings Shortcuts View Documentation S

License Manager »

About PLAYDECK

Em seguida, clique em “USAR UMA LICENCA OFFLINE”, copie e cole o Cédigo de Licenga
Offline no campo de texto e clique em “OK”. O PLAYDECK ira agora propor a ativagao da

licenga e o reinicio:



License Manager X

How to activate your License

n . .
Please enter your Offline License

Local Licenses (Available on th A d dick OK. ' ot playdedk.tv)

TtURZhUAAAWC+E+pGXrdcocITEXIOMuSQ8xteLIRZSFEPYDSs3cMrbayfu3Uylbl
K7I18A2SHHC OtsAWMUVd8hiMbOmf2s0ajzIuPEA558ciwosiSUWRgUOUaiN@ezGEL
TwxcZAVFKZbIUSACGeXgHLESIBEYFebd f60uRAMELHAdaE+nQiHHNa2ZAMhsBIu
+U5K/sB6tzRzAnrIng@8buZjYd4SrMiVgdcBlUEKkgyInVAIW715XkMh sDWQIx 8]
WApFZIRAyXpAdjudiNZY/AnT7Bp9FyBUIUPCwsycoctABT/Z53K0snBRcYw7sRve7X
pG8k1ulhHeb®4alHZYUbSKP3ZKhzBDm11IH3MgPS]31SowPnyxRBeG1YYc FAQINd
BSFR1whtGXx7dj3E0pg284hF51041Mao]5d8pZdp+NCeFLenSi/Tus7I7enfICZU
QTr/YM1FmGUAAAAEAAAAAA--]

bgin and view your licenses

Cancel

em ID: W4C1J4R5NB4

Get new License Manage my Account/Licenses Use an Offline License Protect License Manager

Licenca de backup

Temos um artigo especifico sobre como usar o Licenga de backup.


https://playdeck.tv/pt/howto/backup-license/

Sistema de backup

O Sistema de Backup conecta um segundo PC PLAYDECK ao seu equipamento principal de
transmissado (PRINCIPAL). Esse segundo PC (o Copia de seguranga) mantém o mesmo
projeto que o MAIN e pode assumir o controle caso o MAIN falhe.

Uso tipico: uma maquina reserva que fica pronta enquanto o MAIN cuida de tudo. No PC de
backup, vocé pode executar o Lite, o Plus, o Studio ou um Edi¢gao de Backup. Apds a
validacao, esse PC copia os recursos da edigdo MAIN. Uma edicdo de backup dedicada &

opcional; ela adiciona o tempo de toleréncia para uso offline (veja abaixo).

Neste artigo:

— Requisitos

— Configuragao

— Modos e sincronizagao de projetos
— Retencéo e recuperacéao

— Watermark e MAIN estao offline

— Ativar e desativar a licenca

— Dicas
Requisitos
Funcgao Licenca
Lite, Plus ou Studio (na loja, com dongle ou
offline). Uma versao de avaliagdo MAIN é
PRINCIPAL

valida, desde que seja a verséo de avaliagao
Lite, Plus ou Studio.

Lite, Plus, Studio ou Edigao de
PC de reserva Backup (versao paga ou versao de teste
Lite / Plus / Studio).




Qualquer uma dessas edigdes pode realizar a validagéo e iniciar uma sessao de backup. Apés a
validagao, o backup copia os recursos da edigao MAIN (canais, ferramentas, limites).

MAIN nao deve ser:

e em Modo de edicao
e a Edicao de Backup licenca

¢ ja & um Cliente de backup (validado para outro MAIN) — O comando “Validate” recusara
esse destino

e uma versao do PLAYDECK anterior a 4.3b7 (atualize tanto o MAIN quanto o BACKUP para
que utilizem a mesma versao)

Ambos os PCs devem utilizar a mesma versdo do PLAYDECK (ou uma versao do Backup mais
recente que a do MAIN) e devem conseguir se comunicar na rede. Para testar o Sistema de
Backup na versao de avaliagao: utilize o Trial Lite, o Plus ou o Studio no PC de Backup e, em
seguida, valide em relacédo ao MAIN.

Configuragao

Na PAGINA PRINCIPAL

1. Instale e execute o PLAYDECK com sua licenca normal.

2. Ativar Lite, Plus, Studio ou Edigao de Backup — ou escolha Lite / Plus / Studio em Licenga

— Alterar a versao de avaliagéo.

3. Anote o endereco IP do MAIN — nas Configuragdes do MAIN.

N&o é necessario ativar um modo especial de “servidor de backup”. Com o PLAYDECK em
execucao e a porta aberta, o MAIN esta pronto.



[ ? | Backup System Options Local IP-Addres

IP address of Main System: E . 0. 0. 0 | alidate & Activate Backup System

Mode of Operation: COLD - Standby stopped until MAIN fails

Playlist updates from MAIN: Only during STOP/CUE (failover always)

Recovery after MAIN Crash:

Backup System status:

No PC de backup

1. Instale o PLAYDECK (na mesma versao do MAIN ou em uma versao mais recente).

2. Ativar Edicao de Backup, ou escolher Edicao de Backup em Licengca — Alterar a verséo de
avaliag&o.

3. Abrir Configuragdes do aplicativo — Sistema de backup.
4. Digite o Enderecgo IP do sistema principal.

5. Clique Validar. O PLAYDECK verifica primeiro o MAIN. Se o destino for invalido (IP incorreto,
Edicdo de Backup, outro Cliente de Backup, ...), vocé recebera uma mensagem e a sessao
de backup permanecera inativa.

6. Confirme a reinicializagado quando solicitado. Somente apds a confirmagao € que o Backup
se torna ativo. Apos a reinicializagao, o Backup copia os recursos da edicao MAIN (canais,
ferramentas, limites das versoes Lite / Plus / Studio na MAIN).

7. Escolha como o Backup deve ser executado (proxima segao).

Vocé pode verificar o link no titulo da janela ou na sec¢éao “Sobre” — por exemplo Backup COPY
PLUS se MAIN for Plus.



|.Z| Backup System Options 7 Bac nfo Local IP-Address: 192.168.178.215
IP address of Main System: 192 . 168. 178. 61 | o Validate & Activate Backup System
Mode of Operation: COLD - Standby stopped until MAIN fails

[ ]
(vl P )

Backup License

Playlist updates from MAIN: Only during STO list now (Last Version)

Recovery after MAIN Crash:

Backup System status:

| ‘ Cancel

Modos e sincronizagao de projetos

Modos de operacao

Apos a validagao, vocé define como o Backup se comportara enquanto o MAIN estiver online.

Em Configurag¢oes do aplicativo — Sistema de backup O controle de modo exibe:

e COLD - O modo de espera é suspenso até que o MAIN falhe (padrao)
e DESTACADO - Sincronizagao do indicador de reprodugao/sobreposi¢cées AO VIVO

COLD - O modo de espera é suspenso até que o MAIN falhe (padrdo) Baixa carga. Ideal
para um PC reserva que fica ligado o tempo todo. O projeto pode permanecer sincronizado com
o MAIN; a reproducgao permanece interrompida enquanto o MAIN estiver online. Se o MAIN ficar

offline, o Backup pode assumir o controle automaticamente (Takeover).

DESTACADO - Sincronizagao do indicador de reprodugao/sobreposicées AO

VIVO Enquanto o MAIN estiver online e o Backup estiver acompanhando, o Backup sincroniza
com o indicador de reproducéao e sobrepde imagens cerca de uma vez por segundo — o0 que é
util quando o Backup precisa permanecer na mesma cena. As caixas de selegao opcionais
podem Ignorar pacotes TCP/Internal/SCTE recebidos enquanto o MAIN estiver em
operacao ¢ Ignorar trafego TCP/SCTE de saida enquanto o MAIN estiver ativo, para que o
Backup nao entre em conflito com o MAIN pelo controle nem envie comandos duas vezes.



[ 7 | Backup System Options

IP address of Main System:

Mode of Operation:

Playlist updates from MAIN:

Backup System status:

Sincronizagao de projetos

Deactivate

COLD - Standby stopped until MAIN fails

HOT - Sync Playhead/Cverlays LIVE
]

Only during STOP/CUE (failover always)

Durante uma sessao de Backup, o MAIN ¢é o responsavel pela lista de reproducao:

e As opgoes “Abrir’, “Novo” e “Salvar para arquivos do projeto” estdo desativadas no PC de

backup. A lista de reproducéo ativa sempre vem do espelho bloqueado do MAIN — e n&o do

Autosave.

e O projeto do MAIN é copiado para um espelho local no Backup. O momento em que esse

espelho é aplicado depende do Reload:

Opcao

Quando o projeto MAIN é aplicado no
Backup

Somente durante STOP/CUE (sempre com
failover) (padrao)

Quando a exibi¢céo é interrompida ou

colocada em espera (o failover continua
sempre em vigor).

Assim que o MAIN for atualizado

Assim que o projeto da MAIN sofrer

alteracoes.

Manualmente

Somente quando vocé usar o link de texto
para recarregar (o failover continua sempre

em vigor).

Link de texto para atualizacdo manual (ao lado das op¢des de atualizagao):




e MAIN online: Atualizar a lista de reproducgao agora (ao vivo)

¢ MAIN offline: Atualizar a lista de reprodugao agora (versdao mais recente) — aplica o

ultimo espelho selado ja existente neste PC

Primeiro, as configuragdes sao fechadas; depois, a recarga é executada.

System Options Local IP-Address: 192.168.178.21

IP address of Main System: 192 . 168. 178. 61 | Deactivate

Mode of Operation: COLD - Standby stopped until MAIN fails

Playlist updates from MAIN: COnly during STOP/CUE (failover always) .

Recovery after MAIN Crash: Immediately when MAIN updates
Manually (failover / Reload Now always)

Backup System status:

Retencgao e recuperagao

Apds uma interrupgao ou uma troca automatica, o Backup n&o volta automaticamente para o
MAIN. Isso evita uma queda repentina de imagem ou um salto enquanto vocé ainda estiver no
ar no PC de backup. O PLAYDECK entra no modo Hold: a transmissao no Backup permanece

local até que vocé decida retornar.

Quando a fungao “Hold” estiver ativa e o MAIN estiver online novamente, os controles de
recuperagao acendem em Configuragoes do aplicativo — Sistema de backup:

e Enviar o cursor de reproducgao para MAIN — move o indicador de reproducgao atual do

Backup para MAIN (util antes de devolver o controle, por exemplo, apés uma troca no ATEM)

e Voltar a pagina principal (QUENTE) — cancela a suspensao e retoma o acompanhamento

ao vivo

e Voltar ao modo de espera (COLD) — libera a fungéo “Hold”, interrompe a exibigao na fonte

de reserva e retorna ao modo de espera

As configuragdes sao fechadas primeiro; depois, a agéo € executada.



EM DESTAQUE — Langamentos do MAIN O backup permanece na ultima exibigdo conhecida
e entra no modo “Hold”. O status indica que a exibi¢ao é local até que o MAIN retorne. Quando
o MAIN estiver de volta, o status solicita que vocé clique em Voltar a pagina principal. O
“Seguir” ndo é retomado automaticamente.

COLD — Lancamentos do album “MAIN” O backup pode assumir o controle (Takeover) e
entrar no modo de espera (Hold). Quando o MAIN voltar, a transmissao nao para sozinha.

Clique em Voltar ao modo de espera quando vocé terminar o backup.

A funcao “Hold” € mantida mesmo apods a reinicializacdo do PLAYDECK no PC de backup;
portanto, uma reinicializacdo no meio da apresentacédo nao fara com que o sistema volte a
seguir o MAIN repentinamente nem aplique automaticamente uma sincronizagao de projeto

pendente até que vocé desative a funcao “Hold”.
Texto de status abaixo de Status do sistema de backup e o banner curto na janela principal

(por exemplo, Seguindo: PRINCIPAL, PRINCIPAL online, Backup em espera, PRINCIPAL
offline) indique em qual desses estados vocé se encontra.

|z| Backup System Options Local IP-Address: 192.1

IP address of Main Sy 192 . 168. 178. 61 Deactivate

Mode of Operation: COLD - Standby stopped until MAIN fails

Playlist updates from MAIN: Only during STOP/CUE (failover always)|

Recovery after MAIN Crash: [ & Send Playhead to MAIN |

| @ Back to Standby |

System status:

Watermark e MAIN estao offline

Marca d’agua



Situagao

Marca d’agua no backup

Versao de avaliagao no PC de backup
(qualquer edigao)

Sim (Versao de teste)

Pago Edicao de Backup, ainda nao
validado

Sim — até que a validagao seja bem-
sucedida

Versoes Lite / Plus / Studio pagas no PC de
backup

Sem marca d’agua adicional do Backup

System

Licenga paga, validada para uma conta
MAIN paga

Nao (a menos que este PC ainda esteja na

versao de avaliagéo)

Validado para um ensaio clinico PRINCIPAL

Os recursos seguem a edigao do MAIN; a

marca d’agua permanece se este PC ainda

estiver na versao de avaliacao

Quando o MAIN estiver offline

E permitido fazer backup para cobrir interrupgdes no servico. Se este PC estiver executando
um Edigao de Backup dedicada, o PLAYDECK limita o tempo que pode permanecer online
sem o MAIN:

1. Se o MAIN permanecer fora de linha por 24 horas, o PLAYDECK exibe um aviso e

concede mais 24 horas.

2. Se o MAIN ainda estiver offline depois disso, o PLAYDECK fecha.

Se este PC funcionar Lite, Plus ou Studio, esse cronbmetro faz nao aplicar — vocé mantém
sua propria licenca; a sessao de Backup simplesmente deixa de acompanhar a MAIN até que
esta volte (ou vocé a desative).

Quando o MAIN voltar a ficar online, a contagem regressiva para o modo offline é reiniciada
(apenas na Edicao de Backup). Manter o Backup validado com o MAIN acessivel
(especialmente nos modos de espera / COLD) é a configuragao padrao de longo prazo.



System Options Local IP-Address: 192.168.178.2°

IP address of Main System: 192 . 168. 178. 61 Deactivate

Mode of Operation: COLD - Standby stopped until MAIN fails

Playlist updates from MAIN: Only during STOP/CUE (failover always)

Recovery after MAIN Crash:

Backup System status:

Ativar e desativar a licenca

Enquanto uma sesséao de backup estiver ativa, o Gerenciador de Licengas exibe uma breve
mensagem: encerre primeiro a sessao de backup em Configuragdes (Desativar + reiniciar) e,
em seguida, altere as licengas. Isso evita a mistura de uma licenga MAIN copiada com uma
licenca local.

Para encerrar a sessdo: Configuragoes do aplicativo — Sistema de backup — Desativar. As
configuragdes principais seguidas e copiadas séo desativadas apos a reinicializagéo. O IP
principal e suas opgdes de modo/recarregamento permanecem salvas.

Se a licenga do Backup expirar ou se vocé mudar para um dongle diferente (por exemplo, do
Plus em vez do Backup), o PLAYDECK encerra automaticamente qualquer sessao
remanescente do Backup na proxima inicializag&o.



° Main.xml [Backup Trial COPY PLUS, NUC]

File Settings Shortcuts View Monitoring Logs Documentation pport = License

BLOCK ENDS BLOCK REMAIN . .
04:57:07  00:03:01 045408

4I=5 Information

Backup License

Dicas

¢ Aponte os dois PCs para o mesmos caminhos de midia (ou armazenamento
compartilhado), ou o Backup abre uma lista de reprodugéo com arquivos ausentes.
Use Localizar basta escolher uma vez a raiz de midia — o PLAYDECK a memoriza e a
pesquisa novamente na proxima sincronizagédo. Na opg¢ao “Backup”, vocé pode Adiar o
alarme até a reinicializagao na caixa de dialogo “Arquivos ausentes” para desativar esse
aviso para esta sessdo. Use Atualizar a lista de reprodugao agora (ao vivo) quando o
MAIN estiver online e vocé precisar de uma copia atualizada, ou Atualizar a lista de
reproducao agora (versao mais recente) quando o MAIN estiver fora de linha.

e Para copiar um programa (projeto + midia) para um pen drive sem usar a LAN: Arquivo —
Exportar pacote do espetaculo... no PC de preparagao, entdo Arquivo — Importar
pacote de programa... no PC do programa. A falta de midia é resolvida com Localizar, e
nao reescrevendo os caminhos no XML. Em uma sessao de backup sem as opc¢oes
Abrir/Salvar, a fungao Importar ainda extrai os arquivos; a lista de reprodugéao ativa
permanece sincronizada com o MAIN. Mais informagdes: Pacote para Feiras de
Importacdo/Exportacao.

e Firewall: TCP 11411 em Backup — PRINCIPAL.

e Duas maquinas que precisam entrar em operacéo de forma independente e ao mesmo
tempo Ainda sdo necessarias duas licencas completas. O sistema de backup serve para
monitoramento e failover.

e Para experimentar o fluxo na versao de teste: Licenga — Alterar versao de avaliagao —

Lite, Além disso, ou Estudio, entdo Validar (a marca d’agua permanece).


https://playdeck.tv/pt/pack-for-show/
https://playdeck.tv/pt/pack-for-show/

Transferir a licenga para outro computador

Este artigo irda mostrar como transferir sua licenga de um sistema para outro.

Neste artigo:

— Licenca da loja

— Licenca por chave USB
— Licenca offline

— Licenca de backup

Licenca da loja

Vocé pode transferir sua licenga por meio de um sistema simples de check-in/check-out. No
sistema com a licenga ativa, acesse o Gerenciador de Licengas:

© New Project* [Studio Edition, Marc Koster]

Settings Shortcuts View Documentation Support | License

License Manager »

About PLAYDECK

Primeiro, queremos desativar a licenca atual: selecione a edicdo TRIAL e clique em ATIVAR; em

seguida, confirme a solicitagdo de reinicializagao:

Local Licenses (Available on this System) Online License Pool {Available at playdeck.tv)

Edition Status Status
Studio Edtion Valkd (unimiced) not connact

Studio (Year) Active (until 17.05.2026)

Your Systern ID: WACIJMRSNB4IWG2411

Get new License Manage my Account/Licenses Use an Offline License Protect License Manager




Apés reiniciar o PLAYDECK, agora podemos transferir a licenga liberada de volta para o seu
conjunto de licengas online. Reabra o Gerenciador de Licengas. Agora, faga login na sua
CONTA PLAYDECK. Use o endereco de e-mail e a senha que vocé utilizou durante o
CHECKOUT na LOJA. Use o botao ESQUECI A SENHA, caso precise redefinir sua senha:

License Manager x

How to activate your License

Local Licenses [ Avail ) ol (Available at playdeck.tv)
Please enter your Login from playdeck.tv

your.email@gmy.net

yrd EEXREXREEE

Login and view your licenses

Buy new License Forgot Password OK Cancel

Get new License Manage my Account/Licenses Use an Offline License Protect License Manager

Agora podemos transferir a licenga do lado ESQUERDO para o lado DIREITO com um clique
(REINTEGRAR A LICENCA AO POLO). Isso significa que a licenca fica INDISPONIVEL no
sistema atual e fica DISPONIVEL em QUALQUER outro sistema:

How to activate your License

Local Licenses {Available on this System) Online License Pool (Available at playded:. tv)

Trial Studio Edition Active (unlimi (no kcense found)

Studo (Yea) —— Vaid (i 17.0520%6) |

Activate License Update Licenses

Logged in:

Get new License Manage my Account/Licenses Use an Offline License Protect License Manager



A préxima tela mostra o OUTRO PC apds o login no Gerenciador de Licengas. Agora basta
inverter o processo: selecione a licenga no lado DIREITO e mova-a com o botao para o lado
ESQUERDO (MARCAR A LICENCA DO POOL PARA O PC LOCAL). O PLAYDECK ira agora
solicitar a ativac&o da licenca e a reinicializacao:

Local Licenses (Available on this System) Online License Pool (Available at playdeck.tv)

Edition Status Edition Status

Trial Studio Edition Active (unlimited)

Update Licenses

Your System [D: W4CIJ4RSNBI3IWG2411 Logged in

Get new License Manage my Account/Licenses Use an Offline License Protect License Manager

Licenca por chave USB

Basta desconectar o dongle USB e conecta-lo a outro computador; em seguida, inicie o
PLAYDECK nesse computador. Observe que, se vocé desconectar o dongle enquanto o
PLAYDECK ainda estiver em execugéo, o PLAYDECK sera fechado imediatamente e sem aviso
prévio. Recomenda-se fechar o PLAYDECK regularmente para garantir que todos os dados

sejam salvos corretamente.

Licenca offline

A Licenca Offline esta vinculada ao ID do sistema PLAYDECK e NAO pode ser transferida para
outro sistema pelo cliente. Entre em contato conosco pelo e-mail support@playdeck.tv para
receber uma nova Licenga Offline.



Licenca de backup

Temos um artigo especifico sobre como usar o Licencga de backup.

Recuperar licenga perdida

Este artigo explica como recuperar uma licenga perdida.

Licenca da loja
Se vocé ainda consegue acessar o sistema do PC com a licenga, talvez consiga recuperar e
transferir a licenga por conta prépria:

https://playdeck.tv/howto/move-license/

Mas se esse computador tiver travado, se tiver sido perdido ou se vocé tiver precisado reinstalar
o Windows, vocé ndo conseguira recuperar sua licenga por conta propria. Nesse caso, entre em
contato conosco pelo support@playdeck.tv. Teremos prazer em liberar a licenga para vocé, para

que ela possa ser retirada novamente pelo gerenciador de licengas.

Licenga por chave USB

Caso o dispositivo USB esteja com defeito ou tenha sido perdido, podemos substituir o seu
dongle e fornecer uma licenga offline temporaria enquanto aguardamos a entrega. Se o dongle
ainda estiver funcionando, podemos atualiza-lo remotamente por meio de um arquivo de

atualizacdo. Entre em contato conosco pelo e-mail support@playdeck.tv.

Licenca offline
Por padrao, a licencga offline ndo pode ser transferida para outro computador. Entre em contato

conosco pelo e-mail support@playdeck.tv para receber uma nova licenga offline da nossa parte.


https://playdeck.tv/pt/howto/backup-license/
https://playdeck.tv/pt/howto/move-license/
mailto:support@playdeck.tv
mailto:support@playdeck.tv
mailto:support@playdeck.tv

Enviar arquivos de log para a equipe de suporte

Este artigo mostrara como enviar seus arquivos de log do PLAYDECK para nossa equipe de
suporte.

Neste artigo:
— Enviar pela Internet

— Enviar offline como arquivo ZIP

IMPORTANTE: Por favor, envie sempre uma mensagem para support@playdeck.tv,
informando-nos sobre:

— Os arquivos de log foram enviados

— Seu ID do sistema PLAYDECK

— Data/hora da ultima ocorréncia do problema

Obrigado!

Enviar pela Internet

Se vocé tiver uma conexao ativa com a Internet no seu sistema PLAYDECK, abra o Menu
Principal, selecione SUPORTE e, em seguida, ENVIAR ARQUIVOS DE LOG:

© New Project* [Trial Studio Edition]

Em seguida, selecione a opgdo INTERNET:



Send Log Files

Send Log Files

Internet | | ZIP file ‘ ‘ Cancel

Apds a conclusao do upload, envie-nos uma mensagem para support@playdeck.tv, informando
o seu ID do sistema. Se voceé vir a seguinte janela pop-up, o ID do sistema ja estara na sua area
de transferéncia e vocé podera simplesmente cola-lo com CTRL+V na sua mensagem de e-

mail:

Log Files

Enviar offline como arquivo ZIP

Se vocé NAO tiver uma conexdo ativa com a Internet no seu sistema PLAYDECK, abra o Menu
Principal, selecione SUPORTE e, em seguida, ENVIAR ARQUIVOS DE LOG:

° New Project* [Trial Studio Edition]

Hon Suppcu‘[ License

Em seguida, selecione a opgao ARQUIVO ZIP:



Send Log Files

2

Send Log Files

| Internet | ‘ ZIP file | ‘ Cancel |

Depois de escolher uma pasta de destino no seu sistema, um arquivo 7-ZIP sera gravado nesse

local:

Bplaydeck logs.7z 97.59¢ 29.05.2025 16:37
) — =

Envie-nos uma mensagem para support@playdeck.tv juntamente com seu arquivo ZIP.

Se o seu sistema de e-mail ndo permitir o envio de arquivos ou se o proprio arquivo ZIP for
muito grande (> 5 MB), vocé também pode use nosso portal de downloads para fazer o upload
do arquivo.

Nota: Se vocé nao conseguir nem mesmo iniciar o PLAYDECK, compacte esta pasta
manualmente:

c:\ProgramData\JoyEventMedia\Playdeck\logs


https://playdeck.tv/pt/howto/upload-files/

Enviar arquivos para a equipe de suporte

Este artigo mostrara como fazer o upload de arquivos e envia-los a equipe do PLAYDECK.
Acesse nosso portal de downloads através deste link: https://download.joy-event-media.de/
Vocé pode adicionar seus arquivos agora por meio do recurso arrastar e soltar ou do navegador
de arquivos. No nosso exemplo, ja adicionamos alguns arquivos de log do PLAYDECK e um

video de amostra. Quando terminar de adicionar os arquivos, clique em UPLOAD.

Importante: Sem o link de download, ndo podemos acessar seus arquivos. Isso serve para

proteger os dados dos clientes.

Create upload

Upload your files here. Uploaded files are saved for 7 days as standard and then automatically deleted.

Drop files here or

{up to S50GB per file)

Chosen files
playdeck_logs.7z Roller Coaster.mpd

0.19 MB 9.40 MB

—

Apos a conclusao do upload, clique em COPIAR para colocar o link de download na area de
transferéncia. Em seguida, envie-nos uma mensagem para support@playdeck.tv incluindo esse

link de download:


https://download.joy-event-media.de/

Create upload

Upload your files here. Uploaded files are saved for 7 days as standard and then automatically deleted.

Upload completed \

You can download the files here:

https://download. joy-event-media.de/d/M5LPUL7 7 [7) Copy

Change retention: Password protection:

7 days v

g Save changes

Chosen files

playdeck_logs.7z Roller Coaster.mpd
0.19 MB 9.40 MB




Configurar o acesso sem supervisdao do RustDesk para suporte
remoto

O RustDesk é um software gratuito de area de trabalho remota que usamos para acessar
sistemas remotos. A principal vantagem do RustDesk em relagéo a outras conexdes de area de
trabalho remota € que ele nao interfere nas GPUs instaladas (por exemplo, ao instalar uma GPU
virtual), ndo prejudicando, portanto, o funcionamento do PLAYDECK durante o acesso remoto.

1. Para comecar, baixe o nosso RustDesk personalizado do nosso site. Essa versao utilizara o
nosso servidor RustDesk privado (e nao o servidor publico) para proteger seus dados e
melhorar a velocidade da conexao.

https://get.remote-joy-event-media.de/rustdesk.exe

2. Ao iniciar o RustDesk pela primeira vez, sera necessario instala-lo. Desative a opc¢ao “Instalar

driver de monitor virtual”, pois ela pode interferir no funcionamento do PLAYDECK.

Your Desktop

Control Remote Desktop

52°¢
Installation

Installation Path: C\P rogram FiIes\RustDesk Change Path
s Create start menu shortcuts

(O Create desktop icon

C] Install virtual display driver which is used when you have no physical displays.

® Service
Accept and Install Run without install

3. Ap0s reiniciar o RustDesk, vocé nao precisara ativar a op¢ao “Iniciar servigo”. Isso é
importante para elevar os privilégios, por exemplo, para abrir o Gerenciador de Dispositivos. Em
seguida, vocé precisara definir uma senha permanente: clique no icone “Editar” ao lado de
“Senha de uso unico”.


https://get.remote-joy-event-media.de/rustdesk.exe

Your Desktop

Control Remote Desktop

ar d an

Address Book

® Service is not running  Start Service

4. Em seguida, clique em “Desbloquear configuragdes de seguranga” e role a pagina para baixo.

Settings

@ Unlock Security Settings

General Permissions

Network

Display

Account

About




Settings

Password

#8 General

Accept sessions via both

(O Use one-time password

& Metwork ne-t i
ne-time password length:

CJ Display Use permanent password
& Account Set permanent password
lide connection ma

@ About
(O Use both passwords

5. Envie-nos sua identificagédo juntamente com sua senha permanente para

support@playdeck.tv

Control Remote Desktop

Transfer File

Favorites D 1 Address Book

6. (Opcional) Se possivel, inicie 0 RustDesk em um segundo computador (n&o é necessario
instalar) e teste a conexdo com o sistema que vocé configurou para suporte remoto. Agora, por
meio dessa conexao remota, no segundo computador, tente:

— Abrir o Gerenciador de Dispositivos

— Abrir o Gerenciador de Tarefas

— Abrir o Painel da NVIDIA

— Copie qualquer arquivo para esta pasta: c:\Program Files(x86)\JoyEventMedia\Playdeck\


mailto:support@playdeck.tv

Esses testes garantem que todas as agdes de suporte necessarias possam ser realizadas
remotamente. E possivel que algum software antimalware ou outro programa de protecdo
interrompa a conexdo. Nesse caso, desative temporariamente essas ferramentas para a sessao

de suporte remoto.



Registro do mecanismo de video

Este artigo irda mostrar como configurar o registro de logs do Video Engine.

1. Configuracgao do registro

Inicie o PLAYDECK, abra Configuragées, e selecione o INSCRIGAO guia. Na parte inferior da

pagina, vocé encontrara as opgdes de configuragao.

[ 2] Engine Logs | Level: Modules: _ B split

Pasta de saida: Escolha o diretério de destino. Também pode ser uma pasta de rede

compartilhada.

Aviso sobre armazenamento: Os arquivos de log podem facilmente ocupar até 1 GB por
minuto (com nivel de detalhamento 0 e todos os mddulos ativados). Certifique-se de ter espago
livre em disco suficiente, levando em conta o tempo que pode levar para que o problema ocorra.

Nivel de detalhamento: Comece sempre o registro com 0 — trago. Isso garante que os
desenvolvedores do Video Engine recebam todas as informagdes necessarias.

Moédulos: Selecionar todos Para comecar. Se os arquivos de log ficarem muito grandes, vocé

pode reduzir seu tamanho concentrando-se em maodulos especificos:

A primeira coisa a configurar € o seu Pasta de saida para os arquivos de log. Pode ser uma
pasta compartilhada na sua rede. Os logs podem facilmente ocupar até 1 GB por minuto (com
nivel de detalhamento O e todos os modulos ativados). Reserve espaco livre em disco

suficiente, dependendo do tempo estimado até a ocorréncia do bug.

A préxima configuragcéo é Verbosidade: Por favor, sempre inicie o registro com 0 — trago, para
que os desenvolvedores do Video Engine tenham TODAS as informagoes.

Com o Médulos opgao que escolhemos todos Para comegar. Se os arquivos de log ficarem
muito grandes, podemos reduzir o tamanho concentrando-nos em maédulos especificos:



todos : Registra tudo.

lista de reproducdo, arquivo, codecs :Abrange erros de reprodugdo, decodificacéo de

arquivos e carregamento/reproducéo de clipes.
e escritor : Abrange transmissoes, gravagoes e codificagao.
e rede : Aborda os protocolos de streaming.
e renderizador : Abrange a saida do dispositivo e o NDI.
e a0 vivo : Abrange entradas ao vivo.
e dispositivo: Tudo o que diz respeito a dispositivos de hardware.

e magia negra: Tudo o que diz respeito ao hardware da Blackmagic Design.

Opcao de divisao: Isso depende de quantos canais vocé estiver executando, ja que cada canal
opera em seu proprio processo. Se vocé usar mais de dois canais, recomendamos vivamente

que ative a opg¢ao "Dividir".

2. Iniciar/Interromper o registro

Para identificar um bug na hora, vocé precisara ativar o registro de logs, reproduzir o problema,
desativar o registro de logs e, em seguida, enviar 0s arquivos para a equipe de
desenvolvimento.

Prazo: Vocé pode INICIO e PARE gravar a qualquer momento. Isso permite que vocé prepare
sua lista de reproducdo ou seus dispositivos com antecedéncia. Reduza ao minimo o tempo
entre o inicio e o fim da gravagao para manter o tamanho total do arquivo dentro de um limite
razoavel.

Pasta da sess3o: Depois de clicar INICIO, uma nova subpasta com o nome da data e hora
atuais (por exemplo, 2026-085-16__01-20-00 ) sera criado no caminho de registro de log que

vocé definir.

Parada: Quando o erro ocorrer, cligue em PARE. Espere pelo menos 10 segundos para
garantir que todos os processos de log ativos concluam a gravagao no disco.



Compressao: Abra o diretério de registros e localize a pasta de sessdes. Clique com o botéao
direito do mouse na pasta e selecione Compactar em..., e selecione 7z (preferencial) ou CEP.
A compactagao pode demorar algum tempo, dependendo do tamanho do arquivo.

Agora precisamos compactar o conteudo da pasta da sesséao. Identificar a pasta da sua sesséao
por data de INICIO. Em seguida, clique com o botdo direito do mouse na pasta da sua sesséo e
selecione Compactar para e escolher Arquivo 7z (se disponivel) ou Arquivo ZIP. Agora,

recoste-se; a compressao pode demorar um pouco.

3. Envio de registros

Por favor, envie seus arquivos de log compactados por meio do nosso portal oficial de
downloads:

https://download.joy-event-media.de

1. Arraste e solte seu arquivo ZIP/7z na janela do navegador ou use o gerenciador de arquivos.
2. Clique ENVIAR.

3. Quando terminar, clique em COPIAR para copiar o link de download gerado para a area de

transferéncia.

4. Envie um e-mail para support@playdeck.tv e cole o link de download na mensagem.

Observacdo: sem esse link de download especifico, nossa equipe nao podera acessar seus

arquivos devido as politicas de protegcao de dados.

4. Limpeza

Certifique-se de excluir os arquivos de log originais e as pastas de sessao depois de
compressao e envio bem-sucedidos para liberar espaco em disco. O PLAYDECK néao exclui
nem limpa automaticamente arquivos de log antigos.


https://download.joy-event-media.de/




