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1 PRESENTATION DU LOGICIEL LUMIDESK

Ce chapitre propose une prise en main rapide et simplifiée du logiciel LUMIDESK. A I’aide du programme
DMX « type » fourni par ERM. Ce logiciel permet de réaliser un programme complet d’éclairage scénique, et
de réaliser des actions « en live » lors du déroulement de celui-ci.

1.1 Description des barres d’outils et menus

1.1.1 Outils

Autoriser ou non la modification du show
Gestion des renvois de I’entrée DMX vers la
sortie DMX
Affiche des potentiométres linéaires pour la
programmation
Affiche les niveaux DMX sur un bargraphe
Ouvre I’utilitaire de création de récepteurs
DMX « ScanLibrary »
(C, SEELED - .
_/

Outils Configuration Décdlenchements Son / BPM \ Remote \ \

Voo
g O =« » o & wih €

Patch Demarre la fenetre : formatior Mode Scanlibrary  Niveau sliders  Direct DMX | Disable Scene
Visualisation 3D esh f autonome DMX IN patch update
FS 23 F7 F8 2

L

Utilitaire de programmation de I’interface USB /
DMX pour son fonctionnement en mode autonome

Affichage des informations du show en cours de
lecture. Accessible uniqguement en mode « Live »

Modification des parametres DMX en direct lors
de la lecture d’un show. Accessible uniquement en
mode live

Démarre 1’utilitaire de création d’architecture de
‘ scéne Easy View.

| Affichage de I’interface de création de topologie
‘ DMX « Patch »
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1.1.2 Configuration

Affiche les informations et les
parameétres mateériels

Affiche les outils de configuration de

I’interface USB/DMX

Parametres d’affichage et d’utilisation du
logiciel

Remise en position originale de 1’affichage

1.1.3 Déclenchements

| -l
I -

j = Outils | Configuration | Dédlenchements
Interface | Tools Paramétres | Reset the windows
généraux position

Gestion des déclenchements horaires et de la synchronisation MIDI du logiciel.

1.1.4 Son /BPM

Outils Configuration Déclenchements | Son/BPM | Remote
<) A ot A,
120 B e
! AD‘ Migusl (Fress :r: ;’L;E bar) BPM TAP
Muet ) BPM BPM : 8PM
Valume : 50% BPM Signal Off Settings Reset
F1 F2 SPACE BAR 3

Gestion du volume
Affichage du tempo musical

Activation ou non du tempo musical

Paramétres de reconnaissance
du tempo

Cliquer ici en rythme avec la
musique pour définir manuellement
le tempo. Fonctionne aussi avec la
barre d’espace

Remise a zéro du tempo
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2 UTILISATION DU _LOGICIEL LUMIDESK
2.1 Chargement du programme ERM

Au lancement du logiciel, la fenétre suivante s’affiche :

Cliquer sur « open » dans la barre de menu et indiquer le chemin du programme ERM dénommé
« Projet ERM.IdKk » sur le DVD-ROM ERM.

B Cuwir W
@« Jol b » TECHNIQUES DU SPECTACLE v | 69} | Recherche P

¢ - :: AN e .'0;4;.,...,..,.

Nom Datedem.. Type Tadle

Capacite non spécfiée (1) =
b Modife récemment P
a

Emplacerments réce PR?}.let{k
B Suren | o 127 % |

M Ordinatew
B tmages
n' Musigue
F Recherches
s

¢

Dosrien -~

tom dudchier - PROUET Ik v |LumDosk e (i)~ |
[ Oupe | I,'V""'I

Cliquer sur « ouvrir » pour charger le programme
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On retrouve alors les difféerents éléments DMX de la gamme ERM dans la fenétre « Desktop »

~ test2.ldk - LumiDe¢
CO /
7 | Outils Configuration

Défienchements Son BPM Remote

A ~
4

g O e ¢ i [l

Patch Démarre |a fenétre R Mode ScanLibrary | Niveau sliders

Visualisation 3D Accefs Buttons Kt i autonome DMX
F5 F& F7 F8 Fa
%)
|

19 i | e o e o o |

LE10 LEN D16

Lyre led Spot led Gradateur DMX 4 voies 1

Desktop 1| Desktop2 Desktop3 Desktop4 Desktop5

Le programme a été congu pour piloter une installation composée d’une lyre , un gradateur de lumiére 4 canaux
et un spot a LED.

2.2 Chargement de la Scéne

(il

Démarre la fendtre
Visualisation 3D

Une fois le programme ERM chargg, cliquer sur- ™ . Le logiciel de visualisation 3D « Easy View »
s’ouvre alors.

Cliquer sur « open » .~ dans la barre de menu et indiquer le chemin du programme ERM dénomme
« SCENE_ERM.evs ». La scéne se charge alors.

/ e

0. s

5'_‘9 GY fi s Ty,
U L ) {
was sk — s

Lartamany Leniten. | AMAMSE LAY, .9

La visualisation 3D permet d’observer en direct la programmation faite sur Lumidesk.
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2.3 Ajouter un elément au réseau DMX

Cliquer sur I’icone « Patch » en haut a gauche de la fenétre du logiciel LumiDesk. La fenétre suivante
s’affiche :

1©»
./ Outils Configuration Déclenchements Son BPM Remote

L O Q| =mgtewm|d

Patch Démarre la fenétre RGB Fast Live Lo Information Mode ScanLibrary
Visualisation 3D Access Buttons || Deskiop Lwve ive autonome
F5 F& F7 Fa
Gestion du patch @
Scanlibrary = || Patch TR R T =
Ej i Univers DMX 1 * Univers DMX 2 % Univers DMX 3

--]__i _generic -
- _imported library 4 s

-0 ab lihts & 940 |41 |42 |43 |44 |45 (46 |47 48 |45 |50 |51 |52 |53 |54 |55 |56 |57 |58 |59 60 |61 |62 |63 |64
E-id a';'E"te 85 (85 |67 |88 |89 |70 |71 |72 |73 |74 |75 (78 |77 |78 |79 |80 (81 |82 |83 |84 |85 (85 |87 (82 (89 |90 |91 |92 |93 [o¢ |95 |8
[#-{_J abstract
-3 ac lighting o7 |28 |59 [100(101(102 103|104 105|108 | 107 102 109|110 | 111 |12 [113 |14 | 115 | 118 {117 | 118 | 119 120 [121 122|123 | 124 125 [128| 127 128
{1 acd lighting
; 129130 131 132|133 | 134 [135 [ 138|137 | 138 (139 [ 140 | 141 | 142 143 | 144 145 | 146 | 147 | 148 | 149 | 150 | 151 152 153 | 154 | 155 158 | 157 | 158 | 159 [160
{1 acdc
d ac‘;_’e I - 181162 163|164 | 165 | 168 167 168 | 169 | 170 [171 [172| 173 | 174|175 | 176 | 177 | 178 | 179 [ 120 | 121 | 182 | 123 | 124 125 | 126 | 187 123 129190 191 [122
" acuve Color systems

B#-{0 actor mate 153|194 | 195|196 | 157 | 198 | 199 | 200 | 201 | 202 |203 | 204 | 205 | 206 | 207 | 208|209 210|211 | 212|213 214 215|218 | 217 | 218 | 218 |220 | 221 |222 | 223 | 224
{1 adb lighting technologies

-1 adj products 225|226 | 22T | 228 | 220 | 230 | 231|232 (233 | 234 | 235 | 236|237 (238|229 | 240 |241 | 242|243 | 244 | 245 | 246 | 24T | 248 | 249 | 250 | 251 | 252 | 253 | 254 | 285 | 2568
-C3 advanced

=i " 25T |258 | 259 | 260 | 261 | 262 263 264 | 265|266 267 | 268 268 270|271 (272|273 | 274 276|276 27T 278 279|280 | 281 282 |283 284 | 2BS 286 | 28T 288
-3 afx light

[H-{J afx lighting 289|280 251 292 | 283 184 295 296 257 23E 259 300 201 302 303 304 205 306 307 208 208 310 311 312 313 314|315 316 317 318 319 320
- aiweidy il

WS 321|372 323 334 335 336 37 328 32 330 330 337 333 334 335 335 137 338|339 340 341 342 243 344 345 345 34T 245 249|350 351 362

353 | 354 |355 | 355 | 357 358 |355 380 381 382|183 384 |185 380 147 388 185 37D 3T 372|173 374|175 3TE 37T ATE | 379 280 381 | 3182 381 14

Univers DMX: Univers DMX 1 -

Adresse DMX de départ:
Mombre d'appareils: :}

D Matrice:

385 | 385 | 38T 388 |385 39D 351 392 |353 394 |195 350 | 157 358 159 400 401 402 403 404 405 400 | 407 408 400 410 411 412 413 414 415 416
417 415 415 420 421 422 423 474 425 420 427 425 425 420 4371 432 433 434 435 425 437 428 435 440 441 442 447 444 445 445 44T 448
449 45D (451 (452 (453 | 454 (455 | 456 (457 4GB (450 480 (481 482|483 484 465 460 467 468 469 4TO | 4T1 472 473 474|475 470 477 | 478 | 479|480

481 | 452 | 483 | 484 | 485 485 487 | 458 |485 490 451 452 453 | 494 |455 | 496|457 (458 490 | 500 | 501|502 503 504 | 506 |506 | 50T 508 509 510|511 |512

[ — CK l’ Annuler l

On retrouve ici I’architecture du réseau DMX. Un résumé de la table d’adressage est disponible dans le dossier
technique.

Chaque rectangle représente la plage d’adresses utilisée par chaque élément DMX. On peut voir par exemple
que le la Lyre utilise 8 adresses (de 1 a 8), le gradateur 4 voies (DM16) utilise 4 adresses (de 17 a 20) et que le
Spot PAR56 a LED (LE11) en utilise 6 (de 33 a 39).

C’est dans cette fenétre qu’il est possible d’ajouter un récepteur DMX au réseau. Pour ce faire, sélectionner le
récepteur & ajouter dans la librairie sur la partie gauche de 1’écran.
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Librairie du matériel : naviguer dans 1’arborescence jusqu’a trouver le bon matériel.

Gestion du patch

ScanlLibrary
=1 jb systems
-1 beglec
- colorch
-3 effects
+- ] led
=-{_ moving spot
%) bt-250s 16¢ch
] bt-250s 8ch
9] bt-575s 16ch
%) bt-575s 8ch
%] bt-700s 16ch
9] bt-700s 22¢h

5] imove 75
#)-{_ moving wash
[ old products
4 {_J scanners

) apollo dmx

) et Lamina bl

9] 10 kanaals dimmer pack (start op 0%)

»

Cliquer sur le matériel et faire un glisser-déposer jusqu’a la zone d’adresse désirée. Si la zone souhaitée n’est
pas autorisée, la plage d’adresse maintenue par la souris s’hachure en rouge. Ici, nous avons choisi de déposer
les éléments suivant sur la plage 1 a 8 pour la Lyre LE la plage 17 a 20 pour le gradateur DM16 et la plage 33 a

39 pour le Spot a LED LE11.

Gestion du patch E‘
Scanlibrary = || Patch B B F =
Ej W Univers DMX 1 % Univers DMX 2 % Univers DMX 3
1 _generic | - =
£ _imported library | s |10 2 |13 |14 (15 |18 121 |72 |23 |24 |25 |26 |27 (28 |28 |30 |31 |32
= 35|4'3 41 |42 43 44 |45 |48 47 48 |49 |50 51 52 (53 |54 56 58 |57 58 55 B0 61 62 63 B4
65 B 67 G6B 69 TO TI 72 T3 T4 TS 76 TT |TE |79 B0 B1 82 B3I B4 |B5 B6 BT 8B BB 80 91 92 93 54 55
57 |98 | 95 100 101 102 102 104 | 105|106 | 107 108 109 110 | 143 [114 |15 | 116 197 |18 | 119 120 121 122|123 | 124 [125 | 126|127 | 128
123 130 13 132 1373 124 135 135 137 138 133 140 141|142 143 144 145 145 147 148 143 150 151 152 153 154 155 156 157 158|159 160
161 | 162|163 | 164 185 186 | 167 | 188 169 170 171|172 | 173|174 175 178 177 178 175 180 181 182 183 | 184 185|185 187 185 189 130 (191 152
(- actor mate 153 154 195 158 157 136 199 200 201 202 203 204 205|208 207 208 208 210 210 212|213 214 215 216 217 | 218 215 220 Z21 227|273 724
[#-1 adb lighting technologies
275|228 23T F2E 22§ 230|231 232 2T 234 235|235 237 23 230 240 241|247 243 244 245 246 247 248 743 250 251 257|253 254 255 25
- 257|258 253 P80 261 262 283 784 285 286 26T 288 289 270 FT1 272 273|274 275 278 277 278 275 280 281 282 283 284|285 285 28T 8B
- afx light
(-] afx lighting 289 290 291 252 293 294 295 296 25T 8B 299 (300 301 302 303 304 305|308 307 I0E 09 310 IN |3Z | MI 314 35 316|317 318 219 320
- aiweidy il
W= T 321 322|323 324 325 326 327 328 329 330 331 332 333|334 335 33§ 337 13D 339 340 341 342 343 344 345 345 47 I4E 249 350|351 382
353 354 355 358 357 315G 359 360 361 362 383 184 365|366 367 36E 389 IT0 371 372 373 374 IT5 376 377 378 379 30 IE1 387|383 384
Univers DMX: Univers DMX 1 -
IE5 386 38T 38E 3B 180 391 382 393 394 385 196 39T 398 399 400 401 402 403 404 405 405 407 40F 409 410 411 412 413 414|415 418
417 418 419 420 421 422 423 424 425 435 437 425 429|430 431 432 433 434 435 435 437 430 435 440 441 447 447 444 445 446 | 44T 448
443 450 451 452 451 454 455 456 457 458 459 450 461|462 463 4564 455 456 46T 468 468 470 4T1 4TZ 4T3 474 475 476 4TT 4T |47 450
DMatrice:
451 |42 483 484 485 455 48T 432 450 450 451 437 457 454 455 455 457 458 435 500 501 502 507 504 505 EOG 50T EOE EOS 510 511 12
Ok l [ Annuler ]
l Patch ]

Valider par OK, et le matériel se retrouve maintenant dans la fenétre desktop et est préte a étre programmée.

Pour supprimer un élément, retourner dans la fenétre « Patch », faire un clic droit sur I’¢lément a supprimer et

cliquer sur « détruire ».

=l ERM
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2.4 Programmation des scenes

Les differentes scénes programmées par ERM sont accessibles dans la zone située en bas a gauche de la fenétre
principale.
Un programme est structuré de la maniere suivante :
- Un programme contient plusieurs CUE. Un CUE correspond par exemple a une chanson dans un concert.
- Chaque CUE est compos¢é de Séquences. Toujours dans 1I’exemple du concert, la séquence peut
représenter le couplet d’une chanson.
- Enfin, chaque séquence est composee de Scénes. Ce sont les scenes qui sont programmables et leur
enchainement créera 1’effet lumineux.

Pour comprendre rapidement le fonctionnement de la programmation, nous allons créer un CUE, une séquence
et 2 scenes.

u Posttion Repos

Temps de fondu

| 00h00m00s00 [44 4

Temps d'altente
| 00h0OMO 1500 [#4%]

i
fom|

Pour ce faire, cliquer sur + dans la fenétre Cuelist, le Cue 3 apparait.

Il n’y aura qu’une seule séquence dans 1’exemple, il n’est donc pas nécessaire de créer une séquence
supplémentaire.

Si vous souhaiter utiliser plusieurs scénes, il est nécessaire de paramétrer chaque des éléments pour chacune des
scénes

=l ERM
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2.5 Programmation du matériel

25.1 Programmation de la Lyre LE10

Sélectionner la lyre ans la fenétre Desktop et paramétres les mouvements souhaites dans la fenétre Presets.

e =
Sunn | m Caznihess 20 L Farects m- ™
& | @R | T g
Petrh  Dtwenre s endtee 5 4% | Phereatiam Mode ScarkBisty
Visunhahion 30 A Tethiug e e nwranaew

" "
7} Lesog

R e
DEE]E

L

Lyre e “U Oradaier CASX 4 vnen |

XIEY AT 0|0 DL_IL_].

[ TR

ERERRR

0

Réglage de la Réglage Gobo  Réglage éclairement  Réglage de la
position couleur
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25.1 Programmation du Spot LE11

Sélectionner la lyre ans la fenétre Desktop et paramétres les mouvements souhaites dans la fenétre Presets.

FEEEESR

Ueskop L | Oeshaee 2 ‘1 n-m.‘ Destog 3

Doquence - Souch IWACUN Coe - Boure thigoury Cuenst

La fenétre RGB permet de régler la couleur et I’intensité de celle-ci.

La fenétre Macro, permet d’appeler une couleur prédéfinie par le constructeur du PARS6 a LED.
La fenétre Dimmer permet de gérer la puissance de I’éclairage.

La fenétre Strobe active et gére la vitesse de 1’effet stroboscope du projecteur.

=l ERM
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Programmation du gradateur 4 voies DM16

Sélectionner la lyre ans la fenétre Desktop et paramétres les mouvements souhaites dans la fenétre Presets.

@
g O

Pann  Demaire Mtendtre NGB Fy
Vingsdhation 10 Acres £

o S o
71 Desking

R e SRR EEEEE]

g2

Uesitop ! Deskteg ! Uesitop? Oesttopd Dedtop
Sequeree - Bouche I4oun Cao - Boucin auoury

La fenétre Dimmer permet le réglage de la puissance de 1’éclairage des 4 sorties indépendamment.

=l ERM
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3 LoaGIcIEL EASY VIEW

Le logiciel Easy View permet de créer en 3D I’architecture scénique en positionnant les différents éclairages,
les artistes et leurs instruments, les structures support et les décors. Ce logiciel permet de définir a ’avance la
position des éclairages et leurs effets sur scene. Le logiciel Easy View est accessible a partir de Lumidesk en
cliquant sur « Démarre la fenétre de visualisation 3D » ou en appuyant sur F6.

ERM fournit un exemple de scéne correspondant au programme fourni pour le logiciel Lumidesk. Cet exemple
montre quelques possibilités de création.

Les descriptions qui suivent utilisent cet exemple.
3.1 Description de ’interface avec ’exemple ERM

3.1.1 Mode Visualisation

Ouverture du monde de visualisation :

©
i L)
,/ Quitils Configuration Déclenchements Son BPM Remote

o - P a F wih e o £

Démarre la fenétre RGE Fast Live Lodl Information Mode Scanlibrary | Niveau sliders | Direct DMX  Disable Scene Programmer en  Importation de
Visualisation 3D Access Buttons =sktop i lve autonome DMX IN patch update mode ‘aveugle’ scéne (Idk)

F6 F7 F8 F9

A T’ouverture du logiciel, ce dernier se trouve en « Mode Visualisation ». Il s’agit simplement ici de visualiser
le programme en 3D.

@ ] * s Lavy View - Ustrtled ny
Pl Batve o mitth wacch

voe Mhagr T e retis Outient
f Olgets

Bare of munts chard - LUtism Dpsrm
@w 9 ®* B ¥ & @D
e Mot Pwtsu Metetaudo Cantguiation 0L i
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3.1.2 Mode Construction

Le mode construction, accessible en cliquant sur 1’icone correspondant, donne acceés aux modifications
d’implantation des composants : éclairages, décors, matériel divers, personnages...

v ) Linte ‘ + J ¢ n
12 Pasition Pt o 2 Otyets” B Peojectous™ 5 Calrues |
1_, (FEn @ Adieswe ) Type de projectss Calgue 202

g por 8 ed ‘

203 mh2%0 led spot |

2 dspd [denmer

Camtruhed by LeeniDiesh | 410 MO0 | Mo G =

Par défaut, I’écran est partagé en 3 sections différentes :
- La partie haute contient la scene en 3D, il est possible de déplacer la vue avec la souris (maintenir un clic
gauche pour la rotation, et un clic droit pour la translation), mais aussi de déplacer les éléments
manuellement en cliquant dessus et en les faisant glisser.

- La partie en bas a gauche permet de régler les facteurs de positionnement et d’esthétique des éléments :
Coordonnées (translation et rotation sur les 3 axes), échelle, couleur et positions prédéfinies (ligne,
cercle, carré, rectangle etc.)

- Enfin, la partie du bas a droite contient les éléments intégrés a la scéne : les objets (structure, instruments,
sonorisation et personnages) dans un onglet, les projecteurs et autres ¢léments d’éclairage dans un autre
onglet.

=l ERM
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3.2 Description des menus et options annexes

3.2.1 Barre d’outils standard

-
m RESE " BE SCENE.evs - Easy View (Beta)
-—// Barre d'outils standard Camera Affichage Souris Rendering options
P @ BSOS § & @ 9@
Mode Mode Niveau Patch de Nouveaulx) Configuration Editeur d'objets = Annuler Retablin
construction 'visualisation DMX  univer projecteuris) de la scéne... simples
Mode DMX Annuler / Rétablir

.

Annule la derniéere action
Editeur rapide d’objets 3D

Configuration physique de
la scéne (Dimensions,
couleurs, etc.)

Affiche la fenétre de Patch
pour ajouter des projecteurs

Affiche les niveaux DMX
pour visualiser leur
évolution durant la lecture

3.2.2 Camera

r

QL

— Barre d’'outils standard Camera Affichage Souris

2% ol (3 Vuedeface [ vue de droite
o g -
£ =@ |

I Vue de dessus t Vue de derriére

Enregistreur Capture Camera
devidéo d'écran - E Vue de gauche @ Camera ~

Vues prédéfinies

Réalise une capture d’écran

Enregistre la scéne en vidéo
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3.2.3 Rendering Options (Options de rendu)

@ =H

r

Barre d'outils standard Camera Affichage Souris Rendering options
V' Avancé
"-'Ji L J Filaire
Ombres

Lumiére ambiante Faisceaux lumineux, Mode de rendu

AN

- Avancé : affiche les faisceaux lumineux au plus proche
de la réalité (consomme des ressources graphiques)

- Filaire : affiche 1’axe des faisceaux lumineux
(économise les ressources graphiques)

- Ombres : génere les ombres dues aux éclairages.
(Attention : la génération d’ombres nécessite une carte
graphique puissante)

Réglage de I’intensité lumineuse des faisceaux.

Reéglage de la lumiere ambiante

=l ERM

automatismes industriels 84 200 Carpentras



DOSSIER MACHINE  Interface USB / DMX — DM10 Utilisation logiciel LUMIDESK Page 15/20

4 EXEMPLE DE CREATION D’UN SHOW PAS A PAS

Cette partie du document détaillera la création d’un mini-show complet incluant une lyre (LE10)et un Spot a
LED PAR56 a LED (LE11). Il est nécessaire d’avoir lu les 3 premiers chapitres de ce document avant d’utiliser
ce mini-didacticiel.

4.1 Création du réseau

Ouvrir la fenétre Patch

Ajouter les éléments a la matrice DMX en les recherchant dans la librairie et en faisant un glisser-déposer vers
la matrice DMX.

Gestion du patch @
Scanlibrary i || Patch G o T »
lﬂ - Univers DMX 1 % Univers DMX 2 ¥ Univers DMX 3
1 _generic -
3 _imported library Sl s |10 |11 (12 (13 |14 |15 |16 (17 (18 (18 |20 |21 |22 (23 (24 |25 |26 |27 |28 (23 |30 |31 |32
[ _varied = =
g - = i |42 5 |45 | 4T 5 |50 |Bi |52 |53 |54 |55 56 |57 |58 |55 | 6D |6 |62 |63 |6
3 ablights ‘4»: 41 42 43 |44 45 45 47 4B 43 50 51 |52 53 54 55 58 57T 5B 55 @D &1 A2 B3 64
3 ablelite 85 |88 67 |88 |83 |70 |71 |72 |73 |74 |75 |78 (77 |78 |79 |80 |81 |82 |83 (&4 |85 (88 |87 88 |89 |90 |91 (92 |93 |94 |95 |98
{1 abstract
{1 ac lighting §7 |98 |59 (100 101 102|103 104 105 106 | 107 108 109 110 2 (113 114 |15 |16 |17 |18 | 119|120 (121 122|123 | 124 [125 126 | 127 | 128
{1 acd lighting
£ acdc 128 130 131 132 133 134 135 136 137 138 135 140 141 142 143 144 145 145 147 145 145 150 151 152 153 154 155 156 157 158 158 180
1l acme 61182 182 | 184 | 185 188 167 168|169 | 170 171 172|172 174 178 | 178 | 177|178 | 175 | 180|181 182 183 184|185 188|187 | 128 129 150 191 192
{1 active color systems
[ actor mate 153 194 155 136 157 198 155 200 201 202 203 204 205 206 207 206 209 210 211 212 213 214|215 216 217 218|213 220 I 237|723 734
{1 adb lighting technologies
3 adj products 2326|228 22T 22§ |229 230 231 232|233 234 235 236|237 238 230 240|241 242 243 244|245 245 247 248|249 250 251 252|253 254 255 256
a advgnced 35T | 258 259 260|261 262 263 264|265 766 26T 268|269 270 271 272|273 374 ITE 276|277 |ITE 279 280|281 283 283 3B4 |285 ZBG BT 2BE
{1 afx light
{3 afx lighting 289 750 251 252|253 754 255 296|297 |58 259 200|301 302 303 204|305 305 307 208|309 |30 31 242|313 394 35 216|317 398 35 220
+-[ 1 aiweidy il
h e 321|322 323 324 325 326 327 328|328 230 331|337 233 334 335 335 337 338 333 240 341 342 243 344|345 245 347 348 245 350 351 352
353 354 355 355 157 358 359 380 351 362 363 384 365 366 367 38E 69 370 371 372 ITI 374 375 376 ITT 378 379 30 IE1 382 383 34
Univers DMX: Univers DMX 1 hd
IE5 386 357 IBE IES 380 391 3 I3 394 395 356 I57 395 355 400 401 402 403 404 405 405 407 40E 409 410 411 412 413 414 415 416
417 415 413 420 421 422 427 424 425 425 437 435 429 430 431 437 433 434 435 435 437 435 435 440 441 442 447 444 445 445 44T 44
445 450 451 452 453 454 455 AGG 45T 455 453 450 461 462 451 454 465 465 45T 4G5 469 47D AT1 472 4TI 474 475 476 4TT 47 473 480
[ Matrice:
451 432 433 48B4 4B5 495 457 4BE 459 490 491 452 493 494 495 436 497 498 499 500 501 502 503 504 505 506 507 50E 509 510 511 512

= oK ][ Annuler l

Valider par OK. Les deux éléments ajoutés apparaissent alors dans la fenétre desktop.
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4.2 Implantation sur scene

Ouvrir la fenétre de visualisation 3D « Easy View ».

Si une ancienne scene apparait, cliquer sur lj « Nouveau ».

Les 2 éclairages ajoutés apparaissent alors sur la scene en mode visualisation

[ : R TN

'@ ] 12

1o Datiar i T Spmem

JOI\JBO®'9'~"

tpae borws ;--l
|,‘....,- e

@

Mode
Passer en mode construction €@nstruction

Ajouter des éléments a partir de ce bouton
m@,,
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Ici nous allons ajouter une structure tubulaire, un homme et piano sur pied mais il est possible d’ajouter une
multitude d’autres éléments.
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L’implantation 3D est terminée. Réduire la fenétre EasyView.
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4.3 Programmation du show
Programmer les scénes en les visualisant en paralléle sur Easy View.
Scenel : Programmation Spot LE11
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Scenel : Programmation Lyre LE10
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Scéne 2 : Programmation Spot LE11
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Scene 2 : Programmation Lyre LE10
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Scene3 : Programmation Spot LE11
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Scene 3 : Programmation Lyre LE10
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Appuyer sur le triangle « Lecture » pour visualiser les 4 scénes en direct sur Easy View.

Le show est maintenant programmeé. 1l suffira de raccorder les éléments DMX et de les adresser de la méme
maniere que sur la fenétre patch pour observer exactement le fonctionnement programme.
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