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Introduccidn

iBienvenido a Sunlite Suite 3! Probablemente estés ansioso por sumergirte directamente al
software, asi que hemos hecho los dos primeros capitulos cortos y sencillos. El objetivo del
primer capitulo es prepararle para usar el software. El segundo capitulo explica los
fundamentos del software. Si es totalmente nuevo al Suite Sunlite o a la programacién de
iluminacidn, los dos primeros capitulos deberfan ser suficientes para empezar.
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Antes de empezar

Lista de verificacion

Antes de empezar, aseglrese de que tiene todas las herramientas necesarias. Debe tener un
paquete con:

e Interfaz de USB-DMX

e PC o computadora portatil con Microsoft Windows, 7,8y 10

e (Cable USB

e Descargue el Ultimo software Sunlite Suite 3 de www.sunlitepro.com

Requisitos del computador
e Una PC moderna con Windows 7,8 0 10
e Si utiliza las ediciones N o KN de Windows, instale el Microsoft Media Feature Pack
e Un procesador multi-core

e Una resolucién de pantalla de al menos 1280x768 (se recomienda una resolucidn
de 1920x1080 o superior)
e 4GB de RAM como minimo.

e El visualizador de 3D requiere de una tarjeta grafica potente con al menos
1GB de memoria grafica o mds (se recomiendan 2GB o mas)

;Qué hay de nuevo en el Sunlite Suite 37?

Este capitulo es para los usuarios de Sunlite Suite 2 y describe algunas de las
caracteristicas nuevas de Sunlite Suite 3.

Interfaz de usuario

La interfaz de usuario ha sido redisefiada para facilitar la ejecucién de las funciones
rapidamente y algunas caracteristicas han sido trasladadas para hacerlas mds accesibles.

e Los iconos de todo el software han sido actualizados para que se puedan
visualizar con mayor claridad en pantallas de mayor resolucién. Los iconos de
los presets tienen ahora un nuevo esquema de colores:

o Anaranjado para los efectos de posicion

o Azul para los efectos de persiana

o Verde para los efectos de gobo

o Rosado para los efectos de prisma

o Rojo para los efectos de iris

o Amarillo para los efectos de atenuacién
o Morado para los efectos de zoom

e Hemos retomado la barra de menu de Sunlite Suite 1 y hemos redisenado la franja
de la barra para ahorrar espacio y permitir que las diversas caracteristicas del
software se puedan localizar facilmente. Por ejemplo, las caracteristicas
correspondientes a una pdgina estdn disponibles en el menu de la pdgina.


http://www.sunlitepro.com/

e Las pdginas ancladas ahora se combinan dentro de la misma vista, compartiendo
la misma franja de la barra. Esto hace que la interfaz de usuario sea mas nitida y
que la gestién de ventanas sea mds facil cuando se maneja un gran ndmero de
pdginas. Las paginas también estdn codificadas por colores, lo cual proporciona un
esquema mas nitido de la pagina que estd seleccionada.

e Dentro de cada pdgina, ahora hay disponibles niveles de zoom mas altos que
facilitan su uso con una pantalla tactil. También hay un botdn para pantalla completa
en la esquina superior derecha de varias vistas.

e Cada vista tiene un menu en la parte superior derecha con todas las funciones
correspondientes a la misma. Por ejemplo, para cambiar la forma en que se visualiza
una luminaria en la vista de luminarias en 2D, haga clic en el menu de la parte
superior derecha de la vista de luminarias, o para crear una nueva consola, haga clic
en el menu de la parte superior derecha de la vista de la consola.

e Varias vistas tienen ahora una barra en la parte superior derecha para ampliar
el contenido de la vista correspondiente.

e Ahora es posible ver mas de una consola a la vez, una al lado de la otra, y
también desmontar las vistas de las consolas.

e Las funciones de control en vivo se han trasladado desde la vista de grupo hacia
dos nuevas vistas, Acciones en Vivo (en las que las acciones de la pégina sdlo se
aplican a las luminarias seleccionadas, y la seleccién se guarda temporalmente
dentro de la accién en vivo), y la edicidn de seleccion de luminarias (en la que se
modifica la seleccién de la luminaria del botdn, y la nueva seleccidn se guarda
temporalmente dentro del botdn).
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Nuevo editor de ciclo

e El software de Easy Show ha sido eliminado en Sunlite Suite 3, y toda su
funcionalidad ha sido integrada en la vista del Ciclo. De esta forma, se pueden
integrar facilmente multiples lineas de tiempo de audio y video en el proyecto sin
necesidad de configurar la activacidn entre 2 tipos de software diferentes.



e Ahora hay 2 tipos de lineas de tiempo disponible:

o La linea de tiempo de activaciones (por ejemplo, ESCENA ENCENDIDA,
ESCENA APAGADA) tal como estaba en Suite 2
o Lanueva linea de tiempo del bloque que funciona de manera similar a
Easy Show y permite la automatizacidn de la velocidad, la atenuacion,
el tamano y la Fase
e Arrastrary soltar bloques de audio directamente en una linea de tiempo del ciclo.

o Ahora el Ciclo puede analizar los BPM de una pista de audio, lo que permite
que las escenas y los interruptores se acoplen facilmente al ritmo.
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Funciones de la programacién

e La nueva funciéon de ABANICO permite que un conjunto de valores se extienda a
través de una seleccidn de luminarias. Por ejemplo, que el haz de una seleccién de
luces se extienda facilmente en una formacién de abanico. La herramienta de
ABANICO se encuentra en la parte superior derecha de cada vista de Preset en el
Editor y también se le puede asignar a un blogue de Easy Time haciendo clic en el
bloque con el botén derecho.

e Ahora el conmutador tiene una nueva prioridad llamada MTL (Multiplica el nivel
actual). La cual multiplicard el % de todos los canales dentro del conmutador por su
valor actual. Esto permite que se generen atenuadores Sub-Master para cualquier
seleccién de luminarias en vez de depender Unicamente de los atenuadores de la
pagina.

e Ahora se anade un nuevo atenuador virtual a todas las luminarias sin un canal de
atenuador. Esto permite que los efectos de atenuacidn se apliquen facilmente a las
luminarias de mezcla de colores. El atenuador virtual es muy potente cuando se
combina con los efectos de persecucién y de curva, o cuando se usa con el nuevo
modo de conmutador MTL.
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Nuevo procesador de efectos

Sunlite Suite 3 cuenta con un nuevo procesador de efectos, que permite que una amplia
variedad de mezcla de colores y de efectos de matrices se puedan asignar a las
luminarias.

Color width

Angle

Gradient

Cancel




El paquete de Sunlite

A continuacidn, un breve resumen de todo el software del paguete de Sunlite.

Sunlite Suite 3

Este es el software para la programacion de iluminacién DMX principal. Programe rdpida
y facilmente efectos complejos con luminarias mdviles. Activar con el audio, MIDI, DMX,
tiempo y muchos otros métodos. Copie las escenas en una tarjeta de memoria SD para
reproducirlas sin un computador.
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Easy View 2

Nuestro visualizador 3D le permite programar por adelantado su show sin las luminarias.
Este software le mostrard todos sus efectos de iluminacién de la misma manera en que se
verian si sus luminarias estuvieran conectadas a su computador. Este software no es
indispensable para programar su show.




Editor de la Scanlibrary

Cree sus propios perfiles o modifique los perfiles existentes de las luminarias. Estdn incluidos
muchos efectos (color, gobo, rotacién de gobo, prisma, etc.)
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Administrador de hardware

Una herramienta fundamental para configurar y probar su interfaz DMX. Realiza muchas
funciones, entre ellas, actualizar el firmware, configurar los ajustes y probar el hardware.

Hardware Manager: Aug 10 2018 1.9.0-24222 SYN:37123:37367M XHL:1.10.0-24222-SVN:37367-(Aug 10 2018) - [m] X

Connection  Firmware Diagnostic 7

=

SIUDNOA
Siudi10A

Firmware:

Device Firmware Version 0.04

Device Firmware Compilation date 2018-07-13 15:04: 16
New Firmware Version 0.04

Information

#'ngg

Firmware

)

StandAlone
P ¥

New Firmware Compilation date

Updating firmware, this may take a few minutes. DO NOT DISCONNECT YOUR DEVICE.

2018-07-13 15:04:16

Firmware Update
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Instalacion del Software y Hardware

Instalacion

Descargue el dltimo software de Sunlite Suite 3 en www.sunlitepro.com.

Siga las instrucciones en la pantalla para instalar el software. Los drivers USB de la interfaz
DMX quedardn instalados durante la instalacidn del software. Si le aparece un recuadro de
didlogo preguntando: ";Quiere permitir que esta aplicaciéon de un proveedor desconocido
realice cambios en su computador?", responda Si.

User Account Control *

Do you want to allow this app from an
unknown publisher to make changes to your
device?

s
sun_suite3.exe

Publisher: Unknown
File origin: Hard drive on this computer

Show more details

Yes No

Una vez que se haya completado la instalacién del software, conecte su interfaz a la toma
USB. Se mostrara una notificacién en la barra de tareas una vez que el dispositivo se haya
configurado con Windows. No inicie el software hasta que la instalacién del driver haya
terminado, de lo contrario su dispositivo no serd detectado.

1 Setting up a device

We're setting up "SIUDITOA'.

Conecte el extremo macho (3/5 pines) del cable XLR en la interfaz DMX Sunlite Suite 3 y
conecte el extremo hembra (3/5 agujeros) del XLR en su primera luminaria.


http://www.sunlitepro.com/

Establece la identificacidn de la direccién DMX de cada luminaria en el bus
DMX. Consulte la documentacidon de su luminaria para saber cémo hacerlo.

Perfiles de las luminarias

Editor de perfil

Todos los atributos de un dispositivo DMX se guardan en un archivo especial llamado “Perfil
de la luminaria” o archivo .SSL2.

Cuanto mas preciso sea el perfil de la luminaria, mas facil serd programar su iluminacién
con Sunlite Suite 3. Si tiene un perfil de la luminaria incompleto, el Sunlite Suite 3 no
entenderad las luces que desea controlar y por lo tanto le serd muy dificil programar sus
luminarias.

Hay un perfil para casi todas las luminarias en el mercado. Los perfiles de las luminarias
pueden ser creados y modificados con el software editor Scan Library.
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Inicio rdpido

Nociones fundamentales de Sunlite Suite 3

Los conceptos fundamentales de Sunlite Suite 3 son Pdginas, Escenas y Conmutadores.

1. Cada tipo de luminaria tiene su propia Pagina.

2.Cada pdgina tiene Escenas y Conmutadores.

3. Una Escena controla miultiples tipos de canales. Ejemplo, Color Y gobo Y XY. Sélo se puede
activar una Escena a la vez en una Pégina.

4. Un Conmutador controla un tipo de canal. Ejemplo, Color O gobo O XY. Puede tener
activados todos los Conmutadores que desee (siempre y cuando no afecten al mismo tipo
de canal). Por ejemplo, se puede tener una escena en la que las luces se mueven y se
atendan hacia arriba y hacia abajo. Luego puede crear un conmutador de "luz roja tipo
wash" y cuando el conmutador sea activado, la escena en movimiento continuard, pero las
luces cambiardn a rojas. Los conmutadores son buenos para cambios temporales rapidos y
las escenas son donde se suele almacenar la programacidn de la iluminacién principal.

Cdémo crear su primer show

Abrir Sunlite Suite 3. El recuadro de didlogo para abrir el show se encuentra en el menu de
Controlador.

Controller | Page Button View Lang

Protections evel | Consold
Controller

Controller setti

Print setup...

Quit
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Paso 1

Seleccione su luminaria en la parte izquierda. Las luminarias estan ordenadas por
fabricante. En el siguiente ejemplo estamos creando una pagina para una cabeza mdvil que
se encuentra en la carpeta de "Genérico".

New page with Scanlibrar d(Step 1-6)

t= the page with

ScanLibrary

@

Paso 2

El software necesita saber cudntas luminarias estan usando y la direccién inicial DMX. En el
siguiente ejemplo tenemos 8 cabezas mdviles iniciando en la direccién 1. También puede
acceder al editor de Scanlibrary desde esta ventana de Parche. El botdn a la izquierda del
botdn de la Scanlibrary permite detener temporalmente la salida DMX de todas las demds
pdginas con el objetivo de hacer pruebas. El Ultimo icono a la izquierda abre el software de
Easy View 2.

v page with Scanlibrary d (Step 2-6)

DMX universe 1
MOVING HEAD 12 19 MOVING HEAD
MOVING HEAD 54 55 MOVING H
72 73 MOVING HEAD

< Back Next > | Cancel |

Paso 3

Por medio de la cuadricula a la derecha se pueden limitar los valores de Paneo e Inclinacidon
de una seleccién de luminarias. Por ejemplo, si estd usando una cabeza mdvil en la esquina
de un saldn, puede ajustar el drea de manera que el haz no esté apuntando a la pared del
fondo.
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Paso 4

El software creard ahora interruptores preprogramados para muchos de los presets de la
luminaria.

(Step 4-6)

to create pre-programmed swi from presats as defined in the fixture-library.

Paso b

El software también puede crear una variedad de efectos preprogramados.



*Hew p with Scanlibrary wizard (Step 5-6)

o You may now select the relevant pre-programmed scenes and adjust the moving-area for the fixtures

Enable

Cancel

Paso 6

Ya ha creado su primera pdgina. Las ventanillas se pueden reordenar al arrastrarlas y
soltarlas. Puede abrir el Easy View 2 al hacer clic en “Otras Ventanas” para ver que se
ha generado.
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Cémo crear su primera escena

Observe que todos sus botones preprogramados tienen un titulo en color rojo. Esto
significa que el botdn es un botén conmutador. Un botén conmutador suele controlar
sélo una propiedad. Por ejemplo, aqui hay 9 conmutadores de gobo. (Los cuales se
compactan para ahorrar espacio).

Puede crear una Escena nueva aqui.

Hix +

eam | Shutter cloge Switch MNew Cy

fe

Cuando se selecciona "Como se ve ahora", todo lo que se ve de los conmutadores que
estdn actualmente activados se guardard en la escena.

Name

. OVING HEAD - VDimmer Dimmer
B MOVING HEAD - Po
ING HEAD - Color
[ING HEAD - Color mi>

DVING HEAD -INIT

OK + Edit




Puede encontrar mas opciones para las escenas utilizando el menu de configuracién de los
botones. Pulse la tecla SHIFT y haga clic con el botén derecho del ratén en un botén y
seleccione Configuracidon de los botones.

Duplicate

Rename

Delete

Burtton setl:iflgs k
Edit

Show faders : Dimmer

Show faders : Speed

Button Settings... " Scene "

General General

o General Mame Text over icon

Show faders
Speed
| Force this function to work on all channels.
| Dimmer
Force this function to work on all channels.
Size
his function © on all channels.

Fixture order Undefined

| Disable "rese ch" when double click on this button.

Reset other buttons when at =

Al hacer doble clic en una escena o conmutador se desactivaran todos los demds botones.



Cdémo editar una escena con EasyStep

Paso 1 Encender el haz de luz

Puede editar a las escenas y a los conmutadores utilizando la herramienta de EasyStep o
la herramienta de EasyTime. En este capitulo, vamos a crear un movimiento sencillo
utilizando la herramienta de EasyStep. Haga clic en el icono de haz de luz abierto para
activar automaticamente los canales del obturador, el iris y el atenuador. Cree una
escena nueva, asegurese de tener seleccionado “como se ve ahora” y seleccione
“OK+Editar”
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OK + Edit

Paso 2 Seleccionar las luminarias a editar

Seleccione las luminarias que desea controlar aqui (1). Los presets los puede modificar aqui
(2).

ive | Show the light beam XU dow | Preset
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Paso 3 Asignar la funcidon de canal de EasyStep a los canales
correspondientes

Aqui puede establecer las funciones de los canales. Todos los canales estan configurados
en Apagado por defecto. Para hacer un patrén de movimiento sencillo, asignar la funcién
al canal de EasyStep a los canales de Paneo e Inclinacidon. Arrastre el icono de EasyStep
aqui y mantenga pulsada la tecla CTRL para seleccionar varios canales.
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Paso 4 Ajustar las luminarias

Ademds de la pestafia de preset, también puede ajustar sus luminarias utilizando la pestafia
de los deslizadores. Mueva los deslizadores de X y Y para posicionar las luminarias.
Aseglrese de tener la ventana de Easy View 2 3D abierta para visualizar el movimiento.
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Paso 5 Crear un nuevo paso y una vista previa

Cuando los valores hayan sido ajustados, haga clic aqui (1) para crear un nuevo paso.
Mueva los deslizadores de Xy Y a la segunda posicién. Establezca un tiempo de
desvanecimiento y de espera para cada paso haciendo doble clic en el tiempo del paso
(2) o seleccionando el botdn del reloj. Las secuencias de EasyStep se pueden ver
previamente seleccionando el botén de vista previa (3).
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Cdémo editar una escena con EasyTime

Paso 1 Encender el haz de luz

Haga clic en el botén de abrir el haz (1) para abrir automdaticamente el atenuador, el iris y
el obturador. Cree una escena nueva, asegurese de tener seleccionado “como se ve
ahora” y seleccione “OK + Editar” (4).
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Paso 2 Seleccionar las luminarias a editar

Seleccione las luminarias que desea controlar en la vista de luminarias (1). Puede modificar
a los presets aqui (2) en la vista de presets. Las vistas ocultas pueden ser afiadidas desde la
barra de herramientas en la parte superior de la pagina (3).
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Paso 3 Asignar la funcién de EasyTime a los canales

Asigne la funcidn de canal EasyTime (1) a los canales que desea controlar. Arrastre la
funcidn de canal EasyTime aqui y mantenga pulsada la tecla de CTRL para asignar la
funcidn a varios canales.
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Paso 4 Arrastrar un efecto a la linea de tiempo

Arrastre el efecto de paneo e inclinaciéon Pan/tilt

Effects
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Paso 5 Cémo editar su efecto

Seleccione “curva” (1) de la lista de efectos. En esta ventana puede cambiar algunos
aspectos del efecto. Puede cambiar la velocidad de la vista previa (2) y cambiar el
phasing (3). Para obtener mas informacidn sobre los efectos utilizados con EasyTime,
consulte el capitulo de Los efectos de EasyTime.
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Cdémo utilizar un controlador Midi

Controlador Midi

Casi todas las funciones del software pueden ser mapeadas a un controlador MIDI. Por
ejemplo, los atenuadores pueden ser controlados por los deslizadores, las escenas pueden
ser lanzadas por los botones y los comandos como 'BPM al toque', 'seleccién de luminaria' y
'grabacidn en vivo’ pueden ser asignadas.

Para mapear una consola MIDI, abra la ventana de consola (1) y haga clic con el botdn
derecho del ratén (2) en la ventana de consola para seleccionar la que desea agregar. Si su
consola no aparece en la lista, la puede crear con la aplicacidon Creador de Consolas
disponible en “Otras Ventanas” dentro del menu de Vistas en la franja de la barra.
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Hay una serie de consolas que ya estdn mapeadas. Estos mapeos estdn documentados
en la seccidn del apéndice al final de este manual. Si una consola ya mapeada estd
disponible, un recuadro con un mensaje aparecera cuando se agregue dicha consola
preguntando si desea cargar los mapeos.

Para mapear manualmente la consola debe hacer lo siguiente:
e pulse la tecla de shift y haga clic con el botdn derecho del ratén sobre una escena,
conmutador o ciclo
e seleccione “Enlazar con la consola”
e seleccione el comando que desea mapear
e mueva el deslizador, dial o botén correspondiente en el controlador MIDI
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Para més informacidn sobre el control del software desde un MIDI, DMX, tableta o mdvil
inteligente, ver el capitulo de “Activacién y Control externo”.



La programacion
La pdgina maestra

;Qué es la pagina maestra?

La pdgina maestra es una combinacién de todas las otras pdginas en su show. Le permite

crear escenas, conmutadores y ciclos que contienen programacidn para mds de un tipo de

luminaria.

La pagina maestra suele ser su vista principal en vivo, en donde agregara su programacion

final.

Fire Lines

Purple Rain

Pulse and Sweep

Scene 2

All On

La programacion de la pagina maestra

En la siguiente imagen tenemos pdginas de cabezas mdviles, par64, y de luminarias RGB.
Las pdaginas por defecto se crean ya enlazadas a la pagina maestra. Cuando se habilita, este
enlace se visualiza con una estrella junto al nombre de la pagina (ver resaltado en la
siguiente imagen) y le permite controlar las luminarias desde la pagina maestra.
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Los botones en la pdgina maestra se crean de la misma manera que en cualquier pagina de
luminaria. Si crea un botdn y selecciona la opcién de “Como se ve ahora”, se guardaran
todos los botones activados en ese momento en todas las paginas (siempre y cuando la
pdgina esté adjunta a la pagina maestra).

Puede modificar rdpidamente a las escenas sin necesidad de entrar en el editor de botén.
Para modificar un pardmetro, presione la tecla de CTRL y al mismo tiempo haga un clic con
el botdn derecho del ratén sobre un Conmutador en la pdgina de luminarias y arrastrelo
hasta el botdn en la pdgina maestra que desea modificar y seleccione “copiar”. En el
siguiente ejemplo vamos a cambiar el gobo de la cabeza mdvil.
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Blue Centre

Duplicate or copy

Do you want to duplicate the button Tri Gobo c e content of Tri Gobo inside Blue Centre ?

‘ Duplicate

Si esta creando un show para que lo use otra persona, o si tiene un espacio limitado en la
pantalla, puede cerrar y acoplar todas las demds ventanas y tener habilitada sdlo la
pdgina maestra. Para mas informacidn, consulte el apartado de privilegios de acceso.
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Los ciclos

;Qué es un Ciclo?

Un Ciclo es una lista ordenada de escenas y conmutadores que puede ser reproducida
secuencialmente y sincronizada con archivos de audio y video. Un ciclo puede comprender
los siguientes elementos:

e Una escena

e Un conmutador

e Otrociclo

e Un archivo de audio
e Un archivo de video

Los elementos de los ciclos se pueden observar cémo:
e Unallista
e Indicadores de disparo en la linea de tiempo
e Bloques en la linea de tiempo.

Haga clic aqui (1) para abrir la vista del ciclo y haga clic (2) aqui para crear un ciclo nuevo.
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Cémo grabar un ciclo

Para grabar un ciclo; pulse grabar (1), seleccione una combinacién de Escenas y
Conmutadores y pulse otra vez grabar cuando esté listo. Las pulsaciones adicionales de los
botones pueden ser grabadas mientras se reproduce un ciclo pulsando el botén de
reproduccidn y grabacion (2). También puede agregar escenas y conmutadores al presionar
la tecla de CTRL y al mismo tiempo hacer un clic con el botén derecho del ratén y
arrastrarlos a la linea de tiempo.
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Cémo navegar por la vista del ciclo

Para editar un botén de ciclo, mantenga pulsada la tecla CTRL y haga clic en un ciclo. Por
defecto, la vista del ciclo estd separada en dos partes. La parte superior muestra los bloques
que representan el tiempo inicial y final de un elemento. La parte inferior muestra los
indicadores de disparo. Los indicadores de disparo son Utiles si solo desea ordenarle a un
elemento que inicie y se detenga. Los indicadores de disparo representan disparos de “un
tiro” y no tienen una duracién o tiempo final.

e Al arrastrar la barra horizontal puede aumentar la parte de la vista utilizada para
los bloques de ciclos o los disparos (1).
e Para modificar el orden de la linea de tiempo, disparos y dreas de los bloques

seleccione aqui (2).

e Para observar una lista de elementos del ciclo haga un clic aqui (3).

e Para obtener una vista previa global de la linea de tiempo del ciclo haga un clic aquf
(4).

e Para mover los elementos del ciclo por de la linea de tiempo debe seleccionarlos y

arrastrarlos

e Para disparar un ciclo con Tiempo de Cédigo MIDI haga un clic aqui (5) (Para
obtener mds informacidn consulte el capitulo de Tiempo de Cédigo MIDI)

e Un ciclo se reproducird hasta el indicador final. Para cambiar el tiempo final del
ciclo, arrastre el indicador final o para ingresarlo manualmente haga clic aqui (6).

e Los dos botones de aqui (7) permiten bloquear una linea de tiempo, y que los
bloques se ajusten a los objetos cercanos

e Haga un clic con el botdn derecho del ratdn a la izquierda de la linea de tiempo para
cambiar el color, cambiar el nombre, eliminar o crear una linea de tiempo nueva. La
opcidn de Sincro configura la linea de tiempo con la maestra para efectos de
sincronizacién (8)

e Para la configuracién avanzada de los botones haga clic aqui (9)
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Cémo incorporar audio y video

Puede incorporar archivos de audio y video a un Ciclo simplemente arrastrando y soltando
el archivo en la linea de tiempo correspondiente. En cuanto suelte el archivo, se le
preguntara si desea analizar la forma de onda... Esto es necesario para ver una imagen de
la forma de onda en el bloque.

También se le preguntard si desea detectar los ritmos. El detectar los ritmos permite que
otros bloques se ajusten a los ritmos detectados y asi poder sincronizar el audio y la
iluminacién de forma rapida y sencilla.
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Cémo navegar por un ciclo

Una vez que se selecciona un Ciclo, se reproduce automaticamente. En la barra de
herramientas hay varias opciones de navegacién adicionales:
1. Anterior/Siguiente: salta el cursor al elemento anterior o siguiente

2. Elemento anterior/siguiente en pausa: salta el cursor al elemento anterior o
siguiente que esté configurado como elemento en pausa. Utilice el menu del botdn
derecho del ratén en cualquier elemento o indicador para establecer el estado de
pausa. Esto le resulta Util si estd controlando un show preprogramado y desea
saltar manualmente por una lista de elementos (similar al botén de GO en una
consola de iluminacidn tradicional).

3. Mover el siguiente elemento a la hora actual: esto movera la posicion del siguiente
elemento a la posicidn del cursor actual. Esto es Util si ya tiene grabado el orden en
el que ocurren los bloques, pero necesita reajustar el tiempo de los blogues en vivo.
Cree un espacio desplazando todos los bloques al final de la linea de tiempo, pulse
play, luego pulse este botén en cada "punto de referencia" y el siguiente bloque se
desplazard a la hora actual.
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Automatizacidn del ciclo

El atenuador, la velocidad, el tamano y el phasing de un elemento de escena y
conmutador, y el volumen de un elemento de audio y video pueden automatizarse
afiadiendo puntos dentro del bloque de la linea de tiempo. Haga clic aqui (1) para
seleccionar la curva que desea ver, luego haga clic en el botén + aqui (2) para afadir
puntos de automatizacion.
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Ajustes de los elementos del ciclo

Los ajustes del elemento del ciclo le permiten determinar lo que el elemento hard
cuando es disparado en el ciclo.
e Tipo de accidén: determina si el elemento se enciende, se apaga o si se le aplica una
modificacién en vivo como velocidad, atenuacidn, tamafio y fase
e Tiempo: ajuste manualmente el horario en el que se dispara el elemento. Pausar
ciclo detendrd el ciclo cuando el cursor llegue al elemento. Esto le resulta Gtil si estd
controlando un show preprogramado y desea saltar manualmente por una lista de
elementos (similar al botén de GO en una consola de iluminacidn tradicional).
e Desvanecimiento: modifica los ajustes de desvanecimiento de los elementos
e Curvay datos para el atenuador, velocidad, tamafo, phasing: le permite cambiar
las propiedades del atenuador, la velocidad, el tamano y el phasing del elemento
e Envivo: le permite anadir y quitar luminarias desde el botén
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Cancel




Desvanecimiento de |la escena

Podemos ajustar el tiempo de transicién entre una escena vy la otra. Esto es (til si
queremos un desvanecimiento entre dos posiciones estaticas, o desvanecer la intensidad
de atenuacién. Primero debe tener habilitada la funcién de desvanecimiento en los
canales maestros. Esto lo puede hacer desde la pestana de parche en los ajustes de la
pagina.

Puede agregar el tiempo de transicién en la barra de herramientas en la parte superior de la
pagina. Aqui puede ajustar el tiempo antes de la apertura del desvanecimiento (1), el tiempo
antes del cierre del desvanecimiento (2), y los tiempos de apertura (3) y de cierre (4) del
desvanecimiento.

El nivel actual de DMX del canal de desvanecimiento determina si se utiliza la apertura o el
cierre del desvanecimiento. Se utiliza la apertura del desvanecimiento si el valor actual es
menor al valor de la escena de desvanecimiento. Se utiliza el cierre del desvanecimiento si
el valor de DMX actual es mayor al valor de la escena de desvanecimiento.

INIT

<

Scene 2

También puede anadir tiempos de desvanecimiento en el menu de configuracidon de los
botones debajo de la opcidn de la escena. También puede elegir si desea controlar
manualmente el desvanecimiento en la pdgina de ajustes de la escena.

e Para observar el desvanecimiento, abra la vista del
\ desvanecimiento. Puede utilizar el deslizador para pausar un
desvanecimiento (1), saltarlo al principio (2), saltarlo al final
(3) o controlarlo manualmente (4) (si el desvanecimiento
manual estd habilitado dentro de los ajustes de la escena).
En la vista del desvanecimiento, la barra de la izquierda (5)
representa la apertura del desvanecimiento y la barra de la
derecha (6) muestra el cierre del desvanecimiento. Las
lineas en la parte superior de la vista del desvanecimiento
muestran una representacion grafica de los
desvanecimientos para la escena correspondiente.

Current time

- Editor de botones

Canales

Seleccione “Editar” en el menu de “Botdn” para acceder al editor de botén. También puede
presionar la tecla de CTRL y al mismo tiempo hacerle un clic al botén. Para editar una
luminaria, seleccione las luminarias que desea editar en la vista de luminarias. Los canales
apareceran en la ventana de canales.
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Pestanas de presets

Las pestafas de preset permiten modificar répidamente a los preajustes. Una rueda de
color le permite modificar el color de una luminaria y la cuadricula de X y Y le permite
cambiar la posicidn de las luminarias seleccionadas. Para utilizar las pestafas de
preset debe tener asignada la funcién de canal Atenuador, EasyStep o Encendido.

Si estd editando un botdn en la pdgina maestra y esta utilizando varias luminarias de
diferentes tipos, la ventana de preset puede entender cudles son los canales comunes entre
las luminarias. Por ejemplo, si estd usando una cabeza mévil CMY y un panel de LED RGB,
podra modificar el color de ambas luminarias con una sola rueda de color.

| cotor

Color mixing

Abaniqueo

Se le puede aplicar una serie de valores a una seleccién de luminarias. Por ejemplo, puede
aplicarse una serie de valores de posicion a una seleccion de luces de cabeza mdvil para
crear un efecto de abanico, o una serie de valores de atenuacidn a una seleccién de haces
para crear un efecto de gradiente de atenuacién. Haga clic hacia la parte superior derecha
de un control de preset (1) para abrir la ventana de opciones de abaniqueo, o haga un clic
con el botén derecho del ratén en un bloque de Easy Time y seleccione “Abaniqueo” (2).
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La ventana de opciones de abaniqueo muestra una linea horizontal donde el punto izquierdo
representa el valor inicial del preset seleccionado, y el punto derecho representa el valor
final del preset. Arrastre los extremos de la barra horizontal hacia arriba y hacia abajo para
ajustar estos valores.

Por defecto, el modo de operacidn estd configurado a Espejo permitiendo que el punto
final se ajuste al valor opuesto como punto inicial. Al deshabilitar la opcién de Espejo podra
ajustar manualmente estos valores. Al hacer clic con el botén derecho del ratén en la curva
se afade otro punto, lo que permite anadir valores adicionales. Al hacer un clic en Modo de
Curva se dibujard una curva entre los puntos. Al hacer clic en “Ordenar” se abrird la
ventana de orden de las luminarias, lo que permitird aplicar el efecto de abanico en un
orden de las luminarias diferente.
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Right click to add point on curve.
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Cdmo usar la ventana de los canales

El editor de botdn permite modificar los canales DMX de diferentes maneras. Antes de
editar su escena, es importante asegurarse de que cada canal DMX estd asignado a la
funcidn correcta. Para asignar una funcién de canal, arrastre uno de los iconos de la
izquierda hacia la parte superior del canal. Mantenga pulsada la tecla CTRL para
arrastrarlo a varios canales a la vez.

Tipos de funcién:
e Apagado: desactiva el canal



Encendido: permite el ajuste manual del deslizador del canal

Atenuador: permite el ajuste manual del deslizador del canal. El canal se
desvanecerd entre el valor establecido y O al mover el dial de atenuacién del
botdn
Atenuador min.-max.: permite ajustar un valor minimo y maximo. El canal se
desvanecerd entre el valor minimo y el maximo al mover el dial de atenuacién del
botdn. Seleccione la casilla de “Min.” en la parte de abajo del deslizador para ajustar
el valor minimo
EasyTime: permite editar el canal usando la herramienta de EasyTime

Desvanecer EasyStep: permite editar el canal usando las herramientas de EasyStep

Cortar EasyStep: permite editar el canal usando la herramienta de EasyStep, pero
ignora cualquier comando de desvanecimiento. Esto es Util en un canal de
obturador o gobo.

Otras opciones:

Para saltar a una funcién en particular, haga un clic con el botén derecho del ratén
aqui (1) y seleccione la funcién.

Para saltar a un preset en particular (ej. Gobo con agujeros, color rojo, obturador
cerrado), haga un clic con el botén derecho del ratén aqui (2) y seleccione el

preset.

Haga doble clic en el nimero blanco para escribir manualmente el valor de DMX o %
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Palette

Seleccione la pestana de “Todos” (1) para ver los canales de todas sus luminarias.

Puede enumerar sus luminarias por indice, direccién del canal o nimero de
universo al hacer clic en el menu (2) en la parte superior derecha de la vista de
canales

El menu de la parte superior derecha también le permite alternar entre el valor de

DMX y valor de porcentaje (2)
Haga doble clic sobre uno de los ndmeros blancos (3) para ingresar manualmente un
valor de DMX o de porcentaje

Consejo: estando en la pestafa de “Todos” en Canales, puede acoplar la ventana en
la parte inferior del editor de botdn para observar més deslizadores de canales DMX,
obteniendo una vista similar a la del editor de botén en Sunlite Suite 1.
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Al arrastrar a una luminaria sobre otra se copian todos los datos del editor, incluyendo
el atenuador, EasyTime y EasyStep.

Cémo organizar los botones

Los botones se pueden organizar de diferentes maneras. Presione la tecla de CTRL y al
mismo tiempo haga un clic con el botén derecho del ratén y arrastre un botén para
cambiar su posicion manualmente.



I 1 _MASTER

INIT

Test Scene

v, AV, AV, AV,

! Mav Tav Yav "av!
Ay, aw, AV, &Y,
AN N e

©

BEE O 5EEs

a

©

Disenos personalizados

Puede crear disefos personalizados aqui (1).

All Layouts _P|

Re-arrange the buttons by type age s 2
E| Layer »
[ New

Rename

Delete

Layout settings

Haga clic aqui para crear una zona nueva para su disefo, luego simplemente arrastre
sus botones hacia la zona relevante. Haga clic en el botdn de ajustes si desea incorporar
una rueda de mezcla de colores o una cuadricula de XY dentro de la zona.



Layout settings

Drag and drop a button from one list to other.

Buttons Zones ®' ¥V O

There are no items to show. [# Other

=l Color mixing

Color mixing

Compresion

Los conmutadores comunes se pueden comprimir en un botén. Por ejemplo, todos los
conmutadores de gobos son agrupados en un botén conmutador como en el siguiente
ejemplo.

Para crear una compresion, asegurese de que las escenas o conmutadores que desea
comprimir sean nombrados con un prefijo comun. En el siguiente ejemplo tenemos 4
escenas las cuales empiezan con el prefijo “efecto”.
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Cancel

Puede crear diferentes tipos de compresiones.
e |cono de la ventana externa: aparece un mensaje con los iconos de los botones
e Lista de la ventana externa: aparece un mensaje con una lista de los botones



Lista de la mezcla de colores de la ventana externa: un mensaje aparece con una

lista de los botones y una rueda de mezcla de colores

Icono de la mezcla de colores de la ventana externa: un mensaje aparece con los
iconos de los botones y una rueda de mezcla de colores

Lista de X/Y de la ventana externa: aparece un mensaje con una lista de los botones y

una cuadricula de X/Y
Icono de X/Y de la ventana externa: aparece un mensaje con los iconos de los botones
y una cuadricula de X/Y

Icono: el tipo de compresidn por defecto en el que los iconos estadn incorporados en
una seccidn en la pdgina

Entre otras opciones se incluyen:

Un conmutador siempre estd encendido: por lo menos un conmutador estara
siempre activado dentro de la compresion

Solo un conmutador estd encendido: solamente un conmutador puede ser
activado a la vez dentro de la compresion

Ordenar por nombre: los conmutadores dentro de la compresidn se ordenaran
automdticamente en orden alfabético

Type

al window icon

Velocidad, atenuacion, tamano y phasing del botén

La atenuacidn, la velocidad, el tamano y el phasing de un botén se puede cambiar pulsando
la tecla de SHIFT y haciendo un clic con el botén derecho del ratén sobre un botén y
seleccionando “deslizadores del show” en el menu o pulsando la tecla de SHIFT y haciendo
un clic sobre el botén y seleccionando uno de los diales.

Velocidad: cambia la velocidad de una secuencia de EasyTime o de EasyStep

Atenuador: atenda cualquier canal con el atenuador o la propiedad de min./maéx. del
atenuador asignada. Los canales de atenuador y de mezcla de color también se
ajustan a menos de que estén apagados

Phasing: Toma una secuencia de EasyTime y la inicia en un punto posterior de la
secuencia de cada luminaria

Tamano: Toma un efecto de pan/tilt y cambia el tamafio



Dimmer Phase

Los diales de la velocidad, el atenuador, el tamafio y el phasing también se pueden
acceder en la parte superior de la pdgina de luminarias. La pdgina de los diales del
atenuador vy la velocidad los puede acceder a la izquierda.

MOVING HEAD

Phasing avanzado

Pulse la tecla de SHIFT y haga clic con el botdn derecho del ratén en el dial del
conmutador de phasing para ver el menu de phasing avanzado. Aqui podemos
determinar cémo el software aplicard el phasing a un conmutador.
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Sin phasing

Cuando estd aplicado “sin phasing”, la secuencia de ejemplo aqui se desvanece de rojo a
amarillo.
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Phasing lineal

Cuando agregamos un phasing, la secuencia comienza en un punto posterior para cada
luminaria. A medida que aumenta el dial del phasing, el tiempo entre cada uno de los
puntos de inicio de las luminarias aumentan.

Fixed level {i=1) g e ) Fixed level {i=1)
S——

Fixed level (i=2) ¥ Gradient (i=2) | | il Fixed level {i=2)

Fixed level {i=3) e Gradient {i=3) il Fixed level {i=3)
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Fixed level {i=4) = Gradient (i=4) Fixed level (i=4)
e

Phasing no lineal

Cuando se aplica el phasing lineal, |la diferencia entre el tiempo de inicio de cada una de las
luminarias es el mismo.

Hay 4 tipos diferentes de phasing no lineales. Con el phasing no lineal, |la diferencia entre
el tiempo de inicio de cada una de las luminarias cambia. La diferencia entre el tiempo de
inicio de cada una de las luminarias se acorta. Esto puede ser usado con gran efecto para
generar una secuencia que se parezca a un objeto cayendo, por ejemplo.

La raiz cubica x puede utilizarse a menudo para crear efectos de ondas y ondulaciones.
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Retrasar el Phasing

Cuando se selecciona "Retrasar el comienzo de las secuencias", el phasing es lineal, sin
embargo, en lugar de cambiar el punto de inicio de la secuencia para cada luminaria,
retiene el primer paso de la secuencia y anade un retraso. jEsto es de gran utilidad para
crear barridos de color!

Nota: Para que este tipo de phasing funcione, la opcién de "bucle" debe estar
desactivado (1) porque el dltimo tramo de cada linea de tiempo se congela para
compensar el retraso del principio.
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Comportamiento del conmutador

Prioridad

Normalmente un conmutador debe controlar un solo tipo de canal, dejando que las
escenas controlen una combinacidn de diferentes canales. Sin embargo, a veces es
necesario combinar diferentes canales dentro de un mismo conmutador o activar varios
conmutadores que utilizan los mismos canales. Por defecto, el valor establecido de un
canal dentro de un conmutador anula el valor existente del canal. Sin embargo, lo puede
cambiar en la ventana de configuracion de los botones.



Tiene las siguientes opciones:

e La dltima toma la prioridad (LTP, por sus siglas en inglés): el valor anulard el valor
existente. Si todos los canales usados en el conmutador son los mismos que los
canales usados en otros conmutadores, los otros conmutadores serdn liberados.

e Elm3s alto toma la prioridad (HTP, por sus siglas en inglés): si el valor es més alto
que el valor existente, serd enviado. De lo contrario, serd ignorado.

e Agregar al nivel actual (ADD): el valor se sumara al valor existente.

e Sustraer del nivel actual (SUB): El valor se restard del valor existente.

e Siempre toma la prioridad (ATP, por sus siglas en inglés): el valor siempre anulard
el valor existente, incluso si después es cambiado por otro conmutador (a menos
que el otro conmutador también esté configurado en ATP)

e Elm3as bajo toma la prioridad (LowTP, por sus siglas en inglés): si el valor es mas
bajo que el valor existente, serd enviado. De lo contrario, serd ignorado.

e Multiplica el nivel actual (MLT, por sus siglas en inglés): el porcentaje del valor se
multiplicara por el valor existente. Esto es (til para crear atenuadores intermedios o
submaster.

La opcidn de liberacion automatica liberard el conmutador automdaticamente si todos los
canales estan siendo usados por otros conmutadores y los otros conmutadores estan
configurados a LTP.
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Otras opciones

Hay otras opciones disponibles en la ventana de configuracién de los botones para
establecer las opciones de la prioridad de disparo del conmutador vy el
desvanecimiento:
e Este interruptor se liberard automaticamente en caso de que se haga doble clic en
otro: jhace lo que dice!



e El conmutador siempre estd encendido: el conmutador siempre permanecerd
encendido independientemente de lo que se dispare o se haga doble clic
e Tiempo limitado: el conmutador se apagard después del periodo especificado

o

Deshabilitar el disparador hasta que el conmutador esté encendido: Esto
evitard que se vuelva a activar un conmutador, si 1) ha sido activado por un
Disparador de Puerto y 2) atin no ha sido liberado por la configuracion de
Tiempo Limitado. Es Util para evitar que un conmutador sea disparado
nuevamente por un sensor o botdn externo mientras se estd reproduciendo.
Puede establecer un disparador de Puerto para un botdn en la pantalla de
configuracidon de los botones > Disparador. Vea la seccidn "Puertos de la
interfaz" para mas informacion.

Desvanecimiento al activarse: Los valores dentro del conmutador se
desvaneceran gradualmente de sus valores actuales durante el periodo
especificado

Empieza a reproducir la secuencia durante el desvanecimiento: si el
conmutador contiene una secuencia dindmica de EasyStep o de EasyTime.
La secuencia se reproducird en cuanto el conmutador sea activado. Si no
estd marcada, la escena se detendrd en el primer tramo hasta que se
complete el desvanecimiento.

e Desvanecimiento al liberarse: como arriba pero cuando se libera el conmutador.



Control en vivo

Luminarias en vivo

Cuando se seleccionan las Escenas y los conmutadores que han sido generados
automaticamente, todas las luminarias de la pagina responden a las pulsaciones de los
botones. Al utilizar la vista de luminarias en vivo (ubicada en el menu de Vistas), puede
tener un control independiente de las luminarias sin necesidad de editar las escenas o los
conmutadores activos.

- Desde el menu, abrir Vistas > Acciones en Vivo (1)

- Hagaclicen REC (2)

- Seleccione la luminaria o luminarias que desea controlar en la ventana de luminarias
(3)

- Pulse los botones de las escenas y de los conmutadores. Estas acciones se graban
solo en las luminarias seleccionadas las cuales mostrardn una marca (3). Las

luminarias seleccionadas continuardn siendo controladas mediante la ventana de
vistas en vivo incluso después de que la grabacidn se haya detenido.

Nota: Si se pulsa el botén AUTO (2), el botdn de grabacidn se liberard después de
pulsar una Escena o un Conmutador.

Pages
lg‘ Fixtures

ycle

Cuando las luminarias son controladas en vivo, verd una lista de posibles ediciones. Puede
agregar (4) o quitar (5) luminarias en “Editar” en la lista. Para eliminar una edicién use la “X”
al final de la fila. Para eliminar todas las ediciones, haga clic la “X” mds grande en la parte
superior de la vista (6).

Puede pensar que las luminarias en vivo son como una capa encima de las escenas y de los
conmutadores normales que solo afectan a las luminarias seleccionadas. Con el botén de
REC sin seleccionar, puede seguir controlando sus otras luminarias sin afectar a las
ediciones de las luminarias en vivo que se encuentran en la capa superior.



Edicidn de seleccidon de luminaria

Al utilizar la edicién de seleccidn de luminaria, puede tener un control independiente de las
luminarias sin necesidad de editar la escena o el conmutador activo. La diferencia clave con
las Luminarias en vivo es que las ediciones se guardan dentro de un botdn de Escena o
Conmutador. Cada vez que seleccione el botén conmutador o de escena, solo se veran
afectadas las luminarias seleccionadas.

- En el mend, abra Vista > Edicidn de seleccién de luminaria (1)

- Hagaclicen REC (2)

- Seleccione la luminaria o luminarias que desea controlar en la ventana de luminarias
(3)

- Pulse los botones de escena y conmutadores (ej. Gobo) (4). Estas acciones se le
graban solo a las luminarias seleccionadas y se guardan dentro del botén. Verd

que aparece un tridngulo de advertencia para mostrar que las ediciones de
seleccion de luminarias estan activas en el botén.
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Nota: Si se abre un botén conmutador o de escena en la ventana del editor de botdn no se
verd ningln cambio en los canales de los editores de seleccién de luminaria.



Paletas

Las paletas son muy eficaces a la hora de programar la iluminacién. Imagine que estd en
una gira y llega a un lugar diferente y se da cuenta de que tiene que mover sus baterfas 2
metros hacia atrds, ahora tiene que cambiar cada una de sus escenas. jEsto puede llevar
mucho tiempo! Con el Sunlite Suite 3, podemos configurar las paletas. Esto puede ser Util si
necesita actualizar un conjunto de escenas a la vez.

La ventana de Paletas se encuentra en el menu de Otras Ventanas.
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Puede crear paletas nuevas aqui. Si desea crear un preset de una paleta como un gobo o un
color de la rueda de colores seleccione "Nueva paleta por luminaria". Si desea crear una
paleta con un preset variable como pan/tilt, un color de mezcla de colores, un atenuador, un
iris o un preset de zoom, deberd seleccionar "Nueva paleta genérica por luminaria". Para
mas informacidén consulte el siguiente apartado de Tipos de Paletas (avanzado).
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Utilice el panel de efectos generales (1) para ajustar sus luminarias o haga un clic con el
botdn derecho del ratdn y seleccione un preset, una pestana de preset debajo (2) (no
estd disponible cuando se utilizan paletas genéricas). Mantenga pulsada la tecla de
SHIFT para asignar el mismo preset a todas las luminarias seleccionadas.
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Puede crear nuevos grupos de paletas aqui.

New Delete Auto save
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Per Fixture

Las paletas pueden ser aplicadas a las escenas en el editor de botdn. Arrastre la paleta
hacia el canal deseado y mantenga pulsada la tecla CTRL para seleccionar varios canales.
Las paletas también se pueden arrastrar directamente a una luminaria, un paso de
EasyStep o un bloque de nivel constante de EasyTime. Para informacion acerca de cémo
usar una paleta dentro de un efecto dindmico, consulte el apartado de las paletas avanzado.
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Tipos de Paletas (avanzado)

El apartado anterior describié cdmo crear una paleta y asignarla a una escena. Este
apartado explicard los diferentes tipos de Paletas.

... Generic Palette

.. Generic Palette Per Fi..

Palette per Fixture Type

Palette per fixture

Paletas estandar y genéricas

Hay dos tipos de paletas, las paletas estandar y unas paletas genérica.

La paleta estandar guarda un valor de DMX, por ejemplo, valor de DMX 251 en el canal de
gobo. Una paleta genérica guarda la propiedad de un preset, por ejemplo, atenuador a 50%
o Zoom a 20 grados. Las paletas estandar son Utiles si se quiere enviar el mismo valor de
DMX a todas las luminarias seleccionadas, o para llamar a un preset en particular como
“Gobo de agujeros”. Las paletas genéricas son Utiles si necesita guardar un preset de
longitud variable como un atenuador, iris, foco o zoom entre diferentes tipos de luminarias.
Si el perfil de la luminaria esta bien configurado, resulta muy Util para igualar las
propiedades entre las luminarias. Por ejemplo, imagine que tiene 2 cabezas mdviles con un
rango de zoom diferente. Puede ajustar el zoom rdpidamente a 20 grados y el software lo
traducird al valor de DMX apropiado de manera que ambos haces se vean iguales.



Ejemplo de paleta genérica

Imagine que queremos utilizar unos Martin Mac 700’s y Mac 2000’s. El rango del
tamano de sus iris es diferente.

En este caso, creamos una paleta genérica con un valor del 50% vy el software producird
cualquier valor DMX que sea el 50% del tamano del iris. El valor de DMX de 100 sera
enviado a la Mac 700 vy el valor de 107 serd enviado a la Mac 2000.

Mac700 Mac2000

255 255

Ejemplo 2 de paleta genérica

Imagine que quiere crear unas paletas de atenuacidn. Las paletas de atenuacién pueden
ser Utiles ya que la salida de la luz puede ser diferente dependiendo del tamafio del local
y de las otras luces que se utilicen.

Digamos que quiere ajustar la intensidad a 75%, sin embargo, algunas de sus luminarias
tienen los atenuadores invertidos. En este caso solo necesita crear una paleta genérica
para el atenuador y ajustar la intensidad a 75%. No importa qué marca de luminaria
inserte, qué canal o rango es el atenuador, si estd invertido o no. El software enviard el
valor de DMX correspondiente para asegurarse de que el brillo de la luz es del 75%.

Paleta por luminaria y por tipo de luminaria

Las paletas estdndar se pueden crear por luminaria o por tipo de luminaria. Las paletas por
tipo de luminaria se pueden incluir dentro de los efectos de EasyTime, pero las paletas por
luminaria no pueden. Esto se debe a que, cuando se crea un efecto de EasyTime, no pide
informacidn sobre cada luminaria individual, sino que simplemente pide la cantidad de
luminarias y las propiedades individuales del tipo de luminaria.

A partir de esto, se genera el efecto.



Por ejemplo, digamos que queremos usar una paleta de color dentro de un efecto de arco
iris. Si tomdramos una paleta por luminaria, el color de cada luminaria podria ser diferente,
por lo que el efecto no sabria qué color tomar para generar el arco iris

Las paletas por tipo de luminaria también pueden ser Utiles en circunstancias donde la
cantidad de luminarias cambia. Digamos que tenemos 2 tipos de luminarias diferentes con
los mismos gobos, pero en un orden diferente. Podriamos crear un conjunto de paletas de
gobos por lo que solo tenemos que pulsar un botdn para acceder al mismo gobo desde
ambas luminarias. Si tuviésemos una paleta por luminaria, tendriamos que crear la paleta
para cada luminaria individual. Si agregamos mas luminarias en una fecha posterior, estas
tendrian que ser actualizadas. {Si creamos la paleta por tipo de luminaria, entonces
podemos anadir tantas luminarias como queramos sin necesidad de pensar en la paleta!

Paletas genéricas

Las paletas genéricas se usan principalmente para los colores. Pueden ser aplicadas a
cualquier luminaria y también a cualquier tipo de luminaria. Por ejemplo, si crea una paleta
genérica con el color “rojo fuego” (seleccionado de la rueda de color), puede usar esta
paleta en cualquier luminaria CMY o RGB para convertir el color “rojo fuego”. Si estd
creando un efecto de matriz en un Rect, debe usar una paleta genérica. Esto se debe a que
los Rects pueden cruzar varios tipos de luminarias, sélo saben cémo crear colores, no
saben nada sobre las propiedades o el tipo de luminaria al que se aplica. Si tiene una paleta
por tipo de luminaria con 2 colores guardados en 2 tipos de luminarias diferentes, el Rect
no sabria qué color tomar para generar el efecto.

Paletas pregrabadas

Las paletas pregrabadas son armadas por el software dependiendo de las luminarias
gue se usen.
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Candn seguidor

;Qué es un candn seguidor?

Un caidn seguidor es un proyector de luz spot potente que ilumina a un artista en un
escenario. A medida que el artista se mueve por el escenario, la luz lo seguird asegurando
que siempre haya una buena cobertura de luz sobre el artista para que se destaque de todo
lo demds que estd sucediendo en el escenario.

El problema con el cafidn seguidor es que se crean sombras alrededor del artista y la luz no
siempre se dispersa uniformemente alrededor del artista. Por ejemplo, cuando el artista esta
en un lado del escenario, la luz puede cubrir sélo la mitad de su cuerpo. La solucidn es usar
2 0 mas canones seguidores. Usar varias luces spot en el artista puede resultar maravilloso,
sin embargo, esto requiere de varios operadores.

Mediante la cuadricula de XY, puede posicionar una selecciéon de luminarias para que los
haces de luz apunten al mismo lugar, pulsando la tecla de CTRL y moviendo uno de los
puntos, los otros le seguirdn relativamente. Esto funciona bien en un drea pequena, sin
embargo, los haces se desincronizan rdpidamente.

Fixtures with pan and til

Cémo configurar al candn seguidor

La herramienta del caindn seguidor le permite calibrar un conjunto de puntos en el
escenario. Una vez calibrados los puntos, todas las luminarias esclavas seguirdn
perfectamente la funcién maestra.

Para configurar al cafidn seguidor:

e Crear un conmutador (el caiidn seguidor solo funciona con conmutadores) y
nombrarlo “candn seguidor”

e Pulsar “OK y Editar” y abrir la herramienta de cafdén seguidor

e Arrastrar la “M” hacia la luminaria maestra y la “S” hacia las luminarias esclavas.

e Pulsar grabar para empezar a calibrar los puntos
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Fixtures with pan and tilc

;. Cdmo calibrar los puntos?

Mueva el haz maestro a la esquina del drea que desea calibrar. Lo puede hacer usando los
deslizadores o la cuadricula de XY. Use las flechas en el teclado para ajustar el punto con
precision. Puede cambiar la precision del ratén y del teclado al hacer clic con el botdn
derecho del ratén en la cuadricula. Es mejor utilizar un iris pequefio como en el ejemplo
para tener una calibracidén exacta.

Una vez configurado el haz maestro, mueva los haces esclavos al mismo punto
asegurandose de que todos se encuentren en el mismo cuadrante de la cuadricula de X/Y
ya que es posible configurar la misma posicién con 2 valores de X/Y diferentes.




Pulse el botdn + para agregar un punto de calibracién nuevo, y mueva la luminaria maestra
y las esclavas hacia la parte superior central del escenario. Para hacer esto répidamente
seleccione todas las luminarias y mantenga pulsada la tecla de CTRL mientras mueve el
punto en la cuadricula de X/Y, de esta manera todas las luminarias se mantienen juntasy
asi puede perfeccionar la calibracién usando las teclas de flecha.

El nimero de puntos de calibracidn necesario depende de la posicidn de las luminarias y del
tamano del drea que desea abarcar. En el siguiente ejemplo, hay 9 puntos calibrados.
Generalmente, cuanto mas cerca del eje X se encuentre, més puntos tendra que calibrar.

A medida que construye su cafidn seguidor, observard que se ha creado un drea del caidn
seguidor. Esta drea resaltada muestra dénde se sincronizardn las luminarias.

Las funciones de la barra de herramientas del canén seguidor contienen:

e Grabar (1): cuando presiona este botdn, todos los movimientos de paneo e
inclinacién se graban. Si quiere probar su cafidn seguidor, libere este botén y mueva
la luminaria maestra

e Mover drea (2): con el zoom ampliado y arrastrando la ventana del cafién
seguidor se moverd el drea visible

e Mover punto (3): arrastrando en la ventana del cafidn seguidor se movera el punto
e Zoom de ampliacién y reduccién

e Afadir punto: afiade un punto de calibracién nuevo

e Eliminar punto: elimina un punto de calibracién

o Flechas: permite moverse entre cada punto calibrado

El tercer botdn de la izquierda (4) permite cerrar el obturador de una luminaria cuando
estd posicionada fuera del drea calibrada. Para configurar esto:
o Arrastre y suelte este icono en el canal de obturador

e Ajuste el deslizador de modo que el obturador esté abierto
e Seleccione la casilla de “min.” en la parte inferior del deslizador
e Ajuste el deslizador de modo que el obturador esté apagado
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Una vez que el editor se haya cerrado y guardado, todas las luminarias esclavas seguirédn a
la luminaria maestra mientras el conmutador esté activado. El conmutador funciona en el
modo de “Siempre toma la prioridad” para anular cualquier valor de pan/tilt en las luminarias
esclavas.



Los efectos de EasyTime

Para usar los efectos de EasyTime, primero asegurese de que ha seleccionado las
luminarias correspondientes y ha asignado el modo de EasyTime a los canales que desea
controlar (1). Para asignar un efecto a sus canales, arrastrelo desde el panel de efectos a
un espacio vacio en la linea de tiempo (2).
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Efecto estdtico

El estdtico es el efecto mas basico. Dependiendo del tipo de canal al que arrastre el efecto,
estaran disponibles diferentes opciones.

Si arrastra el efecto estdtico hacia un canal de mezcla de colores (ej. RGB, RGBW, CMY)
las herramientas de la rueda de color se mostraran a la izquierda. Si ha creado una
paleta de color usando la ventana de Paletas, éstas se mostraran a la derecha.

Edit EasyTime block

Color mixing




Arrastre un efecto estdtico a un canal de pan/tilt de una luminaria mévil, y puede
modificar la posicién arrastrando en la cuadricula de X/Y o eligiendo una paleta si se
ha creado una.

Edit EasyTime block

Fixtures with pan and tilt

Si arrastra un efecto a un canal de gobo, rueda de color, iris 0 atenuador, puede elegir de uno
de los presets del canal.

Degradado

Efecto de degradado

El efecto de degradado funciona de la misma manera que el efecto estatico, sin embargo,
le permite desplazarse entre los valores de DMX (colores, posiciones...)

Para cambiar los colores de inicio y final seleccione aqui (1). Para agregar los colores
haga doble clic dentro del degradado.



Phasing
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| Phasing

Cancel
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Se puede cambiar el tipo de degradado:
-Degradado automatico: se desvanece automdticamente entre los blogues antes y después
del efecto

-Lineal (1): se desvanece entre 2 puntos en la rueda de color (habrd un descenso en el
brillo cuando el marcador pase por el centro de la rueda)

-M3ds corto (2): Se desvanece alrededor de la rueda de color en la direccién més corta
-M3ds largo (3): Se desvanece alrededor de la rueda de color en la direccién mds larga. Esto

es Util para crear efectos de arco iris alrededor de la rueda de colores, estableciendo los
colores de inicio y final como el mismo.

Curva

Efecto de curva

Con el efecto de curva, se pueden utilizar férmulas matematicas bdsicas para ajustar un
canal. En este ejemplo, el nivel del color rojo se estd ajustando con una onda senoidal.



.E| Parameters
Channel

Phase
Offset

Phasing

Channel

Cancel 4
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Pardmetros:

- Canal: seleccione el canal rojo, azul o verde para su efecto de curva. Con la
activacion de efectos de curva en varios canales puede mezclar cualquier color.
- Lista de efectos: aqui puede seleccionar diferentes tipos de curvas.

- Velocidad de la vista previa: Ajusta la velocidad de la vista previa que se muestra en el drea
de la parte superior.

- Tasa: Cambia la frecuencia de la onda ajustando la proporcién. Esto acelerard su
patrén.
- Tamano: se utiliza para estirar la onda, cambiando la amplitud.

- Fase: Mueve la onda hacia atrds y hacia adelante.
- Desplazar: Mueve la onda hacia arriba o hacia abajo

- Phasing: este pardmetro mueve a cada luminaria a un punto diferente a lo largo de
la curva ddndole a cada una fase diferente. Recuerde que para que el phasing funcione,
debe tener varias luminarias y al software se le debe indicar en qué orden estan
posicionadas sus luminarias. Para obtener mds informacién sobre phasing, consulte el
apartado de Phasing en EasyTime.

Color

Efecto de color

La herramienta de la mezcla de colores hace justamente esto. Mezcla los colores para
crear efectos que se vean fantdsticos rapidamente.
- Seleccione un tipo de efecto de color (1)

- Cambie los pardametros del efecto. (2) Los pardametros cambian dependiendo del
efecto seleccionado.
- Para cambiar el color, simplemente seleccione el color y arrastre alrededor de la rueda de

color (3)
- Para cambiar el nimero de colores, use los botones de + vy - (4)
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Paneo e Inclinacién (Pan/Tilt)

Efecto de Paneo e inclinacion

Este efecto se utiliza en cualquier canal de paneo o inclinacién de una luminaria. Le
permite crear patrones de movimiento rapida y facilmente.

-Pulse aqui (1) para encender el haz de luz. Esto no se guardard como parte del efecto,
pero le permitird ver a sus luminarias mientras ajusta la posicién

-Seleccione la forma que desea crear aqui (2)

-Altere la forma del circulo arrastrando los puntos (3)
-Puede agregar el phasing aqui (4)
-Establezca el punto central usando una paleta (5)

Effects list

Cancel




Secuenciador

Es facil crear secuenciadores con este efecto, dando la ilusién de que las luces se mueven a lo
largo de una linea.

Effect

|= Parameters
Effects list

d preview

 presets

[ Effects list

Cancel

e Presione la bombilla (1) para encender el haz. Esto no se guardard como parte del
efecto, pero le permitird ver a sus luminarias mientras ajusta la posicién.
e Seleccione el tipo de efecto secuenciador (2) y los pardmetros

® Seleccione y cambie los colores utilizados por el efecto (3)



Administracidon de las luminarias

Nivel de DMX

La vista del nivel de DMX muestra la salida DMX final de todos los canales en su show
actual. Estd dividido por universo en la parte superior izquierda (1). Ademads de la salida
DMX, se puede ver la entrada DMX. La pestana de Show (2) muestra el estado del haz de
todas las luminarias en el show. Las pestanas se encuentran en la parte superior para filtrar
la vista de la salida DMX de una pdgina seleccionada. La vista se puede personalizar
haciendo clic en Configuracidn, disponible en la parte superior izquierda del menu. Desde
aqui puede cambiar el color, las fuentes, y las imdgenes que se muestran.

Luminarias

La vista de Luminarias permite ordenar y agrupar a las luminarias para una seleccién répida.
También muestra el estado en tiempo real del color y del gobo.

1. Las luminarias se pueden mover seleccionando la herramienta de mover (1) y luego
arrastrandolas.
2. Hay 2 modos de seleccién.

a. Seleccionar (2): cada nueva luminaria pulsada se agregard a su seleccidon
existente. Util si utiliza una tableta sin tecla de CTRL.



b. Seleccionar con la tecla de control (3): Para seleccionar varias luminarias
debe mantener pulsada la tecla de CTRL mientras selecciona. Sin la tecla de
CTRL, su seleccidn previa quedara sin seleccionar.

3. Las opciones de visualizacién de las luminarias se pueden cambiar haciendo un clic
aqui (4).

4. Mover a cada luminaria puede llevar mucho tiempo cuando se utilizan grandes
cantidades de luminarias. Haga clic aqui (5) para posicionar a sus luminarias en
una forma.

5. Le aparecerd una vista de luminarias diferente dependiendo de la pagina
seleccionada. Para mostrar siempre las luminarias incluidas en la pdgina maestra,
independientemente de la pdgina de seleccién, haga un clic aqui (6).

Fixturas

w6

Master

Circle

Grupos de luminarias

Seleccione las luminarias que desea utilizar en un grupo y luego cree un grupo nuevo aqui.
Haciendo un clic con el botén derecho del ratén puede editar, eliminar o cambiar el nombre.

Rename

Group




Imagen de fondo

Para seleccionar un fondo para la vista de Luminarias, haga un clic con el botén derecho
del ratdn y seleccione Imagen de fondo. Las imagenes pueden ser importadas o copiadas
desde el visualizador 3D. Utilice el deslizador para cambiar el tamano de la imagen de
fondo.

Los Rectdngulos o Rects

Cuando utiliza EasyTime, puede aplicar un efecto a una seleccién de luminarias, o a un
Rect. Un Rect es una zona virtual donde se puede reproducir una secuencia. Puede, por
ejemplo, reproducir varias secuencias en la misma matriz de LED en diferentes posiciones
usando varios Rects. Los Rects se pueden crear en la pestana de “Grupos de Rect” en |la
ventana de luminarias del editor de botdn.

Groups rect

RGB100
Address 298

Universe 1
Indexfxturefor console sele fixture function : 100

X

Para aplicar un efecto a un Rect, arrastre el Rect a la vista de la linea de tiempo para crear
una nueva linea de tiempo. Ahora puede arrastrar sus efectos a la linea de tiempo de la
manera habitual.
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Groups rect

Puede crear tantos Rects como desee. Les puede cambiar el tamano y moverlos al
seleccionar Mover (1, en la siguiente imagen).

Group rect | Groups rect

2000000

Group rect
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Las capas de Rects

A una linea de tiempo de rect se le pueden adicionar capas al hacer clic con el botdn
derecho del ratdn y seleccionar “Afadir una linea de tiempo nueva”. La opacidad de una
capa puede modificarse haciendo clic con el botdn derecho del ratén en la capay
seleccionando la opacidad. Ademas de cambiar la opacidad, se puede afadir una mascara
al drea, por ejemplo, tal vez le gustaria que todas las dreas negras de una capa fueran
transparentes. Utilice el deslizador de la derecha para ajustar la sensibilidad de la
transparencia.



Nota: El inicio de una linea de tiempo no puede estar vacia. Es por eso que, si se intenta
arrastrar un efecto a lo largo de la linea de tiempo, este se quedara en el inicio. Para crear
el efecto de un drea en blanco al principio de su linea de tiempo, podria utilizar un bloque
estatico con valores establecidos en negro o apagado.

Color effect

Group rect Fized level

Color effect

Parcheo avanzado

El software cuenta con varias funciones avanzadas de parcheo. Estas las puede encontrar
en la pestafia de parche en la ventana de ajustes de la pagina. El parche de un canal se
puede modificar haciendo clic en el drea de parche.

MOVING HEAD"

General Fixtures

Q General
Fixture 1A S on/ARMAMARAR

1234567890
Patch

C15] 6roup
4

Patch

Other

b“ld Compression

10 - Dimmer - 3 presets
11 - Color - 10 presets
12 - Gobo - 10 pr

13 - RotGobo - 3 presets

Haga clic aqui para configurar un parche nuevo.



Dimmer % =

Channel Universe Minirmum Maximum

There are no items to show.

Show in percent 0 Cancel

El canal y el universo de salida se pueden ajustar a la izquierda y la amplitud minima y
maxima se pueden ajustar para reducir la escala de los valores del canal. Estableciendo
el minimo a 255 y el maximo a 0O invertird el canal. Esto puede ser (til cuando se usan
luminarias inusuales en las que el atenuador estd al 100% cuando el valor del canal es
0.

Qurtput Amplitude
Address 10

DMX univ

L
il

Min 255 Max 0

Show in percent

oK Cancel

Es posible limitar el valor més alto de paneo e inclinaciéon de una luminaria. Esto es Util si
tiene una luminaria en la esquina de un saldén y no quiere que la luminaria le apunte a la
pared. También se puede utilizar para calibrar una secuencia de movimiento de las
luminarias si no estd programada con las paletas.

e Elrecuadro de didlogo de paneo e inclinacién se puede abrir haciendo un clic aqui (1)

e Seleccione sus luminarias, luego ajuste el tamano del cuadrado de la derecha

e Use el puntero para mover las luminarias alrededor del saldn, observe que se
dibuja una linea roja para ayudarle a cambiar el tamafio del cuadrado
e Puede observar a sus luminarias graficamente al desactivar la opcién de “Vista de la

lista”

e Este recuadro de didlogo también puede ser una forma eficaz de comprobar si las
luces estdn colocadas correctamente dentro de la ventana de luminarias marcando
el botén de radio “Solo”.



Fixtures

Universe 1
Pan Tilt

me Invert X InvertY SwapXandY

MOVING HEA...
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MOVING HEA...

Manejo de las interfaces y de los universos DMX

El software respalda varios universos e interfaces. Los universos e interfaces pueden ser
modificados dentro de la pestafia de salida de la Configuracién del Controlador. El
software estd configurado para seleccionar automdaticamente sus interfaces por defecto.
Desactive la deteccion automatica para configurarlo manualmente. Seleccione los
productos aqui (1).

Algunas interfaces tienen mds de un universo. Cada universo en el software puede ser
parcheado a una de las salidas de la interfaz, o el universo de salida DMX puede ser
intercambiado con un universo de entrada DMX (2) para que el show pueda ser disparado
desde una mesa de control de luces DMX. Puede cambiar el orden de sus interfaces al
arrastrarlas. Puede eliminar una interfaz al arrastrarla a fuera de la pantalla.

Tenga en cuenta que los universos de salida adicionales no se mostraran en la lista del
menu Avanzado (3) a menos que tenga luminarias parcheadas en cada uno de estos
universos primero. En el siguiente ejemplo, hay luminarias parcheadas en el universo 1, 2
y 3 en una de las pdaginas.



Controller settings

General e T > %
DX Universe [output) 1

Advanced...
H- DMX2 »

Hardware Il
DMX3 »
Cutp DMX4 »

hardware
DMX5 »

DMX&6 »

MIDH setup

Input un
Input un
Input univ

Input universe 5

Art-Net

Si tiene una interfaz econdmica o de primera clase conectada, puede emitir universos
adicionales desde la toma de Ethernet de su computadora utilizando un protocolo que
envia DMX a través de una red. Este protocolo se llama Art-Net.

En la mayoria de los casos, sus luminarias no podran leer el protocolo Art-Net y usted
debera convertirlo a DMX usando un convertidor de Art-Net a DMX. Estos generalmente
pueden convertir a varios universos.

Para configurar el Art-Net:

Primero, revise nuestro sitio web para asegurarse de que la interfaz DMX conectada tiene
una licencia de Art-Net. Si no es asfi, puede adquirir una licencia a través de la tienda en
linea http://store.dmxsoft.com siempre y cuando su interfaz sea compatible con el SUT.

Configuracidn inicial

1. Conecte su interfaz DMX a su computador utilizando un cable USB

2. Conecte su computador a la misma red que su nodo o nodos Art-Net. Consulte la
documentacion de “Nodo Art-Net” para saber cdmo hacerlo.

3. Conecte un probador de DMX o una luminaria a un puerto DMX de su nodo Art-Net.


http://store/
http://store/

General

Auto detection 2

a General Mo interface

Hardware

Configuracién de Sunlite Suite 3

1.

&

Abra el Sunlite Suite 3 y vaya a Controlador > Configuracién del Controlador en el
menu

Desactive la opcidn de “Deteccién automatica” (1 arriba)

Donde dice “No hay interfaz” (2 arriba), use el cuadro desplegable para
seleccionar su interfaz DMX. Para las interfaces compatibles con el SUT como la

Sunlite-BC, Sunlite-EC, etc. seleccione “Interfaz DMX inteligente” en la lista.
Debajo aparecerd un segundo cuadro con la opcidn de “No hay interfaz”

seleccionado. Cambie esto a “Art-Net”.
En el cuadro de Art-Net, seleccione el nimero de universo de Sunlite al que desea

dar salida utilizando el cuadro desplegable de la izquierda (3 abajo).
Seleccione a qué nodo desea enviar el universo a la derecha (4 abajo).

Repita los pasos 5 y 6 para todos los universos y nodos Art-net adicionales a
los que desee dar salida.

Auto detection

B = Smart DMX interface
DX Universe [ocutput) 1

Hardware detection order

Advanced...
Auto detection

Hardware

a= .

D¢ B |

Artnet
MIDI setup | ArtNet node Universe#1 3

T

DMX1 Universe {output) 1 ' 4 Art-Net node Universe#]

Artnet

Art-Net ne niverse# 3

DMX1 | Universe {output) 2 4 Art-Net node Universe#2

m
4
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No interface



Cédmo imprimir un parche

Puede imprimir una lista de todas las luminarias utilizadas en su show, sus posiciones y
sus direcciones DMX. Esto puede ser (til al establecer las direcciones DMX en las
luminarias y también puede ser enviado a los clientes o las empresas de alquiler de
equipos.
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Activacidn y control externo

Teclado

Los botones pueden ser activados con el teclado del computador. Para asignar un
disparo con el teclado, pulse la tecla de SHIFT y haga clic con el botén derecho del
ratén a un botdn y seleccione Enlazar al teclado.

Presione la tecla que desea usar como disparador. Haga clic aqui (1) para establecer el
disparo como un Disparo Veloz. Cuando presione la tecla, el botdn se activara y cuando la
suelte, el botdn se desactivara.

Link to keyboard
hoard key you wish to a

¥| Flash mode

Remove keyboard key | Cancel

Fecha y Hora

Puede activar a un botén con la fecha y la hora. Seleccione un botén y abra la configuracion
de los botones. Seleccione la pestana de Horario (1). Hay 3 presentaciones de calendario
para escoger (2). Haga doble clic en el calendario para establecer un disparador por horario.

Las escenas pueden ser activadas al amanecer y al atardecer. Puede asignar una
ubicacién personalizada seleccionando aqui (1) y se calculard automaticamente la hora
del amanecer y del atardecer. Aqui se puede asignar un tiempo de activacidn relativo a
la hora del amanecer o del atardecer (2). Por ejemplo, una escena podria ser
desactivada 4 horas después del amanecer.



All day event

Start time: |0
Daylight Sunrise

Effective start date time : Wednesday,

End time:

Da _','| i_g ht Mot used

Los eventos recurrentes pueden ser activados diariamente, semanalmente,
mensualmente o anualmente. Podemos establecer un margen de recurrencia entre dos
fechas. Por ejemplo, tal vez desee activar un botdn al atardecer todos los sébados
durante el verano.

IC\.FI po intment recurrence

Start Eir‘r‘n‘-_':.
- |00:00:00 ?

ive start date time : Friday, 07 Augu ), 05h34m00

End time: ﬁ

Duration:

® End by

Cancel Remove recurrence

Se puede configurar un disparador para activar el botén, desactivar el botén o conmutar
el botén de encendido y apagado cada vez que se llame el disparador.

Set the button on

he bu




Consolas (MIDI, DMX, EasyRemote, Joystick, DJ Virtual)

La consola es una pantalla virtual compuesta por deslizadores, botones, diales, ruedas de
color, cuadriculas de X/Y, entre otros. La consola es una puerta de enlace virtual que
permite controlar al Suite 3 desde una variedad de dispositivos como un controlador MIDI,
un controlador DMX, un Joystick o un teléfono inteligente o tableta con EasyRemote. Puede
cargar una consola predisefada o utilizar el Editor de la consola para crear una imagen de
su propio controlador. También puede crear un disefio personalizado para utilizarlo con una
pantalla tactil o con la aplicacién de EasyRemote para iPhone, iPad o Android. Consulte el
apartado de Editor de la consola para obtener mds informacién en cémo disefar su propia
consola.

EEE Console
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Si se utiliza MIDI, primero hay que decirle al software de qué puerto MIDI leer. Esto lo
puede establecer en la configuracién del Controlador.

Show MIDI data

MIDI setup

IDI devices

viDI




Para usar la consola con un controlador DMX, asegurese de haber asignado un
universo de entrada DMX dentro de la configuracidon de la interfaz.

Controller settings

General

a General

Hardware
DMX 4
DMX 5

DMX 6

No interface

Input universe 2
Input univer:
Input universe 4

Input universe 5

Si se quiere controlar la consola desde un dispositivo iPhone, iPad o Android:

e Descargue la aplicacién de EasyRemote desde la tienda de aplicaciones de Apple o de

Google Play

e Asegurese de que el teléfono inteligente o la tableta estd conectado a la misma

red de wifi que el computador que ejecuta el Suite 3

e Inicie la aplicacién

e Sjla conexidn es exitosa y tiene una consola cargada en el software, verd que el
Suite 3 aparece en el menu
e FEasy Remote utiliza el puerto UDP 4003. Si tiene un servidor de seguridad,

asegurese de que este puerto no esté bloqueado.




. Cémo mapear los controles MIDI a la consola?

Haga un clic con el botén derecho del ratén aqui (1) para crear un preset nuevo de la
consola, y seleccione su controlador. Si su controlador no aparece en la lista, deberd
crear su propia consola con el editor de la consola, o mapear sus controles a una consola
similar.

Console * | _Generic * ]
Akai L4 Akai midimix I
AXIOM 2 6
Behringer

Behringer_XTouch_compact

M-Audio

Midicon

Novation apc20

ohm APCA0
test123 APC40MKI
Traktor Kontrol F1

Las consolas de EasyRemote se mapean automaticamente, sin embargo, con una consola
MIDI o DMX deberd configurar el mapeo. Muchas de las consolas predisefadas estan
mapeadas, sin embargo, en algunos casos deberda mapear cada botdn, dial, y deslizador
de su controlador a la consola en el software:

1. Haga un clic con el botén derecho del ratdn en el botén que desea enlazar a su

controlador
2. Seleccione la pestana de Configuracién de la consola (1)

3. Ingrese los pardmetros usted mismo o si estd usando un controlador MIDI,
seleccione “Configuracion automatica de MIDI” (2) y mueva el deslizador, dial o
botdn correspondiente en su controlador MIDI
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Show the light beam  Shutter d

Auto setup MIDI

[ widi data

Show a

Puede ver a cada comando y a su deslizador correspondiente haciendo clic en el botdn de
menu (1) y luego en configuraciones (2). Cuando todos los enlaces estan a la vista, la
consola puede parecer confusa.

Seleccione solo (3) para ver Unicamente el controlador seleccionado.

Restart MIDI thread

adY

[




Cémo asignar a los comandos

Para asignar un comando de Suite 3 a un botdn en la consola:
1. Pulse la tecla de SHIFT y haga clic con el botdn derecho del ratén en la escena
deseada
2. Seleccione “Enlazar con la consola”

ol

Seleccione la accién que desea (activar el botdn, cambiar el atenuador del botdn, etc...)

4. Seleccione "Hacer un clic en la ventana de la consola" y seleccione el botén
correspondiente dentro de la ventana de la consola. Si tiene conectado un
controlador MIDI, mueva el botdn o el deslizador correspondiente en su
controlador.

Duplicate
Re e
Delete

Button settings

Link to console

Bu JIMMER function Wai r a MIDI command

Link to keyboard Button SPEED fun

= Click on the console window Cancel

Button in p

Select a button

Un comando en el controlador puede usarse para activar una variedad de comandos dentro
del software. Por ejemplo, puede asignar que un dial controle automaticamente la velocidad
de varios botones de movimiento. Al hacer clic con el botdn derecho del ratén en cualquier
botdn de la consola, aparecerd la ventana de configuracidn de la consola, en la que hay tres
pestanas que le permiten asignar una variedad de comandos a la consola. Desde cualquiera
de las 3 pestainas puede pulsar el botdn de estrella para acceder a la lista de los comandos
disponibles para esa pestana.

e En vivo: la pestana “en vivo” le permite controlar y asignar varias de las funciones
para controlar el software en un escenario en vivo. Desde la seleccion de una péagina,
la activacion de un botén e incluso la creacidn de luminarias en vivo e incorporadas.

e Edicidn: la pestafia de “Edicién” le da la opcién de controlar los efectos y el editor
desde su consola.

e General: la pestaiia “General” le da el control de las funciones de pan/tilt, asi como el
control de RGB y CMY. En la pestafia general también puede crear Selectores
Virtuales que le permiten controlar varias acciones diferentes desde un solo botdn
dependiendo del Selector Virtual activo en ese momento.



MIDI ...... Control 10 - Presec 2

Command * @ LJ

Name Infos Feed...

Button activation Page : "MOVING HEAD" - "PositionCircle”

Button activation VING HEAD or Blue111"

Button activation

Al hacer doble clic en un comando se abre la ventana de configuracién del comando. Desde
aqui puede ajustar los valores minimo y maximo de un deslizador o dial. Seleccione lineal
(1) para controlar el nivel del botdn de la consola correspondiente. En el siguiente ejemplo
cuando el valor de la consola llegue a 53 (2) el canal correspondiente estard al 100%.

or name and state

La opcidn de nivel de disparo cambia el valor en el que los botones serdn disparados por un
deslizador. Las préximas 2 columnas controlan lo que sucede cuando el valor de la consola
estd dentro del rango de disparo (3) y fuera del rango de disparo (4). También se puede
mover al drea de disparo morada (5) a lo largo de la barra para cambiar las acciones del
deslizador de la consola.
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Para asignar una rueda de color o una cuadricula de pan/tilt:

Command
Infos

m... Selected page - Selected button - Tri

Haga un clic con el botén derecho del ratén en la rueda de color o en la cuadricula de
la consola

Pulse la pestana “General”

Pulse la estrella en la parte superior derecha

Vaya a Otros -> “comando de control de mezcla de colores” o “comando de control de
pan/tilt”

La rueda de color o la cuadricula se pueden asignar a un botdn seleccionando el
nombre de la pdgina y del botén.

Aseglrese de que la propiedad del atenuador ha sido asignada a los canales
adecuados dentro del editor de botones.
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DMX

Los controles dentro del software se pueden mapear a un controlador DMX. Puede usar el
editor de la consola para crear una imagen de su propio controlador DMX. Para mds
informacidn, consulte el apartado de Editor de la consola. Asi, el controlador puede ser visto
dentro de la ventana de la consola.

Aseglrese de que tiene la entrada DMX configurada en las configuraciones del Controlador,
consulte el apartado de Manejo de las interfaces y de los universos DMX para obtener mas
informacidn. Una vez creada la consola, cada control debe ser mapeado a un control de la
consola. Para hacer esto, haga un clic con el botdn derecho del ratén en un control de Ia
consola y seleccione el universo y el canal de entrada DMX.

MIDI ...... Control 3 - Preset 2

| Console setup

Proportional

E Data
Midi data Auto setup MIDI|
E DMX
Uni
Channel
VirtuallJ datas
Joystick
L
[ Channel

Show all group index

Close...

Una vez que el controlador DMX se mapea a la consola, puede mapear los deslizadores,
diales y botones de los controladores a practicamente cualquier funcién del software. Para
mas informacién, consulte el apartado de Consola.

Parche directo de DMX

Un canal de entrada DMX también se puede asignar directamente a un canal de luminaria
dentro del editor de botdn. Pulse aqui (1) para abrir el panel de la entrada DMX, luego
arrastre el canal de entrada DMX deseado hacia el canal de la luminaria.



i ditor r Switch" (Page " MASTER")

H LI) -:1'" e 3] @ l“'— =
Save Live is| : Fixtures EasyStep window Preset EasyTime Palette | DMXinput | Follow spot | Undo

M s 4_—_’ &) DMX input

| |m0\ring head @ ﬁm Nf Rec | Q;SLIFF. | Input 1

1 2 3 4 5 6 7 B 9 10 M

Y pX pY Cyan MageYello lris  Zoon Dimr Color

Joystick

Puede controlar una cuadricula de paneo e inclinacién con un joystick. Esto se configura
usando la consola.

e Crear una consola con una cuadricula de X/Y o cargar una consola existente como
“10 botones, color, Pan/tilt” o “EasyRemote 2”.
e Vincular la consola con una zona X/Y o con un grupo de luminarias (consulte el
apartado de la consola para mas informacion)
e Haga un clic con el botén derecho del ratén en la
cuadricula y pulse la pestafia de “configuracién de
la consola” Las siguientes opciones estan
disponibles:
e Paneo: configure las opciones del Joystick para la propiedad de paneo de la cuadricula

de X/Y

e Inclinacidn: configure las opciones del Joystick para la propiedad de inclinacién de la
cuadricula de X/Y

e Habilitar: le permite al joystick controlar a la cuadricula

e indice del Joystick: si tiene creado varios Joysticks, puede seleccionar cudl joystick va
a utilizar con la cuadricula seleccionada

e FEje o tipo de rotacidn: elija qué propiedad del joystick quiere usar para controlar el
paneo o la inclinacién de la cuadricula. Las opciones mencionadas aqui dependen
del joystick que esta conectado. Normalmente es mejor utilizar el movimiento de X
para el paneo y el movimiento de Y para la inclinacidon

e Botdn para activar la funcidon: Se puede seleccionar un botén del joystick que
debe mantenerse pulsado para activar el control

e Botdn de direccidn para activar la funcidn: si el joystick tiene un botén de direccidn,
este se puede elegir para activar el control

e Valores: si se elige un botdn de direccién para activar el control, elija la direccién en
la que debe ajustarse el botdn
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Puertos de la interfaz

Algunas interfaces DMX vienen con 8 puertos de contacto seco en la parte trasera.

Nota: Los puertos de hardware requieren de una licencia de SUT para funcionar en varias
interfaces DMX. Para comprobar su licencia, abra la herramienta del administrador del
Hardware, conecte su interfaz y compruebe la pantalla del SUT. Si ve la linea que dice
“Canales DMX: Disparador de Puerto: Activado” su interfaz ya tiene una licencia. Si no,
puede comprar una licencia a un precio bajo en la tienda en linea store.dmxsoft.com Las
licencias de SUT no son necesarias para los controladores DMX de montaje en la pared.
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Esta toma es una toma HE10 de un puerto de la interfaz Puede conectar un panel tactil de
8 botones a esta toma. Esto funciona al puentear cada uno de los 8 pines del disparador
con el pin a tierra.

Puede conectar hasta 255 botones combinando los 8 puertos en cddigo binario. Por
ejemplo, si los puertos 1, 2 y 3 estan conectados al pin a tierra, esto activard la direccion 7.
Una forma de combinar los puertos de un conmutador de contacto seco serfa insertar un
diodo entre el conmutador y los puertos. Puede utilizarse un diodo de uso general para
senales pequenas como el 1n4148.
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Una vez que las conexiones del puerto se hayan establecido. Pueden ser asignadas para
activar una escena dentro de los ajustes de la escena en la pestafa de Disparador. Si hace
el direccionamiento de los puertos en cédigo binario, aseglrese de seleccionar la Direccién
8 por ejemplo, en vez del Puerto 8.

También puede configurar un disparador de puerto desde los botones anterior y siguiente
situados en la interfaz.

Button Settings... " Color Switch "

General Trigger key

General
= - Link to keyboard

Trigger

@ Trigger

Input ports
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Flash mode

Multimedia

| Invert flash mode on mouse click

Cancel

El cddigo de tiempo MIDI (MTC, por sus siglas en inglés)

El cédigo de tiempo MIDI (MTC, por sus siglas en inglés) es un tipo de mensaje de MIDI
creado para fines de sincronizacién. Puede utilizar el cédigo de tiempo Midi para sincronizar
un ciclo con un dispositivo externo como un reproductor de CD, un software de video y
sonido de terceros o un generador de SMPTE.



Para utilizar el cddigo de tiempo MIDI, primero debe asegurarse de tener conectada una
interfaz MIDI a su computador.

Dirfjase a la configuracion general y seleccione la pestafia de configuracién de MIDI.
Seleccione el dispositivo del que desee recibir el cédigo de tiempo o al que desee enviarlo.
En el siguiente ejemplo, hemos seleccionado un puerto MIDI virtual (proporcionado por un
software de terceros) como la entrada. Los puertos midi virtuales proporcionan una forma
facil de transferir datos midi entre los softwares que se ejecutan en el mismo ordenador.

Controller settings

General

Hardware
Crutput
hardware

MID setup

Show MIDI data

Video

MIDI setup

| MIDI TIME CODE IN

MIDI device

Button design |LoopBe Internal MIDI

Mouse action

Una vez que tenga conectado su dispositivo de Cédigo de tiempo MIDI, seleccione el

botén de ENTRADA para empezar a recibir la sefal de cddigo de tiempo. Para enviar
cédigo de tiempo a otro dispositivo mientras se reproduce el ciclo, seleccione el botdn
de SALIDA.
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Nota: cuando el botén de ENTRADA de MIDI estda habilitado en la ventana del ciclo, al
pulsar el botdn de play no se iniciard la reproduccién. La ventana del ciclo estd escuchando
los datos del MTC y solo comenzard la reproduccién cuando estos sean recibidos por el
dispositivo MIDI seleccionado.

Audio

Las secuencias de EasyTime y de EasyStep pueden ser activadas por medio de audio.
1. Pulse aqui para habilitar la funcién de audio en una secuencia de EasyStep
2. Pulse aqui para habilitar la funcién de audio en una secuencia de EasyTime

Observe que los valores de la linea de tiempo cambian a notas musicales. Estas
pueden ser arrastradas para cambiar el lugar donde la cabeza lectora saltard en cada
ritmo.
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Seleccidn de sonido a la iluminacidn

Para poder activar una escena con audio, primero debe seleccionar el modo de deteccidn
de sonido a la iluminacién. Pulse en otras Ventanas en la pestafia de “Controlador” de Ia
franja de la barra y seleccione “Sonido a la iluminaciéon”.

La ventana presenta 5 opciones:
e Manual: elige las pulsaciones por minuto (BPM, por sus siglas en inglés) manualmente
en el recuadro.
e Togue: toque al BPM presionando el botdn de toque
e Andlisis de audio: calcula el BPM de una sefial de audio entrante

e BPM por medio del reloj de Midi: detecta una senal por medio del reloj de midi
enviada desde un software y de mezcladores de DJ de alta gama. Tenga en cuenta
que primero tendrd que seleccionar un dispositivo midi en la configuracién del
controlador.



e DJ virtual: como sistema de sincronizacién personalizado utilizado por el software de
DJ virtual

El BPM por medio del reloj de Midi suele ser la manera mds precisa de deteccién de BPM
porque el software de DJ analizard el BPM del archivo de audio antes de que se
reproduzca.

Sound to light

1 BPM

Manual BPM

Tap BPM

. BPM
™ Audio analysis

™ Do pen ] ( ) BPM /2
BPM by Midi Clock [ ) BPM 14

VirtualD] synchro :
| ) Music pulse

BPM reset

Analizador de audio

El analizador de audio es una herramienta que detecta las pulsaciones por minuto (BPM,
por sus siglas en inglés) de una pieza musical. El dispositivo de entrada se puede
seleccionar en el cuadro de seleccidon de la parte superior izquierda, y el analizador se
encargara del resto.

s Line 1 (Virtual Audio C v | | ! 3 5 Beat . - 3
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Configuracién avanzada - Filtros y Presets

Para acceder a la configuracién avanzada, seleccione la casilla de “Opciones”. Los
siguientes ajustes estan disponibles:
e Presets: todos los ajustes se pueden guardar en un preset. Para guardar un preset,

seleccione “Anadir”

e Nombre: Ingresar un nombre para el preset seleccionado (a los presets por defecto no
se les puede cambiar el nombre)

e BPM: establecer el BPM minimo y méximo a ser detectado



Filtro: indicar al analizador de audio que sdlo analice ciertas frecuencias. Por ejemplo,
que solo escuche las frecuencias del bajo, afnada un filtro de paso bajo de 150Hz o
menos

Enviar pulsaciones siempre: el analizador de audio continuard enviando las BPM,
incluso cuando se detenga la musica.

El analizador de audio calcula las BPM al detectar los picos en el audio. El pico se calcula
tomando una muestra de la sefal de audio entrante (unos cuantos milisegundos),
calculando el nivel de volumen promedio y compardndolo con el nivel de volumen promedio
de una muestra mayor (unos cuantos segundos). La sensibilidad determina las veces que el
nivel de la muestra pequena debe ser superior al nivel de la muestra grande para ser
marcado como un pico. Por ejemplo, si la sensibilidad estd establecida a 2 y el volumen
promedio es de 20%, entonces la senal entrante debe alcanzar al 40% para ser marcado
como un pico. El disminuir la sensibilidad le permitird detectar mds picos y aumentarla
detectard menos picos, pero por lo general serd mas fiable. La musica muy comprimida
necesita una sensibilidad menor.
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Configuracién avanzada - Duraciones

Promedio: establece la longitud de la ventana de muestra mas grande para
calcular el nivel de volumen promedio.
BPM: cuanto tiempo hay que esperar antes de emitir un BPM diferente.

Normalizacién: si la entrada de audio es muy silenciosa, el analizador de audio
subird el nivel del volumen después del tiempo establecido. Por ejemplo, el valor
establecido por defecto es de 5 segundos, por lo que el nivel de volumen se
analizard durante un periodo de 5 segundos. Si el nivel mas alto durante este
periodo es del 50%, entonces el nivel de entrada se multiplicard por 2

% de normalizacidn: establece el limite de cudndo normalizar. Por defecto, este
valor se establece en el 50%, de manera que si el volumen promedio es superior al
50% no se normalizara.

Detener la deteccidn y el %: si no se marca la casilla de “enviar pulsaciones
siempre”, el analizador de audio dejara de enviar pulsaciones al software de control
después del tiempo indicado cuando el nivel del volumen sea inferior al %
especificado. Por defecto, si el volumen cae por debajo del 4% durante mas de 0,5
segundos, el analizador de audio dejara de enviar las pulsaciones.



Si hay mucho ruido en el audio de entrada, se recomienda aumentar este nivel.
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Deteccidn de la pulsacion

Ademads de activar a una escena por medio de las BPM de la musica, también puede
activarla con el pulso de la musica. A diferencia de las BPM que proporcionan un ritmo
consistente, la deteccidn de pulso le permite saltar entre pasos cada vez que el pico de una
sefal de audio alcanza su limite (establecido automaticamente en el analizador de audio).
Pulse aqui para activar la deteccién de pulso en una secuencia de EasyStep.
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Deteccidn de los gréaficos de barras

Los gréficos de barras le permiten filtrar una banda de audio y enlazarla a una linea de
tiempo de EasyTime. Esto le permite crear muchos efectos interesantes basados en el nivel
de audio dentro de una banda de frecuencia designada. Para configurar esto:

e Pulse en la pestana de los graficos de barras

e Ajuste la Ganancia (nivel de la senal), el Tiempo de ataque (tiempo que tarda en
responder a un nivel de audio en aumento) y el Tiempo de liberacién (tiempo que
tarda en responder a un nivel de audio en disminucidn), la frecuencia y el ancho



e Haciendo clic en la flechita blanca en la parte superior de la banda puede ahadir,
eliminar y cambiar el nombre de las bandas de frecuencia.
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Para asignar una banda de gréficos de barras a una linea de tiempo de EasyTime, haga clic
en la casilla del temporizador de huevo para alternar entre el modo de tiempo y de graficos
de barras y haga un clic con el botén derecho del ratén en la casilla para elegir la banda de
frecuencia a la que desea que responda la linea de tiempo.




Otras caracteristicas

Privilegios de acceso

Varias partes del software se pueden bloquear y proteger con una contrasefa. Los
privilegios de acceso se pueden configurar dentro de |la pestana de Protecciones de la
configuracion del Controlador. Pulse aqui (1) para establecer una contrasefia nueva.

General Protections

Name Infos

E,/ Password

or password if a function is locked
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&

Hardware how affect all the locked page
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hardware k open/save show

MID setup
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palette editor

and alone editor

k Sound to Light

sole
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Protections

D¢ B |

Haga clic sobre la tecla de bloqueo para bloquear las funciones seleccionadas. Observe
que aparece un icono de candado al lado de cada funcién bloqueada. Para bloquear o
desbloquear un show, seleccione Controlador > Protecciones en el mend, luego ingresar
la contrasena, si se le pide.
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;Olvido su contrasena?

La contrasena se guarda en el archivo XML global del show. Esto lo puede encontrar
navegando a la carpeta de Datalight en el directorio raiz del software, seleccionando su
carpeta del show y abriendo el archivo XML global.

Favoritos

Un favorito es como un macro. Le permite guardar y recuperar un estado del software. La
vista de favoritos se puede abrir aqui (1) y puede crear un favorito nuevo aqui (2).
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Los favoritos se pueden modificar seleccionando la pestafia de Editar. Los favoritos estan
organizados por pagina. En el siguiente ejemplo, el preset de color rojo (1) puede ser
eliminado de los favoritos seleccionando el botén de X. Para actualizar el estado de una
pdgina en particular, seleccione los botones que desea incluir dentro de los favoritos, luego
seleccione “Actualizar el estado de los botones guardados” (2).
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Los favoritos también pueden guardar las posiciones de las ventanas, esto se puede
hacer seleccionando “Actualizar valor” en el parametro de “Enviar Posicionamiento de
ventanas”.

El  Favorites [icon]|

B General

Multimedia

El software tiene la capacidad de reproducir archivos de audio y video (si se codifica
correctamente). Para incluir un archivo de audio o video, seleccione un botdn, abra la
configuracién de los botones y seleccione la pestafia de video.

e Coloque el archivo audiovisual aquf (1)

e Aqui (2) puede probar su video y ajustar los indicadores inicial y final
e Cambie entre el video y el sonido aqui (3), y haga un bucle de su video aquf
e Arrastre aqui (4) para ampliar y reducir la linea de tiempo

Button Settings...
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Start time :

End time : 2

Cancel




Si desea que la salida del video se realice desde un monitor secundario (1), esto se puede
configurar en la “configuracion del Controlador” en la pantalla de Video.

También puede configurar el video para que se reproduzca en la pantalla completa y cambiar
el procesador del video (3).

(2) Puede ser necesario reiniciar el software antes de que se apliquen algunos de
estos ajustes.
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Editor autonomo

Puede guardar escenas y conmutadores en la memoria auténoma de su interfaz para que
puedan ser reproducidos sin un computador. Es recomendable que haga una copia de
seguridad de algunas de sus escenas en la interfaz en caso de un fallo del computador.
Puede acceder al editor auténomo aqui.

Importante: esta caracteristica solo funcionara con las interfaces que tengan una
tarjeta de memoria SD extraible para el almacenamiento. Para las interfaces con
memoria flash interna necesitara utilizar el software de Easy Stand Alone.
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Puede escribir la memoria de varias interfaces simultdneamente, pulse aqui (1) para
anadir una interfaz.

Stand alone editor

Algunas interfaces tienen dreas en las que se pueden cargar las escenas. Puede crear dreas
nuevas aqui (1). Puede asignar paginas a un area haciendo un clic aqui (2). Puede crear
escenas auténomas nuevas aqui (3).
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Cémo crear una escena auténoma

Una escena auténoma puede incluir una combinacién de botones de ESCENA y de
CONMUTADOR. Pulse aqui (1) para insertar un botén nuevo. Arrastre la escena desde el
panel de escena hasta uno de los 99 espacios de escenas. Asegurese de que estd
seleccionada el drea correcta.
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DimmerFlash All
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Una vez arrastrada su escena auténoma a la interfaz, puede editar otras
configuraciones de escena como bucle y activacién de puerto seleccionando aqui (1).
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Algunas interfaces tienen un reloj y calendario interno para que las escenas puedan ser
activadas por fecha y hora. Las activaciones por fecha y hora pueden ser asignadas en la
pestana de calendario (1). Seleccione la fecha (2) y la escena de la izquierda (3) y arrastre
hacia el calendario. El tiempo se puede modificar al hacer doble clic en una escena en el
calendario.
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Nota: las activaciones por horario creadas dentro de la configuracion de los botones no
se aplican en el modo auténomo. Una vez que las escenas auténomas han sido creadas
y asignadas, la memoria puede ser escrita aqui (1).
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Otras herramientas

Easy View 2

Para iniciar el visualizador 3D, seleccione “Easy View (3D)”.
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StandAlone editor

start Audio BPM

Clase...

La ventana puede aparecer encima de todas las otras Ventanas, para deshabilitar esta
funcidn, seleccione ver y pulse aqui.

Al abrir Easy View 2 desde el software se le preguntard si desea importar sus
luminarias parcheadas. Responder “si” los importara al entorno 3D.

Para organizar sus luminarias e importar otros objetos, seleccione Crear vista. Para
evitar perder su trabajo, aseglrese de guardar su escena de Easy View 2 usando
Archivo > Guardar como.

Las luminarias en el visualizador 3D se comunicardn automdticamente con sus
luminarias en el software.
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Editor de la consola

Con el editor de la consola, puede crear una pantalla virtual para controlarla por medio de
una pantalla tactil o por un dispositivo iPhone, iPad o Android utilizando la aplicacién de
EasyRemote. También puede utilizar el editor de la consola para crear una representacion
grafica de su controlador MIDI o DMX con deslizadores, diales y botones movibles. Estos
pueden ser vinculados a casi todas las funcionalidades del software. Consulte el apartado
de Consola para obtener mds informacidn sobre cémo cargar y mapear una consola
predisenada.

El editor de la consola se puede abrir desde el menu de Windows externo.

a

orites | Other windows i
| & Palette
StandAlone editor

@ Easy View (3D)
Auto start

start Audio BPM
Close...

Auto start

&)
-

Scanlibrary

Para anadir un componente, seleccione el componente en la barra y haga clic en el lugar

deseado de la consola.

Aparecerd una lista de componentes disponibles. Haga clic en “Por defecto” para afiadir un
componente sin revestimiento. Los componentes por defecto son mejores para las consolas
de EasyRemote porque el revestimiento del componente se almacena dentro de la
aplicacién del teléfono inteligente o tableta, por lo tanto, los tiempos de carga son mucho
mas rapidos.

Los componentes se pueden mover al arrastrarlos, asegurese de que la opcidén de
bloqueo esta desactivada en la parte superior derecha de la barra. Para cambiar el
tamano de un objeto, arrastre uno de los 8 cuadrados. Si se mantiene pulsada la tecla Alt
y se arrastra, se cambiard el tamano de la zona del componente, manteniendo el tamano
de la imagen del componente. Cada zona del componente puede incluir una imagen y un
poco de texto.

Las propiedades de los componentes seleccionados aparecen a la derecha. Estas incluyen:
e Posicidon
e Tamafo



o Grupo: Los componentes pueden ser agregados a un “Grupo” (o a un “Banco”).

Un objeto de “Grupo de botones” puede entonces ser asignado al grupo. Esto
permite que se asignen diferentes controles al componente dependiendo del
botdn de grupo seleccionado.

e Zona de dibujo: aqui puede ajustar el tamano de la imagen, el disefo del control
usado (archivo .ccd), y la posicién vy la alineacién de la imagen dentro de la zona.

e Propiedades del texto: Cada zona puede contener una imagen y algo de texto, aqui
puede establecer el texto, el color, la fuente y la alineacidon por defecto dentro de la
zona.

e Botdn: el comportamiento del botdn por defecto se puede establecer aqui, como el
"modo flash" (el botén se suelta cuando lo suelta con el ratdn) y la informacion de
la velocidad MIDI.

e Datos: aqui es donde se hacen los mapeos de MID| y de DMX. Para los usuarios
de iPhone, iPad y Android, las asignaciones de EasyRemote se hacen
automaticamente.
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Diseno personalizado de los componentes

Le recomendamos que se usen disefios de componentes “por defecto” cuando sea
posible, ya que estos pueden ser facilmente redimensionados, coloreados y pueden ser
enviados a través de la red a un teléfono inteligente o a una tableta. Sin embargo, en
algunas circunstancias es necesario disefnar un revestimiento personalizado para un
botdn, deslizador o dial. El disefiador CCD puede ser usado para crear componentes
personalizados.

Para crear un componente personalizado:

1. Pulse en la pestafna de “disefio de control”



2. Pulse en el botén de “Nuevo” en la franja de la barra, o en el botén de “Editar” para
editar un archivo CCD existente

3. Cada archivo de CCD puede tener 1 de cada componente. El tipo de
componente puede ser seleccionado en la franja de la barra

4. Eldisefno del componente aparece en la parte superior y una vista previa del
componente aparece en la parte inferior

5. Las propiedades las puede ajustar a la derecha como imagen, posicion del cursor,
imagen del cursor, dngulo del dial...
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Una vez que tenga su consola guardada, aparecerd en la lista de seleccién de consolas.
Consulte el apartado de “La Consola (MIDI, DMX, EasyRemote)” para obtener mas
informacidn sobre cémo mapear una consola y asignar los comandos del software.
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Editor de Scan Library

10 buttons, color, Pan Tilc

12 Channel DMX >t
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24 Channel DMX txt
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32 Channel DMX txt
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48 Channel DMX t>t

48 Channel DMX

myNewConsole

El editor de Scan Library le permite crear su propio perfil de la luminaria para usarlo
con el software. Antes de crear su propio perfil de la luminaria, compruebe que no
haya sido creado por otro usuario, consulte los foros de SSL accediendo a su cuenta en

www.nicolaudie.com

Si esta editando una luminaria que el software ya utiliza, deberd reiniciar el software antes

de que los cambios tengan efecto.

Si se quiere regenerar a los botones previamente programados luego de modificar un
perfil, deberd parchear nuevamente las luminarias. Puede acceder a la ventana de
parcheo desde el recuadro de didlogo de los ajustes de la pagina.
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Apéndice

Estructura del show

Aqui tiene un diagrama de la estructura de un show. Observe que cada botdn se guarda
como un archivo separado. Por lo tanto, solo debe guardar manualmente lo que realiza
dentro del editor de botdn, todo lo demds se guarda automaticamente. Esto también hace
que sea muy féacil copiar las carpetas de paginas vy los archivos de botones entre los
diferentes programas.

Al hacer clic en el botén de guardar en el recuadro de didlogo de abrir y guardar el show,

se van a comprimir todos estos archivos en un solo archivo del show, lo que le permitird
crear facilmente una copia de seguridad o utilizar el show en un computador diferente.
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Controladores MIDI mapeados previamente

Elation MidiCon Pro

Seccion izquierda

Los deslizadores y los botones a la izquierda se utilizan para controlar las pdginas (1).
Cada una de las 8 columnas representan una pdagina. Se pueden seleccionar 8 bancos de
pdginas usando las flechas de arriba y abajo lo que permite controlar hasta 64 péginas.
Esto se puede ampliar a 128 si es necesario mediante el mapeo de las 8 paginas
restantes.



Cada columna estd mapeada a lo siguiente:

-Flecha derecha: selecciona el siguiente botdn de la pagina (2)
-Flecha izquierda: selecciona el botén anterior en la pagina (3)
-Numero: selecciona la pdgina (4)

-Deslizador: atenta a la pagina (5)

Seccidn del centro
-Deslizador maestro: controla el atenuador maestro de todo el show (1)
-BO: abre y cierra los haces de luz de todas las luminarias en todo el show (2)

-Botdn de matriz 4x4: selecciona un tipo de compresién y de efecto. Use las flechas para
circular por las compresiones de la pagina seleccionada. El botdn 'Otro', abajo a la

derecha, permite seleccionar los botones que no estdn incluidos en ningun tipo de
compresion o efecto

-Botdn de matriz 5x4: actualmente no se usa, a excepcion de la tecla 'Enter' que se usa

para reproducir el botdn seleccionado. Estos pueden ser mapeados a escenasy
conmutadores favoritos. (3)

-Botén de matriz 5x2: estos estdan mapeados a las funciones del software. Editar un botén,
cerrar el editor de botdn, crear una escena, crear un conmutador, crear un ciclo, grabar un
ciclo, grabar una edicidn en vivo, borrar una edicidén en vivo, tocar el BPM, sincronizar el
BPM (4)

Seccidn Derecha:

Esta drea se usa para elegir a las luminarias, las escenas, los conmutadores y a los ciclos
en la pdgina seleccionada. Tiene disponible 4 bancos de 32 botones. El banco se puede
cambiar usando las flechas de arriba y abajo dandole acceso a 128 botones, luminarias o
grupos. Esto se puede ampliar a 512 mediante el mapeo de las 12 pdginas restantes. Las
funciones de los 32 botones dependen del botén de modo seleccionado a la izquierda:
Fixt: Selecciona las luminarias

Grp: Selecciona los grupos
Sel: Selecciona los botones
Btn: Reproduce a los botones

Seccidn de la rueda

Las ruedas cambian la velocidad, la fase, el tamano y la atenuacién del botén seleccionado.
Al presionar las ruedas se restablecerd el valor por defecto. Si se selecciona un tipo de
efecto de mezcla de colores, las ruedas controlaran los colores rojos/cian, verde/magenta,
azul/amarillo, y atenuador. Si se selecciona un efecto de pan/tilt, las ruedas controlaran el
paneo, la inclinacidn, el paneo de 16 bit, y la inclinacién de 16 bit. Las 2 flechas se pueden
utilizar para saltar entre las escenas seleccionadas dentro del tipo de compresidon o efecto
seleccionado.
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Elation MIDICon 2

Seccidn izquierda (excluyendo los botones S)
-Deslizador maestro: controla el atenuador maestro de todo el show (1)
-BO: abre y cierra los haces de luz de todas las luminarias en todo el show (2)

-Botén de matriz 4x4: selecciona un tipo de compresiéon o efecto. Use las flechas para
circular por las compresiones de la pagina seleccionada. El botén derecho de “?” permite
seleccionar los botones que no estan incluidos en ningun tipo de compresion o efecto (3)
-Botén de matriz 5x4: actualmente no se usa, a excepcion de la tecla 'Enter' que se usa
para reproducir el botédn seleccionado. Estos pueden ser mapeados a escenas vy
conmutadores favoritos.

-Botén de matriz 5x2: estos estdn mapeados a las funciones del software. Editar un botén,
cerrar el editor de botdn, crear una escena, crear un conmutador, crear un ciclo, grabar un
ciclo, grabar una edicién en vivo, borrar una edicién en vivo, tocar el BPM, sincronizar el
BPM

Seccidn del centro
-Deslizador maestro: controla el atenuador maestro de todo el show
-BO: abre y cierra los haces de luz de todas las luminarias en todo el show

Seccidn Derecha:

Esta drea se usa para elegir a las luminarias, las escenas, los conmutadores y a los ciclos
en la pdgina seleccionada. Estd disponible 1 banco de 32 botones dandole acceso a 32
botones, luminarias o grupos, esto se puede ampliar a 512 al mapear a las 15 pdginas
restantes. Las funciones de los 32 botones dependen del modo seleccionado. Se puede
cambiar el modo usando los botones S del 1-6.

-S1 Fixt: selecciona a las luminarias

-52 Grp: selecciona a los grupos

-S3 Sel: selecciona a los botones

-S4 Btn: reproduce a los botones

-S5 Rec: graba una edicién en vivo

-S6 Borrar: borra una edicién en vivo

-Los 8 botones de las letras (A-H) se utilizan para seleccionar un tipo de efecto o compresion.



Seccidn de las ruedas

Las ruedas cambian la velocidad, la fase, el tamafio y la atenuacidén del botdn seleccionado.
Al presionar las ruedas se restablecera el valor por defecto. Si se selecciona un tipo de
efecto de mezcla de colores, las ruedas controlaran los colores rojos/cian, verde/magenta,
y azul/amarillo. Si se selecciona un efecto de pan/tilt, las ruedas controlaran el paneo, la
inclinacidn, y el paneo de 16 bit.
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Elation MIDICon

Seccidn izquierda (1)

Los deslizadores y los botones a la izquierda se utilizan para controlar las pdginas. Cada
una de las 8 columnas representan una pagina. Se pueden seleccionar 8 bancos de
paginas usando las flechas de arriba y abajo lo que permite controlar hasta 64 paginas.
Esto se puede ampliar a 128 si es necesario mediante el mapeo de las 8 paginas
restantes.

Cada columna estd mapeada a lo siguiente:

-Flecha derecha: selecciona el siguiente botdén de la pagina
-Flecha izquierda: selecciona el botén anterior en la pagina
-Numero: selecciona la pagina

-Deslizador: atenta a la pagina

Seccion del centro (2)
-Deslizador maestro: controla el atenuador maestro de todo el show
-BO: abre y cierra los haces de luz de todas las luminarias en todo el show



Seccién derecha (3)

Esta drea se usa para elegir a las luminarias, las escenas, los conmutadores y a los ciclos
en la pagina seleccionada. Tiene disponible 4 bancos de 32 botones. El banco se puede
cambiar usando las flechas de arriba y abajo dandole acceso a 128 botones, luminarias o
grupos. Esto se puede ampliar a 512 mediante el mapeo de las 12 pdginas restantes. Las
funciones de los 32 botones dependen del modo seleccionado. Se puede cambiar el modo
usando los botones S del 1-4.

-S1 Fixt: selecciona a las luminarias

-S2 Grp: selecciona a los grupos

-S3 Sel: selecciona a los botones

-S4 Btn: reproduce a los botones

-S5 Rec: graba una edicién en vivo

-S6 Borrar: borra una edicién en vivo

-Los 10 botones tactiles se utilizan para seleccionar un tipo de efecto o compresién.

Seccidn de las ruedas (4)

Las ruedas cambian la atenuacidn, la velocidad y la fase del botén seleccionado. Al
presionar las ruedas se restablecerd el valor por defecto. Si se selecciona un tipo de
efecto de mezcla de colores, las ruedas controlardn a los colores rojo/cian,
verde/magenta, y azul/amarillo. Si se selecciona un efecto de pan/tilt, las ruedas
controlardn el paneo, la inclinacidn, y el paneo de 16 bit.
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Behringer BCF2000

El mapeo por defecto del Behringer BCF2000 cuenta con 3 modos que pueden ser
seleccionados usando los botones en la parte inferior derecha de la consola. (1)



P3agina: se usa para seleccionar y controlar a las pdginas

Botdn: se usa para seleccionar y controlar a los botones

Luminaria: se usa para realizar ediciones en vivo. Una edicién en vivo le permite reproducir a
una escena o a un conmutador en una seleccidn de luminarias en lugar de todas las
luminarias de una pdagina

Modo de pagina
En el modo de pdgina, cada una de las 8 columnas controla a una pdgina en el show.

-El dial codificador se usa para seleccionar un botén dentro de una pégina. Presione el
codificador para reproducir lo seleccionado
-La fila superior de los botones, marcada como “Play” se usan para seleccionar una pagina

-La fila inferior de los botones las puede asignar el usuario, y pueden ser mapeadas a la
mayoria de las funciones de los softwares

Modo de Botdn

En el modo de botdn, cada una de las 8 columnas es asignado a un tipo de efecto. Los
tipos de efectos estdn escritos en la parte superior de la consola.

-El dial codificador se usa para seleccionar un botén dentro de un tipo de efecto. Presione
el codificador para reproducir el botén seleccionado

-La fila superior de los botones, marcada como “Play” se usan para reproducir el botdn

seleccionado
-La fila inferior de botones son asignables por el usuario como en el modo de pdgina

Modo de luminaria

El modo de luminaria se usa para crear ediciones en vivo. Esto le permite reproducir a
una escena o a un conmutador en una seleccién de luminarias. Para crear una edicidn
en vivo:

-Pulse el botén de modo de luminaria

-Use las 2 filas de 8 botones para seleccionar un maximo de 16 luminarias
-Vaya al modo de botdn y seleccione y reproduzca a una escena o a un conmutador

-Una nueva edicidn en vivo aparecerd en la parte inferior derecha de la ventana de la
luminaria. Para borrar todas las ediciones en vivo, pulse el botén de “borrar” en la parte
inferior derecha de la consola

Grupos codificadores

Por defecto, los 8 diales codificadores se usan para seleccionar a los botones. Los
codificadores también se pueden utilizar para controlar la velocidad, la fase y el tamafo de
una escena o un conmutador presionando los 4 botones de grupos de codificadores en la
parte superior derecha de la consola.
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