MANUAL DEL USUARIO EN ESPANOL

Daslight y el logo Daslight son marcas registradas perteneciendo a sus propietarios respectivos.
Windows es una marca registrada por Microsoft Corporation.

Garantia y responsabilidad limitada

Por regla general, el fabricante no se hace responsable por productos deteriorados como resultado de
catastrofes naturales, incendios, descargas electrostaticas, sobretensiones, maltratos o abusos,
negligencias, manipulaciones o instalaciones incorrectas, reparaciones no autorizadas, alteraciones o
incidentes.

El fabricante no se hace responsable por los dafios especiales, incidentales o indirectos aun cuando
hubiera sido advertido de la posibilidad de tales dafios de antemano.

Ademas, la garantia no cubre :

e Los dafios ou problemas causados por cualquier utilizacion incorrecta o abusiva, incidente,
alteracion o conexion eléctrica de intensidad o voltaje inapropiados.

e Los productos alterados y los productos desprovistos de nimero de serie.
e Los productos consumibles proporcionados o incluidos en el equipo.

Advertencia y consignas de seguridad

Atencion

Desenchufe el cable de alimentacion (USB / externo) antés de abrir la unidad.

Para evitar todo riesgo de incendio o descarga eléctrica, no exponga nunca unidad a la lluvia o la
humedad.

El uso de este producto es strictamente limitado a fines personales. La copia de CD asi como la
descarga de archivos de imagenes destinada a la venta o a cualquier otra forma de explotacion a con
fines comerciales pueden ser consideradas como una violacién de las leyes protegiendo los derechos
de autores. Una autorizacion previa puede ser requerida. Consulte en detalle la ley aplicable con
respecto a la grabacion y la utilizacion de tales contenidos en su pais y también la jurisdiccion.

Aviso sobre los derechos de autor

Este documento no puede ser , sea en su totalidad o en parte, copiado, fotocopiado, reproducido,
traducido o grabado sobre ningln soporte electrénico o informatico sin autorizacién escrita por
DASLIGHT. Las especificaciones del producto pueden variar sin que medie notificacion alguna. Los
errores y omisiones son aceptados. Puede ocurre que las imagenes y ilustraciones no correspondan
siempre al contenido DASLIGHT. Todos derechos reservados.

La presente obra esta matriculada al registro de 'Agence pour la Protection des Programmes, 119,
avenue de Flandre, 75019 Paris. Se encuentra protegida en Francia por el cédigo de la propiedad
intelectual y al extranjero por tratados internacionales sobre el derecho de autor. La violacion de uno
de los derechos del autor de la obra es un delito de falsificacion y cualquier falsificacion esta
sancionada en Francia por el articulo L. 335-2 del cédigo de la propiedad intelectual. La APP esta
encargada por el titular de los derechos de sancionar toda copia y/o utilizacion no autorizada.

Esta prohibido reproducir, traducir, adaptar, arreglar, alterar el software asi como su documentacion
asociada aun cuando esos actos sean necesitados para permitir la explotacion de la obra en
conformidad con su funcién. El autor se reserva el derecho de corregir los errores y determinar las
modalidades especiales a las cuales los actos mencionados mas abajo seran sometidos.

Esta prohibido reproducir o descodificar el cédigo del software aunque eso es imprescindible para
obtener las informaciones requeridas al funcionamiento del software con otros puesto que las
informaciones requeridas son accesibles al usuario ante el titular de derechos de propiedad intelectual,
en disposicidn con su catélogo. El usuario esté autorizado solamente hacer una copia de seguridad del
software. El usuario es responsable por la seguridad fisica de dicha copia.

Ademas el fabricante se libera de cualquier responsabilidad en cuanto a los errores que se podrian
encontrar en este manual y a los dafios que podrian resultar de ellas.
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PRESENTACION

El software de control DMX para una aplicacion simple

Este software esta concebido para los usuarios que buscan ante todo
simplicidad y maximo desempefio al mejor precio. Esta programado para
ofrecer un funcionamiento intuitivo y permitir la realizacion de shows con
total facilidad de uso.

También disponible con un modo autbnomo, sabra satisfacer a los usuarios
gue prefieran trabajar sin computadora. Con su manejo facil y su precio
competitivo, presenta enormes ventajas y abre las puertas a numerosas
aplicaciones.

Manual del usuario

Concebido especialmente para todos los usuarios, este manual describe de
la A a la Z todas las funciones del software. Le permitira responder a todos
Sus preguntas en cuanto a su funcionamiento y le dara total dominio gracias
a sus secciones Trucos y Astucias y Atajos de la funciones del software.

De principio a fin, este manual le ayudara paso a paso a explotar el software
de forma oOptimal en un minimo de tiempo.

Sin embargo, este software ha sido disefiado de tal manera que sea posible
utilizarlo sin la ayuda del manual.

Esperamos su lectura sea agradable.

Comentarios sobre los términos empleados en el
manual

Los términos escena, programa Yy secuencia estan esencialmente
empleados para la descripcion técnica de las consolas tradicionales. Los
términos empleados en este manual son un poco distintos.

Aqui esta la tabla recapitulativa de las equivalencias :

CONSOLA SOFTWARE
Escena|Paso
Programa|Escena
Secuencial|Ciclo

Contenido del paquete

Un manual de iniciacion en varios idiomas.

Un CDROM de instalaciéon de los softwares.

Una interfaz USB/DMX 512 en salida en XLR con 3 broches.
Un cable USB.
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Configuracion basica del PC

Computadora portatil o sobremesa con un puerto USB disponible.
Windows 98, ME, 2000, XP o toda otra versidon mas reciente.
Monitor SVGA de 800x600 (1024x768 recomendado).

64MB de memoria RAM (256MB recomendado).

Velocidad de 300MHz (800Mhz recomendado).

8MB de memoria grafica (64MB recomendado).

DirectX 9 u otra versidn mas reciente.

INSTALACION DE LOS DRIVERS USB Y DEL SOFTWARE

El estandar USB define un nuevo tipo de comunicacion en serie asi como un
nuevo modelo de conector. Ese estandar que existe desde 1997, no dejo de
popularizarse desde 1999. Presenta numerosas ventajas sobre las
versiones anteriores. Entre otras cosas, permite la alimentacion de los
aparatos directamente via un cable de conexion y también la interconexiéon
caliente de varios equipos.

Nuestras interfaces estan en total conformidad con las especificaciones USB
con respecto a comando y DMX512 con respecto a la salida. Estan
directamente alimentadas por el puerto USB y administran los 512 circuitos
disponibles en una linea DMX.

Las interfaces USB / DMX y USB / DMX autbnomas

Las interfaces utilizan el protdcolo universal DMX 512 para administrar los
equipos de iluminacion. Ofrece numerosas ventajas, sobre todo la de
transmitir numerosos datos a través de un solo cable.

La interfaz USB/DMX autbnoma se proporciona con una memoria interna
gue le permite funcionar en modo autdbnomo en caso de averia de su PC o
para cualquier otra utilizacién especifica sin computadora.

Instalacion USB

La interfaz USB se proporciona totalmente configurada y lista para funcionar.
Para la primera utilizacion, es necesario instalar los pilotos USB. En efecto,
durante esa primera instalacion, los archivos requeridos para la utilizacion de
la interfaz estaran instalados en el sistema de su computadora. Fijese que la
instalacion sea idéntica en una computadora sobremesa o portatil.

Para instalar la interfaz USB, basta con conectarla a su computadora
(aunque ya esté encendida). Su computadora detectara automaticamente la
presencia de un nuevo periférico y requirira la carga del piloto relevante (por
intermedio de un asistente de Windows).

Este sera el tipo de asistente con Windows XP:
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Asistente para hardware nuevo encontrado

Este es el Asistente para hardware

:?\ nuevyo encontrado

E zte asistente le ayudard a instalar zafbware para:

|nteligent Ushb Dms Interface QUT

f\_'d\.] Si su hardware viene con un CD o disquete de
—4& instalacion, insértelo ahora.

i [ué desea que haga el azngtente?

(®inztalar automaticamente el software [recomendadof

() Instalar desde una lista o ubicacidn especifica [avanzado)

Haga clic en Siguisnte para continuar,

Siguien_te)J [ Cancelar ]

P

Instalacion de hardware

] 'E El zoftware que esta inztalando para este hardware:;

Inteligent Usb Dmy Interface DT

no ha zuperada la prueba del logatipo de Wmdnm que n:cumpruel:na
que ez compatible con Windows %P, [ For gug ez importante ezta

ha)

Si continda con la instalacion de este software puede
crear problemas o desesztabilizar la conrecta funcionalidad
de zu sistema bien inmediatamente o en el futuro.
Microzoft recomienda que detenga esta instalacion ahora
y ze ponga en contacto con su proveedor de hardware
para consultarle acerca del zoftware que ha pazado la
prueba del logotipo de Windows.

| . Detener lainstalacion

LContinwar

Asistente para hardware nueve encontrado

Finalizacion del Asistente para
hardware nuevyo enconirado

El azistente ha terminado de instalar el software para:

% Intelligent Usb Dmyx Interface OUT

Haga clic en Finalizar para cernar el asigtente,

Introduzca entonces el
CDrom en su
computadora y haga clic
en el boton
Siguiente.Windows
buscara
automaticamente el
piloto relevante.

Nuestro driver no tiene
firma digital de Microsoft.
Esto no influye de
ninguna manera en el
funcionamiento de la
interfaz o de su sistema
Windows. Haga clic en el
boton Continuar para
continuar con la
instalacion del driver.

Ahora el driver esta
instalado y la interfaz
USB/DMX esta
operando!

Si esta ventana no

aparece 0 para
cualquier otro problema
de instalacion
(improbable), es

preferible contactar un
vendedor.
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Nombre de la interfaz en el gestor de periféricos de Windows.

Caja con funcion

Intelligent Usb Dmx Interface OUT )
autonoma.

Intelligent Usb Dmx Interface OUT Economy Caja normal.

Instalacion del software desde la ventana de dialogo

Primera etapa : Introduzca el CDrom. Una ventana de didlogo CDROM
setup se abre automaticamente en la pantalla.

Antes de iniciar la primera instalacion del software en su computadora y eso
cualquiera que sea el sistema operativo, usted tiene que instalar el software
DAS-OCX. Para hacerlo, haga clic s6lo en el icono OCX para arrancar dicha
instalacion.

DAS-OCX no es un software. Se trata solamente de un plug-in
& gue permite la utilizacion de la tecnologia Active-X de
Microsoft con nuestros softwares.

Una vez DAS-OCX instalado, podra iniciar la instalacion del software
gracias al menu Arrancar de Windows. Seleccione Software en el menu
Programas del menu Arrancar, y haga clic en el icono del software.

Instalacion del software desde el CDrom

Si la ventana Cdrom Setup no aparece después de haber introducido el
Cdrom, usted tiene que instalar los softwares manualmente.

Para hacerlo y acceder a su contenido, abra el CDrom desde el explorador
de Windows, abra el directorio DAS-OCX y haga un doble clic sobre el
archivo DAS-OCX.EXE para que se inicie la instalacion.

Une vez DAS-OCX instalado, podra continuar con la instalacion del software.
Dentro del CDrom, abra el directorio logiciel, entoncés abra el directorio
Diskl y haga un doble clic sobre el archivo Setup.exe para iniciar la
instalacion del software.
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CREACION RAPIDA DE UN ESPECTACULO

El software se compone esencialmente de 3 paginas activas. Cada pagina
corresponde a una etapa indispensable a la creacion de un espectaculo. Se
puede resumir esas etapas de la manera siguiente :

e Configuracion del espacio de trabajo y de los equipos (Parametraje)
e Programacion y realizacion parcial del espectaculo (Escena)
e Retoques, mejoras y activacion en vivo (Live)

En la parte superior de la ventana del software 4), se encuentran las
opciones herramientas. Usted puede :

e Crear un nuevo proyecto (CTRL + N).

e Abrir un proyecto existente (CTRL + O).

e Guardar el proyecto corriente (CTRL + S).

e Mostrar la ventana de los cursores.

e Mostrar la ventana de configuracion de grupos.
e Mostrar la visualizacion 3D Easy View.

e Abrir el calculador de BPM Audio Analysis.

e Abrir el software Scanlibrary.

Archivo  Yentanas Opciones Idioma 7
+ -4 o |
e # S WE 5 4)
Herramientas X 14 16<a"S 1" SPECTRUM_2 -
1) 1,{0_ ‘ + £ 12 +<z:"5 2" SPECTRUM_2 i
= 63 7 + i 1318 <ex"5 3" SPECTRUM_2
Mornbrefe la Luminaria o . 13240 4 SPECTRUM 2
2 |D 5 + g 28-30 <t>"D 1"- DREAM LIGHT 150
- B {3136 <D 2 DREAM LIGHT 150;
IPEEEEEE!,EEE Direccion 31 + 3 - "Color
3 - / $ 32 "RoiGobo” 9
| 5] T
!- E Mo fade en ruedas ¥ Fade '|' 33 - "Gaobo )
$ 34-"Shutter”
5‘?;,': hcceso directo + 3 B
3 ‘-
B8 Perémetras de los canale 10) B 3760 M 1" MAC 2000 PROFILE M4
+ g B1-74 <i-"0 1" OMNIVOKE SPOT - [F1.F4)
l-% Canfiguracisn de Grupas + g 7588 <0x"0 2" OMMIYOKE SPOT - [F2F4)
+ g 83102 <px"0 3" OMMIYOKE SPOT - [F3.F4) w
® Col [Gob[Shu [Fot (£ ¥
OFF r o [ttelGob
DMX
o | B ™
1l 2 a4 5 6 2] 8 3|10 11|12| 13| 14| 16| 16| 17| 18] 1920/ 21]22] 23| 24| 25| 26| 27| 28] 29]
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La pagina Parametraje

La pagina Parametraje permite a los usuarios configurar el software con las
luces que desean utilizar en un espectaculo (tradicionales, scans, liras...).

Es posible elegir mas de 1000 luces distintas, asignar una direccion DMX
entre 512, activar o desactivar un fundido y utilizar las teclas directas para
administrar los circuitos DMX.

El software utiliza una libreria de tipo SSL que representa la mejor opcion en
la actualidad asi como una prueba de evoluciéon en el futuro. Puede ocurrir
gue no se encuentre una libreria en la base de datos. Con la herramienta
ScanLibrary, podra crear su propia libreria en algunos minutos y también
intercambiar archivos (ver el manual en linea de Scanlibrary)

Insercion de luces inteligentes

Haga clic en el botdn 6) para insertar los proyectores avasallados (scans,
liras, cambiador de color, sefales...). Una ventana aparece que le permite
elegir la libreria que quiere en funcion del constructor y de sus equipos.

Entoncés, un cuadro de dialogo aparece pidiéndole las informaciones
siguientes :

Direccion DMX inicial de sus proyectores.

NUumero de proyectores para anadir.

Acceso directo para mover los canales DMX con el raton.

Numero de index. El software propondra por defecto el nimero 1. El
primer proyector tendra el numero 1, el segundo el nUmero 2, etc...

e

Insertar lluminacién Inteligente (Sc...

ScanLibran Coemars|SPOT 150,550

Direccian DM nicial 150 Complete las

Mirmero de Lurninarias 4 informaciones que se
le piden y valide.

Direccion De final M

Ok Cancelar | Y
Acceso directo azel
Mumero de index 1
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De este modo, aparecen las referencias de sus luces en la pagina
parametraje. Al hacer doble clic en uno de sus luminarias, se ve la
descripcion detallada de sus canales DMX.

Utilice los cursores 5) para someter a prueba el buen funcionamiento de sus
luces. Remitase a la seccidon Opciones de la ventana de los cursores para
una utilizacion detallada de los cursores. Para un parametraje 6ptimo 10),
remitase a la seccion Configuracion de los circuitos en Parametraje.

Insercion de luces convencionales

Esta funcidon le permitira insertar uno o varios circuitos DMX (bloques de
potencia, maquina para humo,...). Pulse el boton central 7).

Entoncés un cuadro de dialogo se muestra pidiéndole las informaciones
siguientes :

Direccion DMX inicial de sus proyectores.
NUmero de proyectores.
Nombre del canal, lo que le permite dar un nombre comun a sus canales.

Numero de index, lo que le permite elegir el nUmero de index de partida
de su aparato. El cuadro de dialogo le propone por defecto el nimero 1.

Insertar Luz Convencional
|nfarmaciones para agregar alumbrados
convencionales
Direccion DM inicial a0 Complete las
Momero de Luminarias 10 informaciones que se le
o _ piden y valide.
Direccion Dk final 2
O, Cancelar | %)
Mornbre de canal PaR
Mormero de index i

Supresion de luces

Esta funcidon permite eliminar de la ventana de visualizacion parametros una
luz inteligente asi como una mera luz DMX. Después de haber seleccionado
su luz, haga clic con el boton derecho 8) entoncés valide.

& Esta funcion solo actua cuando se selecciona un equipo a su
base 9). Un mensaje de confirmacion le sera entoncés pedido.
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La pagina Escena

La pagina Escena le permite crear escenas de manera rapida y intuitiva. La
interfaz grafica esta disefiada para ofrecer una gran cantidad de opciones de
manejo muy facil.

Se puede crear una infinidad de escenas facil y simplemente. En cada
escena el software le permitira programar un nombre sin limite de pasos,
cada paso tendra un tiempo de fade y un tiempo de espera parametrables
gue puede variar de 0 a 44 minutos, con una precision de 4 centésimas de
segundo. Encadenando varios pasos, conseguira construir una escena
dinamica. Hasta podra regular el namero de loops y el tipo de paso
automatico a la escena siguiente. Claro que el nombre de espectaculos es
infinido pues basta con guardar cada aplicacion en un archivo distinto.

Archiva Ventanas Opciones Idioma 7

H#dSHE T

Hermramientas 0 5 _
PR 1Laop v |Prosimoauts v @ @ Tiempo de Fade ﬁ Tiempo de espera
2R b © > ; oo

\F

L\. Maombre A Loop Siguiente Tiempo | Tiemg Wt | Tiempo deFade | Tiempo de espera
(1] Circle Iyrel 1 Loop = |Praximo auto ~| Om21s00 Om21 1 Om05s00 Om00=00
[2] Circle el +2 1Lloop  Prosimo auto Om25z00  Omezt 2 Om05:00 Omi000
[3] Move lwre 2Loop  Prisimo auto Om03:00  Omili H 3 Or05:00 0000
(4] bovel lwel+2 ZLloop  Praximo auta OmB2:20  Tmd: 4 Om05=00 Omi0s00
(5] Move el +2 Jloop  Prosimo auto Om3s76 Tmde [f fuf' h Om( =00 Omi000
[E] move scan 2 Jloop  Prdsimo auto Om43:00  Zmé, ".‘L- A

E2E %
@& el

Siempre en 020500 -eeeeee Lista de los pasos
Lista de las escenas @|

2)

1)

&3 FPan|Pan|Til[Til|[Spe(lan|Col Col [Pri|5Go|GobRot (Ix1 Fcu: Shu |D1
OFF fift |t fled [p |orsjorsjen |bo |0 |[Gobls tte
TILT 4[Ope
|'"'"{ ' Ak @I ]n
. -
# A

4
C A 4 0 80 4 0 E--------------
A f A A A A A A A & A A A A A A A B A A A A

.

i
]
-
a
-
=
L]
A

el

| S1-a
1] 2] 3] 4] 5| 6] 7| 8] 9|10]11]22|13) 14|15/ 16]17|18]19|20]|21]22] 23] 24| 25]26]27]28]29]
Con unos clics de ratdn, conseguira crear sus propias escenas para sus
propios espectaculos. Gracias a su concepcion de tipo paso a paso, ese
software permite a los nuevos usuarios una aplicacion casi instantanea.
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Opciones de las escenas (programas)

La pagina Escenas esta dividida en 2 partes :

a la izquierda 1), las escenas (programas).

a la derecha 2), los pasos (escenas) que corresponde a todas las
etapas por las que una escena (programa) debe pasar.

En la parte escenas 1) aparece el conjunto de las escenas. Gracias a las
funciones de escenas disponibles 3) usted podra :

Crear una nueva escena. Por defecto se crea una nueva escena con
un solo paso cuyos circuitos estan a cero.

Copiar la escena. La escena corriente esta copiada.
Renombrar |la escena seleccionada.
Eliminar la escena seleccionada.

Utilizando las herramientas disponibles 5), usted podra :

92

Cambiar el Orden de una escena corriente, lo que le permite por
ejemplo, cambiar su escena numero 5 al niumero 1.

Asignar un atajo a una escena, lo que le permite disparar la escena
en vivo via una tecla del teclado. EI mismo acceso directo no puede ser
asignado a dos escenas distintas.

Asigne una escena virtual a Virtual Shortcut (Acceso directo virtual),
esto nos permitira disparar escenas en Vivo a través de una tecla.
Varias escenas pueden tener el mismo acceso directo y pueden ser
paradas y disparadas simultaneamente o de manera alterna.

Cambiar el namero de bucle(s) de la escena. Una escena sigue
haciendo loops por defecto. Si lo quiere, usted puede determinar un
namero de bucle(s) y en este caso, eligir el tipo de pasaje automatico a
la escena siguiente (ambas opciones estan siempre utilizadas para la
creacion de ciclos).

Pasar automaticamente a la escena siguiente o a la de su eleccion.
Recupere escenas de otro proyecto abriendo proyectos existentes e
insertando las escenas seleccionadas en el proyecto en curso.
Cuando esté creando escenas preprogramadas y geométricas, un
cuadro de dialogo aparecera para seleccionar con que efectos se
crearan las escenas y el tipo de escena o figura geométrica que sera
generada.

Poner la escena en tiempo real para una simulacion de pasos.
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El cuadro de visualizacion de las escenas 1) le propone las informaciones :

e Nombre de la escena.

e Atajo, la escena puede ser activada por la tecla directa correspondiente
0 por una pagina HTML.

e NUumero de puertos de entrada. La escena puede ser activada
materialmente desde el conector externo. Esa opcion soélo aparece
cuando la caja autdbnoma esta conectada.

e Loop (s), numero de ejecuciones consecutivas de una escena (de 0
hasta 255 veces)

e Siguiente, este comando permite pasar automaticamente a la escena
siguiente o retroceder a la escena de su eleccion después de la
ejecucion de las bucles.

e Tiempo, duracion una escena calculada a partir de los pasos utilizados.

e Tiempo total, duracion de una escena con el numero de bucles
incluido.

Opciones de pasos (escenas)

En la parte pasos 2) una lista de los pasos apareciendo en la escena
corriente aparece. Gracias a las funciones de los pasos disponibles 4)
podra :
e Agregar un nuevo paso. Se afiade un nuevo paso en la lista. Por
defecto el paso creado es una copia del paso seleccionado.
e Copiar el paso seleccionado. Se hace una copia de todos los canales
DMX del paso seleccionado.
e Pegar un paso corriente . Se reemplazan todos los circuitos corriente
por los circuitos del paso copiado anteriormente.
e Eliminar el paso seleccionado. Se eliminan los pasos seleccionados.

Gracias a las herramientas de los pasos disponibles 6) podra :

e Cambiar los tiempos de fundido.
e Cambiar los tiempos de espera.

El cuadro de visualizacion de los pasos propone las informaciones
siguientes :

e Numero del paso.
e Valor del tiempo de fundido del paso.
e Valor del tiempo de espera del paso.

Es posible seleccionar varios pasos a la vez y asignarlos un valor DMX
comun (Multiseleccion de los pasos) : Mantenga la tecla CTRL presionada,
haga clic en los pasos y cambie los valores de sus circuitos.
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Utilizacion de los pasos

Cada escena se compone de cierto numero de pasos que van a sucederse
por orden cronoldgico. Un paso puede contener hasta 512 niveles DMX de 0
a 255, sea un valor distinto para cada canal. Un paso representa un estatuto
DMX en cada circuito al cual se asocia un tiempo de fundido y de espera.
Por ejemplo, si quiere hacer un movimiento triangular con sus proyectores,
usted tendra que utilizar 3 pasos y determinar el tiempo de fundido entre
cada paso. Si quiere realizar una escena estatica, un solo paso es suficiente.
Los circuitos son parametrables desde la ventana de los cursores 7).

Las modificaciones estan guardadas directa y automaticamente
& en el paso corriente.

Existen varios métodos de programacion. Consulte la seccion
Opcion de la ventana de los cursores para mas informaciones.

Una vez los valores DMX asignhados a sus canales, podra cambiar el tiempo
de fundido y el tiempo de espera de cada paso.

Tiempo de fade v tiempo de espera

e Eltiempo de fade corresponde al tiempo de transferencia que existe
entre el paso anterior y el paso siguiente. La velocidad del movimiento
esta calculada en funcion del tiempo de fundido.

e El tiempo de espera corresponde al tiempo necesario para que se
haga la transicion entre dos pasos.

-,

Tiempo de Fade

Orn07 =04 I

[ Pazo comiente
(" Pazos zeleccionados

¢ Todos los pasos.

k. Cancelar

La precision de los tiempos de fundido es del orden 1/100 segundo. Su valor
aparece en el campo con texto. Al cliquear sobre las flechas, usted puede
cambiar el tiempo de fundido :

e Las flechas de la derecha corresponden a las centésimas de segundo.
e Las flechas del medio corresponden a los segundos.
e Las flechas de la izquierda corresponden a los minutos.
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Es posible asignar un duracion de tiempo a los pasos siguientes :
e Paso corriente, es el paso seleccionado o el primer paso seleccionado
entre varios otros.
e Pasos seleccionados, son los pasos seleccionados anteriormente.
e Todos los pasos, son los pasos presentes en la escena

Creacion de ciclo (secuencias)

Un ciclo es un conjunto de escenas representadas sucesivamente sin
ninguna interrupcion. Un ciclo le permite ejecutar y encadenar varias
escenas sin necesidad de activarlas manualmente. Cada escena puede
llamar o suceder a la escena de su eleccion, lo que permite entoncés
encadenamientos por cualquier orden. Por ejemplo, usted puede llamar
siempre la misma escena al final de sus ciclos.

Al final del ciclo, usted puede :

e Ejecutar la dltima escena en bucle tantas veces como quiere.

e Terminar la ultima escena después del Ultimo paso de la escena y una
vez las bucles ejecutadas.

e Pasar directamente a la escena de su eleccion.

M ambre A Puertos Loop Siguiente Tiempo | Tiempo total

[1] Cirizle: Jyre] a Mnguno  1Lloop Préwimao auto Om21s00  Omels00
[£] Circle lyre] +2 Ninguno 1 Loop Préwimao auto Om2hs00  Omehs00
[3] Mo e Puerta 1 2 Loop Préwimao auto Om03:00  Om18s00
[4] Movel lrel+2 Ninguno 2 Loop Préwimao auto Omb2s20  Imddadl]
[A] Moved el +2 Ninguno 3 Loop Préwimao auto Om3ds/6 Imdds2d
Minguno Siempre & loop Omd3z00 e

Ninguno  Siempre en loop Om20s00 e

g Mnguno  1Lloop Préwimao auto OmD4s00  OmOds00

4] move mh d Pueto?  1Lloop Préwimao auto Om07s00  OmO7s00
Puetod 1 Loop v Cmy Om0100  OmO7200

q Minguno 1 Loop Circle lyrel+2 Om01s00 Om01s00

Lista de las escenas

A este respecto, cuatro colores permiten no equivocarse :

Las primeras escenas del ciclo se caracterizan por su color verde.

Las escenas intermedias se caracterizan por su color amarillo.

Las escenas finales se caracterizan por su color rojo.

Las escenas de transicion (principio y final) se caracterizan por su color
azul.

& Es posible crear un nombre infinito de ciclos con activacion
manual. Un solo ciclo puede ser ejecutado a la vez.
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Creacion y modificacion de una escena

Para crear una escena, usted tiene que .

Seleccionar la escena que quiere modificar o crear una nueva escena.
Seleccionar el paso a programar o cambiar.

Modificar el estatuto de los canales en la ventana de los cursores.
Crear el paso siguiente o seleccionar otro paso.

Cambiar el estatuto de los canales en la ventana de los circuitos del
nuevo paso.

Repetir esas dos etapas tanto como lo necesita...

Asignar los tiempos de fundido y los tiempos de espera a sus pasos.
Incluir su escena en un ciclo si lo quiere.

Guardar su programacion.

Todas las escenas programadas estan reunidas en la forma de un botdn
virtual en la pagina Live del software.
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La pagina Live

La pagina Live representa su consola virtual. Todos los botones que usted
necesita para ejecutar su espectaculo contan en su pantalla. Puede ejecutar
sus escenas, cambiarles la velocidad, crear y ejecutar ciclos asi como un
namero ilimitado de efectos.

Archiva  Ventanas Opciones EnVivo Idioma 7?

Ne i K AE T T) 4)

Hemamientas | | = Huevo  J4F Editar H0pciones | T Eliminar
Ope Alt+g Strob MH3
% Strob MHA4

IRIS MH1
EE Il M strob MH1
1K C& P . - : Color 1 MH2
Color 2 MH2
1 ) (Gobo 1 MH2 [ Z
Strob MH2 |
|

Col [Gob[Shu [Rot [ C ¥ Col [Gob[Shu [Eot [ Col [Rot [Gob [Shu (X
or |o tte|Gob or |[Gobjo tte

| 51-a 53-¢e | S4-1 | D1-t
1] 2| 3| 4| 5| 6| 7] 8] 9|10]11]1 | 14| 15|16l 17] 18| 19 20] 21] 22| 23| 24| 25| 26 27| 28] 29|
En cualquier momento, puede elegir controlar manualmente sus cursores
por el modo HTP (el valor mas alto toma la prioridad) o LTP (el cursor toma
la prioridad).

Elegir controlar sus luminarias con su computadora y no a partir del modo
autébnomo le permite entoncés disparar las escenas y los efectos con el
raton o con las teclas directas visualizando el estatuto de sus circuitos.

En cambio, la interfaz autbnoma permite disparar las escenas y los efectos
materialmente desde el mando a distancia. Consulte la seccion Los
contactos internos de la interfaz autonoma para mas informaciones.

También es posible simular las teclas directas a partir de enlace HTML para
activar las escenas y programas desde una pagina Web o desde una
presentacion de Power Point. Para mas informaciones, pida consejo a sus
vendedor o descargue la herramienta en el sitio Internet.
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Opciones de la pagina Live

En la pagina Live aparecen :

Los botones de escena 1).

Los botones de efectos 2).

Los botones de opciones de escena 3).
los botones de opciones de efecto 4).

Cada boton de escena es de color rojo y corresponde a una escena ya
programada que se puede activar con el ratén, el teclado o por activacion
externa. Si el botdn rojo esta pulsado significa que la escena esta activada.
Se puede ejecutar una sola escena normal a la vez.

En el cuadro 3), los botones de opciones de escenas tienen las funciones
siguientes :

& corriente parara en su dultimo paso después de haber

Bascular normal / virtual. Permite iniciar la activacion de las escenas
en modo normal (botdn rojo) o virtual (boton azul).

Congela. Permite hacer una pausa. El movimiento de las escenas
corrientes se paraliza instantaneamente.

Fade de escena. Permite tomar en cuenta el tiempo de fundido del
primer paso de la siguiente escena durante una transicion.

Ejecuta el ciclo. Permite activar el ciclo y el paso de una escena a otra.
Ahora, so6lo es posible con las escenas que pueden pasar
automaticamente a una escena siguiente.

Ir al botdn anterior.

Ir al siguiente boton.

Si la opcidn Ejecutar ciclos no estd activada, la escena

efectuado todas las bucles.
Es posible activar un solo boton rojo ala vez.

Sobre un fondo negro, aparece un visualizador 3) que le presenta datos
sobre las escenas :

& descriptivo del dato.
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Tiempo y tiempo que queda de una escena. Calculada en funcion del
nombre de pasos, del niumero de bucles y de la velocidad de la escena
corriente.

Numero de loop(s) corriente(s) / que queda(n) de la escena
corriente.

Velocidad de ejecucion de la escena.

Para cambiar los datos del visualizador, haga clic en el texto

Para cambiar lavelocidad de la escena, no olvide desactivar la
funciéon velocidad normal en el visualizador.
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Opciones AUTO/LTP /HTP

En la ventana de los cursores 6) aparece un boton Auto que le permite
tomar el control manual de sus circuitos.

............

| 6] 7 8] 9 ]|10]

ke ] [ O S (S
Haga clic en el boton AUTO. Tenga 3 opciones posibles :

e AUTO : El circuito administra la escena preprogramada y su valor ya no
puede ser modificado.

e HTP : El circuito estd en modo Highest Takes Priority. El valor mas
alto entre el cursor y la escena programada toma la prioridad.

e LTP : Elcircuito estd en modo Latest Takes Priority, el tltimo valor del

cursor toma la prioridad.
Efectos de la pagina Live

En la pagina Live, hay una recuadro 2) reservado a los botones de efectos.
Por defecto, al iniciar un nuevo proyecto, no existe ningun efecto.

e Es posible crear y activar un nombre ilimitado de efectos.
e Un efecto puede constar de 1 nivel por circuito (equivalente a un paso).
e Un efecto puede activar una escenay ejecutar un archivo WAV, MP3 o
un CD AUDIO.
Haga clic en el efecto para cerrarlo o para activar e iniciar su contenido.

/!\ Los efectos s6lo estan activos en modo HTP o LPT.

4 botones permiten administrar sus efectos live 4) :

Nuevo, permite crear un nuevo efecto.

Editar, permite editar un efecto y cambiar sus parametros DMX.
Opciones, permite cambiar los parametros de un efecto.
Eliminar, permite borrar un efecto.

= Nuevo ¥ Editar ﬁlpcinnes 'ﬁEIiminar
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Creacidon de un efecto

- =

Huevo efecto

| Ihcluir los cursores activos

Haga clic en el botdn v Incluir el efectao
Nuevo. Un cuadro de || Listade Iris pulze -
didlogo aparece :

Mambre Effect 1

ok, Ok, + Opcidn Cancelar

e Incluir las cursores activos. Los circuitos en modo manual HTP o LTP
se incorporan al efecto.

e Incluir el efecto. Seleccione el efecto a tomar en cuenta en la lista de
efectos.

e Nombre. Permite nombrar el nuevo efecto

e OK, el efecto estd creado y editado, una ventana de cursor distinta
aparece en la parte inferior de su pantalla.

e OK + Opcidn, el efecto esta creado y un cuadro de dialogo aparece.
Este cuadro de dialogo permite administrar las opciones avanzadas de
un efecto.

Edicidon vy contenido de un efecto

Haga clic en el boton Editar. Aparece un | __ Editar
cuadro de dialogo que le pide escoger un

efecto. Seleccione su efecto en la lista. Lista de

Después de habilitarlo, una nueva ventana Blackout

de cursores aparece en la parte inferior de 'rﬂfif'“'ﬁe

su pantalla. —

Todos los cursores estan en modo OFF strab

por defecto, pero usted puede cambiar los

niveles DMX de cada circuito en modo 4 Cancelar
HTP o LTP cligueando OFF.

Al aparecer la nueva ventana de edicion, cada canal esta en modo OFF.
Haga clic en el boton OFF para poner el canal en modo LTP. Entoncés
seleccione su valor DMX con el cursor o los presets. Repita dicha accion
para los otros circuitos.

Mantenga una tecla de grupo presionado y seleccione un
estatuto DMX para copiarlo en las otros luminarias del grupo.
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Usted puede elegir activar o no un efecto durante su edicion.

e Si el efecto esta presionado (activo), los valores estan asignados a los
circuitos y las modificaciones se vuelven visibles instantaneamente. El
boton se pone de color gris.

e Si el efecto no esta presionado (inactivo), los valores estan asignados a
los circuitos pero los estatutos no se vuelven visibles. El botdn se pone
de color blanco.

Una vez creado, usted puede editar el efecto o cambiar sus opciones
avanzadas sin utilizar los botones de la pagina live. Basta con utilizar las
comandas directas del teclado disponibles en el software. Encontrara una
lista recapitulativa en la seccion Trucos y astucias. También es posible
utilizar el botén derecho de su raton para acederla. La opcion estado
invertido le permite invertir el boton de efecto.

Es posible ejecutar multitud de efectos simultaneamente.
Ciertos efectos pueden desactivarse automaticamente
cuando se operan en los mismos circuitos.

Un efecto puede estar activo durante su edicidén : su boton
& esta blanco cuando el efecto esta inactivo mientras que esta
gris cuando el efecto esta activo.

Sélo los niveles de los circuitos en modo HTP y LTP pueden
ser cambiados y guardados con el efecto.

Las teclas directas, presets y grupos funcionan en este modo.

Guardar un efecto

Haga clic en el boton rojo
representando una cruz para cerrar
la ventana de edicion de los
cursores y guardar el contenido del
efecto o pulse la tecla Escape de su
teclado.

X4

4 ]

2] 3]
orr| [l Ri3| orF

1

Eliminacion de un efecto

Al hacer clic en el boton Eliminar, una ventana de dialogo aparece
pidiendole escoger el efecto en la lista. Entoncés un mensaje de
confirmacion aparece. Si usted lo habilita, el efecto estara definitivamente
suprimido .
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Opciones avanzadas de un efecto

Al hacer clic sobre el
boton Opciones, una
ventana de  dialogo
aparece y le pide escoger
un efecto.

Habilitandolo, una
ventana de opciones de
efectos aparece.

Entoncés podra cambiar
las opciones avanzadas

-~

COpciones avanzadas de un efecto

Mombre =0

Accesa

Colar . Calor 1

v Modo Flazh

kultimedia

Puertos | Fuerta 1 |

del efecto.

Aqui esta una lista de las [~ Escena
funciones disponibles :
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W Ejecutar audio.

(7 Archivo |

(o CDtema |CD tema 2 -

|niciar una escena

Q. OF. + Editar Cancelar

Nombre, permite renombrar el efecto.

Acceso directo, permite asignar una tecla directa para activar el
efecto.

Color, permite escoger el color visible del efecto. Puede también crear
grupos de efectos en funcion de sus colores.

Modo fugitivo, permite aflojar automaticamente la tecla de efecto.
Puertos, permite activar materialmente los efectos (via un mando a
distancia) desde el puerto interno de la caja autbnoma. Esta opcion solo
aparece cuando una caja autbnoma esta conectada.

Multimedia, permite escoger un archivo de tipo WAV o MP3 desde un
explorador o de seleccionar una de las pistas audio del CD insertado en
el lector. Al activar el efecto, se ejecutara el archivo de sonido.

Iniciar una escena, permite activar la escena seleccionada al arrancar
el efecto.
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Synchro audio BPM en las escenas

Usted puede sincronizar sus escenas en BPM. La sincronizacion BPM
permite activar automaticamente las escenas y también los pasos a partir del
BPM de una musica. Haga clic en la tecla BMP 7) para activar Audio
Analysis. Esta herramienta calculard automaticamente el BPM en funcion

del ritmo de la musica y del nivel sonoro de su computadora.

1 Audio analysis

SEX

A BPM]

¢ Audio analysis

" Learning

" Manual

J“U

1\‘“' hu\'l' | (‘ Mm

|| ULl |“|l|i||||

escena en modo

computadora.

BPM.

Haga clic con el botén derecho de su ratdon para cambiar la

Cuando utiliza une fuente sonora externa, siempre verifique la
pista de grabacion PC: en el mezclador audio de Windows, es
& necesario que la pista microfono sea desactivada cuando se
establece la conexion de la computadora con una fuente sonora.
Es preferible ejecutar Audio Analysis con
programa minimizada para mejorar el funcionamiento de la

la ventana del

Svynchro BPM manual

Puede también activar manualmente los pasos de sus escenas :

e En la herramienta Audio Analysis, seleccione el modo Manual,

determine entoncés la velocidad de BPM (20 BPM ; Max: 400 BPM).

e En Audio Analysis, seleccione el modo Learning. Haga clic 7 veces en
el boton para guardar la velocidad de BPM como referencia. Los
intervalos de tiempo que median entre dos pasos tienen que ser idénticos.
e Cierre la herramienta Audio Analysis y ponga su escena en modo

BPM o BPM con fade. Pulse la tecla TAB para pasar manualmente al

siguiente paso.
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Esc

enas virtuales y activaciones virtuales

La ejecucion de las escenas siempre se hace por orden secuencial a fin de

corre
perm

sponder con el funcionamiento autbnomo. Sin embargo, el software le
ite ejecutar varias escenas simultaneamente.

En Live, haga clic en el boton 3) Bascular normal / virtual para activar el
modo virtual ; entoncés haga clic en los botones de escenas para activarlas
virtualmente. Los botones de escenas se ponen de color azul. ALT + Clic
permite disparar directamente una escena en modo virtual.

A

Las escenas virtuales se ejecutan en modo HTP. Tenga cuidado
con los conflictos entre los canales de misma direccion.
Una escena en Siempre en loop sigue haciendo bucles en modo

virtual.
El botdn de una escena activada virtualmente esta de color azul.

Opciones de las escenas de la pagina Live

Play mode

E ﬁ BPM con Fade

Yirtual scene
E ﬁ Liberacion automatica

[I Pausa en el dlkimo pasao

E Siempre en loop

Haga clic con el boton derecho en el botén escena. Aparece un menu que le
propone :

AUTO. la escena se ejecuta normalmente (modo por defecto).

BPM. Audio Analysis permite pasar directamente al paso siguiente.
BPM con fade. Audio Analysis permite pasar directamente al paso
siguiente respetando los tiempos de fundido.

Liberacidn automatica. La escena suelta automaticamente después
de ejecutar su niumero de bucles (opcion siempre por defecto).

Pausa en el ultimo paso. La escena virtual se para en el Ultimo paso
despues de ejecutar el namero de bucles.

Siempre en loop. La escena virtual sigue haciendo bucles.

Ahora sabe lo todo sobre las funciones del software requeridas para la
realizacion de un espectaculo.
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EL MODO AUTONOMO Y SU INTERFAZ

Modo autbnomo

Con la interfaz autbnoma, es posible ejecutar escenas preprogramadas sin
computadora. Esa funcion le permite descargar sus escenas en la memoria
de la caja autbnoma.

Caracteristicas de la caja autbnoma :

e Restitucion hasta 248 canales DMX en salida.

e Capacidad de la mémoire interna de 15 000 pasos.

Conector de alimentacion externa de 9 ou 12 volts en continua.
Selector de alimentacion USB / Externa.

2 botones de selecciéon de las escenas.

Conector HE10 para la activacion por contactos materiales.

El modo autbnomo esta disponible en el mend Opciones.

sy =c En Vivo  Idioma ¢

[% Configuracion de Grupos

Modo autonomo

La ventana modo autébnomo consta de 2 ventanas : en la primera,
aparecen las escenas disponibles mientras que en la segunda, aparecen las
escenas que pueden ser almacenadas en la memoria.

%' Modo autonomo

Mambre | L... | S| Mumér... | Tiempa | Puerta ) MHambre | Loop | Si... | Mu... | Tiempo | Fuertz
CIRCLE 1 SCAM 5 - 10 Or0G:00 0 7 CEMTER CLOSE 1 e Ora03z00 ]
SCEMES 2 Oml15z00 0 CEMTER ALL OF... 1 -1 Q0500 ]
5 <~ || CEMTER STROBE 1 -y 2 Or0Gz08 ]

CIRCLE 2 SCAR 5 - B i COLOR CHAMGER 1 -2 05808 ]
CIRCLE tH 5 - 9 i i Fezet|| SCEME SCAM 1 5 -4 Ora0gz00 ]
CIRCLE SCAM STH... - MOVING HEAD ] R Q0300 ]
kY + SCAM 10 o 08z72 [

CIRCLE MH PULSE 5 g% 13 0 2)

CIRCLE kH + CC 10 1) 18 Ol 7zdd 0

L4 hJ £ hJ
Mamero bl de canales Seleccionar amba 4) Seleccionar abajo
m g - 5)
Tatal de paszos ; 374220

E zoribir en memoria... Borrar memaria q) Frueba Ok

- User manual - Manuel d'utilisateur - Manual del usuario - 105



Boton de insercidn 3) para ordenar escenas en 2).

Boton de eliminacién 3) para eliminar una escena en la ventana 2).
Ordenar escena 4) para desplazar la escena seleccionada.
Seleccidon del numero atil de canales DMX 5) por el modo autonomo.
Escritura en memoria 6) para cargar la memoria de la interfaz.
Borrar la memoria 6).

Test para probar la memoria y el modo autonomo.

OK para guardar y cerrar la ventana.

El orden de ejecucion de las escenas de la ventana 2) se respeta siempre.
Después de seleccionar sus escenas y su orden, puede optimizar el espacio
de memoria. Esa etapa puede revelarse imprescindible si quiere ejecutar
escenas largas. La optimizacion permite reducir el tamafio de la memoria
requerida. Seleccione en el menu despegable niumero util de canales DMX
5) el valor mas proximo y que sea superior al tltimo canal utilizado. Una vez
la memoria optimizada :

e Descargue sus escenas en su caja autobnoma. Haga clic en el botén

Guardar en memoria 6) y espere la descarga total.

e Desconecte la caja de su computadora.

e Enchufe una alimentacion de 9 o 12 Volts en corriente continua.

e Ponga el cursor en posicion autbnoma (abajo).

e Seleccione la escena que quiere ejecutar con los botones ubicados en
la parte superior de la caja.

Es necesario conectar la interfaz USB/DMX Quicklink512SA para
activar la funciéon autonoma.

El modo autbnomo so6lo permite ejecutar una escenaalavezy el
orden de ejecucidn de las escenas en 2) siempre esta respetado.
& Cuando se trata de un ciclo en modo auténomo, las escenas
hacen loops y se suceden automaticamente. Por consiguiente,
no se puede tomar en cuenta su seleccidén de siguiente escena.
El uso de la caja en modo autonomo requiere una alimentacion
con corriente continuade 9 0 12 volts.

Los contactos externos de la interfaz autbnoma

La interfaz con modo autdbnomo permite controlar 248 canales en acceso
secuencial y activar 8 escenas directamente via su conector externo.

El conector externo de tipo HE10

permite la conexion de un mando a | .4l an an o o

distancia simple con 8 botones. M
(Dispatching u otro...)
Aqui esta el esquema de un cable de modulo externo que permite activar
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escenas via los botones de un mando a distancia.

m

b k1) k43 & ka) b S|k 46 7k ad| & k0
n aliln siiln sl sl ollls ol slils =

Fortd Port ¥ Fore b FortS Porcrd Porna Fort 2 Pore 1

La activacion por contactos directos solo esta disponible en la

& interfaz USB/DMX con modo autonomo. Las activaciones
pueden efectuarse por modo autobnomo y también durante la

utilizacion del software.

Con su precio muy competitivo, su desempefo autobnomo increible y su
formato miniatura, nuestro software esta dotado de todas las cualidades
requeridas para instalaciones en pequena como en gran escala : tiendas,
restaurantes, hoteles, clubs, obras arquitecturales, parques, ferias...
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TRUCOS Y ASTUCIAS

En esta seccion, le damos varios consejos importantes que le permitiran
conocer todas las opciones avanzadas del software. Una vez leida, le sera
facil realizar un espectaculo en un tiempo récord.

Encontrara aqui informaciones sobre los temas siguientes :

Utilizacion de las opciones avanzadas de la pagina Parametraje.
Utilizacion de los groupos y atajos.

Descripcion de los menus del software y de las funciones disponibles.
Descripcion y utilizacion de la ventana de los cursores y de los presets.

Precauciones para el uso

1. Ponga un aislador DMX entre la interfaz et sus equipos DMX (Ej. Botex
DD2) para proteger la computadora y la interfaz contra virus o
sobretensiones altas.

2. Le aconsejamos tener algunos DRIVERS RS485 en reserva (con ese
fin, encontrara este componente electronico 8 broches con soporte
dentro de la caja). Actua como un fusible en caso de fallo en la linea
DMX. Existen varias referencias posibles : ADM485JN, SP485ECP,
75176....

3. Programe las escenas autonomas en la caja Quicklink512SA para
paliar una eventual averia de su computadora. En este caso, le
aconsejamos alimentar la caja por corriente externa.

4. Como con cualquier otro controlador DMX, siempre prevea un sistema
de ayuda independiente. Es la Unica solucion para prevenir al 100%
cualquier problema.

5.Guarde cada programacion de escenas y quedese siempre con la
version CDROM del software. La recuperacion total de sus shows sélo
toma unos minutos.

XLR 3 broches

Los equipos se proporcionan con un conector de tipo XLR 3 broches. Si sus
equipos requieren un XLR 5 broches, tendra que soldar o comprar un
adaptador XLR 3/XLR 5. Asegurese que el broche 1 de uno sea conectado
al broche 1 del otro, el 2 al 2 y el 3 al 3 para obtener un comando bajo la
norma USITT.

Configuracidon de los circuitos en Parametraje

Con unos clics del ratén 10), usted conseguira configurar sus circuitos de
luminarias. EIl software le proporciona una direccion DMX gracias a los
selectores 10 bits.

En la pagina de parametraje, encontrara las funciones siguientes :
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Maombre de la Luminaria

|G 3

an
+ aDmeMEEEEE E——
1234567890 Direcciarn : 13

_+/ Ma fade en ruedas |+ Fade

E‘@; Accesa directo

ol o
=] Parametros de los canale

@ Configuracidn de Grupos

Nombre del proyector. Permite renombrar la luz o el circuito.

No fade en las ruedas. Elimina automaticamente el fundido en las
ruedas de efecto, el shutter y también los circuitos sin nombre de una
luminaria.

Fade, (modo Cut). Permite activar o desactivar el fundido en un circuito.
Si la opcion no esta activada, el circuito no toma en cuenta los tiempos
de transicion de fundido y vendra a colocarse en su siguiente valor al fin
del tiempo de fundido.

Acceso directo. Utilice un acceso directo para controlar un circuito
DMX con el ratobn. Remitase en la seccion Accesos directos en
Parametraje para mas informaciones.

Parametros del circuito

Parametros de los canales E

Haga clic en el botén Parametros del
circuito para asignar accesos

Aocezo directo

sl directos y invertir movimientos.

Agregar ‘ S Elmine | Dispone de las funqoryes siguientes :
e Agregar. EIl circuito puede ser

Intercambiar X e controlado por varios accesos

* Pan = del mouse directos.

Tilk =% del mouse

e Eliminar. Elimina todos Ilos
" Pan =" del mouze ] ] ]
Tilt = 3 del mouse accesos directos del circuito.
e Intercambiar X e Y. Permite
invertir la posicion del Pan y del Tilt

[rveethin

v revierte el ¥ del mouse

_ de su ratén.
[ Invierte el ¥ del mouze . . . .
e Invertir. Permite invertir el Pan y
- Carcelsr | el Tilt de su luminaria.

Configuracion de grupos: Permite la creacion y la modificacion de 12
teclas de grupos de luces.
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Configuracién de grupos

Para facilitar la programacion, es posible crear 12 grupos de luminarias con
las teclas F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7, F8, F9, F10, F11 et F12. La funcién de
grupo permite utilizar las teclas del teclado (de F1 a F12) de de la misma
manera que la tecla SHIFT. Dichas teclas permiten asignar el mismo Preset
a varias luces procedentes de una misma libreria.

En el modo Parametraje, seleccione el equipo requerido y pulse la tecla
correspondiente a su grupo (por ejemplo, pulse F2 para poner una luz en el
grupo No. 2). Pulsar una segunda vez hace desaparecer el numero del

grupo.
También haga clic en el boton Configuracion de grupos :

alatalagl-o0 Er Vivo  Idioma 7

Configuracion de Grupos

@ Modo aukonomo

Entoncés aparece una tabla recapitulativa :

ks Configuracion de Grupos

n
—_
=
-n
—
—
-n
—
[~

Mombre de la Luminaria
1-6 <ag:"G 1" GOLDEM SCAM
12 <ax"G 2" GOLDEN SCAK
1318 <ax"G 3"- GOLDEM SCAt
19-24 <a:"G 4"- GOLDEM SCAt
25-26 <»"G 1" Golden Strobe -
2728 <" 2 Golden Strobe -
£9-30 <x"G 3" Golden Strobe -
3-32 <x"G 4" Golden Strobe -
3334 <:"G 5" Golden Strobe -
35-36 <>"G B GGolden Strobe -
3738 <x"G ¥ Golden Strobe -
39-40 <>"7 8" Golden Strobe -
4154 <uzx"5 1"- SERVOSPOT
B5-68 <izx"5 1"- SERVOSPOT ¢

—— B e e

1K1 11711 1717 1<I<IK < X
1117171171711 1 1< 1T 1<l 3
171171711711 1 1 1< 1< 1 3
1117171117111 1T 1< 1 E
1711kl <l<<l<<I<l 11113
11T 171711171111 1113
1111111111111
11T 171 111711111112
11111 1711171717 1717171 8
11111 111 111717171771

11111 111 111717171771

1111111111111

Despues de crear un grupo, todas laz luminarias del grupo ze pueden azignar con el mimo walor Dz El valor
DM 22 establece en todas las luces de la misma libreria.

Cancelar

Es posible encontrar la misma luminaria en varios grupos.

& El estado de los grupos es modificable en cualquier momento :
haga clic en el icono de gestion de grupos en la barra de

opciones.
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Accesos directos en Parametraje

En la pagina Parametraje, al insertar una luminaria el software asignha una
tecla a los circuitos Pan & Tilt de sus luminarias.

Esos accesos directos son muy utiles para los movimientos Pan & Tilt de sus
luminarias y para el movimiento rapido de los cursores.

« Mantenga la tecla asignada a su luminaria presionada y mueva el raton.

A

El Pan & Tilt de la luminaria responderan en funciéon de la posicién de
Su raton en la pantalla.

Mantenga la tecla ALT presionada asi como la tecla asignada a su
luminaria. La ventana de los cursores se desplazarad automaticamente
y colocara los circuitos de la luminaria a la izquierda.

Presione el botdn Accesos directos y seleccione una tecla del teclado
para cambiar el acceso directo asignado al canal.

Al seleccionar la luminaria en su base (en vez de seleccionar
uno de sus canales DMX), el acceso directo es asignado al Pan
y al Tilt de su luminaria.

Es posible asignar los mismos accesos directos a varios
circuitos para que se creen grupos de luminarias.

Mantenga simultaneament la tecla ALT y un acceso directo para
desplazar automaticamente la ventana de los cursores.

Los correspondientes accesos directos pueden @ ser
visualizados por debajo de los cursores.

La ventana Pan & Tilt

Hay dos meéetodos para cambiar el movimiento Pan y Tilt de sus luminarias.
La primera consiste en utilizar las teclas directas de su teclado mientras que
la segunda consiste en utilizar un preset especifico a los canales Pan y Tilt.
Haga clic con el boton derecho de su raton en los iconos de los canales Pan
y Tilt. Aparece la Ventana Pan & Tilt :

Yantana Pan & Tilt @

Zlic de raton

[v Mantenido

PaanTilk

f+ Libre

" paM bloqueado
£ Tilk lock

...........................................
1 P
"*" i Posician

Cenkro

Precisidn

w=103 =113 pk=187 : =127 B - J ———
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Un puntero le indica la posicion del equipo en la zona de movimiento :

e Haga clic con el botdn derecho de su raton en la zona de movimiento para
desplazar su equipo a partir de su posicion corriente.

Haga clic con el botén izquierdo de su ratdn en la zona de movimiento
para desplazar su equipo sobre la posicion del raton.

Mantenga el clic del ratdn presionado para prolongar el desplazamiento.
Mantenido. La presion del boton de su raton estda mantenida
automaticamente durante el desplazamiento. Haga clic otra vez para
desbloquearla.

Libre. El desplazamiento actua sobre el Pan y el Tilt al mismo tiempo.
Pan bloqueado. El desplazamiento sélo actua sobre el Tilt del equipo.
Tilt blogueado. El desplazamiento sélo actua sobre el Pan de su equipo.
Centro para centrar sus equipos de iluminacion.

Precision. Seleccione el grado de precision en cuanto a la velocidad del
movimiento.

/!\ La casilla Mantenido se guarda cuando la ventana se cerra.

Creacion de figuras geométricas

El software le permite crear con mucha facilidad formas geométricas por los
movimientos de sus equipos de iluminacién. Cada figura esta realizada paso
a paso. Entoncés la pantalla o la zona de movimiento de la ventana Pan &
Tilt le sirven de soporte de dibujo y el raton de lapiz.
El raton fija los puntos importantes de las figuras en la pantalla y en la zona
de movimiento. Si usted quiere que sus scans efectuen un movimiento
circular de 8 puntos, tiene que :

e Crear una nueva escenay seleccionar el primer paso.
Seleccionar la posicion primera del circulo o de la figura.
Crear un nuevo paso (CTRL + A) o seleccionar el siguiente paso.
Seleccionar la segunda posicion del circulo de la figura.
Crear un nuevo paso (CTRL + A) o seleccionar el siguiente paso.
Repetir hasta el octavo punto o el dltimo paso y seleccionar los tiempos
de fundido.

Triangulo (3 Pasos, 3
puntos), cuadrado (4 Pasos,
- 4 puntos), estrella (10
Pasos, 10 puntos), sol (16
Pasos, 16 puntos), etc...
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& El método funciona con los accesos directos Pan & Tilt asi como
con la ventana Pan & Tilt (clic con el boton izquierdo).

Modificacion de los circuitos en la ventana de los
cursores

Un paso puede constar de 512 niveles DMX con valor de 0 a 255, sea un
valor distinto para cada de estos 512 circuitos. Los circuitos son
parametrables desde la ventana de los cursores ubicada en la parte inferior
de su pantalla. Existen varios métodos para ajustar el nivel de sus circuitos.

& Los métodos de programacion de los pasos le haceran ganar
tiempo valioso para la realizacion de sus escenas.

Opciones de la ventana de los cursores

En la zona inferior de su pantalla, aparece la ventana de los cursores.
Representa las 512 vias DMX proporcionadas por su interfaz. Puede
cambiar la dimension de esta ventana, desplazarla o cerrarla. A la izquierda
encontrara 4 botones de opciones.

Usted puede :

e Cancelar la visualizacion de los = Col [Gohb
valores. OFF -

e Poner los valores en DMX.

e Poner los valores en porcentaje.
i , boreena) DMX

El dltimo boton le permite anular o

activar la previsualizacion grafica del [ ]
desplazamiento de los cursores : % £

e Activar. Los cursores se desplazan
en Cut, los tiempos de fundido no
son tomados en cuenta y los
cursores se desplazan
instantaneamente.

e Desactivar. Los cursores se
desplazan en Fade, los tiempos de
fundido son tomados en cuenta y
los cursores se desplazan | S5 1
progresivamente.

o

ek

En Live, hay 3 modos disponibles

. 1| 21 3]
AUTO, HTP y LTP. Remitase a la .':'.ut-:-I

seccion Opciones AUTO/HTP/LTP
para mas informaciones.
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Si el desempefio de su computadora es bajo, tiene que activar
& el boton Fader Fade. De esta manera liberara potencia para
otras funciones.

Método simple

e Coloque su raton en un circuito DMX. Al hacer clic con su raton puede
asignar un nivel DMX a un canal.

e Mantenga el boton presionado para ajustar el nivel del canal.

e Haga clic en la flechas ubicadas por encima y por debajo de un pitch
para modificar con mucha precision el nivel del canal.

e Utilice la ruedita de desplazar de su raton. (DMX + 10 ou - 10)

e Seleccione su canal y utilice las teclas + y — de su teclado para maxima
precision.

Método del acceso directo

Es posible en Parametraje asignar una tecla a un circuito o una luz. Pues, la
tecla le permite tener un acceso directo con el circuito :

e Maintenga la tecla pulsada y desplace el raton.
e Suelte la tecla del teclado para guardar el nivel.

También es posible controlar simultdneamente un conjunto de circuitos con
una sola tecla.

Método de los presets

Un preset es un nivel DMX pregrabado que corresponde a un valor situado
entre 0 y 255 y también a un efecto propio a la iluminacion (gobos,
colores, ...). Los presets que estan preprogramados gracias al software
Scanlibrary estan disponibles en las librerias SSL.

T

1 Wikrail

Los presets estan disponibles en la ventana
de los cursores.

D iCrossd

e Haga clic con el boton derecho de su raton
en los iconos ubicados por encima de
cada cursor. Aparece una ventana que le
propone los presets disponibles.

e Haga clic con el botén izquierdo de su
raton para seleccionar el que quiere. El
nivel se aplica automaticamente.

 squarel
' Skars

P rosas?

S o ol
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La ventana de Preset propone la siguiente informacion :

e Icono de preset
e Valor DMX del preset
e Nombre del preset

La utilizacion de los presets requiere una libreria perfectamente
configurada. Consulte la documentacion técnica de sus
& luminarias para comprobar la exactitud de las librerias.

Los canales RGB y CMY asi como los circuitos PAN y TILT
tienen su propio preset en forma de ventana activa.

Método del SHIFT v de los grupos Fx

Permite asignar instantaneamente el mismo valor a varios circuitos idénticos
proveniendo de la misma libreria.

e Mantenga presionada la tecla SHIFT y Fx
e Modifique el valor de su circuito o seleccione un preset.

Los circuitos tienen que proceder de la misma Libreria SSL.
& Ese méetodo funciona con el método de los presets y con las
teclas Fx de sus grupos.

Como mofidicar direcciones de efectos

En Configuracidon, pueden modificarse las direcciones de los efectos. Una
vez modificadas, las escenas existentes adquieren las nuevas direcciones
automaticamente. En 9) seleccionar el efecto con el boton derecho del raton
y seleccionar la opcion cambiar direccion en el mend. Entonces
seleccionar la nueva direccion que tendra el efecto

NN NN N NN N R AN N R AN R EEEE NN NN N RN NN EEEEEEEEEEEREEEE .

-+

_hange address

+
Insertar una Luminaria
+
Insertar Luz Convencional

Borrar una Lurinaria seleccionada

AH I
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OPCIONES DE LOS MENUS

Prioridad entre los botones de escenay los atajos Pan &
Tilt
Con este software, usted puede asignar un acceso directo a :

Los movimientos PAN y TILT en la pagina Parametraje.
Los circuitos DMX en la pagina Parametraje.

Las escenas en la pagina Escena.

Los efectos en la pagina Live.

En Live, puede occurir que una escena o un efecto utilizan el mismo atajo
gue los circuitos de una luminaria, lo que ocasiona un conflicto entre los
circuitos HTP / LTP y la activacion de una escena. En este caso, hay que
utilizar la funcion Prioridad del teclado en el menu Live para remediar el
problema :

Idioma *

[] Ejecuta el ciclo {habilita el modo auto),

[ ] Congela
[1 Fade

[l Modo escenas virtuales

Prioridad del teclado

; Botones
i_argar una caratula D"

Zargar la primera caratula

e Si usted selecciona Circuito, el atajo administrara los circuitos.
e Si usted selecciona Botones, el atajo administrara la escena.

& En Live este conflicto solo puede occurir si los modos HTP o
LTP de los circuitos de una luminaria estan activados.

Funcion Live only

En el mend Ventana del software se encuentra la opcion Live Only.
Activandola, usted bloquea el software en modo Live Only asi que ya no
puede acceder a las paginas Escena y Parametraje y no puede modificar
sus escenas grabadas antes. No obstante, sigue siendo posible crear
efectos suplementarios.
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Qpciones  En Wivo  Idioma ¢

@ Mostrar los bokones estandar
[l Mastrar la barra de los estatutos

@ Mostrar la ventana de los cursores

e oy

Grabacion autdmatica de los proyectos

Para la seguridad de su programacion, el software dispone de une funcion
gue le permite grabar su trabajo en curso regularmente.

e La opcion se activa en el menu Archivo del software.
e La grabacion se opera todos los minutos
e La grabacion no ocurre si no se realiza ninguna nueva accion.

Archivo Yentanas Opciones  En Wive

[ Muevo Ckrl4+r
(= Abrir... Chrl4+C
E iauardar Zkrl45

zuardar camoa...

[ 1 Auto guardar {todos min)

1 Demoz.dim

@ Salir

& Una vez la programacion terminada, no es necesario dejar
dicha opcidn activada.
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ATAJOS DE LAS FUNCIONES DEL SOFTWARE

La siguiente seccion le presenta todos los accesos directos del teclado para
cada opcion avanzada disponible en el software.

PAGINA TECLADO FUNCIONES DESCRIPCION
PARAMETRAJE Crear un nuevo proyecto para
ESI'_CI:VEQA CTRL+N Nuevo proyecto. programar un nuevo espectaculo.
PARAMETRAJE
ESCENA CTRL +O Abrir un proyecto. |Abrir un proyecto existente.
LIVE
PARAMETRAJE
ESCENA CTRL +S Guardar. Guardar el proyecto corriente.
LIVE
Accesos directos de _ _
los circuitos Asignar una tecla directa para la
PARAMETRAJE (parametraje). | 9€stion de los circuitos.
ESI,_CI:VEé\IA A.ZER.T.Y. ib\ccesos dlrecté)s Ide Asignar una tecla directa para la
as estenas y de I0S | 4 tivacion de las escenas y de los
efectos. (Escena/ |gafectos.
Live).
PARAMETRAJE Después de seleccionar un
ESCENA Tecla +v - DMX +1 o -1. circuito, aumentar o disminuir el
LIVE y valor DMX del circuito.
Manteniendo la tecla SHIFT
PARAMETRAJE SHIET presionada y seleccionando un
ESCENA N Mismo preset para |preset le permite asignar el nivel
LIVE reset todos. de referencia del preset DMX a
b todos los otros circuitos de la
misma libreria.
Manteniendo la tecla ALT
ALT presionada y seleccionando un
PARAMETRAJE ¥ Ajuste automatico de 2stejr‘°es‘j'r60t°’£ ventana Sdelalgz
ESCENA acceso los cursores. - P |
directo automaticamente so_bre a
luminaria  correspondiente  al
atajo.
Nivel del preset Manteniendo el boton Fx
Fl1aF12 grupado presionado y seleccionando un
ESCENA + Movimient.os preset le permite asignar el nivel
LIVE preset / Pan dos del Pan & de referencia del preset DMX a
& Tilt grupados del Fan los circuitos de la misma libreria.
Tilt. Funciona con el PAN & TILT.
Accesos directos | Asigna un nimero de grupo a una
PARAMETRAJE F1..F12 para los grupos luminaria o circuito. Es posible
personalizados. crear hasta 12 grupos.
118
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Ir al paso siguiente (desde el

ESCENA Flecha Abajo Paso siguiente. paso corriente)
Flecha , Ir al paso anterior (desde el paso
ESCENA Arribba Paso anterior. corriente)
Manteniendo la tecla CTRL
, . presionada y haciendo clic en
ESCENA CTRL + paso Mullt(l)sselegsc(l)(;n - varios pasos le permite
P ' seleccionarlos todos y asignarlos
el mismo valor DMX.
Permite crear un nuevo paso
ESCENA CTRL + A Crearunnuevo |, houe la ventana PAN & TILT
paso. esta activa.
CTRL
+ Edita el efecto y mostra la
LIVE clicizquierdo | Edicion del efecto. |ventana de edicion DMX de los
+ cursores.
efecto
ALT
T Opciones avanzadas |Muestra la ventana de las
LIVE clic izquierdo :
N del efecto. opciones avanzadas del efecto.
efecto
clic derecho Muestra la ventana que permite
LIVE . Colores y opciones |seleccionar las opciones y el
de un efecto. color del efecto (hasta 15 colores
efecto ) .
disponibles).
Muestra la ventana de opciones
de wuna escena Yy permite
clic derecho : seleccionar su modo (normal,
LIVE + Opé:(laolr;esseas\(/:z;rrllzagdas BPM, BPM con fade) y también el
escena ' modo de una escena virtual
(Liberacion automatica, Pausa o
Siempre en loop).
Activa cada paso de sus escenas
LIVE TAB BPM manual. manualmente. La escena tiene
gue estar en modo BPM.
LIVE ALT + escena| Activacion delas |Activa una escena directamente
escenas virtuales. |en modo virtual HTP.
Durante la edicion de efectos,
ponga el circuito de la primera
luminaria del grupo en modo LTP,
LIVE F1aF12 mantenga la tecla Fx de su grupo
(durante la Activacién grupada 9 grup
edicion de un + de 10S CircUitos y seleccione eI_pre_set requerido.
preset : Todos los circuitos de los
efecto) N
luminarias del grupo se colocan
en LTP y toman el mismo valor
del preset.
LIVE Guardar el efecto editado y cerrar
(durante la Guardar los -
- ESC la ventana de edicion de los
edicion de un efectos.
efectos.
efecto)
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EL EDITOR SCANLIBRARY

El editor Scanlibrary permite cambiar o agregar luminarias en las librerias.
Para crear o cambiar una libreria, usted tiene que conocer las funciones del
proyector o disponer de la documentacion técnica.

Siga las instrucciones siguientes :

Abrir Scanlibrary disponible en las opciones del software

Cliguear Nuevo en el menud Archivo.

Determinar el niumero de canales luego cliquear sobre Crear.
Determinar el tipo de canal (movimiento X/Y 8 bits, 16bits, RGB, CMY).
Teclear el nombre de cada canal (hasta 6 caracteres).

Para cada canal, teclear los presets y los efectos cligueando sobre el
boton Nuevo (por ejemplo si se trata del canal, es necesario crear
tantos presets como hay gobos distintos).

Para cada nuevo preset, rellene las informaciones en el cuadro de dialogo
de arriba abajo :

Escoger el tipo de efecto.

Escoger un icono.

Teclear un nombre para el preset (6 caracteres recomendados).
Teclear el primer nivel dmx y el dltimo nivel dmx.

Teclear el nivel dmx por defecto.

EL SOFTWARE 3D EASY VIEW

El software Easy View le permite una representacion 3D en tiempo real de
Su programacion asi que puede visualizar los movimientos, los colores y la
intensidad de los haces de sus proyectores avasallados tanto como de los de
Sus proyectores convencionales. Easy View le ofrece también la posibilidad
de insertar objetos desde librerias 3D. De este modo, podra crear su escena
con objetos de tipo estructura y mobiliario. Las funciones disponibles de
Easy View son las siguientes :
e Guardar y Abrir una escena.
e Siempre visible, la ventana 3D siempre se posiciona en el primer
plano en su pantalla.
e Desempeiio, para optimizar su visualizacion 3D.
e Camara, escoger el angulo de vista, el zoom y la rotacion y también
salvar.
e Escena, agregar, mover y configurar los objetos de la escena.
Para obtener una representacion satisfactoria de las funciones
presentes en sus proyectores, usted tiene que realizar las
& librerias asociadas a sus proyectores con mucha cautela.
Encontrard una ayuda detallada de Easy View y Scanlibrary en
el manual en linea disponible en el Cdrom o en el sitio Internet.
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