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l. Préambule :

Matériel inclus

» 1 interface CABLE, BOX ou SSA

1 cable USB (BOX et SSA uniquement)

1 céble d’alimentation (SSA uniquement)

1 CD-Rom (BOX et SSA uniquement ; pour CABLE, il faut télécharger le
logiciel depuis le site internet a la section téléchargement)

Y V VYV

Instructions de déballage

Des la réception de votre package, veuillez ouvrir délicatement son emballage
pour vérifier son contenu, et vous assurer que tous ses composants sont bien
présents, et en bon état. Dans le cas ou votre matériel présenterait le moindre défaut,
signalez le immédiatement a votre revendeur, et restituez lui la totalité du matériel
dans son emballage d’origine.

ATTENTION : Ne branchez pas l'interface USB avant d’avoir complété l'installation du
logiciel

Alimentation électrique

Ce matériel est alimenté directement par son entrée USB et ne nécessite pas
d’alimentation externe, tant qu’un ordinateur en état de fonctionnement y est connectée.
Si cette interface doit étre utilisée sans ordinateur (BOX ou SSA), celle-ci doit étre
alimentée par une alimentation spécifique. Se référer au tableau suivant :

INTERFACE ORDINATEUR AUTONOME

CABLE nécessaire non
Alimentation via USB.

BOX Alimentation externe 9-12VDC

. . . (optionnelle)
Alimentation externe 9-12VDC (optionnelle)
Alimentation via USB.
Alimentation externe 220V
SSA Alimentation externe 220V

(cable fourni)

(cable fourni)



Configuration informatique nécessaire

Equipement minimum nécessaire au fonctionnement (Sans visualisation 3D)

» Pentium 1Ghz avec 512MB RAM sous Windows® XP (32-bit)
» Pentium 2Ghz avec 1GB RAM sous Windows® Vista (32-bit)
> 100MB d’espace disque libre

» 1 lecteur CD-ROM ou une connexion internet

> 1 port USB

Equipement minimum nécessaire au fonctionnement (Avec visualisation 3D)

Pentium 1Ghz avec 512MB RAM sous Windows® XP (32-bit)

Pentium 2Ghz avec 1GB RAM sous Windows® Vista (32-bit)

100MB d’espace disque libre

1 lecteur CD-ROM ou une connexion internet

1 port USB

ATI Radeon ™ 7000 ou Nvidia GeForce2 (sans visualisation des gobos)
ATI Radeon ™ 9000 ou Nvidia GeForce4 (avec visualisation des gobos)

YVVVVYVYYVYYVY

Le logiciel

Vous venez d’acquérir notre logiciel et nous vous en remercions. Ce logiciel est
compatible avec les systemes Windows XP et Windows VISTA de Microsoft. Afin de
garantir son bon fonctionnement, nous vous invitons a télécharger gratuitement la
derniére version officielle du logiciel sur notre site internet a la section téléchargement.

Si votre systeme d’exploitation est Windows XP, vous devez avoir installé le pack
« Microsoft. NET Framework » dans sa version 2.0 minimum. Ce pack est gratuit ; il est
disponible sur notre CD-Rom, sur notre site internet a la section téléchargement, ou
sur le site internet Microsoft® a la section téléchargement.



Il. Installation du logiciel.

Allumez votre ordinateur, et attendez que le systeme d’exploitation soit prét a

travailler. Insérez le CD-Rom dans le lecteur, patientez quelques secondes et cliquez
sur « Installer le logiciel ».

Patientez quelques instants, une fenétre apparait a I'écran :

P! Installation g = @

Bienvenue dans ['assistant
d'installation

Cet assistant va vous guider dans Minstalation
sur viokre ordinater.

Il ezt recommands de feimer boutes les applicabions actves
avant de continuesr.

Appuyez sur Survant pour conbries ou sis Annuder pour
abandonnes linstallation.

| Suvant: | | Annuler

Cliquez sur le bouton Suivant.

Une nouvelle fenétre apparait a I'écran :
Hﬁ- s [ 1 I

Accord de licence
Les mbcimnabions suivantes sont importantes. Veullez les ire avant de continue.

Veulles hire le contrat de Boence sunvand. Vous dever en accepbes lows les bermes avant
de continues Minstallsbon.

Except whare othensiza noted, all of the documentation and software i copynighted by
EFK.

This soltvesie i procaded "as-2," vallioul ary expiess of imphed waiianty. Inno event
shiall the suthor be held Bable for any damages arsng from the uwse of this softwane,

Thig soltweate i free, however # i dedicated to EFK interffaces. Using this softwsae with
ariother interface ik stnctly forbidden

Copynight [C] EFE. Al nghts resesved

(1 Je comprends et [acceple bes temnes du contrat de icence
(#) Je refuse bes beames du conhiat de kcence




Lisez le contrat de licence, et, si vous I'acceptez cliquez sur « Je comprends et
jaccepte les termes du contrat de licence :

(31 Je refuse les termes du contrat de licence

(%) Je comprends et faccepte les termes du contrat de licence ‘

| [<F'réc:édent ][ Suivant > ] [ Annuler ]

Cliquez sur le bouton Suivant

Une nouvelle fenétre apparait a I'écran :
F= Installation

Dozzsier de destination
00 SLieelegibt doil-d &lre instals 7
L_'__] L'sssistant va inctaller SLieskatht dans be dossier suivant
Pour continwer, appuyez sur Suvant. Sivous souhaitez choisin un dossern différent,
appuyaz sur Parcoun.
|C:\Program Files\Shighies | [ Pacou...

Le paogramme requiert su moins 66.6 Mo dezpace disque dizponible.

| < Précédent || Suvant> | | Anoder |

Dans cette fenétre, vous choisissez le répertoire d’installation du logiciel. Si la
destination par défaut vous convient, cliquez sur le bouton Suivant.

Une nouvelle fenétre apparait a I'écran :



B Installation

Sélection du dossier du menu Démanmer
Do Fassistant dnstalation doit-l places bes raccourcis du progiamns 7

(el L'assistant va cief les raccourcis du programme dans e dozsier du menu
(i3] Démaner indigué cidessous.

Appuez sl Suvant pow continuer, Appupez sur Parcouns i vious souhatez
sebechonner un autre dossier du merw D émamer,

| « Précident || Suvant> | | Anule |

Choisissez le nom de dossier de votre menu Démarrer. Si le nom par défaut vous

convient, cliquez sur le bouton Suivant.
Une nouvelle fenétre apparait a I'écran :

= Installation

Thches supplémenlaires
Quellas sonk las thbches supplémertsses qun dorvent &lne sffecludes 7

Sélectionnes lez thches supplémentames que Massistant dinstallation doit effechues
pendant Minstallsbion puis sppupes suf Survant.
ledines supplérmentarne: |

(] Créer ure icéne sur e Buress

[ «Pisctdent |[ Suvanty | | Anvader |

Vous pouvez choisir ou non de faire apparaitre une icbne de lancement du logiciel

sur votre bureau.
Cliquez sur le bouton Suivant.

Une nouvelle fenétre apparait a I'écran.



F5] Installation

Prét & intalles

L'assistart disposs & pedzent de houbes bes miomations pour ingtaler SLisetestit
s wolne cedinateus

Appuez o bnlaller pour procades & Minstallabon ou s Précdent pour ievor ou
modihier une option dinctallation

[rossmer de destnstion
C:\Program Filas\SLisetesatht
Croestier dhu mroeran D denaires |
SLimstestht
T iscthoms suapplénmnt snes -
Iciines supplimentares
Cidhet une icbre fur bs Buresu

[ Précedent || _tnstater | [ Anender |

Vérifiez les informations d’installation du logiciel. Pour corriger ces informations,
cliquez sur Précédent, pour les accepter, cliquez sur installer.

L’installation se poursuit :

F= Installation

Installation en cours
Weldler patenles perdant que Fassistant nadalls SLsetlatbt s volie ondrsteu

Extraction des fichiers..
C\Fiogram Filesh S Liseseht\ 30View'\gobos\[Fetwnvel\d yellow dots. bmp

JIIIIIIIIIIIIIII

Vous allez certainement voir cette fenétre :
E Installation

Installation matérielle

Installation
Veuillez p3 ! : Le logiciel que vous &tes en brain d'installer pour ce matériel :
.

Contréleurs de bus ISE
Finalisatio

n'a paz été validé lors du test permettant d'obtenir le logo

‘Windows et vérifiant sa compatibilité avec Windows ¥P. [Indiquez
LLLLLL -moi pourguoi ce test est impartant. |

Conti I llation de ce logiciel peut mettre en
péril ou déstabilizer le bon fonctionnement de volre
spstéme, maintenant ou dans I'avenir. Microsoft
recommande fortement que vous améliez cette

et tactiez le f du
matériel pour obtenir le logiciel qui a été validé lors du
test permettant d'obtenir le logo Windows.

[ Continuer ] [ Anéter linztallation ]

Ceci est un message signifiant que le pilote n’est pas certifié par Microsoft®. Vous
pouvez cliquer sur continuer.

Une derniere fenétre apparait :



= Installation El ]|
Firy de I'installation

L"assistant & bermire Minstalation sur volre
ordnatem. L'spphcshon peut Sns lancée & Mads des ioines
coiiat 5ix b Busam par Mt sl aton

Vil sppuper s Tenminge pow quither Fasistant
dinsballshon

Cliquez sur Terminer

Votre logiciel est installé et prét a 'emploi.
[l faut maintenant finaliser I'installation du matériel qui vous a été fourni avec.



11l. Installation du matériel.

e CABLE : Une interface alimentée par 'USB. Elle permet de
contréler 100 canaux DMX, et jusqu’a 10 projecteurs
simultanément.

e BOX : Une interface alimentée soit par 'USB, soit par un
adaptateur secteur (non fourni) pour une utilisation en
autonome. Elle permet de contrdler jusqu’a 512 canaux DMX
indépendamment et peut charger et restituer une scéne
compléte (100 canaux DMX) en mode autonome.

e SSA : Une interface alimentée soit en USB, soit en 220V, permettant de
contréler jusqu’a 512 canaux DMX indépendamment. Elle peut charger et
restituer 14 scénes complétes en mode Sl
autonome, avec acces direct aux -llllllllllllll“ g
scénes par des boutons en facade, et
vitesse de restitution réglable.

Si vous possédez une interface BOX ou SSA, mettez l'interrupteur d’alimentation en
position « BUS ».

Branchez votre interface en USB sur l'un des ports USB libres de votre
ordinateur.
Patientez quelques instants, cette fenétre apparait a I'écran :

10



Assistant Matériel détecte

Asgsistant Ajout de nouveau matériel
"i\s détects
3

‘windows recherche les logiciels en cours et mis & jour sur votre
ardinateur, sur le CD dinstallation du matériel ou sur le site

Autorizez-vous Windows & se connecter & Windows Update
pour rechercher des mises & jour 7

O Dui, cette fois saulement

() Oui. maintenant et chaque fois que je connecte
un périphérique

() Hon, pas pour cette fois

Cliquez sur Suivant pour continuer.

Annuler

Choisissez « Non, pas pour cette fois » et cliquez sur Suivant.

Une nouvelle fenétre apparait :

_

E

Cet Agzigtant voug aide & installer le logiciel pour :

CABLE interface [version 1.01)

Z'\:') Si un CD d'installation ou une disquette a été
~=? fourni avec votre périphérique, insérez-le
maintenant.

Quelle tache voulez-vous que [Assistant excoute ?

() Installer le logiciel automatiquement [recommands]

() Installer & partit d'une liste ou d'un emplacement spécifig
[utilizateurs expérimentés)

Cliquez zur Suivant pour continuer.

[<Précédent H Suivant > ] [ Antuler ]

Sélectionnez « Installez le logiciel automatiquement (recommandé) » et cliquez
sur Suivant.

Une nouvelle fenétre apparait :

11



Installation matérielle

] : Le logiciel que wouz &tes en train dinstaller pour ce matériel ;
L

CABLE interface [version 1.07]

n'a paz été validé lors du test permettant d'obtenir le logo
Windows et wénfiant za compatibilité avec Windows XP. [[ndiguez
-moi pourguoi ce test est important, |

Continuer l'inztallation de ce logiciel peut mettre en
pérl ou déstahilizer le bon fonctionnement de votre
spztéme, maintenant ou dansz I'avenir. Microzoft
recommande fortement que vous anéhiez cette
inztallation maintenant et contactiez le fournizzeur du
matériel pour obtenir le logiciel qui a été validé lorz du
test permettant d obtenir le logo Windows.

[ Continuer ] [.t’-‘-.lréter Iinztallation l

Cliquez sur Continuer et attendez I'apparition de la fenétre suivante .Cette
opération peut durer plusieurs minutes en fonction de votre matériel informatique.

Une fenétre « Fichiers nécessaires » vous demande un chemin d’acces :

Assistant Matériel détecté
Veuillez patienter pendant que I'Asgzistant installe le logiciel._. .

Fichiers nécessaires Iz|

— Le fichier 'FTD 2. sps' de [Inconnu) est nécessaire.
w 7 s

Entrez le chemin d'acces au fichier, puis cliquez sur OF.

Copier les fichiers & partir de

[= hd | [ Parcourir...

< Précédent Suivant > Annuler

Cliquez sur Parcourir, et cherchez le dossier « Program files/.../drivers ».



Si lors de l'installation du logiciel, vous avez choisi un emplacement par défaut,
le dossier drivers se trouve a cette adresse : C : Program Files/.../drivers. Si vous
avez choisi un autre emplacement pour l'installation, le dossier « drivers » se trouve a
l'intérieur du dossier d’installation.

Le dossier « drivers » contient 3 sous dossiers nommés « BOX », « CABLE » et
« SSA ». Il vous faut ouvrir celui qui concerne votre interface. Sélectionnez le fichier
« .Sys » qu’il contient, et cliquez sur Ouvrir.

Rechercher le fichier E]E]

Regarder dans : ) CABLE b ';,; 2 = -

Mom du fichier : FTD2 sy v
Fichiers de type :

La fenétre « Rechercher le fichier » disparait, cliquez sur OK dans la fenétre « Fichiers
nécessaires ». L'installation continue jusqu’a I'affichage d’une derniere fenétre.

]

Fin de I'Assistant Ajout de nouveau
:.? matériel détecté

Cet Agziztant a fini dinztaller le logiciel pour

% CABLE interface [version 1.01]

Cliquer sur Terminer pour fermer dssistant.

Terminer

13



Vous pouvez cliquer sur Terminer et utiliser votre logiciel.

En cas de probléme lors de l'installation, redémarrez votre ordinateur en prenant soin
de débrancher votre interface, puis relancez I'intégralité de la procédure d’installation
du matériel.

En cas de perte des drivers par votre ordinateur, ils sont disponibles sur le CD-Rom et
sur notre site niternet a la section téléchargement.

14



IV. Utilisation du logiciel.

Lancez le programme CONTROL_BOARD depuis votre Bureau, ou depuis le menu
démarrer.

Lors de votre premiere utilisation, une fenétre « init_param » s’affiche :

£ init_param

Sélectionnez le langage du logiciel ainsi que celui du manuel en cliquant sur le
drapeau correspondant a votre langue usuelle. La notice suivante traite du logiciel en
Francais.

Fermez cette fenétre puis relancez le programme CONTROL_BOARD.

Note :

En complément avec ce manuel nous proposons aussi des didacticiels vidéos pour
une premiére approche des divers modules du logiciel. lls sont disponibles a I'adresse
suivante : http://download.thelightingcontroller.com/tutorial/

15



A. CONTROL BOARD, la console de gestion des divers

modules.

Interface DMXCABLE trouvée sur le port ush

M e & T

Timelre DM input 20w

CONTROL_BOARD est une fenétre d’acces a tous les modules de logiciel.
Cette fenétre doit toujours étre ouverte lors de l'utilisation du logiciel. Elle indique entre
autre la version du logiciel en cours et l'interface détectée.

Les icobnes :

=l permet de sauvegarder les données de votre travail dans un dossier de votre
ordinateur. Utiliser cette fonction régulierement pour éviter la perte de travail. Le
dossier obtenu peut étre sauvegardé sur n'importe quel support amovible tel qu’un cd
inscriptible, une disquette, une clé USB, un disque dur externe, ...). Le dossier de
sauvegarde doit étre vide au moment de ['utilisation de cette fonction, et peut étre
renommeé a volonté.

IS5 permet de rappeler un dossier de sauvegarde créé a partir de la fonction
Backup. Toutes les données en cours non sauvegardées sont perdues lors de
l'utilisation de cette fonction. Veillez donc bien a sauvegarder toutes les données
importantes avant de rappeler une autre sauvegarde via la fonction Restore.

Avec les écrans BACKUP/RESTORE (sauvegarde / restauration), il est possible
d'importer uniquement une partie d'un show, telle que la salle en 3D, etc.

16



P,
i Pour une totale sécurité, linterface (BOX ou SSA) peut fonctionner en
mode autonome (sans ordinateur). Avec I'écran STAND_ALONE (autonomie),
téléchargez des scenes dynamiques dans l'interface. Selon le modele, il est possible
de stocker jusqu'a 14 scenes dynamiques différentes qui pourront étre jouées
ultérieurement sans ordinateur. Les scénes peuvent s'ajouter ou s'exclure entres elles.
Ce systéme est non seulement idéal en secours d'une panne d'ordinateur, mais il
trouve aussi sa place dans des applications basiques telles que des expositions, des
éclairages architecturaux. Les pannes de courant n'affectent pas la mémoire. Le
nombre de téléchargements dans l'interface n'est pas limité.

Ce mode est aussi accessible via le Menu Démarrer / Programmes /... / Stand_alone.
Dans ce cas, le logiciel ne doit pas étre en cours d’utilisation. Cette fonction n’est pas
accessible avec l'interface CABLE. Reportez vous a la section Stand Alone de ce
manuel pour plus d’informations.

fermeture du programme. |l permet de quitter CONTROL_BOARD. Attention,
la fermeture de CONTROL_BOARD peut entrainer la perte du signal DMX sortant.

. fonction de vumetre des valeurs dmx. En cliquant une premiére fois dessus,
vous verrez apparaitre I'activité du DMX sur les 512 canaux du logiciel. En appuyant a
nouveau, vous réduisez cette vue aux 200 premiers canaux. En appuyant encore,
vous réduisez alors cette vue aux 100 premiers canaux. En appuyant une derniere
fois, vous désactivez cette fonction.

¥
LI forum technique du logiciel via votre navigateur internet par défaut. Ce forum

est visité par de nombreux utilisateurs de logiciel. Quel que soit votre niveau
d’utilisation, ce forum permet souvent de répondre a des questions déja posées, et
ayant trouvé une réponse simple. Le forum est en partie Anglophone, mais le support
répond aussi aux question en Francais (le logiciel est d’ailleurs développé en France.)
N’hésitez donc pas a I'utiliser. Cette fonction nécessite un acces a Internet.

matiual

ouvre ce manuel au format PDF.

17
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AICHl FIXTURE est la librairie de I'équipement lumiére. C’est ici que vous devez
déclarer le matériel que vous utilisez. La librairie d’origine contient un grand nombre
de projecteurs, et autres matériels mais il est tout a fait possible de se créer ses
propres modeles, en fonctions des nouveautés, des oublis, et des spécificités de votre
parc. FIXTURE vous propose une configuration d’adressages DMX compléete et
modifiable a volonté, ainsi qu’'une option de groupage multiple des projecteurs (par
catégorie, placement, etc....).

il BUILDER est le module de création de scénes. Il fonctionne comme un

pupitre lumiere DMX standard, dont les possibilités sont démultipliées par la puissance
et 'ergonomie d’un ordinateur. Les scenes sont éditables pas a pas, canal par canal,
projecteur par projecteur, ou par groupe de projecteurs. Le module gére visuellement
les mouvements pan/tilt, les gobos, les couleurs, la trichromie, le temps et les modes
de fondu. Toutes ces informations sont visibles a I'écran, ce qui simplifie grandement
leur compréhension.

ekl GENERATOR est un concept révolutionnaire de création de scénes. I
permet de générer des scenes tres complexes, sans connaissances avanceées, et en
trés peu de temps. La création

d’effets de retards, tant sur les mouvements que sur les couleurs, et I'utilisation de
formes

prédéfinies donne un résultat bluffant, dignes des plus grandes scénes, et quasiment
impossible a recréer avec une console basique. Un outil a la fois simple a utiliser et
redoutablement efficace.

LIVE permet le déclenchement de vos scénes par un simple clic, ou par
raccourcis clavier, clavier midi, commande externe. Il regroupe par pages, puis par
colonnes les scénes que vous avez créées, et vous permet d’en maitriser la vitesse
d’exécution, en fonction de la musique que vous diffusez, ou d’un rythme que vous
définissez. Il a donc été développé pour vous accompagner dans I'exécution en temps
réel de vos spectacles, soirées, etc.

18



1:48:10

I | 11

ILEEE TIMELINE est un programme d'édition de shows multimédia synchronisés. I
peut jouer des fichiers vidéo, images, audio et lumiére. Déposez les fichiers dans les
« timelines » (lignes de temps), et glissez les au temps souhaité. Les applications
possibles sont :
- "son et lumiére" basique. Les formats audio reconnus sont wav, mp3, ogg et wma.
- "vidéo et lumiere" sur un écran plasma, un vidéo projecteur ou un mur de Leds .
Les formats image reconnus sont bmp, jpg, png, giff.
Les formats vidéo reconnus sont avi, mpg, mpeg, mov, wmv.

UM Avec I'écran DMX_INPUT vous donnez la possibilité & une console DMX
externe d’agir sur le spectacle. Ainsi, votre console peut étre a la fois contréleur
logiciel et contréleur DMX, et ce réglable par canal, avec un systéme de priorité entre
le logiciel et la console trés facile a paramétrer.

2DVIEW donne une vue d'ensemble de tous les appareils utilisés dans
I'écran BUILDER. En le combinant avec BUILDER ou GENERATOR, il est possible de
faire des groupes de différents appareils, a la volée ! Vous pouvez maintenant faire
vos groupes a la volée pendant la programmation des scenes.

3DVIEW permet de représenter l'espace en 3 dimensions et de visualiser
sous différents angles le déplacement des projecteurs asservis en temps réel. Le
programme contient une librairie d'objets standards (haut-parleurs, structure,
instruments de musique, ...). Vous pouvez aussi importer vos propres objets (voir le
forum). Ajustez la position (orientation, échelle, couleur) de chaque objet (ou
projecteur). Définissez des textures, la luminosité, la fumée ambiante pour plus de
réalisme. Déclenchez une impression a tout moment. Intégrez vos vidéos via un écran
LCD ou un vidéoprojecteur virtuel. Créez votre spectacle loin du lieu ou il se jouera.

19



B.

FIXTURE, pour déclarer votre équipement lumiére.

Pour ouvrir FIXTURE, cliquez sur son icbne dans CONTROL_BOARD

21

1. Icone de Sortie, permet de quitter le module Fixture.

1 FIXTURES oviEwy/ CHANNELS LEVELS
\ bank of fitures in memaory -
S maving head ||| othe name color other name
2 RO A
\\' s ® - %
N ] # | | ooo ; .
o1 hits
N i X oo 000 e
(HET
4 U b ¥ = 2X0ms + 02 Y tilt gg red
HEAD_SHOW angle reverse ]
.-—/ 03 :.l'l.“x upan 040 . blue
5 List of personal fitures pan | 540 [] 040
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f""":XJ COLOR_FANEL SHOW e [240) ] Ty w 080 g ~
COLOR_TUBE SHOW beam 24 080
HEAD SHOW ) yellow
T MIRROR_SHOW dimmet | 080
7 — 5?5.:5“:“;3':':"5 ¥ | ws O 06 @ gobo }gg . purple
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8 dmx  name group type nb movement = 120
N : 140 :
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057 color_changer2 u . . 1 10 = = dimeer 180 orange
9 \\US color_tube1 i 1 v Ui > [1s0 i pt
f f f / f & @ I= 3

2. Icone Nouveau, permet de créer un nouvel appareil ou projecteur.

3. Icone d’Envoi , Enregistre 'appareil dans la banque des appareils personnels
(étape préliminaire avant I'adressage DMX).

4. Appareils personnels, mise en mémoire du logiciel. Il est possible de
télécharger de nouveaux appareils via le site internet.

5. Zone de nomination des appareils, vous permettant de modifier le nom
d’appareils existants autant que d’en créer de nouveaux.

6. Outil ciseau, qui permet de retirer un appareil de la « Liste des appareils a
affecter ». Cet appareil ne doit plus étre dans la zone d’adressage DMX pour
pouvoir étre retiré. Attention, cet appareil sera totalement effacé de la liste des
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Appareils Personnels. Par contre les appareils se trouvant dans la Librairie ne
sont jamais détruits.

7. Icone d’Envoi, valide I'appareil sélectionné et le fait apparaitre dans la zone
d’ « Adressage DMX ».

8. Liste des adresses utilisées par votre parc de matériel déclaré.

9. Cette case permet d’ajouter 512 a I’adresse en cours. Utile dans le cas
d’utilisation de plusieurs univers (interfaces). Lorsque cette case est cochée,
I'appareil est piloté par le second univers.

10. Adresse en cours de I'appareil sélectionné. Zone de modification de
'adresse.

11. Nom de I’appareil sélectionné. Zone de modification du nom de I'appareil.
Permet par exemple de rajouter un détail au nom pour différencier deux
appareils identiques.

12. Zone de groupage. Donne a un appareil une ou plusieurs lettres de groupe (
de a a z) permettant des appels par raccourcis dans les différents modules.
Ceci est nécessaire pour travailler avec BUILDER. Généralement, on attribue
une lettre pour chaque projecteur important, une lettre pour les projecteurs de
droite, une lettre pour les projecteurs de gauche, ...

13. Adresse en cours de I'appareil sous forme de Switchs.
14. Outil couper, permet de supprimer un appareil de la zone d’Adressage DMX.

15. Nombre d’appareils identiques possédant I’adresse en cours. Permet de
mettre plusieurs appareils sous la méme adresse DMX tout en les visualisant
distinctement dans 3DVIEW..

16. Indicateur de PAN et TILT inversés. Vous signale sur I'appareil sélectionné
l'inversion de PAN ou de TILT.

17. Zone de création de canaux. Permet de créer, insérer, copier, coller ou couper
des canaux lors de la création ou de la modification de matériel.

18. Zone de création de niveaux. Un canal peut contenir plusieurs niveaux
d’actions (par exemple les différents gobos d’une lyre). Cette zone met a votre
disposition les outils insérer, ajouter et couper.

19. Zones de niveaux. Contient les différents niveaux du canal DMX sélectionné,
tels que les gobos, les couleurs, les fonctions spéciales...

20. Zones des canaux. Présente la liste numérotée des canaux de I'appareil
sélectionné. Chaque canal peut étre représenté par un icone lui correspondant.

21. Zone de la vue en 3D. Permet de sélectionner un modéle de vue dans la 3D, ainsi
que quelques options comme le type de projecteur, 'amplitude des axes, la puissance
du faisceau lumineuy, ...
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C. BUILDER, pour la construction des scenes.

Pour ouvrir BUILDER, cliquez sur son icbne dans CONTROL_BOARD.

8 9 0 11

B itder scree AEE
new P
Zone de construction des pas Zone de gestion des scénes
Pasn® 1 00.01.0
» new W
Nb total de pas : 1
Durée 000.01.0 o) = I [=] 5 13
By | /
'\Eﬁj‘ @ H Zone des fonctions diverses #
7  ;
= T a6 ) o6 o6 a6
\ Zone de connection de la souris mask — dnx E e 14
X: 0 0% _
‘ } Zone de fraitement des canaux DMX
6 Y: 3 1%
5 \ Zone de gestion des canaux DMX
3 h
az Msp_1 ae Msp_2 ar
= ® LY e ® I T L
4_.S®Qaev’i@> AE @iy, e BeRNREFEEENERTES ©
2-“.‘.‘:‘2’;:;:;;9mn|213u|515|718|9202|222224252ﬁ2?2829.‘m3\323324
/ i

1. L’Ascenseur horizontal, vous permet de choisir la zone d’adresses ou de
canaux DMX visible a I'écran.

2. La liste des canaux DMX, cette zone change de visuel lorsque le canal a été
utilisé. Le visuel obtenu décrit alors le type d’action en cours, comme un
changement de valeur progressif, en pas a pas, ou en saut de plage. Pour
désactiver I'utilisation d’un canal, sélectionnez le et utilisez 'outil « couper»
(zone 14).

3. Faders de canaux DMX, représentant les faders d’'une console standard. Ces
visuels vous montrent la valeur DMX en cours du canal concerné. Cette valeur
apparait de maniére numérique lorsque vous cliquez sur le bouton de fader.

4. Zone des icones, cette zone représente par une icbne le type du canal
correspondant. Vous pouvez modifier cet icobne dans FIXTURE. Lorsque vous
cliquez sur l'icéne, vous sélectionnez le canal en cours pour des opérations de
traitement. Lorsque vous cliquez « droit » (avec le bouton droit de votre souris),
vous pouvez, en fonction du type de canal et de son niveau de renseignement,
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9.

obtenir un acceés direct vers les différents niveaux de ce canal. Ces niveaux
sont paramétrables dans FIXTURE.

Vous pouvez sélectionner plusieurs canaux avec les touches « Ctrl » et
« Maj »

Zone de groupe, vous présente les lettres d’accés directes a la sélection par
groupe. Vous pouvez sélectionner un groupe (un groupe étant composé d’au
moins 1 appareil.) en appuyant sur la touche correspondante de votre clavier.
Ces fonctions sont paramétrables dans FIXTURE.

Zone de sélection, cette zone se colore en rose lorsque I'appareil (ou le
groupe) est sélectionné par une touche d’acces directe. Cette méthode de
sélection donne accés aux fonction relatives au pavé de controle (zone n“8).
Nom du projecteur, ce nom est déterminé dans FIXTURE.

Pavé de controle, cette zone donne acces a différentes options, en fonction du
type de canal sur lequel elle agit. Lorsque vous sélectionnez par exemple un
objet (ou un groupe d’objets) ayant un PAN/TILT, cette zone prend par défaut le
contrdle de ces fonctions. Ainsi en déplacant votre souris sur le pavé, vous
contrdlez les valeurs de PAN et de TILT du ou des projecteurs sélectionnés.
Lorsque vous sélectionnez un canal type RVB (rouge vert bleu), cette zone
affiche un sélecteur de couleur en trichromie.

Nom de la scéne en cours, ce nom est modifiable depuis la zone de gestion
des scénes (zone n°12).

10.Zone de construction des pas :

a : Nom du pas en cours. Modifiable

a volonté. a \Zor:e de construction W b

b : Durée du pas : La modification Pasn° 1 | 00.01.0

n’agit que sur le pas en cours. C T B o >j
Exprimé en mn.sec.ds. S e

¢ : Nombre de pas de la scéne. '\d
d : Durée de la scéne : La ¥ = @ Iz
modification agit sur la durée totale de I I I I I

la scene, et donc proportionnellement e f g h i

sur chaque pas.

e : Outil couper : Supprime le pas en cours.

f : Outil copier : Copie le pas en cours en mémoire.

g : Outil coller : Insére le pas mis en mémaoire.

h : Outil insérer : Insére un pas avant le pas en cours.

i : Outil ajouter : Ajoute un pas a la fin de la scéne.

j : Outils de déplacement : La fleche simple améne au pas suivant/précédent,
la fleche double transporte de + ou — 10 pas par clic.

11.Zone de connexion de la souris : Indique en valeurs

numeériques/pourcentages la position de la souris dans la zone « Pavé de

Zone de gestion des scénes

new ~
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contrdle » lorsque celle-ci est en mode PAN/TILT et affectée a un groupe.
12.Zone de gestion des scénes :

- a: Menu déroulant. Vous pouvez ici sélectionner une scéne parmi toutes
celles que vous avez déja créées. Ces scenes sont simplement classées par
nom. C’est aussi dans cette zone que vous nommez la scene en cours.

- b : Outil Lecture . Lit la scéne en cours. Appuyez a nouveau pour la stopper.

- ¢ : Outil Nouveau. Ouvre une scéene vierge, nommée NEW en attendant un
autre nom. Un message de rappel vous propose de sauvegarder la scéne en
cours lorsque vous utilisez cette fonction. Une scéne ne peut pas étre
sauvegardée sous le nom NEW. L’outil nouveau initialise tous les canaux du
buider.

- d : Outil Ouvrir. Ouvre la scene sélectionnée dans le menu déroulant. Un
message de rappel vous propose de sauvegarder la scéne en cours lorsque
vous utilisez cette fonction.

- e : Outil Insérer. Insére la scéne sélectionnée avant le pas en cours.

- f: Outil Sauvegarder. Sauvegarde la scene en cours, avec le nom sélectionné

ou choisi au niveau du menu déroulant.
g : Outil Couper. Supprime la scéne sélectionnée dans le menu déroulant.
13.Zone des fonctions diverses :

- a:lcone Mask. Ajoute la scene statique

Zone des fonclions diverses

MASK. MASK est une scene spéciale que bt “ oo oo o d
vous devez créer en fonction de votre T I I l [
équipement lumiere. MASK doit contenir P b ¢ d e

un seul pas qui ouvre les faisceaux lumineux des projecteurs et qui les oriente
vers un endroit visible. En cliquant sur le bouton MASK, la scéne MASK sera
ajoutée a la scene présente dans BUILDER. Cela pourra faciliter la
programmation de scénes contenant exclusivement des infos couleurs/gobos
par exemple.

- b :lcone Annuler. Annule la derniére action.

- ¢ :lcone DMX. Active la sortie DMX du module BUILDER.

- d:lcone 3d. Active I'envoi des données vers 3DVIEW.

- e :lcone 2d. Ouvre le module 2DVIEW pour la sélection des appareils a la
volée.

14.Zone de traitement des canaux DMX :

- a: Outil Couper. Annule toute action effectuée sur ce canal. Notez que si vous

avez manipulé un canal, et que vous Zone de traitement des canaux DMX
remettez celui-ci a zéro, le logiciel -
entendra que dans cette scéne, il doit 3;3 E‘? I? T T
appliquer la valeur zéro a ce canal. Pour a b c d g
éviter des conflits entre scénes, il est nécessaire d’utiliser I'outil Couper, pour
faire comprendre au logiciel de ne pas agir sur ce canal lorsqu’il jouera cette
scéne.

- b : Outil Copier, permet de copier la valeur exacte d’'un canal.
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c : Outil Coller, permet de coller la valeur copiée d’un canal. Avec un double
clic, on effectue la méme opération, mais sur tous les pas de la scéne (on copie
donc tous les pas du canal, puis on les colle sur tous les pas du nouveau
canal).

d : Outil mode de valeur, copie le mode de transition sur tous les pas.

e : Outil fixation de valeur, copie la valeur sur tous les pas.

Les fonctions du clavier

F2 affiche une grille panftilt plus ou moins précise dans le Pavé de Control
F3 affiche uniqguement le pas actuel pan/tilt dans le Pavé de Control

F4 permet de redimensionner la figure pan/tilt dans le Pavé de Control

F5 bascule I'affichage icone/valeur dans la zone des icbnes
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NOTE IMPORTANTE :

La notion de canal « actif » ou « inactif » est trés importante dans le logiciel,
et particulierement dans BUILDER. Et c’est en cela que cette zone de traitement
des canaux DMX demande de votre part une attention toute particuliére. Du fait
que LIVE soit capable de lire plusieurs scenes simultanément, il y a plusieurs
priorités a prendre en compte :

- Dans une nouvelle scéne, les canaux DMX sont tous inactifs.

- Dés que vous déplacez un fader (3), le canal est activé. Son icéne (2)
est modifié pour signaler I'activation du canal.

- Tout canal actif est pris en compte par LIVE (méme si sa valeur est 0).

- Tout canal inactif est ignoré par LIVE.

Pour désactiver un canal :

- Cliquez sur l'icone au-dessus du fader (une marque rouge apparait.).
- Cliquez sur « couper » dans la zone de traitement des canaux DMX.

Pour activer un canal :

- Déplacez son fader.

S '

Ll Py
Inactif Actif
not activated
activated
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D. GENERATOR, pour créer des scenes complexes

GENERATOR permet de créer des scenes complexes avec gestion du retard en
toute simplicité. Il fait appel au systéeme de groupes provenant de BUILDER ou
2DView. Il peut agir sur tous les canaux « commun » d’un groupe.

Par exemple, si vous choisissez 4 lyres de modéles différents, GENERATOR va
vous permettre d’agir sur les canaux que ces 4 lyres ont en commun (PAN, TILT,
GOBO, COULEUR,..) en laissant aux autres modules la gestion des canaux qui les
différencient.

De plus, GENERATOR utilise deux techniques exclusives pour optimiser votre
temps de travail et son résultat :

e La gestion de « figures », ou mouvements pré-calculés.

e La gestion d'un retard paramétrable entre les différents appareils.

De l'utilisation de ces deux techniques découle un résultat bluffant. Les appareils
réalisent la méme figure, le méme pattern, le méme chaser, mais en décalé. Le
résultat est garanti.

Pour ouvrir GENERATOR, cliquez sur son icbne dans CONTROL_BOARD.

{0 Generator
Fichier *

Dl »nm 20 %

Mew Project Figure

O Lignes [iurée Sec.
) Courbes

Sélectionnez un groupe

d'appareils avec
BUILDER ou 2DVIEW

Fetard I_

Dans cette fenétre, vous remarquerez I'encart noir qui vous propose de
sélectionner un groupe d’appareils avec BUILDER ou 2DVIEW. Ouvrez BUILDER
pour 'exemple.
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Sélectionnez un groupe de projecteurs avec une touche de raccourcis
(paramétrable dans FIXTURE).

Vous obtenez une fenétre de ce type (les canaux décrits dépendent de votre
matériel sélectionné.) :

: Generator
Fichier ?
pedrum 228 (1)
New Project Default Curve
! ) (O Points @ @
(O Lignes ,
group <a> (5) ® Coubes Durée 10 | Sec
] % Pan/Tilt/uPan/uTilt =
O ?.-’{ pantit_speed
D)Zfshuttel
[] 23 dimmer
[] i control
Retard ) 0
Descriptif :
1. Zones des commandes
standards : D »num 80 % @‘
U I R
- a: Outil Nouveau, réinitialise a bt def 9§ h i

GENERATOR pour la création d’'un nouveau projet. Cette fonction ne change
pas de groupe de sélection.

b : Outil Ouvrir, permet d’ouvrir un projet GENERATOR antérieur .

c : Outil Enregistrer, permet de sauvegarder votre projet sous la forme d’un
fichier « GENERATOR ».

d : Outil Lecture, permet de lire la scéne en cours. Un point par projecteur
apparait le long de la courbe (zone 4). Si les projecteurs ne sont pas retardés,
un seul point se déplace.

e : Outil Pause, met la scéne en pause.

f : Outil Stop, arréte la lecture de la scéne et revient a son début.

g : lcone DMX, active la sortie des données vers le DMX.

h : Icone 3d, active la sortie des données vers 3DView.
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- i:lc6ne GENERATOR, génere le projet en cours sous forme de scene
utilisable dans les autres modules (BUILDER, LIVE, TIMELINE et STAND
ALONE (dans la limite de la mémoire de l'interface))

q— New Project

2. Zone de gestion des canaux. p—t— —C

d ——aroup <a> (5)

- a:Nom du projet en cours. Modifiable via un |_LT) % Pan/Tik/uPan/uTit

enregistrement du projet. ‘o V4 panit_speed f
- b : Barre de défilement. Montre le défilement de la scéne %,5:;:;:

en cours. [[] & control
- ¢ :lcone cadenas. Lors de votre sélection de groupe, le

GENERATOR a fermé ce cadenas, pour éviter la sélection @

d’'un autre groupe par erreur. Pour autoriser la sélection
d’'un nouveau groupe via BUILDER ou 2DVIEW, ouvrez le
cadenas en cliquant dessus.

- d: Nom du groupe (lettre correspondante) et nombre de
projecteurs concernés.

- e : Case de sélection des canaux. Lorsque cette case est cochée, le canal est
utilisé par GENERATOR, et sa sortie vers le DMX ou 3DVIEW est active.

- f:Nom du canal . Pour travailler sur un canal dans GENERATOR, cliquez sur
son nom pour le mettre en surbrillance. Le canal est alors illustré dans les
zones 3 et 4, et prét a étre modifié.

3. et 4. Zone de gestion des courbes. b

- a:Format de la figure ou de la courbe r
en cours. Permet de choisir entre des £ Pont o]=a |
saut de valeurs, ou des fondus de type < Liones
ligne et courbe.

- b :Icones Nouveau, Ouvrir et
Enregistrer. Ces icones concernent
uniquement la courbe du canal
sélectionné. En cliquant sur l'icbne
« Quvrir », vous accedez a une banque de
courbes disponibles. 7

- ¢ : Durée. Temps total de la durée ——
d’exécution de la courbe en cours, gttt [0 —+—f
exprimé en secondes. A noter : il est possible d’obtenir un temps différent
d’exécution entre les canaux d’'un méme groupe, au sein d’'une méme scene.

- d : Menu contextuel. Ce menu, obtenu par un « clic droit » au sein de la
courbe, donne accés aux modifications de la courbe elle-méme (ajout et retrait
de points, déplacement et redimensionnement de la figure).

+) Courbes
Ajoute un point

Bouge la figure
Dimensionne la figure

3 T \d
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e : Dessin de la courbe. Il s’agit de votre visuel de la courbe en cours. Vous
pouvez a votre guise déplacer chaque point, ou utiliser les options du menu
contextuel.

f : Curseur Retard : Ce curseur donne acces au réglage du retard entre les

projecteurs. Le nombre exprimé a droite est le pourcentage de décalage entre
les projecteurs.

Il existe 2 type de courbes :

la courbe « pant/tilt » dont I'axe horizontal représente « pan » et I'axe vertical
représente « tilt »

la courbe « autres canaux » dont I'axe horizontal représente le temps et I'axe
vertical représente le niveau dmx (0 a 255).
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E. LIVE, pour jouer un spectacle en direct

LIVE est une interface simple a utiliser, qui met a votre disposition un systéme de
pages nominatives, dans lesquelles vous pouvez placer et classer des « boutons »
d’accés a vos scenes. Pour ouvrir LIVE, cliquez sur son icbne dans
CONTROL_BOARD.

1 2 3§ |

Tableauz  affichage  administrateur  Aide

5= ¥

12 m— Midi a8

1 : Menu tableaux . Ce menu vous propose d’afficher plusieurs tableaux en
simultané, soit 1, 2, ou 4 tableaux. Chaque tableau contient les mémes pages, ce qui
vous permet un affichage allant jusqu’a 4 pages différentes simultanément. Ces 4
pages sont actives et fonctionnelles mais les modifications se font uniquement dans le
tableau 1.

2 : Menu affichage. Ce menu propose différentes options T e gchege administrateur _ Aide
y . N N déclenchement clavier

d’affichage sur les boutons de contréle de scenes. Les o051 | A s ctochement colonio

déclenchements externes de boutons, ainsi que les EE| déckenchement mici

Wil déclenchement dmx

informations de vitesse d’exécution des scenes sont
affichables a méme le bouton d’envoi.

PP info vitesse
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3:

options

[ Agrandire la fenétre au lancement

Le menu administrateur. Il propose entre autres le

[ Désactiver Iz redimensionnement de la fenétre

menu des options, la fermeture de LIVE, et 'extinction de | [ ausriser testinction de terdinsteur
'ordinateur. Le menu d’options (ci-contre) permet [ Drms o s démanage

notamment I'activation du DMX au démarrage, ou le
lancement LIVE en plein écran.

4:

5:

Welocité de 'midi note on' 32

Wérmouiller 1a fenétre

[ utilizer un mot de passe

Le menu d’aide. Ouvre ce manual.

Nom de la page. Cette zone qui porte le nom de la page en cours donne acces a

un menu contextuel via un « clique droit » de la souris a cet endroit :

N o

9:

e Ce menu permet d’ajouter, de renommer, de déplacer ou de supprimer une
page.

e De méme, il permet au sein de la page dans laquelle vous étes placé d’ajouter
une scene, un projet TIMELINE (voir section
TIMELINE) ou un fichier multimédia. Les
fichiers scénes ou Timeline peuvent étre
ajoutés par lot (en utilisant les touches Maj ou
Ctrl).

pa
ajouker une page

renornmer la page
déplacer la page

enléver la page

e L’option exclusion des boutons n’autorise
gu’un seul bouton activé dans une page.

e Les options jouer séquentiellement ou jouer
aléatoirement vous permettent d’utiliser les

ajouker une scéne lurmiére
ajouter une timeline

ajouter un fichier multimédia

scenes d’'une page a la maniére d’un exclusion des boutons

« Chaser », c'est-a-dire successivement, soit
de maniere séquentielle, soit de maniére

jouer sequentiellerment

Ao L [ RT3 it

jouer aleakoirernent

aléatoire.

: lcone 3D. Active I'envoi des données vers le module 3DVIEW.
: lcone DMX. Active I'envoi des données vers la sortie DMX.
: Témoins de signal d’entrée. Ces deux indicateurs signalent :

- la présence d’'une interface Midi
- joue des scenes demandées par TIMELINE
Mode Gel. Ce bouton active le « mode Gel » qui met les actions et les scénes en

cours en pause. Le signal DMX est alors figé, mais pas désactivé.

10 : Le bouton Play/pause permet lorsqu’il est activé de mettre les actions en pause
et ainsi de « préparer » le lancement de plusieurs scenes en simultané. Toutes les
actions effectuées pendant I'activation du Play/pause se déclenchent lorsque I'on
désactive ce mode.
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11 : Le bouton Tap Tempo permet de signifier le tempo a suivre par pressions
successives de ce bouton au tempo. Seules les scenes avec I'option « BPM manuel »
suivront ce tempo.

12 : La page de scenes est la zone de stockage de vos _
boutons de scénes, timelines et fichiers multimédias. N A

rairrors

Vous pouvez accéder a un menu contextuel ci-contre en déplacer le bouton
faisant un clic-droit sur un des boutons de scene importé(
Le bouton concerné est visible grace a une marque verte
spécifique). Voici I'explication de ses fonctions :

e Déplacer le bouton : fait apparaitre un outil de
déplacement des boutons au sein de la page en
cours. —

e Enlever le bouton : retire le bouton sélectionné de la page en cours, mais
n’efface pas le fichier lié au bouton.

e Couleur du bouton : fait apparaitre un outil de changement de couleur des
boutons de la page en cours

e Vitesse du bouton : modifie la vitesse d’exécution de la scéne sélectionnée.
Pour voir apparaitre cette vitesse sur le bouton, consultez le menu « affichage »
du module LIVE.

e Déclenchement du bouton : donne acces a des raccourcis clavier, Midi, dmx
et calendrier de déclenchement du bouton. Pour voir apparaitre ces raccourcis
sur le bouton, consultez le menu « affichage » du module LIVE.

e Bouton joué une fois : Stoppe la scéne a la fin de sa lecture lorsqu’il est
activé. Par défaut, la scéne est jouée en boucle.

e Bouton flash : Joue la scéne uniqguement lorsqu’on garde le bouton de la
souris (ou la touche du clavier) appuyé sur ce bouton.

e Bouton preset : Désactive la lecture en continu des pas d’'une scéne, et affiche
un curseur d’acces a chacun de ces pas. Par exemple, cette option est utile
pour faire des présets de « couleur / gobo ». La scéne devra contenir autant de
pas que de configurations « couleur /gobo » souhaitées, et chaque pas sera
nomme (ce nom sera visible dans LIVE).

enlever e bouton

couleur du boukon

witesse du bouton

déclenchement du bouton

baouton joué une Fois

biouton Flash

D8 %3 B> Bk

bouton preset
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F. TIMELINE, pour préparer des shows synchronisés.

TIMELINE permet une gestion de vos fichiers multimédias et de vos scenes
lumiere, en fonction de la progression du temps dans votre spectacle (par
exemple pour faire un spectacle « Son et Lumiére » programmé a I'avance).
Pour ouvrir TIMELINE, cliquez sur son icbne dans CONTROL_BOARD.

" Timeline

Fichier Editer 7

D E‘?’ H 1 Fichiere mulimedias 2 S cenes lumigre 3 11 Lkl
calar_changer soe 5 1
e i o col_gob_head sce | j
NEW t||‘|"IE|||"Ie col_gobe_mirror. soe ﬁ
head.sce
headl sce
9 000084 ] i
x head3.sce 4
h_ead#.sce |
F ] | e | B o

0:00:02 0:00:04 D:00:06 0:00:08 0:00:10 o012

timeline video

timeline audio

timeline lumiére #1

timeline lumiér

timeline lumicre #3

timeline lumiére #4

1. Zone de gestion Timeline. Elle donne acces a la création, I'ouverture, et
'enregistrement de projets « Timeline ». Via le menu Editer, vous avez acces aux
propriétés de votre timeline, c'est-a-dire a sa durée, son nombre de pistes « lumiere »
(jusqu’a 10), la présence ou non de commentaires .

2. Zone des fichiers multimédias. Gérez les fichiers multimédias nécessaires a
votre projet « Timeline ». Pour les insérer dans votre TIMELINE, faites les glisser sur
une piste correspondante.

3. Zone des scenes lumiére. Vous avez acces ici a toutes vos scénes lumiere. Pour
les insérer dans votre time line, faites les glisser sur une piste correspondante.

4. Zone Outils. L'outil « STOP » permet de mettre fin a une action (scene, fichier
multimédia) a un moment précis. Pour I'insérer dans votre timeline, faites le glisser sur
une piste correspondante. L’outil « PAUSE » permet de faire une pause compléete du
spectacle. Il faudra cliquer a nouveau sur « jouer » pour continuer le spectacle.
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5. Echelle de temps. Vous indique le déroulement du temps de votre timeline.
Exprimé en heures/minutes/secondes.

6. Timeline vidéo. Ligne de temps réservée aux fichiers vidéo. Faites glisser vos
fichiers vidéo sur cette ligne pour les insérer a votre timeline. La sortie vidéo est
définie dans les parametres de SCREENCONTROL (fenétre de contrble qui apparait
au déclenchement de fichiers vidéo).

7. Timeline audio. Ligne de temps réservée aux fichiers audio. Faites glisser vos
fichiers audio sur cette ligne pour les insérer a votre timeline. Les paramétrages audio
sont définis dans la « Table de Mixage Audio » de Windows®.

8. Timeline lumiere. Ligne de temps réservée aux scénes lumiére. Vous pouvez
cumuler 10 timeline lumiére via le menu Editer. Faites glisser vos fichiers de scénes
sur cette ligne pour les insérer a votre timeline.

9. Zone de transport. Vous trouverez dans cette zone le nom de votre Timeline, le
temps de défilement au niveau de votre curseur (vert), ainsi que des outils de
transport standards pour jouer votre timeline. Leur fonction s’affiche au passage du
curseur de la souris.

Le nom des timelines est modifiable via le clic-droit de la souris

Une fois votre timeline terminée, vous pouvez I'insérer dans le module LIVE pour la
déclencher, tout comme vous déclencheriez n’importe quelle scene.

LIVE doit étre ouvert pour jouer les sceénes déclenchées par TIMELINE.

Les fonctions clavier
- Espace : alterne entre « jouer » et « pause »
- Entré : joue la timeline depuis le marqueur rouge
- Debut/ Fin : va au début ou a la fin du spectacle
- +/-:zoom avant/ arriere
- Fléches gauche / droite : bouge le marqueur vert
- Maj + fleches gauche / droite : bouge le marqueur rouge

Les fontions souris
- Roue : zoom
- Roue enfoncée : bouge
- Double click : place le marqueur rouge
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G. 2DVIEW, pour sélectionner les appareils a la volée

2DVIEW permet de représenter tous les appareils de votre parc lumiére sur une image
de fond représentant votre salle, en plagant chaque appareil a sa position réelle
respective. Le but étant par la suite de grouper ces appareils a la volée, lors d’'une
programmation de scéne dans BUILDER ou GENERATOR. Pour ouvrir 2DVIEW,
cliguez sur son icone dans CONTROL_BOARD.

| 2DView

Taille de l'mage 3
Changer limage de fond
‘errouiller les projecteurs
Bide

A propos

Le menu contextuel apparait via un clic-droit au centre de I'image. Si vous
n’avez pas déclaré d’appareils dans FIXTURE, 2DVIEW restera vide. Pour I'exemple,
nous allons travailler avec 2 lyres et 2 scanners. L'image devient alors la suivante :

" 2DView =113

aille ¢ nage 13 v Talle normale
Chang age de Fond Taille 1/2
verrouiler les projecteurs Taille 1/3

Aide
A propos
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Détails des possibilités :

- Taille de I'image : Cette option vous permet de diminuer (1/3 ou 1/2) la taille
des icbnes de vos projecteurs par rapport a I'image globale (utile lorsqu’on a
beaucoup d’appareils).

- Changer I'image de fond : Cette option vous permet d’afficher I'image que
vous désirez en fond d’écran. On peut ainsi imaginer I'image de la scene, le
plan de la salle...

- Verrouiller les appareils : Cette fonction permet de figer la position des
appareils, afin d’éviter toute erreur de manipulation une fois les projecteur
placés dans I'espace.

Comme il a été dit préecédemment, le 2DVIEW est un outil de sélection, utile pour
les manipulations sous BUILDER ou GENERATOR. Il g
permet donc de sélectionner n’importe quel

projecteur (ou groupe de projecteurs) par « double-
clic » de votre souris. Pour sélectionner plusieurs
projecteurs, utilisez la touche Ctrl de votre clavier
pendant votre sélection.

Avec un clic-droit sur un projecteur, vous pouvez « Changer limage du
projecteur ». Il y a quelques modéles en librairie. |l est possible aussi d'importer vos
propres modeles (voir le forum).
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H. 3DVIEW, pour visualiser le spectacle virtuellement en 3D

3DVIEW vous permet d’afficher dans une fenétre la représentation 3D de votre
travail, tant pour la programmation, que pour I'exécution. Avec ce module, vous
pouvez travailler votre show lumiére indépendamment de votre matériel. Ainsi, vous
pouvez créer sans étre sur le lieu de représentation, ou au contraire, vérifier le
montage, la configuration et 'adressage de votre matériel en le comparant a son
homologue virtuel.
Pour ouvrir 3SDVIEW, cliquez sur son icone dans CONTROL_BOARD.

Paramétrage de la salle
Paramétrage des objets

Réglages 30

Irprirner

Exporte en image de Fond pour ZDVIEW
Aide

A propos

Le menu contextuel apparait via un clic-droit au centre de I'image.
Par défaut, 3DVIEW n’affiche aucun obijet, et il affiche les projecteurs déclarés dans
FIXTURE. Vous pouvez ainsi obtenir ce résultat :

T 0View
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Le menu contextuel :

Paramétrage de la salle
Paramétrage des objets
Paramétrage des appareils
Réglages 30
Imprimer
Exporte en image de fond pour 20WIEW
Aide
& propos
- Paramétrage de la salle (figure 1): | **" Systéme de mesure
Cette fenétre vous permet de définir les Largewr | 1200 | @Metes O Pieds
N Hautewr | 550 Luminosité ambiante
parameétres de la salle dans laquelle se Frofordeur 10,00 5
déroule le spectacle. Vous pouvez e
paramétrer sa taille, sa luminosité, Texture BT
ainsi que la texture de chaque mur. Sol [ [woodbmp v | |30.0] 20
Mur de devant ] w 1 1
Vous pouvez par ex,emple placer une Murcaford ] (ot oo —
photo de chaque coté de votre salle sur Mur de gauche [ | prickd bmp v |13
chaque mur. La photo doit étre placée Murde dioie [7] | bicklbmp v | 4| 3
, . Plafond
dans le répertoire e 4 ¥ 9] 2
« .\3Dview\textures\ ». Farmner
Figure

- Paramétrage des objets (figure 2):

Cette fenétre vous permet d'intégrer REEEEEAEELNED X
divers objets non-DMX, c'est-a-dire qui Obiets disporibles _ ?bie‘?dal”s';“:'e
comnputer A circular_tnangle_2Zm_1 A

circular_triangle_2m_2
circular_triangle_2m_3
circul gt

podiu .

il Figure
kevbol

square_Jm_

sauare dm 2 ¥

ne sont pas gérés par
CONTROL_BOARD, mais qui sont
présents dans la salle (Décoration,
mobilier, scéne, ...). Vous pouvez
ajouter des objets ou les retirer avec

disco

MSIC

Toom

sound

stage

trugs v

T R e R e e A

Position Orientation Echelle Couleur

| |
les outils Ingerer etpouper(1). \_/f)us - \0/ ..
pouvez ensuite modifier leur position, L Py o
orientation taille et couleur en
déplacant les 3 boutons glissants (2). ¢ >
Le bouton Annuler(3) vous permet g 3
< >

d’annuler toute action non désirée. Le
bouton Sortir(4) permet de quitter cette fenétre.

- Paramétrage des appareils : La fenétre Paramétrage des appareils offre les
méme fonctions que la section paramétrage des objets, mais s’applique aux
projecteurs DMX déclarés dans FIXTURE. Vous pouvez ainsi déplacer,
orienter, coloriser ou choisir la taille de n'importe quel projecteur de votre
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librairie. Remarque : de la bonne orientation de vos projecteurs dépend la
bonne orientation de ses faisceaux, tant sur le terrain que dans le module 3D
View.

- Reéglages 3D : la fenétre de réglage de la 3D vous permet de paramétrer la
complexité et le rendu de cette 3D, en fonction de vos besoins, et des capacités
de votre ordinateur.

- Imprimer et exporter : Vous pouvez imprimer en image fixe le résultat de votre
travail, ou l'utiliser en image de fond dans 2DVIEW via ce menu contextuel.

Il est aussi possible d’importer des objets 3D venant d’un autres programme (voir le
forum pour plus de détails).

Les fonctions clavier

rotate view

move view .
move ohject

Les fonctions souris

«— Zoom
lmove

l rotate

ll select
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. SCREENCONTROL, le lecteur multimédia

SCREENCONTROL permet de jouer les fichiers multimedias déclenchés par LIVE ou
TIMELINE.

SCREENCONTROL utilise les méme codecs que le « Lecteur Multimedia
Windows® ».

.. SereenControl = [=]x] ., Matrix view
‘

-
\

Y

& | L] 4
| B Président de la Republique v

SCREENCONTROL peut jouer une vidéo sur un écran externe, via un second port
VGA par exemple. Il peut aussi matricer une vidéo (MATRIX VIEW) et 'envoyer vers
CONTROL_BOARD qui transmettra les informations vers un univers dmx dédié.

41



J. DMX INPUT, pour gérer les entréees DMX

DMX_INPUT permet d’exploiter les canaux dmx d’un pupitre externe. Une fois
paramétré, ce module vous permettra l'utilisation simultanée de LIVE et de votre
pupitre externe.

Vous pouvez paramétrer pour chaque canal un type de priorité différent. Cette
fonction peut étre configurée et appliquée pour les 48 premiers canaux DMX en entrée
de votre interface. Cependant, chaque entrée dmx peut piloter plusieurs canaux du
logiciel.

Pour ouvrir DMX_INPUT, cliquez sur son icone dans CONTROL_BOARD.

£# DMX input screen

wemple  1[0M % [1+6+11+16+21 link fader 1 to outputs 1, 5, 11, 16 and 21
2 Wa patch g 4

TILTP | 10+412+474416+18+24 | 13 NOT W | 1434547 25| OVE w || 2+4+6+3 37 HTP » | 9+11+13+15
2{OFF » 14| 0OFF |» 26| OFF » 38| OFF »

3 0OFF w 15| OFF » 27 |OFF » 39| OFF » 5
4 w 16| OFF |» 28|0FF » 40| OFF /
5|0FF 17| 0FF |+ 29| 0FF » 41| 0FF »

§ OFF » 18| OFF » 30 OFF 42| 0OFF %

7/ OFF » 15| 0FF + | OFF » 43| 0OFF »

8[OFF » 20|0FF » 32| 0FF + 44| 0OFF »

9 OFF |» 21| OFF |» 33|0FF » 45 0OFF w»

10 OFF s 22| 0FF % 34 0OFF 46| OFF »

11| OFF |» 23| 0FF » 35 OFF 47| OFF »

12| OFF | 24| OFF |» 36| 0OFF 48| OFF

Pour chacun de ces canaux, vous disposez de deux parametres : le mode de
gestion des priorités entre le pupitre externe et le module LIVE et les sorties DMX
pilotées. Dans I'exemple donné par la fenétre, le type priorité est OVE et les sorties
dmx concernées 1, 6, 11, 16, et 21. Pour qu’elles soient toutes prises en compte, il
faut séparer chague nombre par le signe « + », sans espace, ni ponctuation.

- OFF. « éteint » -> pas d’action.

- NOT. « not override » = « priorité non totale » -> agit sur les sorties dmx
lorsque LIVE n’agit pas sur celles-ci.

- OVE. «override » = « priorité totale » -> agit toujours sur les sorties dmx.

- HTP. « Highest Takes Priority » = « le plus élevé prend la priorité » -> la valeur
la plus élevée entre le pupitre dmx et le module LIVE est prise en compte.

- LTP. « Last Takes Priority » = « le dernier prend la priorité » -> La derniere

action entre le pupitre dmx et le module LIVE est prise en compte.
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K. BACKUP, pour sauvegarder le spectacle

~* backup X

select the path | browse

C:ADocurments and Settingz AllanhDeskiop

enter a name | enter name here

=ave

BACKUP votre spectacle courant. Il n’y a pas de limite pour le nombre de
sauvegardes.

Ceci ne sauvegarde pas les fichier multimédias. Vous devez les sauvegarder
séparement.

Ouvrez CONTROL_BOARD et cliquez sur BACKUP.

Entrez le nom du spectacle.

Cliquez sur “Naviguer” pour sélectionner I'endroit ou sauvegarder le spectacle.
Cliquez sur “enregistrer” et fermez le programme.

>

43



L. RESTORE, pour restaurer un spectacle

"~ restore X

selectthepath |  beowse |

C:\Program Filesh,

sedect hles to restone
light scenes
pan ik shapes
paivate fidures

channels in BUILDER screen
piojects/curves in GEMERATOR scieen
show in USER/LIVE screen
shows in TIMELINE screen
names in STAND_ALOME screen
30 stage
inputs patasneters
dimix input parameters
param

RESTORE peut restaurer un spectacle (ou une partie de ce spectacle).

1 Ouvrez CONTROL_BOARD et cliquez sur RESTORE

2 Cliquez sur « Naviguer » et sélectionner le répertoire qui
contient les informations

3 Cochez les détails que vous voulez importer (ne restitue pas
les fichiers multimédias)

4 Fermez le programme
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M. STAND-ALONE, le mode autonome (sans ordinateur)

STAND-ALONE permet de télécharger une(des) scene(s) dans linterface, pour un
fonctionnement sans ordinateur.

L’interface BOX peut contenir une scene (sur 100 canaux dmx), et I'interface SSA peut
contenir jusqu’a 14 scénes.

Pour télécharger les scénes :

1

2
3
4

Fermez CONTROL_BOARD et ouvrez STAND-ALONE depuis le menu
« Windows -> Démarrer »

Sélectionnez l'univers qui doit recevoir les scenes

Double-cliquez sur les scénes a télécharger

Avec linterface SSA, sélectionnez le group de la scéne (les scenes d’un
groupe différent pourront s’ajouter)

Cliquez sur I'image « pc portable » pour démarrer le téléchargement
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Liens utiles

Forum technique : http:/forum.thelightingcontroller.com
Questions fréquentes : site internet section « Questions Fréquentes »
Didacticiels vidéos : http://download.thelightingcontroller.com/tutorial/
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