MANUEL UTILISATEUR

COMMENT CREER DES SCENES ET DES  PRO-
GRAMMES

V154




SOMMAIRE

L3 o T [T o 3
[ ol T =t A ot o T 41 o = 3
Menu de la zone 2D de selection des appareils .......ccceciieiiiieiiiiiiiiiiiiiiiie e resssssesssenesenes 3
Selection des APPArEIlS. ... iveeiieeiiiereitiereicereeeereneeteaneereaseernsserensesrensessessesensssssnsessnssssensesssnsessnssssnsssnanne 4
Fenétre des CIrCUIts e des PreSetS.....ccciiciiiieeiiieecireeerteneetennereesserenserenseerensessassesensessessssensssssnsesssssessnssenen 5
F {10l o Yo do I = o e g To Yo LI ol T ol U ) £ PUERI 5
F {10l o Yo do I = o g g To Yo [l o T T =] APPSR 7
Utiliser 12 SEIECLION 1 185 PreSELS. ... viiiiiiieie ettt e et e e e s e e e s sbte e e e e sbaeeeesnbaeeeesnsseeeesnnes 10
Pas, SCENes, Programmes €t SEQUENCES .......cceeieeneereeneerenereaneereserenseersasessessessassessnsessnssessnsssssnsssssnsessnnnns 10
o T £ =T o) [PPSR 11
R Yol 3 TSP 11
e oY = T 0 0] 0 0= OO PPPPPPR 12
Yo [0 L= o ol TP U PPRRRRRRS 12
Créer et sauver le contenu des scénes et des ProgrammMES......ccccieeueereencerenncrenseeresnerenssereaseessasessansessnsseses 13
Créer et sauVegarder 18 CONTENU TS PaAS......ciiiiiiirrieeeeeeeeieeiirreeeeeeeesesiitrreeeeeeeeessessnrsereeesessessssrsssseeesessnnsnnes 15
SEIECTION MUILIPIE HBS PAS..uieiiieiiiiiiiiitieeee ettt e e eese et e e e e e sessabaeaeeeeeeeesssssssareeeseeeesaasssrseneeeeensennnnes 16
Les options de PrévisualiSation.........ccccceieeireeeieiieniereeneeteneerenneereserenssersasesressessassessssessnssessnsssssnsessnssessnnens 17
Les Options de DECIENCREMENTS ......cccuciieeiiieeiiieeiereeeeteneeteeneeeeaerensersasessessessassessssessnssessnsssssnsssensssssnnens 18
OPLIONS B RACCOUICIS ...uuuutirieiieeeeiieietrrteeeeeeeesesittrreeeeeeeeesastsraeeeeeeessesastssaseseesesssasssrsaseeesessesasssssssneeeseennnsnnes 19
(034 (oY F Vi [<Te [ 1= 1RO RPRPRRRRS 20
Ajouter un mode de jeu BPM aux SCENES €1 PrOZIaMIMIES .......uuvvvveeieeeeiiiiiiiriereeeeeeeeiiitrrrereeeeessessssrreseseeeeees 20

Manuel utilisateur — Comment créer des scenes et programmes 2



../3.%20Comment%20créer%20des%20scènes%20et%20des%20programmes%20V.3%20.doc#_Toc437509513

INTRODUCTION

Les Pas, les Scenes et les Programmes sont la base de la programmation DMX. Il est impératif de com-
prendre leur sens, leur fonctionnement et leur utilité avant de commencer la programmation du show.

Avant de créer des Pas, des Scenes ou des Programmes, il faut démarrer le logiciel et appliquer un Patch
DMX de Profils. Référez-vous aux chap. 1 Comment créer des Profils et chap. 2 Comment Patcher les Pro-
fils pour valider les étapes initiales. Des tutoriaux vidéo sont également disponibles.

PATCH ET CONTROLE

Une programmation réussie nécessite un Patch correct. Vérifiez la conformité des Profils avec les appareils
concernés ainsi que I'exactitude des adresses DMX. Référez-vous aux chapitres Comment créer des Profils
et Comment Patcher les Profils pour procéder a ces 2 étapes importantes.

MENU DE LA ZONE 2D DE SELECTION DES APPAREILS

Ajouter des Supprime les Affiche la Assistant de Rotation des Assistant de
appareils ou appareils fenétre positionnement appareils mutli- selection des
mod|f|ehr le sélectionnés d'options des appareils faisceaux appareils
patc

L os

DD?J BE BE BS
b BE BE BS
Ordonne les Fixe les Zoom Change le mode Verrouiller la Creer des
index des niveaux avant/arriere d'affichage des position des groupe
appareils DMX par appareils appareils sur le d'appareils
defaut plan 2D
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SELECTION DES APPAREILS

e Vous pouvez sélectionner/désélectionner les appareils représentés dans la zone 2D :

T iR L O POSPP S SH R

s ® e a ®a
FES S S S S S R 8 8 a8
g ® a8 @
s % # 2
s 5 o T Y 3 @
a a & &
2 L] & &
&
g 9
&y ) Cliquer sur un appareil Maintenir CTRL+Click pour
& & pour le sélectionner une multi-sélection
e Vous pouvez aussi dessiner un rectangle de sélection
GG MR L L
L Choisir un point de départ vovsdsdeI
2 a a et n:]alntemrle b9uton a g
‘ ' gauche de la souris pour ]
8 8 tracer un rectangle. Rela- > 8 8
8 a 2 cher la souris : tous les ap- & o a8
pareils dans la zone seront
o & @ o k sélectionnés / & @
@ % @ L

Pour tout désélectionner, cliquer n’importe ou sur la zone blanche.

Quand le verrou de position est actif, vous pouvez désélectionner un appareil en cliquant dessus une

2 fois.

A Les niveaux DMX et les valeurs des présélections impactent uniquement les appareils que vous
aurez préalablement sélectionné. Vérifiez toujours si les bons appareils sont sélectionnés avant
de program mer un Pas ou une scéne et leur envoyer des valeurs DMX.
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FENETRE DES CIRCUITS ET DES PRESETS

@) Q. . e
. § Lorsqu’un appareil est sélectionné, ses canaux et pre-
& @ sets apparaissent en dessous dans la fenétre des cir-
« a cuits. (On y retrouve tous les canaux préalablement
X paramétrés dans |’éditeur de profils.)
Presets Channels
... . - - Dimmer =

- @ -

E : @
|

X Y
nnnnnnnn 0
#7

Lorsque des appareils aux caractéristiques différentes sont sélec-
tionnés en méme temps, la fenétre des circuits ne présente que les
canaux des fonctions communes a ces deux types d’appareils.

Par exemple, pour deux appareils différents possédant tous deux
une fonction RGB, le logiciel affichera la palette de contr6le RGB.

< DR BYB D

Maintenant si les deux appareils ont aussi un Pan/Tilt alors la palette

Presets Channels

de contréle Pan/Tilt sera également présentée, etc... 1> - 5] BEEEE m @mj :

255

En revanche, si seulement un des deux éclairages proposait une

fonction Pan/Tilt, alors la palette Pan/Tilt ne serait pas proposée
dans la fenétre des circuits.

La zone de sélection 2D des appareils se décline en 2 interfaces de =
contréles : I'affichage en mode circuit et I'affichage en mode preset.

AFFICHAGE EN MODE CIRCUITS

Le mode d’affichage circuit reproduit virtuellement des curseurs classiques pour chacun des circuits DMX.
Les circuits sont représentés sous la forme d'une table de 512 canaux DMX par univers.

Le logiciel propose 3 couleurs de circuits : gris clair pour les canaux neutres (aucun profil associé), et deux
autres couleurs pour distinguer les appareils pairs et impairs.
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Presets Circuits
Cyan Magent Yelow @ Cyan |Magent Yellow @ Cyan Magent  Yellow @Cyan Magent Yellow @Cyan | Magent Yellow | Cyan Magent Yellow Cyan {,’-",\.

IIIIIIIIIIIIIIIIIII P
2 d'univers DMX

255 |&11255 |&}[255 |&]|255 |&}|255 [w||255 |&|255 [wf|255 |wl|255 |w}|255 |[wi|255 |&]|255 [w}|255 |w||255 |wl{255 |w}|255 |&]|255 [w}]{255 |=l|255 |+

| i I i s sl e i sl i el i | | Défilement des
[ canaux 1a 512

Curseur DMX

Nom du canal
\ ) Affiche le preset courant.
Clic droit pour accéder a
. : @ o
Niveau DMX éditable dans la liste des presets :

ce champ. (Ajustable avec M 0 & *

la molette de souris ou

déplacement du curseur) @ Dimmer pulse close
@ Dimmer pulse open @

( A @ Dirmnmer

Cliquer sur le guide pour o
assigner directement le

niveau DMX visé.

Sélectionner un preset pour

assigner son niveau DMX
au circuit.

Options de déclenchements

Numeéro du canal
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AFFICHAGE EN MODE PRESET

Le second mode de contrdle est le plus intéressant, c'est le mode présélection (Preset) : autrement dit, celui
qui est utilisé par défaut par le logiciel. Directement ajusté sur les valeurs Preset, il décline les fonctionnali-
tés disponibles sous un affichage ludigue comme la palette Pan et Tilt ou la palette de couleur RGB / CMY.

A Au moins 1 appareil doit étre sélectionné pour faire apparaitre la zone d’affichage des Presets

Presets Channels

Ciimmer Gobo wheel Shutter
| 7w [2]|[177 2 = = =
@ 0o o: © 34 |+ O 133+
@ 255 % 126 @ 244

X Y

o o o o o o o o i} 63 22

=7 o #3
< >

NOTE: Le mode presets est trés intéressant puisqu’il gére automatiquement les univers DMX, contraire-
ment au mode circuit qui lui, oblige I'utilisateur a basculer manuellement d’un univers a un autre. En sélec-
tionnant les appareils désirés, la gestion de leurs univers s’effectue ainsi automatiquement.
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Dirnrmer |
r 2 @ 159 = .\

p
Niveau DMX par défaut du preset

\

J/

Niveau DMX de fin du preset

Nom du canal
151
. ) @
Liste des presets
disponibles. @

Cliquer sur un preset

affecte son niveau DMX
au canal.

{Options de déclenchements]

\ 128

N° de circuit dans le profil

Controle DMX Preset

Curseur DMX

Niveau DMX de début du preset

Le curseur permet d’ajuster la valeur DMX du preset sélectionné entre sa valeur maximale et sa valeur mi-

nimale définies préalablement (référez-vous au chapitre 1 Comment Créer des Profils). Il est possible d'an-

nuler la présélection et revenir au niveau DMX nul en cliquant dessus une seconde fois.
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Palette de couleur RVB et CMJ

Presets | Channels

s 2

HEEETN

B Save

I O ,’*T

|

Raccourcis vers les couleurs primaires

La palette peut sauvegarder des cou-
leurs personnalisées:

1. Choisir une couleur sur la palette

2. Clic droit sur une case mémoire
pour la sauvegarder

Il suffit ensuite de cliquer sur les cel-
lules pour rappeler sa couleur.

J

Palette de Pan et Tilt

@

a palette peut mémoriser des posi-
tions personnalisées :

1. Choisir une position sur la palette

2. Clic droit pour sauver la position
dans une cellule.

Il suffit de cliquer sur une case mé-
moire pour rappeler sa position.

o

~

\

J

83 [+]|[197 2]

FHH R
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UTILISER LA SELECTION ET LES PRESETS

En sélectionnant les appareils dans la zone de sélection du logiciel et en utilisant les presets, on apergoit les
niveaux DMX changer et les appareils réagir. La communication DMX est alors effective et le logiciel com-
munique avec les éclairages. |l est recommandé de tester rapidement le fonctionnement des éclairages en
utilisant les presets.

Maintenant que tout fonctionne correctement et que vous vous étes familiarisé avec les commandes du
logiciel (sélections et controdles), il est possible de commencer la programmation DMX.

PAS, SCENES, PROGRAMMES ET SEQUENCES

Avant de poursuivre la méthodologie d’une programmation DMX, intéressons-nous au vocabulaire tech-
nique utilisé. Le logiciel utilise des Pas, des Scénes, des Programmes mais ils peuvent aussi étre appelés
Cues, Scénes et Programmes.

Fichier OQutils  Aide

DOD &D@EG

Scéne sélectionnée o @ scznes @ programmes
Nom Temps de fondu Boucles Saut Durée Touche  Live
Scene 1 00m 00s 000 Boucle toujours  Stop 00m 03s 000 [...] '8'
. . Scene 2 00m 00s 000 3 Boucles Survant 00m 05s 640 [...] [>
Liste des Scenes e 5om-50s-000——@) Boucle toujours  Stop 00 195960 [ 3]

Temps defondu Temps d'attente Total ~ @3

, . , 1 00m 00s 120 00m 00s 000 00m 00s 000
Pas sélectionné ————@: 00mo00: 120 00m 0Ds 00D 00m 00s 120 @
3 00m 00s 120 00m 00s 000 00m 00s 240 —
4 00m 00s120 00m 00s 000 00m 00s 360 @

5 00m 00s 120 00m 00s 000 00m 00s 480
6 00m 00s 120 00m 00s 000 00m 00s 600 &g

] 7 00m 00s 120 00m 00s 000 00m 00s 720

Liste des Pas de la oo_a aan o oa__na_nan oo nan =

Scéne séIectionnéeJ

Liste des Scénes et des Pas
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DEFINITIONS

PAS (STEP)

Un Pas est une mémoire DMX pouvant enregistrer un état DMX fixe par canal. Chaque pas peut enregistrer
512 canaux par univers DMX.
Un pas inclut nécessairement un temps d'attente et un temps de fondu.

e Letemps d'attente est une durée pendant laquelle le niveau DMX est maintenu sur |'état courant du
Pas.

e Le temps de fondu est la durée nécessaire pour que le niveau DMX atteigne I'état courant DMX du Pas.
Le temps de fondu nécessite un état DMX antérieur puisqu’il sert a effectuer une transition progres-
sive.

Exemple: Un pas contenant un niveau DMX égal a 225 sur le canal 1, avec 2 secondes de temps d’attente et
5 secondes de temps de fondu va se comporter comme suit:

Level

il

Le niveau DMX de départ étant 0, il va

progresser de 0 pour atteindre 255 en 255

5 secondes puis le niveau 255 sera
maintenu 2 secondes avant

d’enchainer sur le Pas suivant.
FADE 5s HOLD 2s

La liste de Pas enchaine les pas les

uns apres les autres pour ainsi former » time
une scene.

/_\ Certaines consoles DMX traditionnelles utilisent le terme Scéne ou Cues pour définir les Pas du logi-
ciel. Mais les fonctions sont identiques.

SCENE

Une scene est constituée d’une liste de Pas. En effet, les scénes n'enregistrant pas de niveaux DMX, et elles
doivent impérativement contenir au moins un Pas pour étre effective. En bref, lorsque I'on joue une scéne,
on joue les pas contenus dans celle-ci.

Une scene peut se répéter (on dit alors qu’elle ‘boucle’ sur elle-méme), ou enchainer un saut vers une autre
scéne. Chaque scéne possede un temps de montée (fondu croisé) afin de préparer la venue de la scene sui-
vante et effectuer des transitions DMX propres. Il n'est possible de jouer qu'une seule scéne a la fois.
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c Certaines consoles DMX traditionnelles utilisent le terme Programme pour définir une Scene du logi-
ciel. Mais les fonctions sont identiques.

PROGRAMMES

Dans le logiciel, un programme a les mémes propriétés qu'une scéne a la différence pres que I'on peut jouer
plusieurs programmes simultanément et qu'ils ne peuvent pas effectuer de sauts automatiques vers un
autre programme. Les programmes permettent également de ‘prendre la main’ sur la programmation ini-
tiale : en effet, si seules les scénes peuvent étre écrites dans la carte mémoire de I'interface et donc jouées
sous le mode autonome, les programmes sont en revanche toujours prioritaires sur les scénes.

Gobo wheel

-

46 = || Les circuits deviennent « actifs » automatiquement dés qu'un niveau DMX a été modifié. Il
&2 est toutefois possible de les définir manuellement depuis la fenétre des circuits ou depuis

les présélections grace aux boutons ON/OFF.

Les programmes sont toujours prioritaires sur les scenes. Si deux programmes jouent sur
des circuits identiques, la priorité est donnée au dernier programme démarré (LTP).

OS0PD®@®

O— [ Mode ON = Canal Actif

SEQUENCES

Une séquence est I'organisation d'une suite de scénes jouées consécutivement :

Scene 1 Scene 2 Scene 3 Scene 4

Joooooon i1 @ | Somoooon D01 @ | Soooooon iz @ | 4oomooooo D01 Gn

[ Boucle 1 fois] [ Saute ] Boucle 2 fois

A Seules les scénes peuvent étre séquencées ; les programmes ne le sont pas.
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CREER ET SAUVER LE CONTENU DES SCENES ET DES PROGRAMMES

Pour visualiser les scenes et les programmes crées, sélectionnez I'onglet correspondant :

ps de fondu Boucles
Scenel | 00m 005000 Boucle toujours
Scene 2 00m 00s 000 3 Boucles
Scene 3 00rn 00s 000 Boucle toujours

Saut Durée Touche Live ﬂ-
Stop 00m 03s 000 [..] '#
Suivant 00m 055 640 [...] [>
Stop D0m 19s960 [3]
Rl

Les options des sceénes et des programmes sont situées a droite de chaque liste et permettent les fonction-

nalités suivantes:

Durée totale

de la scene

Scene ® scenes @ programmes
sélectionnée - )
MNom Temps de fondu Boucles Saut Durée Touche  Live
Scene | 00m 00s D00 Boucle toujours  Stop 00m 03= 000
Scen 00m 00s 3 Boucl Suiva 00m 03s 040 [}]
Scene 00m 00s Q00 Boucle topjours  Stop 00m 195960 [§1]
A
Double clic Editer le nom | | Editer temps | |Editer le nb de| | Editer le type Editer les Masquer le
pour: de fondu boucles de saut raccourcis bouton live

S

Les sceénes sont paramétrables a différents niveaux :

~\

Ajoute une nouvelle scéne Inser-
tion apres la scéne sélectionnée, sinon
en fin de liste

J

~N
Joue/Stop la scéne sélectionnée :
Les Pas sont joués, un rendu des cou-
leurs et de l'intensité est affiché dans la

zone de sélection 2D
J

Copie la scéne sélectionnée

>

K

Supprime la scéne sélectionnée

Enregistrement DMX

Colle la scéne

Insertion apres la scéne sélectionnée,
sinon en fin de liste

\. J/

Importe les scénes de la mémoire
autonomme

3
A

Fusionne des scénes

Coupe la scéne sélectionnée
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Temps de Fondu : Au démarrage de la scéne, les canaux DMX vont atteindre les niveaux DMX du premier
pas suivant la durée indiquée. On appelle aussi ce temps « Fondu d’entrée »

Boucle : La Scéne boucle toujours par défaut. Cependant il est possible de paramétrer I’enchainement a la
scene suivante en programmant un nombre de boucles précis.

Saut : Par défaut, le champ vide indique que la Scéne s'arrétera en fin de boucle, sauf si celle-ci est paramé-
trée pour boucler indéfiniment. ‘Suivant’ indique que la Scéne passera a la Scene suivante apres le nombre
de boucle programmé effectué. ‘Pause’ indique qu’une fois terminée la Scéne restera sur le dernier pas. Le
nom d'une Scene indique que la Scéne courante passera a cette Scene directement. Les Programmes ne
possedent pas de saut.

Touche: Ouvre la fenétre de paramétrage des raccourcis et options de déclenchements.

Live : Permet en le cochant d’afficher la Scéne dans le « Live Board »

Les modifications effectuées dans les champs sont immédiatement appliquées. L'ajout de Sceéne, la création
de Pas et le choix des options est simplifié. Pensez a sauvegarder votre show réguliérement !

Enregistrement DMX : Permet lorsque 'interface est connectée en DMX IN d’enregistrer les pas directe-
ment depuis les signaux DMX recus dans le logiciel.
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CREER ET SAUVEGARDER LE CONTENU DES PAS

Les Pas enregistrent les valeurs DMX ; ils sont le contenu DMX d’une scéne. Il est possible d'avoir un seul

pas pour une scéne statique ou plusieurs pas pour une scéne dynamique. Les pas réagissent et leur contenu
est modifié en fonction de la sélection des profils (dans la zone de sélection), et du mode de contrdle par
circuits ou par présélections (preset). Chaque modification a une conséquence sur le contenu d'un Pas.

La liste des Pas se situe en dessous de la liste des scénes. La barre d’outils des Pas est située a droite de la

liste :

-
Ajoute un Pas dans la liste.
(Apres le Pas sélectionné)
\_

~\

J

Change les temps de fon-
du et d’attente.
(Paramétre également ac-
cessible en double cliquant

4 )

\ sur la cellule du Pas) /

N
FOAN

Supprime le Pas sélectionné

Copie un bloc de canaux

Colle le Pas
(Apres le Pas sélectionné)

4 N\
Copie le Pas sélectionné
N < Coupe le Pas sélec-
tionné
Temps de fondu Temps d'attente
. . , 00 00s 120 00 00s 000 00m 00s 000
Pas sélectionné

2 00m 00s 120 00rm 00s 000 00rn 00s 120
00m 00s 120 0m =l Ps =0 = | 00m 00s 240
4 00m 00s 120 00rm 00s 000 00rn 00s 360
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Le logiciel offre une interface de création des scénes tres intuitive. Il suffit d'ajouter un Pas, sélectionner les
appareils que I'on souhaite dans la zone de sélection 2D et paramétrer les valeurs DMX souhaitées a partir
des circuits et des presets. On apercoit instantanément les effets sur les appareils, dans la zone 2D et, inno-
vation du logiciel, sur I’écran de simulation 3D (cf. « Options de prévisualisation » ci-dessous).

Ensuite il suffit de choisir les durées des effets avec les temps de fondu et d'attente. Ce procédé doit étre
répété pour chaque nouveaux pas.

SELECTION MULTIPLE DES PAS

La sélection multiple est possible dans la liste des Pas grace a la souris et aux touches clavier CTRL et SHIFT :

1 00m 00s 000 00m 01s 000 00m 01s 000
. ) ! 2 00m 00s 000 00m 01s 000 00m 02s 000
Sélectionne g 3 00m 00s 000 00mO01s000  00m 03s 000
d.e.s Pas spe- | + 4 00m 00s 000 00m 01s 000 00m 04s 000
g.?fi Cﬁ\éec Ctr 5 00m 01s 000 00m 05s 000 00m 10s 000
6 00m 02s 000 00m 04s 000 00m 165 000
1{00m00s000  100mO01s000  00m 015000
Sélectionne 2 00m 00s 000 00m 01s 000 00m 02s 000
tout 3 00m 00s 000 00m 01s 000 00m 03s 000
+ A 4 00m 00s 000 00m 015 000 00m 04s 000
CTRL+A ctrl 5 00m 015 000 00m 055000  00m 10s 000
6 00m 02s 000 00m 04s 000 00m 165 000
1 00m 00s 000 00m 015 000 00m 01s 000
Sélectionne ;' 2 00m 00s 000 00m 01s 000 00m 02s 000
un ensemble + 3 00m 00s 000 00m 01s 000 00m 03s 000
de Pas MAJ ﬁ 4 S0 s T IS0 £ 1= SO0 IR S B 0
+ clic 5 :00m 01s 000 { 00m 05s 000 00m 10s 000
6 00m 02s 000 00m 04s 000 00m 16s 000

Les modifications DMX sont affectées directement a I'ensemble des Pas sélectionnés (il en est de méme
avec la sélection multiple des appareils). Cette fonctionnalité est trés pratique, par exemple si I'on souhaite
ajuster le focus d'un appareil sur I'ensemble de la scéne existante, il suffit de sélectionner les appareils a
modifier, sélectionner I'ensemble des Pas et modifier le Focus a partir des Presets et des curseurs. Les nou-
veaux niveaux DMX seront appliqués automatiquement aux Pas sélectionnés.

Le logiciel gére I'ensemble des manipulations DMX, vous permettant ainsi d’appréhender la création de
scénes et de programmes en toute simplicité, et de réaliser vos shows rapidement. Le générateur d'effet
inclus dans le logiciel vous guide pour un résultat optimal. Référez-vous au manuel « Comment utiliser le
générateur d'effets » pour tout connaitre a propos de cet outil.
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LES OPTIONS DE PREVISUALISATION

Le logiciel offre une interface tres intuitive : tout au long de la programmation, I'utilisateur visualise les ef-
fets qu’il applique aux appareils dans la zone de sélection 2D ainsi que dans la configuration 3D.

ZONE 2D

Pour une visualisation instantanée, sélectionner I'ensemble des appareils dans zone 2D puis cliquer sur
« type de dessin » a co6té de I'option loupe dans la barre d’outils jusqu’a obtenir I'icbne suivante :

FO MR PARECCIR AL NNE

Outils « type de dessin »

On apercoit instantanément les effets de couleur sur les appareils, dans la zone 2D et, innovation du logi-
ciel, sur I'’écran de simulation 3D.

A Astuce : afin de reproduire les conditions exactes de votre show, vous pouvez personnaliser la zone
2D en ajoutant une photo d’arriere-plan par exemple.

Pour personnaliser la Zone 2D, cliquer dans ‘Paramétres’ :

@@? 2 8(%)0 OFE 6 012 8 % it 1t 28

Opticns

Cimensions de la scéne
Largeur Hauteur

o E] * [m [

Propriétés

o & % géﬁDCD.

[] Dessiner la grile

e

Grile magnétique

Arrigre-plan o2l
Couleur : #T
Image [Metirer -
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Configuration 3D

Fichier Qutils  Aide

B =

® scines @ Programmes

10

Pour ouvrir la configuration 3D, cliquer sur le cube de la barre d’outils affichée au-dessus des scénes et pro-
grammes :

Reportez-vous au manuel d’utilisation du logiciel de simulation 3D temps réel pour appréhender toutes les
fonctionnalités de la configuration 3D.

LES OPTIONS DE DECLENCHEMENTS

Vous pouvez paramétrer un curseur Midi ou DMX pour gérer indépendamment le canal.

Cette option est disponible sous le mode d’affichage Circuit comme sous le mode d’affichage Preset.

Diimmer
| q Déclenchements n
i
@ id Raccourd davier
Sélectionner un raccourd davier :

Déclenchement Midi
® Aucun dédenchement Midi Circuit :
Midi Note Valeur :
MIDI () Midi Ctrl Change Min :
| ] Midi Prog Change Max :

DMX
(®) Aucun dédenchement DMX Univers DMX :
Miveau DMX Circuit
() Plage DMX Valeur :
Min =
Max
123 Reldchement automatique

v 8
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Vous pouvez également accéder aux options de déclenchements dans la liste des scenes et des pro-
grammes en double cliquant sur I'onglet raccourcis « touche » :

® scenes @ Programmes

Maom Temps de fondu Boucles Saut Durée Touche  Live
: 00m 00s 000 Boucle toujours  Stop 00m 03s 000
Scene 2 00m 00s 000 3 Boucles Suivant 00rm 055 640 ==
Scene 3 00m 00= 000 Boucle toujours  Stop 00m 19960 [3]

OPTIONS DE RACCOURCIS

Touche n

Raccourd cavier

B
o
E Sélectionner un raccourd davier :
g @—————|_Assigne un raccourci clavier
o
-y
= 4 ™
Dédenchement Midi : 4
o ® A et - Creut : Assigne un déclenchement
:E ___ LICUN deciencnemen =]l MIDI
E () Midi Note Valeur :
Wik O v o ch i Tous contréleurs MIDI peuvent
Midi Ctrl Change : o s s
MIDI ? étre connectés a l'ordinateur.
() Midi Prog Change Max . \
( )
DM, Assigne un déclenchement
(® Aucun dédenchement DM, Univers DMX : DMX-IN
) Miveau DMX Circuit : Utiliser I'entrée DMX de
) Plage DMX Valeur : I'interface et assigner un canal
' de déclenchement.
Mir \. J
Man : 4 )
Assigne un déclenchement
SA Triggers avec interface DMX
Boutons : -
TelE . ® Utilise les boutons, contacts
&lécommande : =
externes et télécommande.
Contacts externes : -
[] reldchement automatique On [ Off ® e

Mode relachement auto

4 * La scéne s'arréte quand son rac-
courci se relache (flash mode)
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OPTIONS MEDIAS

Vous pouvez configurer vos déclenchements en fonction d’éléments médias annexes.

g
c
Ial
o
m

m
]
=

Ajouter un mode de jeu BPM aux

scénes et programmes
od Beat Mode : prog

Déclenchements

—

) Aucun

Média

Image du bouton 4 N\

Ajouter une image pour remplacer
E Image de bouton par défaut
n
4 )

/ le bouton de la scéne ou du pro-
gramme dans le Mode Live Board
ouer / Associer une musique a la scéne ou

. J

Son

Lnicaﬁon,’DownIoadsMe Weeknd - Where You Belong (LYRICS).mp3 |

au programme

\_ J

vV &

AJOUTER UN MODE DE JEU BPM

Beat sur les pas: Les Pas de Scéne sont enchainés sur chaque beat. Vous jouez vos scénes et pro-
grammes au rythme de la musique.

Beat avec fondu et attente : Les pas de scene sont enchainés sur chaque beat en tenant compte des
temps du fondu et d’attente.

Boucles sur les Beats : Au premier Beat, la scéne est jouée intégralement en tenant compte de ses
pas et temps de fondus et d’attentes respectifs de chaque pas. Une fois la premiéere boucle de pas
finie, la scéne attend le prochain Beat pour redémarrer la scéne. Les Beats ne sont pas pris en
compte pendant la boucle, mais uniqguement celle-ci une fois terminée.

Redémarre sur les Beats : La scéne redémarre au Pas 0 sur chaque beat.

Beat On/Off: La scéne est démarrée ou stoppée sur chaque beat (effet ON/OFF)
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Formés sur les fondements de la programmation DMX, vous pouvez maintenant vous reporter au manuel
« comment utiliser le générateur d’effets » afin de connaitre toutes les fonctionnalités de cet outil perfor-
mant.
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