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Logiciel DMX de contrdle pour tout type d’effets : Lyres, Scanners, Lasers, LEDs
et Eclairages Traditionnels...

Ce manuel vous permet d'exploiter au maximum le logiciel en un minimum de
temps. Il vous permettra de répondre a vos interrogations quand a son
fonctionnement et ses fonctions.

Le logiciel est congu pour les utilisateurs recherchant avant tout une simplicité
totale et le maximum de performance au meilleur prix. Grace a sa programmation
Pas a Pas et ses fonctions ergonomiques, le logiciel est la meilleure solution pour
tous vos projets.

Nos interfaces USB/DMX offrent de multiples utilisations professionnelles comme
le mode PC ou le mode mémoire matérielle autonome pour les utilisateurs
préférant travailler sans ordinateur.

Vous constaterez et apprécierez sa simplicité et toutes les nombreuses
possibilités du logiciel.

Nous vous souhaitons une agréable lecture.



Driver et installation

Contenu du coffret

1 CD-ROM d'installation et le manuel d'utilisateur
1 Interface USB/DMX
1 cable USB 2.0

Configuration requise

Microsoft Windows XP, VISTA
Microsoft DIRECTX 9 ou ultérieur
Processeur de 500 Mhz (1,5 Ghz)
256 Mo de mémoire vive (512 Mo)
150 Mo d’espace disque disponible
Lecteur de CD-ROM

1 ou 2 ports USB 2.0

Résolution de 1024x768

Carte vidéo compatible DirectX 9
Mémoire vidéo de 128 Mo (256 Mo)

Installation et mise a jour du driver

Nos interfaces USB-DMX respectent complétement les spécifications USB 2.0 et
DMX 512 (1990). Elles sont directement alimentées par le port USB 2.0 et pilotent
les 512 circuits disponibles sur une ligne DMX.

Référez vous au manuel d'utilisateur HARDWARE pour une installation standard
des drivers.

Pour installer manuellement ou mettre a jour le driver, vous devez utiliser le
GESTIONNAIRE DE PERIPHERIQUES de Windows :

Branchez votre interface sur le port USB 2.0.

Cliquez sur le menu DEMARRER de Windows, sélectionnez le menu PANNEAU
DE CONFIGURATION, double-cliquez sur licone SYSTEME, sélectionnez
l'onglet MATERIEL et enfin cliguez sur le bouton GESTIONNAIRE DE
PERIPHERIQUES. La fenétre suivante apparait et dans l'arborescence
(Contr6leurs de bus USB) vous devez voir l'interface connectée.



Proprietés systeme

Restauration du systeme Mises & jour automatiques | A distance

énéral Mam de 'ardinateur M atériel Syance

.|

Gestionnaire de périphénques

s Le Gestionnaire de pérphég
- périphériques matériglz in

Gestionnaire de périphérig
['un de cesz pérphéngues.

iEhe la lizte de tous les
zUr votre ordinateur, Utilizez le
pour modifier lez proprigétés de

Eéestinnnaire de pérphéngues

tibilité des pilotes
lpdate wous permet de
ze cohnecte &'Windows

La signature des pilates certif
inztallés avec Windows, Wi
définir la maniére dont *indo
Ilpdate pour obtenir les pilotes.

[ Signature du pilate ] [ Windows Lpdate

Frofilz maténels

- Lez profils matériels wous offrent la pozzibilité de définir et
d'enregiztrer pluzieurs configurationz matérielles.

| Prafilz matériels |

| k. || Annuler ]

Liste des cartes détectées par le gestionnaire de périphérique :

- Intelligent Usb Dmx Interface OUT Economy

- Intelligent Usb Dmx Interface OUT

- Intelligent Usb Dmx Interface (Usb powerd 2006)

- Intelligent Usb Dmx Interface (Stand Alone 2006)

- Intelligent Usb Dmx Interface (Low cost U6)

- UNKNOW DEVICE ou PERIPHERIQUE INCONNU signifie que l'interface a un
probléme.

- USB DEVICE ou SIUDI-DMX OUT ou SIUDI EC signifie que les drivers doivent
étre installés.



E: Gestionnaire de periphérigues

Eichier  Action  Affichage ¢

S 2 A =Ra

=B YANNICK_SONY

| Batteries

- # Cartes graphiques

- B Cartes PCMCIA

|- E& Cartes réseau

|-2ge Claviers

2 Contrdleurs ATAFATAPT IDE

@) Contrdleurs audio, vidéno et jeu

E‘-EP Zonkrdleurs de bus USE
B Concentrateur USE générigue

Concentrakteur USE racine
Concenktrateur USE racine
Concenktrateur USE racine
Concentrateur USE racine
Concenktrakteur USE racine
Concentrakteur USE racine
Concentrateur USE racine
= Contrdleur d'hite amélioré Intelr) 52801 DB/DEM USE 2.0 - 24D
= Contrdleur d'hite ouvert PCT vers USE NEC
= Contrdleur d'hite ouvert PCT vers USE NEC
= Contrdleur hite PCT vers USE standard étendu
= Contrdleur hite PCT vers USE standard universel
= Contrdleur hite PCI vers USE standard universel
= Contrdleur hite PCI vers USE standard universel

.l-l.l

= Périphérique USE composite

Suivez les instructions de I'AIDE A LA MISE A JOUR DE MATERIEL et
choisissez I'option INSTALLER A PARTIR D'UN EMPLACEMENT SPECIFIQUE.
L'emplacement peut étre un répertoire sur votre disque dur ou sur le CD
d'installation du logiciel.

Liste des fichiers disponibles :
SIUDI5.INF pour les nouvelles interfaces avec 2 XLR IN et OUT ou 1 XLR OUT.
SIUDLI.INF pour les anciennes interfaces avec une seule XLR.

Apres installation, veérifiez que vous ayez le fichier suivant : SIUDI5.DAT dans le
répertoire suivant : C:\WINDOWS\system32\SiudiLoad.



Installation et mise a jour du Logiciel

Pour une installation standard et complete, vous pouvez utiliser le CD-ROM

d'installation et suivre les instructions.
Si le CD-ROM ne se lance pas ou pour une installation manuelle du logiciel, vous
pouvez utiliser le fichier INSTALL.EXE qui se trouve sur le CD-ROM ou en

téléchargement sur le site web.
Pour une mise a jour du logiciel, vous pouvez utiliser le fichier UPDATE.EXE qui

se trouve sur le CD-ROM ou en téléchargement sur le site web.

Le mode Paramétrage

Le logiciel est composé essentiellement de 3 modes. Chacun correspond a une
étape indispensable de la conduite lumiere d'un spectacle. On peut résumer ces
étapes par :

PARAMETRAGE : Configuration de I'espace de travail et des appareils.

EDITEUR : Programmation du spectacle et construction de scénes.

LIVE : Restitution, rattrapages, améliorations du show en direct.
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Le mode PARAMETRAGE permet de configurer le logiciel pour les éclairages
gue vous voulez utiliser. 1l est possible de choisir parmi plus de 4000 librairies
d'eclairages difféerents, d'allouer une adresse sur 512 circuits DMX et parmi 6
univers différents, d'activer ou non un fondu sur un circuit ou dinverser les
mouvements des appareils. Ce mode permet aussi de tester le bon
fonctionnement de vos appareils, ce qui est la base d'une bonne programmation.

Le logiciel utilise les librairies de type SSL qui représente le meilleur choix actuel
et une garantie d'évolution future. Il peut arriver qu'une librairie ne soit pas
disponible dans la base de donnée. Avec l'outil ScanLibrary (livré avec le votre
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logiciel de contrdle), la création de votre propre librairie ne prendra que quelgues
minutes. (Voir le manuel Scanlibrary).

Nouveau projet

Pour votre premiere utilisation, il est préférable de créer un nouveau projet. Allez
dans le menu FICHIER et NOUVEAU ou alors cliquez sur les icones suivants
pour CREER et sauver un projet.

Insertion et suppression d’éclairages

Pour la meilleure exploitation du logiciel, vous devez impérativement utiliser les
librairies SSL. Le logiciel se chargera de créer les fenétres de contrdle

correspondantes aux fonctions et effets des appareils.
Cliquez sur le bouton PATCHE UN PROJECTEUR pour insérer des appareils :

Fichier Fenétre Effet Outils Options Langue 7

A4 98 9%E P W00 it K™

Outils

+ _‘H @ Univers DMX 1§ Univers DMX 2 . @ Univers D
% # Mom
A [ SCANMER

= =] £ MOVING HEAD

< -- =) @ MOVING HEAD

-ﬂHMUWNG HEAD

B MOVINGHEAD

V234567890 5 =) § MOVING HEAD

w /Inayp3 Ly abesawesed ¥

La fenétre GESTION DU PATCH apparait, sélectionnez dans la liste la librairie
désirée. Les librairies sont classées par constructeurs et par types d’appareils.
Les appareils traditionnels (PAR64, LED...) se trouvent dans le répertoire

_GENERIC.

Sous la liste des librairies figurent les réglages :

- Univers : Univers DMX.

- Adresse : Adresse de départ DMX de l'appareil.

- Matrice : Option de Matrice, cochez si vous souhaitez créer une matrice.

- Nombre : Nombre de projecteurs requis.

- Bouton Patch : Pour envoyer I'appareil(s) dans la grille DMX située a droite.
Pour patcher simplement un appareil sur la grille DMX, sélectionnez un appareil
dans l'arborescence et déplacez le sur la grille DMX jusqu'a l'adresse désirée

(glisser/déposer).



Il est possible depuis le menu (clic droit sur un appareil de la grille DMX) de :
- Copier/coller un ou plusieurs appareils.
- Supprimer un ou plusieurs appareils.

Une fois les appareils patchés sur la grille a votre convenance, validez en cliquant
OK. Le logiciel va maintenant creer les fenétres de contrble associées aux
appareils. Ces fenétres de contrble apparaissent en bas de I'écran.

Gestion du patch @
Projecteurs + Patch S [
=-[l _generic + ||/ Univers DMX 1 % Univers DMX 2 * Univers DMX 3  Univers DMX 4 * Univers DMX 5 * Univers L 4 ¥
..... [5] cmy Sl alis b
----- [9] color changer . “1~
----- [9] decoupe 42 42
----- 5| image projector
[8] image proj 74 75 22 8
..... 9] laser
..... [5] led 10 28
----- 5] led par 64 123 08 14
----- Eilmoving head
..... ‘ﬂ par 36 164 165 182 S
""" 5] par 56 200 2 703 704 705 508 0 [ 209 222223
----- ,ﬂ par &4
_____ 8] rgb 235 B B 251
""" .il raby 4 color 284 255 068 267 268 265 270 271 272 273 274 275 276 277 278 279 280 281 282 281 284 285 285 287 288
----- [9] scanner
_____ g1 snat 575 + || 288280 281 252 253 754 295 256 257 298 259 200 201 302 302 304 305 306 307 308 208 310 311 112313 314 315 318 317 118 319 320
4 fr 3
321322 323 334 325 325 327 328 329 230 331 337 332 334 335 135 337 338 338 340 341 342 343 344 145 345 347 34 349 350 351 352
moving head.ssl 8 R, SO OO, S P Sy o B
353 354 355 356 157 358 150 160 361 362 363 364 365 166 367 168 369 370 371 372 373 374 375 376 377 378 379 380 381 382 383 384
Univers  |Univers DM 1 - - T T T e - - -
385 386 387 368 389 350 191 192 393 394 395 396 357 395 390 400 401 402 403 404 405 406 407 408 409 410 411 412413 414 415416
Adresse | 93 > | 417 498 419 420 421 422 423 424 425 426 427 425 475 430 431 432 433 434 435 435 437 435 439 440 441 442 447 444 445 445 447 443
Balik= 451 452 453 454 455 456 457 458 459 450 461 462 463 454 465 468 467 46 0471 472 473 474 475 4T6 4T7 478 479480
L | 1 ol 482 483 484 485 455 457 488 459 490 491 452 433 494 495 496 497 498 459 500 501 504 505 506 507 508 509 510 511 512
| Patch Ok ] | Annuler

Suppression et mise a jour des appareils

Pour supprimer et mettre a jour vos appareils, vous devez utiliser la fenétre
GESTION DU PATCH.
Supprimez ou modifiez la position des appareils dans la grille DMX.
Les résultats seront automatiquement appliqués aprés la confirmation et la
fermeture de la fenétre.

La suppression d'appareil(s) dans la fenétre GESTION DU PATCH n'entraine pas
la perte du contenu des scénes (encodage avec des pas). En revanche, toute
modification d'adresse dans la fenétre GESTION DU PATCH entraine
automatiguement la modification du contenu des scenes, I'encodage est reporté a
la nouvelle adresse. Cette option est trés pratique et évite un ré-encodage et une
éventuelle programmation du projet.
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Configuration des appareils

&b demo.dvc - Daslight Virtual Controller 2 - web site www.daslightcom - Copyright (c) Daslig!

Fichier Fenétre Effet Outils Options Langue 7

EedOB%E EXF AN

ol Jeoks Projecteurs H
E + -‘! @ Univers DMX 1 @ Univers DMX 2 i@ Univers DMX 3" @ Univers DMX 4 @ Univers DMX 5" @ Univers DMX 6

a‘ % & Mom |@ Adresse  + |# Index |ﬁ Inverser X |u Inverser ¥ ‘ﬁ Echanger X et ¥ ‘ + Fondu ‘:
g S oD

=l B MOVING HEAD <057 - 074 » <1s [u] o ]
<] @ MOVING HEAD <075 -092 » <2s ] o o
e~ MOVING HEAD <093 -110 > <3> m = n
= | MOVING HEAD <111-128> <4> [=] [5] [ul
[ MOVING HEAD <129 -146 > <5> ] ] ]
| B MOVING HEAD

HE

[<E

FECFTEAL
12345670, " Bit

€
mn

i<

) B MOVING HEAD

L) 8 MOVING HEAD
S CaPARE4

<] b PAR 64 <201 - 201 > <1x

<]

|=1 5 PAR 64 < 203 - 203 » PERS
=1 PAR 64 <204 - 204 > e
RET YT < 205 - 205 > <5 2
SCANNER .
X (Pan) /Y (Tilt) * Gobo * Couleur " Faisceaux lumineux * Autre BH ﬁﬁﬁ i
|Dl IDIZ '_1_'
Y\ =) [l &5 . off  [orr
B o3 e 1NN
F i . &5 5 OFF - OFF £
B L J@ - =
B & forr. fore
OFF OFF
5 5 = OFF OFF E
= EN = |EN = s z
7 General, .~ Matrix1', "~ Matrix 2', "% SCANNER ;@ MOVING HEAD /é PAR 64

Prét

En quelques clics de souris vous allez configurer vos circuits d'éclairage.

MAJ NUM

Apres sélection d'un appareil dans la zone d'affichage d'un univers, vous pouvez
agir sur les parametres suivants :

- Renommer un appareil, un simple double sur la cellule suffit.

- Inverser le mouvement Pan.

- Inverser le mouvement Tilt.

- Echanger les axes Pan et Tilt.

- Activer ou non I'exécutions des temps de fondu sur les circuits.

Si l'option Fondu sur le circuit est inactive, le circuit ne tient pas compte des
transitions progressives de niveau DMX lors des fondus.
La transition qui s'effectue dans une scéne entre 2 pas sera directe pour ce circuit
donné (voir le mode Editor). Au lieu d'évoluer progressivement, pour ce circuit
donné, le niveau DMX viendra directement a la valeur DMX du pas suivant a la fin
du temps de fondu.

Le bouton 'ROUES SANS FONDUS' est un permet d'annuler simultanément le
fondu sur les circuits de types : roue de couleur, rue de gobo, shutter, prism et
effets.
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Afficheur d'adressage DMX par 9 ou 10 Bits

Pour les appareils ne possédant pas d'afficheur digital, le codage de l'adresse
DMX se fait via un dipswitch 9 ou 10Bits (série de 9 ou 10 petits leviers).
L'afficheur montre comment positionner les leviers sur les appareils afin de coder
I'adresse DMX.

Par défaut un représentation 10 bits est affichée automatiguement lors de la
sélection de I'appareil. Certains appareils ne possedent que 9 bits pour coder leur
adresse. Dans ce cas activez l'option 9 bits (cliguez dessus) pour voir apparaitre
le bon codage.

Introduction aux fenétres de contrble

Il est indispensable de pouvoir bien contrdler les appareils.

Le logiciel met a votre disposition plusieurs options d'affichage des fenétres de
contrble. A vous de trouver la plus adaptée a votre programmation.

Par défaut, Les fenétres de controle apparaissent dans la partie inférieure de
I'écran. Les boutons suivants permettent de passer d'une configuration
d'affichage a une autre.

=g PAR B4 <203 -203 > <3
=l PAR B4 < 204 - 204 » <d >
+l dgh PAR 64 < 205 - 205 = <5

General

I e e [

@ ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

333333‘53‘?33333333v

10011 12 13 14| 151 161 174 184 19
Hl—lﬁﬁﬁﬁﬁl—”—lﬁl—lﬂr—lﬁl—

Il General /. Matrix1 /. Matrix 2 /"% SCANNER / B MOVING HEAD /g PAR 64

Fenétre de contrble Générale (Mode standard 512)

Par défaut elle contient toujours 512 curseurs symbolisant les 512 circuits d'un
univers DMX. Chaque circuit peut prendre un niveau qui varie de 0 a 255.

Cette fenétre est toujours affichée et donne accés aux 512 circuits sans avoir
forcément patché d'appareil.

Cette fenétre est utile pour de simples tests rapides ou pour visualiser plus
précisément le niveau DMX d'un circuit.
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Voici les options d'affichage disponibles (photos option fenétre générale)
- Afficher les niveaux des circuits en pourcentage ou en numérique DMX.
- Afficher seulement les circuits patchés (appartenant a un appareil).

- Choisir I'univers DMX a afficher.

- Changer la priorité d'un ou plusieurs circuits.

- Démarrer le générateur de scéne et d'effets préprogrammeés.

Fenétre de contrble dédiée a un type d'appareil (a partir d'une
librairie)

Suite au patch d'une nouvelle librairie d'appareil (via la fenétre Gestion du Patch),
une nouvelle fenétre de contrble s'ajoute par dessus la fenétre GENERAL. Cette
fenétre de contréle est dédiée a cette famille d'appareils. Pour chaque nouveau
type différent d'appareil patché, une nouvelle fenétre de contréle dédiée est cree

et ajoutée. Ces fenétres sont tres utiles lorsque le nombre d'appareil a contréler
est important.

Une fenétre de contréle est scindée en deux zones :

- La zone de gauche contient les curseurs symbolisant les circuits DMX utilisés
par l'appareil.

- La zone de droite contient la fenétre de groupe, elle regroupe les appareils de la
famille représentés sous forme d'icones.

Voici les options d'affichage disponibles (a gauche) :

- Afficher les niveaux des circuits en pourcentage ou en numérigue.
- Afficher ou non la zone des groupes.

- Passer en mode curseurs ou en mode palette de presets.

- Démarrer le générateur de scenes et d'effets préprogrammeés.

SCANNER

rr,’—l’—’—l-)—,,—[ﬁl’—l’—}—,’—'n B [ (F1) [F2] (3] (F4) [Fs) (Fe) [FZ)F] F) ol [l (el 9 9 S

m ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ ..I.. ¥

aga?[rggm

133313 3315_ 313

e e EIEDED

I General', *. Matrix 1), . Matrix 2\, "8 SCANNER !MOVING HEAD /¢ PAR G4/

-E ¥ O -E ¥ O
o g R

o

-

-
=]
-
-

g8
48

Fenétre des groupes
Cette fenétre permet de désigner le(s) appareil(s) que vous allez contrdler.
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Chaque icbne dans cette zone symbolise un appareil.

Cliguez dessus pour les sélectionner ou non. Les appareils sélectionnés
s'affichent en orange.

Les niveaux dmx que vous ajusterez dans la zone des curseurs (a gauche) ne
sont appligués qu'aux appareils déja sélectionnés dans la zone de groupe.

Si vous patchez de nouveaux appareils appartenant a une famille existante, ils
seront ajoutés automatiquement dans la fenétre de groupe.

Les boutons dans la colonne de gauche ont les fonctions suivantes :
- Basculer du mode sélection au mode déplacement graphique des icénes.
- Changer la taille des icones

- Supprimer la sélection

- Sélectionner tous les appareils

- Inverser la sélection

- Sélectionner 1 appareil sur 2

- Décaler la sélection a droite

- Décaler la sélection a gauche

- Fermer le faisceau

- Ouvrir le faisceau

- Appareils en position centre (Pan et Tilt a 50%)

Les boutons de la partie supérieure ont les fonctions suivantes :

- Autoriser ou non I'appel de plusieurs groupes simultanément

- Enregistrer une sélection d'appareils dans un groupe (12 groupes possibles)
- Rappeler les groupes de 1 a 12 (affectés aux touches clavier F1 a F12)

- Relacher tous les nivaux forcés (actions) sur les appareils sélectionnés (Live)
- Relacher tous les nivaux forcés (actions) sur les tous appareils (Live)

- Relacher tous les nivaux forcés (actions) sur toutes les fenétres de controle

Enregistrer un groupe

Sélectionnez les appareils dans la fenétre des groupes, puis cliquez sur le bouton
d'enregistrement (représenté par une disquette bleue). Cliquez ensuite sur le
bouton du groupe désiré (ou pressez la touche clavier F1 a F12).

Votre groupe est alors automatiqguement enregistré. Vous pourrez le rappeler a
tout moment en cliguant dessus ou avec les touches F1 a F12 de votre clavier.

Affichage et utilisation du Mode Curseurs

Les curseurs affichés représentent les circuits disponibles des appareils
sélectionnés. Vous pouvez ainsi contrdlez les appareils de votre choix.

Il faut obligatoirement sélectionner un ou plusieurs appareils dans la fenétre des
groupes pour pouvoir les contréler. Si rien n'est sélectionné, I'utilisation des
curseurs n‘aura aucun effet.

Avec un clic droit sur la partie supérieure des curseurs, vous affichez la liste des
presets disponible pour ce circuit (Exemple: liste des gobos).

Un clic gauche sur un élément de la liste sélectionne le preset en envoi le niveau
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DMX associé sur le circuit. Les listes des presets est également disponible sur les
curseurs la fenétre de contréle générale.

Affichage et utilisation du mode palette de presets

Ce mode graphique offre un acces quasi instantané aux différentes fonctions des
appareils. Vos librairies doivent étre réalisées avec le plus grand soin pour une
exploitation optimal de cet ouitil.

En sélectionnant ce mode, il apparait alors 5 catégories de classement :

- Pan/Tilt.

- Gobo.

- Couleur.

- Faisceau.

- Autres.

Chaqgue catégorie affiche les circuits et les presets associés.

Il faut obligatoirement sélectionner un ou plusieurs appareils dans la fenétre des
groupes pour pouvoir les contréler. Si rien n’est sélectionné, l'utilisation des
palettes n’a aucun effet.

A chaque preset est associé un curseur permettant d’affiner le niveau DMX.
Pour appeler un preset, cliquez dessus, un second clic annule le preset et envoi
le niveau zéro.
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Sélection et position Pan et Tilt

Pour donner une position a un appareil il faut utiliser la fenétre des groupes et les
circuits Pan et Tilt de la fenétre de contrble. Sélectionnez les appareils dans la
fenétre des groupes. Modifiez la valeurs des circuits Pan et Tilt ou utiliser la
fonction Pan et Tilt dans le mode Palette de preset.

La position courante des appareils est affichée et vous pouvez les déplacer avec
la souris ou un joystick USB. Un clic droit dans la zone améne l'appareil a la
position de la souris. Un clic gauche déplace l'appareil a partir de sa position
courante. Vous pouvez utiliser le bouton CENTRE pour un positionnement rapide.
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Avantages de la fenétre de contrdle.

Grace a ses différents modes et a la représentation graphique des appareils dans
la fenétre des groupes, il est tres facile et tres rapide de contrdler les éclairages.
Un simple clic suffit pour prendre le contréle.

Vous en avez besoins dans chaque mode du logiciel, PARAMETRAGE pour
tester le bon fonctionnement des appareils, EDITEUR pour encoder rapidement
et simplement les pas de vos scénes et LIVE pour prendre le contrble de vos
appareils instantanément pendant la restitution.

A partir du moment ou votre patch est correct, vous pouvez prendre le contrdle et
vérifier I'état de fonctionnement des appareils. Les faisceaux des appareils
doivent étre ouverts grace aux fonctions suivantes : DIMMER, SHUTTER, IRIS et
ZOOM. Il y a dans la fenétre de contrdle des boutons d'acces direct pour allumer
les lampes, ouvrir les faisceaux et de mettre les appareils en position centrale.

Si tout fonctionne correctement, vous pouvez commencer la programmation
(encodage) des pas et des scénes en sélectionnant le mode EDITEUR.

Le mode EDITEUR

Il permet de créer des scenes et des programmes rapidement et de facon
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intuitive. Ce mode est tres important car s’est ici que sera enregistré toute votre
programmation pas a pas. L'interface graphique est étudiée pour offrir le plus
d'options possibles tout en conservant un fonctionnement vraiment simple.

A gauche de I'écran se trouvent les scenes et les options de scenes. A droite de
I'écran se trouve la liste des pas et les options des pas. A la création d'un
nouveau projet la liste des scéenes et des pas sont vides.
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P Q8% 0 ik X

Scénes Pas

s
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Scenes / Pas

Une Scene (Programme) peut étre compose d'un seul ou de plusieurs Pas. Une
scene de plusieurs pas, constitue une scéne dynamique. Chaque pas est une
mémoire stockant 512 niveaux DMX avec un temps de fondu et un temps
d'attente. Les Pas mémorisent les valeurs DMX automatiquement. Les temps
peuvent aller de 0,04 seconde a 44 minutes et on une précision de 0,04 secondes
(25 hertz). La durée d'une scene correspond la somme de tous ses pas. Les
Scénes ont des options supplémentaires de boucles, de déclenchements, de
transitions et de fondus.
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Options des scenes :

- Nouvelle scene.

- Supprimer les scenes sélectionnées.

- Insérer des scenes d'un autre projet. Les anciens projets sont sauvegardés au
format .DLM et les nouveaux projets au format .DVC).

- Dupliquer la scene sélectionnée.

- Créer un nouveau groupe et faciliter le classement des scénes.
- Supprimer les groupes sélectionnés.

- Jouer les scenes sélectionnées.

- Stopper les scenes sélectionnées.

- Afficheur de temps de la scene sélectionnée.

Options des pas :

- Ajouter un pas.

- Sélectionner tous les pas de la liste.

- Supprimer les pas sélectionnés.

- Copier les pas sélectionnés.

- Coller tous les pas copier précédemment a la suite du pas courant.
- Changer les temps de fondu et d'attente des pas sélectionnés.

Comment créer une scene

A partir des options des scéenes, Ajoutez une nouvelle scéne. Sélectionnez le
premier pas de la scéne. Ensuite utilisez les fenétres de control pour y modifiez
les valeurs Dmx des appareils en fonction de I'effet désiré. Choisissez le temps
de fondu et d'attente du pas courant.

Pour continuer la programmation de la scene, ajoutez un autre pas (a partir de la
barre d'outils des pas), modifiez & nouveau les valeurs DMX des appareils et
choisissez les nouveaux temps de fondu et d'attente.

Répétez ces opérations jusqu'a I'obtention de votre scene finale.

Notes :

Une scéne peut contenir 1 ou plusieurs pas.

Par défaut une scéne boucle toujours.

La durée d’'une scene est la somme des temps de tous ses pas.

Il est possible de jouer plusieurs scenes et de programmer en méme temps sur
une autre scene.

Une scene démarre a partir du pas sélectionné. Lors de l'arrét de la scene, le
dernier pas joué sera automatiquement sélectionné.
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Modification des parametres d’une scene

Les scenes et les pas ont differents parametres ajustables. lls sont accessibles
via les cellules dont se compose la ligne de la scene, et sont affichés sous forme
de colonnes. Chaque colonne représente une option ou un parametre différent de
la scéne.

Pour modifier les parametres des scenes ou des pas, double cliquez sur
I'information et la cellule a modifier. Il est alors possible de modifier le texte ou
d'utiliser un menu déroulant donnant les options possibles.

= = = =n = = % = =

& B B B % 55 00m03s40
8 [z [} Nom ) Rac... |z Port |2 Midi ¥ Entrée... | (D Boucles J Sauter | ;7 ExitMode | 2 Release | 3, Temps | % Tempgtotal |1 Tempsdemo.. | 2 Temps de descente
= LED
=] Scanner

/| = | Scan White a Non  |None [09070] |Nane [0.0.0]|Boucle toujours |Non Pause ... Off 000100 |......... 00m00s00 00m00s00

|| | Tilt with phasing 5 MNon Mone [0%0*0] |None [0.0.0]| Boucle toujours |Mon Auto-reldche.. |Off 00m03s96 | v e 00m00s00 00m00s00

||| [~ Generzted Scene (1) |f MNon Mone [07070] |MNone [0.0.0]| Boucle toujours |Non Auto-relache... |Off 00m03s88 |... ... 00m00s00 00m00s00

B | [ |Dimmer effect1 d Non Meone [07070] |None [0.0.0] Boucle toujours |Non Auto-reldche... |Off 00m03s96 v 00m00s00 00m00s00

|||~ |Dimmer effect 2 g Non Mone [0%070] |None [0.0.0]| Boucle toujours |Mon Auto-reléche.. |Off 00m03s96  |ovwn 00m00s00 00m00s00

Les fonctions sont les suivantes pour les scénes :

- Activer ou non la sortie DMX de la scéne (vous pouvez créer alors des scenes
sans perturber le show).

- Activer ou non le FONDU entre scéne.

- Changer le NOM de la scene.

- Affecter des RACCOURSIS pour le déclenchement des scénes par clavier. (5
raccourcis maximum par scene).

- Affecter un PORT pour le déclenchement des scénes pas contact externe HE10
(voir mode autonome).

- Affecter un evenement MIDI, pour le déclenchement MIDI. Les événements Midi
sont détectés automatiquement. La premiére valeur, correspond au canal (16
canaux maximum), la seconde a la note (127 notes maximum).

- Affecter une valeur DMX pour déclencher une scéne via un contrdleur DMX
externe. Cette valeur peut étre détectée automatiguement. La premiére valeur
correspond a l'univers (6 max), la seconde au canal (512 max), la derniére au
niveau DMX du canal (255 max) de déclenchement.

- Choisir le nombre de BOUCLES de la scene pour sa répétition.

- Choisir de SAUTER automatiquement a la scene suivante ou a la scéne de son
choix.

- Choisir le MODE D’ARRET de la scéne en fin de boucle.

- Choisir le type de RELACHEMENT des autres scenes lors du déclenchement de
la scéne.

- Afficher le TEMPS d'une boucle de la scéne.

- Afficher le TEMPS TOTAL de la scéne.

- Definir un temps de montée et un temps de descente pour la scéne. Pour le
mode LIVE uniquement.
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Déplacer et poser (drag and drop)

Pour les SCENES et les PAS vous pouvez les déplacer avec la souris.
Sélectionnez une scéne, gardez le clic de la souris enfonce, déplacez votre scéne
dans la liste, relachez votre clic.

Multi sélection et controle

Grace aux touches SHIFT et CTRL (control) du clavier vous pouvez sélectionner
plusieurs scénes ou plusieurs pas. Vous devez garder la touche enfonceée.

SHIFT : tous entre le premier et le dernier clic est sélectionné.

CTRL : uniquement pour sélectionner les élément cliqués.

Toutes les actions des fenétres de contréles sont automatiquement appliquées
aux pas sélectionnés. Il en est de méme pour les options de Scéne.
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[ |27 Tempsdefo.. |3 Temps d'atte..
1 [00m00s04 00 m00=00

00m00s00
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3
4 00m00s00
5 00m00s12

6 |00m00s36 00m00s00
7 00m00s12

8

9

00m00s08 00m00s00

12 00m00s40 00m00s00
13 |00m00s03 00m00=00
14 00m00s40 00m00s00
15 |00m00s08 00m00s00
16 00m00s52 00m00s00

Priorités de déclenchement entre les scenes

Le logiciel permet de déclencher plusieurs scénes simultanément. En
programmant vos scénes il faut tenir compte de certaines régles afin d'éviter
d'éventuels conflits lors du déclenchement de vos scenes en mode LIVE.

Dans tous les cas, la derniére scéne déclenchée aura la priorité seulement sur les
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canaux qui ont été programmes dans EDITEUR. Un canal programmé peut alors
devenir prioritaire. Dans uns scene un circuit devient prioritaire si au moins un des
pas de la scene a un niveau DMX différent de zéro (non nul). Si le canal a tous
ses niveaux DMX a Zéro sur chaque pas de la scéne, alors le logiciel ne jouera
jamais ce canal et le circuit sera considéré comme inexistant, la scéne n’aura
aucune influence sur ce circuit lorsqu elle sera jouée.

Générateur de Scene

Le logiciel dispose d’'un GENERATEUR DE SCENES. Cet outil puissant permet
de générer rapidement tous les pas d'une scene complexe et créer des effets
visuels impressionnants. Pour démarrer le Geénérateur de Scene, cliquez sur
I'icbne de la barre d'outil du logiciel.
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Sélectionnez vos appareils et confirmez pour démarrer le Générateur de Scene.
Vous pouvez aussi le démarrer directement a partir de la fenétre de contrble.
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Dans ce cas le générateur prendra en compte tous les appareils sélectionnes
dans la fenétre de groupe.

Le générateur de scéne va prendre la priorité sur les scénes jouées, ainsi vous
pouvez directement voir le rendu de votre scéne et changer ses parametres en
temps réel. Il suffit de confirmer et générer la scéne des que le résultat vous
satisfait.

Générer une scene avec un effet sur les canaux

Il est possible d'associer un signal sur le circuit de votre choix et de générer la
scene automatiquement. Vous pouvez choisir facilement la durée du signal et
modifier ses parametres.
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Générer une scene avec un mouvement

Créez le mouvement suivant la forme, la position et la taille souhaitée et générez
la scene automatiquement.
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Remarques importantes :

Vous devez toujours générer les pas d’une scéne, grace au bouton GENERER de
la barre d’outils du générateur.

Lors de la création des scénes, les modifications apportées avec les fenétres de
contrbles sont visibles mais ne sont pas prisent en compte lors de la génération
des scenes.

Vous devez utilisez I'option d'ouverture des faisceau puis générer la scene pour
qgue la scéne soit générée en faisceau ouvert. Suite a la génération, vous pouvez
apporter des modifications directement sur pas de la scene.

Le générateur peut étre utilise a tous moment et dans chaque mode du logiciel.
Les scenes générées sont ajoutées dans la liste des scenes du mode EDITEUR.

Conclusion

Grace au mode EDITEUR, les scénes personnalisées se créent pas a pas et
facilement, il est aussi possible d'utiliser le GENERATEUR DE SCENES pour
réaliser des scenes complexes rapidement et avec un rendu impressionnant.
Lorsque toutes vos scénes sont programmées, Vous pouvez passer en mode
LIVE pour le déclenchement des scenes et la mise en route du spectacle.

Le mode LIVE

La page Live représente votre console virtuelle. Tous les boutons et contréles
nécessaires a I'exécution de votre spectacle sont présents a I'écran. Vous pouvez
jouer vos scenes et cycles, modifier la vitesse des scénes, jouer des fichiers
audio, créer et jouer un nombre illimité de boutons d’effets et prendre le control de
vos appareils simplement et rapidement.
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Controle LIVE

En LIVE chaque scéne créée avec le mode EDITEUR est affichée sous forme de
bouton ON/OFF-. Il suffit de cliquer dessus pour les déclencher.

A tout moment, vous avez la possibilité de prendre le contréle manuel de vos
appareils grace aux fenétres de control et de groupe. Choisissez la fenétre de
contréle de la famille d’appareil que vous souhaitez contrdler. Sélectionnez des
appareils dans la fenétre de groupe et modifier les valeurs sur les canaux DMX.
Pour annuler la prise en main 'Live' que vous venez de faire, vous disposez de
trois boutons prévus a cet effet (Dans la barre d'outil située en haut de la zone de
groupe).

Grace a ces trois boutons, vous pouvez annulez les actions manuelles :

- Pour tous les appareils sélectionnés de la famille.

- Pour tous les appareils de la famille.

- Pour tous les appareils de toutes les familles confondues.

Déclencher une scene ou un effet

Les scénes et les effets sont déclenchés lorsque la couleur du bouton est orange.
Un simple clic avec la souris permet de jouer ou d’arréter la scene. Si vous avez
choisi de contréler vos appareils avec votre ordinateur et non a partir du mode
autonome, vous pouvez déclencher les scenes avec la souris, le clavier, un écran
tactile, un événement MIDI, une entrée DMX, un Logiciel compatible, un lien
HTML ou le connecteur HE10. L’interface autonome, permet de déclencher les
scenes et les effets matériellement a partir d’'une téléecommande a contacts. (Voir
le chapitre sur Les contacts internes de l'interface autonome).

Il est possible de déclencher plusieurs scénes simultanément avec les raccourcis
claviers, les événements MIDI, les entrées DMX et HE10.

Options du mode Live
La barre d’'outils LIVE se trouve en haut de votre écran.

Options  Langue 7

£ [RsSESai P S

Elle permet les fonctions suivantes :

- Afficher les groupes de scéne.

- Agrandir ou diminuer la taille des boutons scénes.

- Faire une pause générale sur le show. Toutes les scenes courantes s'arrétent
instantanément.

- Sauter aux scénes précédente.

- Sauter aux scenes suivantes.

- Activer ou non le mode fondu entre scene. Il permet de prendre en compte, lors
d'une transition, le temps de fondu du premier pas de la scene suivante. Les
temps de fondu d’entré et de sortie des scénes son pris en compte.
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La barre d’outil des boutons d’effets permet les fonctions suivantes :
- Créer un nouveau bouton d’effet.

- Supprimer un bouton d’effet.

- Editer le contenu de I'effet.

Les boutons d’effet

Le mode LIVE permet de créer des boutons additionnels. Ces boutons se
déclenchent directement et envois des valeurs DMX instantanément. Les effets
sont utilisés pour des actions rapides et directes, par exemple lorsque vous
désirez envoyer la méme couleur (rouge) sur tous vos appareils de type différent.
Un bouton d’effet peut aussi déclencher des fichiers audio.

Notes :

Par défaut a I'ouverture d'un nouveau projet aucun effet n'est présent.

Il suffit de cliquer sur I'effet pour I'activer ou l'arréter.

Vous pouvez créer et activer un nombre illimité d’effets.

Un effet peut aussi déclencher une scéne et jouer un fichier audio (WAV, MP3,
CD AUDIO, etc...).

Vous pouvez aussi lui affecter un raccourci clavier ou un événement midi pour le
déclencher.

Créer et programmer un EFFET

Dans la barre d'outil effets, cliquez sur I'icbne NOUVEL EFFET. Une fenétre de
dialogue apparait et vous demande les informations suivantes :

- Nom de [l'effet.

- Créer un EFFET VIDE, aucun circuit DMX n’est affecté au depart.

- Créer un effet et INCLURE LES CURSEURS ACTIFS pour copier I'état des
canaux utilisés ultérieurement dans les fenétres de controle.

- Créer un effet et inclure I'état des circuits d’un effet existant.

Apres la validation de la fenétre de dialogue, un bouton d’effet de couleur bleu
apparait dans le mode live a droite des scéenes. Une nouvelle fenétre apparait en
méme temps et permet de modifier (EDITER) les parameétres, les options et le
contenu de l'effet.

Options et parametres des effets

Suite a la création d’'un effet la fenétre de dialogue apparait. L'option d’édition est
également disponible dans la barre d’outil LIVE, cliquez sur l'icobne EDITE UN
EFFET. Une premiére fenétre de dialogue permet de choisir dans une liste I'effet
a éditer. Ensuite la fenétre de dialogue PROPRIETES DE L'EFFET apparait et
propose les fonctions suivantes :

- Nom de l'effet
- Passer en MODE FUGITIF. Effet de flash, le bouton est relaché
automatiguement quand I'action de déclenchement est relachée.
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- Affecter un RACCOURCI clavier.

- Affecter un événement MIDI,

- Affecter un PORT HE10 et contacts mécaniques.
- Jouer un fichier AUDIO a partir du disque dur.

- Jouer un fichier AUDIO a partir d'un CD.

- Déclencher une SCENE automatiquement.

Effect Properties &J

Genéeral
&ll Blue
Déclenchement
[ Mode fugitif
Raccourds df
Midi Mon [0%0*0]
Port |Port 3 -
Multimédia

@ Piste CD Piste CD 1 ']

Démarre une scéne
] Actif

i

I LLT

[ CIK, H Annuler H Appliquer ]

Notes :

Il est possible d’ouvrir la fenétre d’édition directement avec un clic droit sur le
bouton d’effet.

Lorsque la fenétre est ouverte, toutes les actions effectuées sur les fenétres de
contrbles sont prisent en compte et seront enregistrées a la fermeture de la
fenétre.

Un effet est actif instantanément, il permet des actions rapides et ciblées sur
I'ensemble des appareils. Pas exemple un coup de flash ou alors envoyer une
méme couleur sur 'ensemble des appareils de type différent.
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Les formats AUDIO dépendent des CODECSs installés sur votre PC.

Modifier et éditer le contenu d’'un effet

Un effet peut enregistrer des niveaux DMX sur tous les circuits et peut les
restituer instantanément par un simple clic sur le bouton de I'effet.

Lorsque la fenétre des propriétés est ouverte, toutes les actions effectuées sur les
fenétres de contrdles sont prisent en compte et sont mémorisées a la fermeture. Il
suffit d'utiliser les curseurs, les palettes de preset et les groupes et pour modifier
le niveau DMX de l'effet. Vous pouvez activer ou non I'effet durant sont édition, ce
qui permet de voir sont rendu visuel directement. Si I'effet est actif le bouton est
de couleur orange. Si I'effet n’est actif pas enfoncé e bouton est bleu.

Note :

Un effet peut étre actif pendant son édition, il suffit de lI'activer pendant que la
fenétre des propriétés est ouverte.

Un effet peut étre modifié directement quand il est actif et que la fenétre des
propriétés est ouverte.

Les canaux modifiés sont directement mis en priorité de type LTP.

Il est possible de jouer une multitude d'effets en méme temps. Un effet peut se
désactiver automatiqguement lorsqu’il agit sur les mémes circuits d’autre effet.

Supprimer un effet

Dans la barre d’outil Effets, cliquer sur le bouton SUPPRIME UN EFFET, une
fenétre de dialogue vous demande de choisir un effet parmi une liste. En validant,
vous supprimez définitivement votre effet. Vous pouvez aussi détruire I'effet avec
un clic droit sur le bouton.

Options ON/LTP /AUTO / MIDI / IN des canaux

Dans la fenétre des curseurs on apercoit au pied de chaque curseur un bouton
Auto.

Avec un clic droit sur le bouton AUTO, 5 modes sont possibles :

- AUTO : le circuit suit la scene, on ne peut pas modifier sa valeur.

- HTP : Highest Takes Priority, la plus haute valeur DMX, entre le niveau fixe
manuellement sur le curseur et les scénes ou les effets, prend la priorité.

- LTP : Latest Takes Priority, le curseur prend la priorité sur les scenes.

- IN: Entrée DMX, le curseur et les niveaux recues sur I'entréee DMX IN de
I'interface prennent la priorité sur les scénes.

- MIDI : le curseur et les niveaux recues sur le canal MIDI prennent la priorité sur
les scenes.
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Audio BPM sur les scénes

Vous pouvez synchroniser vos scenes sur un rythme BPM (Beat Par Minute). La
scene va alors suivre le rythme imposer par le calculateur de BPM AUDIO
ANALYSIS. Chaque Beat fait avancer la scéne d’'un pas et passe au pas suivant.
Cliquez sur le bouton BPM situé dans la barre d'outil pour démarrer Audio
Analysis. Cet outil calcule automatiquement le Beat en fonction du rythme la
musique et du niveau sonore de votre ordinateur.

Faites un clic droit au dessus du bouton de la scéne la passer en mode BPM.
Avec une source audio externe, vérifiez toujours la voie d’enregistrement PC :
dans le mixer audio de Windows, la piste microphone doit obligatoirement étre
désactivée. Il est préférable de mettre en miniature Audio Analysis pour améliorer
les performances de I'ordinateur.

Audio Analysis permet 3 type de BPM : Automatique, Manuel et Mémorisé.

Les scénes peuvent étre jouées suivant les modes suivants :
- TEMPS, la scéne se joue normalement, c’est le mode par défaut.
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- BPM, avec Audio Analysis, on passe directement au pas suivant.

- BPM avec fondu, avec Audio Analysis, on passe directement au pas suivant
mais en respectant les temps de fondu entre pas.

- Scene sur le BPM, au premier coup de Beat la scéne est jouée entierement en
respectant le temps, a la fin de la premiere boucle la scene attend le prochain
Beat pour redémarrer.

LEDS Tilt with phasing
o | ]
v Temps
LEDTI Pas sur le BPM ne...
L)
EPM avec fondu
Scene sur le BPM 1
Propriétés i
Auto-reldchement. 2
v Pause sur le dernier pas oo
Speed ON
(3~

Relation des scéenes entre Editeur et Live

Il est possible d'utiliser le mode Editeur sans perturber le show. Il existe une
relation entre les scénes jouées en Live et les scéenes jouées dans le mode
Editeur. Toutes scénes déclenchées ou arrétées en live le seront aussi dans le
mode Editeur. De méme toutes scénes déclenchées ou arrétées dans le mode
Editeur le seront aussi en Live.

Grace a la possibilité de jouer une multitude de scenes et la relation entre les 2
modes, vous pouvez jouer plusieurs scenes tout en travaillant en méme temps
sur une nouvelle scéne.

Un mode PAS DE SIGNAL DMX existe pour chaque scéne, il permet de créer et
ajouter de nouvelles scenes sans perturber le spectacle.

Prise de control instantanée des appareils
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Le logiciel dispose de plusieurs fenétres de contrdle comme il a été indiqué dans
la premiere partie du manuel. En les utilisant, vous pouvez prendre la main sur
vos appareils a tout moment. Les scenes déclenchées sont toujours jouées mais
le control Live prend la priorité sur les scénes. Vous pouvez annulez simplement
les actions Live effectuées et redonner la priorité aux scenes.

Cette possibilité est vraiment tres pratique lorsqu’il est nécessaire de corriger un
appareil ou de pouvoir réagir rapidement et simplement a un événement
inattendu du spectacle.

Les déclenchements

Le logiciel permet plusieurs types de déclenchement possible. Un bon
déclenchement au bon moment est trés important pour le succes de votre
spectacle. Il est important de bien les connaitre et de les maitriser. Les
déclenchements sont actifs en mode live uniqguement et en mode autonome pour
les déclenchements physiques et horaires.

La souris, déclenchement standard

L'utilisation de la souris vous permet d’accéder a toutes les fonctions du logiciel et
aussi de déclencher les scénes et les effets. Un simple clic sur les boutons
affichés en mode live permet d’activer ou d’arréter les boutons (scene ou effet).
La souris permet des déclenchements standard, il est recommandé d’utiliser les
raccourcis clavier pour des déclenchements plus rapides ou plus brefs.

Les raccourcis claviers, déclenchements rapides

Une simple touche du clavier peut jouer et arréter une scene et un effet. Vous
pouvez déclencher les deux types de boutons avec le méme raccourci du clavier.
Pour les scénes, la touche du clavier est définie dans le mode EDITEUR. Une
colonne est dédiée dans la liste des scénes. Pour les effets, la touche est définie
lors de I'édition de I'effet, une zone de saisie y est dédiée.

Une scene ou un effet peut avoir 5 touches au maximum. Il est possible d’utiliser
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le méme raccourci pour plusieurs boutons et ainsi de tous les déclencher en
méme temps avec une simple action.

Le déclenchement par raccourcis clavier permet des actions trés rapides et est
vraiment utile pour du direct (Live).

Le HE10, déclenchements physiques

Certaines de nos interfaces DMX disposent d'un port HE10 ou de ports de
contact. Un simple contact physique entre 'un de ces ports et la masse de la
carte électronique permet de réaliser des déclenchements. Ces déclenchements
fonctionnent en mode PC et sont actifs en mode Live. lls peuvent également étre
réalisés en mode autonome (sans PC). La communication externe grace au port
HE10 vous permettra de réaliser des commandes externes simples pour des
déclenchements trés spécifiques. Reportez-vous au chapitre MODE AUTONOME
pour plus d’explications sur le port HE10.

Le déclenchement horaire

Vous pouvez déclencher jusqu'a 20 scenes au maximum a partir d’'une heure
donnée et suivant un calendrier annuel. Ce déclenchement est valable
uniqguement en mode autonome avec l'interface autonome de 512 canaux. Les
emplois du temps sont paramétrables a partir de la fenétre AUTONOME. Une
interface avec le mode autonome doit étre branchée pour accéder aux fonctions
horaires.

Le DMX IN, déclenchements avec une console DMX

Certaines de nos interfaces DMX disposent d’'une entrée DMX IN. Un connecteur
XLR male (DMX-IN) est alors présent sur la carte électronique. Le DMX-IN
permet de recevoir un signal DMX provenant de toutes autres sources DMX
(contrbleur). Ainsi il est tres facile d’utiliser une simple console DMX traditionnelle
pour ajouter certaines commandes manuelles au logiciel et au déclenchement.
Cette configuration peut étre utile pour les théatres et pour la gestion des
gradateurs.

Grace aux niveaux recus via le DMX IN, il est possible de définir des niveaux de
déclenchement ainsi les scenes et les effets peuvent étre déclenchés par DMX-
IN.

En mode EDITEUR, Il existe une colonne DMX-IN pour chaque scene. Un double
clic sur la case dédiée permet d’enregistrer automatiqguement les valeurs DMX-IN
par une simple action sur le canal de la console.

Le déclenchement DMX IN mémorisé se compose de :

- L'univers DMX, le circuit et le niveau DMX.

- Le format est le suivant [Univers . Circuit . Niveaul].

Toutes les valeurs sont modifiables manuellement avec votre clavier.

Pour les effets, vous pouvez enregistrer une valeur DMX IN de déclenchement
lors de I'édition du bouton d’effet. Une case dédiée vous permettra de saisir les
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valeurs DMX IN manuellement ou automatiquement.

MIDI, déclenchements par commandes MIDI

Il est possible d’utiliser la communication MIDI du PC pour déclencher des
boutons de scenes ou d’effets en mode Live. Votre ordinateur doit impérativement
disposer d’'une interface midi active. Pour les scenes, en mode Editeur, un double
clic dans la colonne dédiée permet d’affecter automatiquement les valeurs midi, le
canal midi et la note midi.

Le logiciel peut reconnaitre les évenements Midi suivants :

Note MIDI:

Canal midi et Note midi au format [Canal # Note]

Contrdéle MIDI :

Evénement Controle Change :

Canal midi, Control ID et Control Value [Canal . CtrlID . CtrlValue]

Evénement Program Change :

Canal midi et Control ID [Canal . CtrlID]

Pour les effets, il est possible de saisir et modifier les valeurs midi lors de I'édition
de l'effet. Une case dédiée pourra saisir automatiguement ou manuellement les
valeurs MIDI suivant les méme formats.

DaslightRemoteControl.dll, déclenchement par logiciel

Des fichiers de programmation sont disponible et permet a n'importe quel autre
application ou logiciel, de communiquer avec notre logiciel de contréle DMX. Pour
ce faire un fichier DLL donne acces aux listes des scenes et effets et permet
d'envoyer des commandes de déclenchements ou des commandes audio.
Adressez vous aux différents éditeurs de logiciels pour connaitre la compatibilité
de leurs produits avec notre logiciel.

Grace a ce fichier DLL, il est possible de communiquer avec tous les types de
logiciels (Audio, Mixage, vidéo, multimédia, etc...)

Control DMX IN et MIDI

Avec les communications MIDI et/ou DMX IN actives sur votre PC, si vous
disposez d'une entrée midi sur votre PC et d'un clavier ou contréleur MIDI, ou
bien d'une Interface DMX avec entrée DMX et d'une console DMX; alors vous
pouvez affecter certaines fonctions du logiciel a votre console.

Dans les fenétres de control, les curseurs disposent d'un bouton de priorité
ON/AUTO situé en dessous du curseur. Suite a un clic droit sur le bouton, une
liste s’affiche et propose de mettre le curseur suivant les modes suivants :
ON/AUTO, LTP, HTP, DMX IN, MIDI. La sélection de DMX IN ou MIDI ouvre la
fenétre de contréle suivante :
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Pour le mode DMX IN et MIDI, il est possible d'utiliser les fonctions suivantes :
- Entrée DMX / MIDI.

- Saisir la valeur de référence.

- Faire un patch droit.

- Choisir les parametres des sorties DMX de l'interface.

- Choisir la valeur DMX de fin pour le niveau maximum de sortie.

- Choisir la valeur DMX de début pour le niveau minimum de sortie.

- L'univers de sortie.

- Choisir les sorties DMX associées au canal de la console.

Vous pouvez aussi gérer la vitesse des scenes en mode Live. Un clic droit sur un

bouton de scéene ouvre un menu. Sélectionnez l'option MIDI CONTROL pour
choisir le canal midi qui commandera le curseur de vitesse.
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Les menus du logiciel

Le logiciel propose plusieurs menus en haut et a gauche de I'écran. Vous y
trouverez des fonctions utiles et importantes.

Fichier Fenétre Effet Outils Options Langue 7?

Le menu FICHIER

- NOUVEAU, pour créer un nouveau projet.

- OUVRIR, pour ouvrir un projet existant.

- ENREGISTRER, pour sauver votre travail dans le fichier courant.

- ENREGISTRER SOUS, pour sauver votre projet sous un autre fichier .DVC.

- QUITTER, pour fermer le logiciel, une demande de sauvegarde est alors
proposee.

Le menu FENETRE

- LIVE, pour verrouiller le logiciel en mode Live. L'utilisateur ne peut plus accéder
aux modes Paramétrage et Editeur et ne peux plus faire de modifications sur les
scenes du projet. Le logiciel est ainsi sécurisé et |'utilisateur peut seulement
déclencher des scenes, déclencher des effets et prendre le control des appareils.

- REORGANISE LA POSITION DES FENETRES, pour remettre les fenétres de
contréle dans leurs positions initiales en mode curseur ou Palette de préset.
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Le menu EFFET
Ce menu est fonctionnel uniqguement en mode Live.

- NOUVEL EFFET, pour ajouter un nouveau bouton d'effet. Une fenétre de
dialogue s’affiche.

- SUPPRIME UN EFFET, pour détruire un bouton d’effet.

- EDITE UN EFFET, pour modifier le contenu DMX et les paramétres de l'effet,
une fenétre de dialogue s’affiche.

Le menu OUTILS

Fichier Fenétre Effet | Outils | Options Langue 7
1 E Hd @ E ib.#r Maode autonome 1 E
&2 Interface -

S LED F Générateur de scénes Sca
S White LED Import Scenes Sc
[35]

F_EIE'; oo Raccourcis

E T

- MODE AUTONOME, vous ouvrez la fenétre dédiée au mode autonome pour
programmer un show dans une interface. Dans cette fenétre, les scenes créées
s’afficheront uniquement si une interface dotée du mode autonome a été
détectee.

- INTERFACES, vous accédez au gestionnaire d’interface pour y configurer les
interfaces détectées. Vous pouvez modifier le type de signal DMX (entrée ou
sortie) utilisées par les cartes électroniques et leur affecter un univers DMX
particulier.

- GENERATEUR DE SCENES, vous accédez au générateur de scénes
automatiques. Cette fonction tres puissante vous permet de créer des scénes
complexes simplement et trés rapidement.

- IMPORTER SCENES, vous ajoutez les scenes d’un projet différent (.DLM et
.DVC). Les scenes et les pas seront ajoutés automatiquement a la liste et
respecterons strictement les valeurs DMX et adresses DMX de l'autre projet.
Vous pouvez utiliser le Patch Manageur pour modifier I'adresse DMX du contenu
des scenes.

- COMMANDES LOGICIEL, vous accédez au gestionnaire de commandes, il est
possible d’affecter des valeurs midi ou des ports sur certaines fonctions clefs et
du logiciel. Les fonctions les plus utilisées sont alors utilisables trés rapidement.

Le menu OPTIONS
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Fichier Fenétre Effet Outils | Options | Langue 7
: 'ﬂ' v | Désactive l'automation des curseurs !

+ | Faisceaux OM
& v | Entrée DMX -
S White LED & [LE[v| Active lentrée MIDI A
'.5_3,;.; @ e v | Seélectionnez les appareils a contréler
E v | Sauvegarde automatique
- LED?2 & | LE i
= oo v | Démarrer la Visualisation 30
Ll v | Dérmnarre I'analyse audio
T | LED3 & LEDS 47 Generated Scene...*

- DESACTIVE L'AUTOMATION DES CURSEURS, désactivés par défaut, les
curseurs des fenétres de controle se déplacent pour montrer |'évolution du niveau
DMX sur les circuits. Pour améliorer les performances, désactivez I'option.

- FAISCEAUX ON, activé par défaut, a la création d'une nouvelle scene, les
appareils sélectionnés dans la fenétre de contrdle en cours d'utilisation seront
placé en position centre (Pan et Tilt a 50%) avec les faisceaux ouverts. Cette
option s'appuie sur les librairies de projecteurs (SSL), ce qui nécessite une
conception soignée et exacte des librairies que vous utilisez. Cela vous fera
gagner un temps précieux car vos appareils seront préts a la programmation. Les
faisceaux et la position des appareils seront modifiés seulement si leurs icones
respectifs sont seélectionnés dans la fenétre des groupes. L'option est active
uniguement pour les appareils de la fenétre de contréle en cours d’utilisation.
Avec l'option désactivée, les nouvelles scénes créées auront tous leurs niveaux
DMX a zéro. Il vous faudra alors allumer les appareils manuellement.

- ENTREE DMX, vous activez ou non les fonctions DMX IN disponibles a I'entrée
DMX des interfaces. Pour améliorer les performances, désactivez I'option si vous
n‘utilisez pas le DMX-IN

- ACTIVER L'ENTREE MIDI, vous activez ou non les fonctions MIDI
(déclenchement, time code et contrdle). Pour améliorer les performances,
désactivez I'option si vous n'utilisez pas le DMX-IN

- SELECTIONNEZ LES APPAREILS A CONTROLER, avec des commandes
MIDI ou DMX IN, seul les appareils sélectionnées dans la fenétre de groupe
seront sous contréle. Les canaux de tous les appareils doivent ultérieurement étre
mis en mode MIDI ou DMX IN. Avec I'option désactivée, seul les canaux mis en
mode MIDI ou DMX IN seront contrGlables et les canaux ne tiendront pas compte
des groupes et des appareils sélectionnés.

- SAUVEGARDE AUTOMATIQUE, une sauvegarde est effectuée chaque minute.
- DEMARRER LA VISUALISATION 3D, le logiciel de simulation 3D s'ouvre et
vous permet de réaliser votre projet en 3D.

- DEMARRE L'ANALYSE AUDIO, cet outil permet d’analyser la source audio et
de calculer le Beat par Minute. Les scenes en Live possedent une option BPM.
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Le menu LANGUE
Vous pouvez choisir le langage utiliser par le logiciel a tous moment.

Le menu ?

Il propose I'option A PROPOS DE qui rappel I'image de démarrage du logiciel.
Vous pouvez y lire la date de la version du logiciel ainsi que le mode avec lequel
le logiciel a démarré.

Le mode DEMO indique qu’aucune carte électronique n’'a été détectée, sinon le
logiciel affichera le type de carte actuellement connecté.

Le mode autonome ou mode mémoire

Avec une interface autonome, il est possible de jouer et restituer des scenes sans
ordinateur. La fenétre MODE AUTONOME permet de transférer des scenes dans
une interface, d'organiser la mémoire interne des interfaces et de gérer les
déclenchements des scenes.
Pour accéder au mode autonome il suffit d’aller dans le Menu OUTILS puis de
choisir MODE AUTONOME.

Stand Alone Programming
a =
513 Circuits - l"‘ﬂ [bve2 GolD - 293753800 v | 0 {"J}g
0 Mom | Port |Q Boucles | 7 Sauter |E\J3l# Pas |
White LED Mone Abways loop Mone m w1
LEDS Mone Always loop Mone om0 E
LEDG Mone Always loop Mene | mj 12

LED7 Mone Always loop MNane 0740
LEDS Mone Abways loop MNone (| mj 40
LED9 Mone Always loop Mone [0 [0 56
LED1D Mone Always loop Mone [0 [ &4
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Stand Alone Maemory Map
e m h ‘ @ l@ @ ke *" Nombre de pas : 0/227
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La fenétre du mode autonome permet de :
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- Choisir le nombre de circuit DMX. Les circuits au-dela de la limite ne seront pas
utilisés. Le nombre maximum est de 512 circuits par univers. Plus le nombre de
circuit est important, plus la capacité de stockage sera réduite.

- Choisir l'interface USB/DMX a programmer.

- Choisir 'univers DMX a utiliser.

- Activer le temps de fondu entre scéne.

- Gerer les déclenchements horaires des scenes (20 maximums)

- Affecter un déclenchement via les ports HE10.

- Définir le nombre de boucles pour chaque scéne.

- Définir le saut de scene suite au nombre de boucle.

- Ajouter ou supprimer les scénes en mémoire.

- Changer la position des scenes en mémoire.

- Ecrire et transférer les scénes en mémoire.

- Lire le contenu de la mémoire.

- Supprimer tous le contenu de la mémaoire.

- Régler I'horloge interne de l'interface.

- Tester le bon fonctionnement du mode autonome.

- Visualiser la capacité mémoire de l'interface.

La fenétre du mode autonome est divisée en deux parties :

La partie supérieure avec toutes les scénes créées ultérieurement dans le mode
EDITEUR.

La partie inférieure (Stand Alone Memory Map) qui affiche I'état de la mémoire
interne de l'interface.

Propriétés des scénes pour le mode autonome

Pour accéder aux propriétés d’'une scéne, vous avez trois possibilités :

- Cliquer sur 'icone en haut a droite.

- Si la scéne est dans la partie supérieure, vous pouvez cliguer dans la colonne
TEMPS.

- Si votre scene est dans la partie inférieure, vous pouvez cliquer sur l'icbne
dédié.

La fenétre des propriétés est divisée en trois parties :

- La partie GENERAL, pour modifier le nombre de BOUCLES et le SAUT des
scenes. Si vous choisissez un nombre de boucle, vous pouvez indiquer ce que
doit faire I'interface ensuite.

- La partie DECLENCHEMENT, pour le déclenchement par simples contacts
grace aux ports HE10.

- La partie DATE et TEMPS, pour les déclenchement horaire de vos scenes.
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Ecriture en mémoire

Pour ajouter une ou plusieurs scenes dans la mémoire interne de votre interface,
il suffit de sélectionner les scenes et de cliquer sur le bouton INSERER ou de
faire un cliquer-glisser de la scéne sélectionnée vers la partie inférieure (Stand
Alone Memory Map) en choisissant un emplacement libre. Ensuite, il suffit
d’utiliser la fonction ECRIRE LA MEMOIRE AUTONOME DE I'INTERFACE située
dans la barre d’outils. o
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Aprés avoir choisi les parameétres de vos scénes et leur position en mémoire,
vous pouvez optimiser lI'espace de la mémoire. L'optimisation permet de réduire la
taille de la mémoire nécessaire. Choisissez dans le menu déroulant le nombre
utile de canaux DMX, c’est a dire la valeur supérieure la plus proche au dernier
circuit utilisé sur 'ensemble de vos scenes. Une fois la mémoire optimisée, vous
pouvez télécharger vos scenes dans votre boitier autonome et tester :

- Cliquez sur le bouton ECRIRE EN MEMOIRE et attendre la fin du
téléchargement.

- Débranchez le boitier de votre ordinateur.

- Branchez une alimentation de 9 volts en courant continu.

- Mettez le sélecteur d’alimentation du boitier en position ext (basse).

- Sélectionnez la scéne que vous désirez jouer a I'aide des boutons (+ et -) situés
sur le dessus du bottier.

Notes :

- Vous devez obligatoirement avoir une interface USB/DMX avec un mode
autonome branchée pour activer les fonctions autonomes du logiciel.

- Vous pouvez choisir I'interface a programmer car il est possible de brancher
jusqu'a 6 interfaces et ainsi gérer au total 3072 circuits.

- L'écriture des sceénes en mémoire va remplacer le contenu existant de la
mémoire. Faite attention de ne pas perdre ce contenu.

- Le mode autonome ne permet de jouer qu’'une seule scene a la fois. L'ordre
d’exécution des scenes correspond aux positions attribuées aux scenes dans la
partie inférieure de la fenétre autonome (memory map) et aussi aux sauts des
scenes.

- Apres la mise sous tension de l'interface, la premiére scéne de la liste est jouée
automatiquement.

Les contacts externes de lI'interface autonome

Une interface avec mode autonome peut contrbler 512 canaux en acces
séquentiel et déclencher 8 scenes directement grace a son connecteur externe
HE10. Le HE10 permet le branchement d’'une commande simple de 8 boutons
(contacts secs). Grace aux contacts externes, Il est possible de synchroniser
plusieurs interfaces en mode autonome et ainsi gérer plusieurs univers DMX sans
ordinateur. Le logiciel permet de charger I'ensemble des scénes sur toutes les
interfaces. Avec un cablage spécifique du port HE10, chaque contact peut
déclencher une scéne sur chaque interface et démarrer la synchronisation sur les
différent univers.

Voici le schéma de cablage du module externe qui permet d'activer des scenes
via les boutons d’'une téléecommande.
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Il est aussi possible de récupérer les fonctions suivantes a partir du connecteur
HE10 interne de I'interface.
Pinl: Ground

Pin2: Ground

Pin3: DMX +

Pin4: Button -

Pin5: DMX -

Pin6: Button +

Pin7: +3V3

Pin8: 'DMX' Led

Pin9: V. EXT

Pin 10: '# Led

Caractéristiques du boitier autonome

- Restitution jusqu’a 512 canaux DMX (60 canaux pour la version Eco).

- Capacité de 16000 scenes ou pas (230 scenes avec 512 canaux, 50 scénes
avec la version a 60 canaux)

- Connecteur d'alimentation externe (9 /12 V, 500 mA)

- Sélecteur d’alimentation USB / Externe.

- 2 boutons de sélection des scénes + et -.

- 1 bouton de gestion du dimmer sur certains canaux.

- Connecteur HE10 pour les déclenchements de scene par contacts.

- Connecteur HE10 interne pour les fonctions de l'interface.

Gestion des interfaces

Grace a la fenétre de gestion des interfaces, il est possible d’affecter un univers
DMX quelconque aux sorties d’une interface et de commuter les entrées DMX en
sorties DMX.

Le logiciel peut gérer jusqu'a 6 univers DMX, soit 6x512 ou 3072 circuits DMX.
Les interfaces peuvent gérer au moins 512 circuits en sortie. Certains modeles
gerent 512 circuits DMX supplémentaires en entrée. Cette entrée DMX peut étre
convertie en sortie DMX trés simplement.

C’est le cas de l'interface avec un mode autonome, 2 XLR et une horloge interne.
Cette interface peut gérer 2 x 512 canaux en sortie, soit 1024 canaux DMX.

Ainsi, 3 interfaces branchées sur 3 ports USB2.0 peuvent donner 3x1024, soit
3072 canaux DMX en sortie.

Pour ouvrir la fenétre de gestion des interfaces, sélectionnez le menu OUTILS
puis I'option INTERFACE.
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Vous avez accés aux informations suivantes :

- Type de communication avec le PC (USB ou Ethernet)
- Type d’interface

- Numéro de série de la carte

- Version du firmware de la carte électronique

- Les entrée et sortie DMX

- Les univers DMX utilisés

Pour commuter une entrée en sortie DMX, cliquez sur la cellule de I'entrée DMX

(Input) et choisissez le mode entrée (input) ou le mode sortie (output). Ensuite,
vous devez affecter 'univers que vous souhaitez lui associer.
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