ELECTRA LIGHT 20)0)0)

Universal DMX Controller

MANUALDEINSTRUGOES

modelo:
ELECTRA 2000
ATENGAO:

Obrigado por comprar um produto ELECTRA LIGHT.

Para obter os melhores resultados, por favor leia cuidadosamente este manual de instrugdes

no qual vocé encontrara especificagdes e inform a¢des técnicas importantes para o uso deste
produto, assim como, no apéndice deste manual, vocé encontrard diagramas necessarios

para a assisténcia técnica.

Para manter a qualidade ELECTRA LIGHT, a Empresa pode realizar melhorias em seus produtos
Neste sentido, recomendamos que conserve o manual junto do aparelho e copie o nimero de

série na Ultima pagina do manual: com efeito, se por acaso este manual for utilizado para um
aparelho fabricado antes ou depois de sua im  pressdo, podera haver discrepancias entre o
equipamento e as informagbes contidas no manual.




Instrucdes gerais
Leia as instrugdes deste manual cuidadosamente, pois ele apresenta informagdes de
seguranca para instalacdo, uso e conservacao deste aparelho.

Mantenha este manual com o aparelho para consulta-lo no futuro. Se o aparelho for
vendido ou cedido a outro operador, mantenha-o sempre com o seu manual, para
permitir que seu novo dono possa ler as instrucdes de como opera-lo.

. Este aparelho ndo ¢ de uso doméstico
. Depois de remové-lo da caixa, verifique se o aparelho no estd danificado. Se ficar em
duvida, ndo o utilize e entre em contato com um Centro de Assisténcia Técnica
autorizado.
. Os materiais da embalagem (bolsas de plastico, espuma de poliestereno, presilhas, etc.),
devem ser deixados longe do alcance de criangas, pois podem ser perigosos.
. Este aparelho deve ser operado somente por adultos. Nao deixe criangas mexer ou brincar
com ele.
. Os trabalhos elétricos necessarios para instalar o aparelho devem ser realizados por um
eletricista qualificado ou por pessoa experiente.
Nunca use o aparelho nas seguintes condigoes:

- em lugares com umidade excessiva.

- em lugares sujeitos a vibragdes ou choques.

- em lugares com temperaturas acima de 45° C ou abaixo de 2° C.

- Proteja o aparelho de aridez ou umidade excessivas (condicdes ideais estdo entre
35% e 85%).
. Nao desmonte ou modifique o aparelho.
. Evite que entrem no aparelho liquidos inflaméveis, 4gua ou objetos metalicos.

Se acidentalmente cair algum liquido sobre o aparelho, desligue-o da tomada

imediatamente.
. No caso de graves problemas de funcionamento, pare de usar imediatamente o aparelho e
contate o ponto de venda mais préximo da ELECTRA LIGHT.
. Nao abra o aparelho - ndo ha necessidade de ajustes internos.
. Nunca tente consertar o aparelho sem o auxilio de um técnico. Reparos por pessoas nao
qualificadas podem causar danos ou falhas na operagdo. Contate o Centro de Assisténcia
Técnica autorizada mais proximo.

Exija sempre a utilizag¢do de pegas originais na reposi¢do de pegas danificadas.

Proteja o meio ambiente: nio jogue pilhas, acumuladores e materiais da embalagem
no seu lixo - devolva-os ao seu revendedor ou os leve ao coletor de lixos especiais mais

proximo.
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Estrutura do manual

Todas as partes deste manual de instru¢des sdo relatadas de modo a facilitar o
conhecimento dos detalhes técnicos da ELECTRA 2000.

Na apresentacdo de cada secdo utilizou-se a terminologia mais simples possivel, embora
mantendo a forma técnica.

Este novo controlador universal foi desenhado para assegurar a maxima acessibilidade
possivel ao usuario.

Os capitulos 1 e 2 sdo voluntariamente genéricos e discursivos e cumprem a funcdo de
apresentar o aparelho.

Na pagina anterior, o indice ja fornece uma primeira idéia de como se subdividem as
explicagdes das fungdes e comandos, sempre comecando com as mais faceis até chegar as
mais complicadas.

Nds sugerimos, mesmo aos usuarios mais experientes, que leiam atentamente este manual
na sua totalidade, pois s6 é possivel apreciar cada detalhe da légica de realizacdo deste
aparelho, quando se compreende completamente os motivos basicos de cada escolha, tanto
para a realiza¢do do hardware como do software.

1. Estrutura da ELECTRA 2000

1.1 Caracteristicas principais

O novo controlador universal profissional electra2000 ¢ o resultado do longo tempo dedicado a
fabricag@o deste tipo de equipamento e ele € capaz de controlar 512 canais utilizando o sinal serial
digital DMX512, dos quais um maximo de 192 canais podem ser configurados como canais de
dimmer (reguladores de intensidade luminosa) e o rstante reservado para 40 unidades inteligentes
usando até um maximo de 36 canais cada um (o limite de canais obviamente permanecendo 512).

A qualidade e a filosofia de con cepcio adotadas sdo aqueles que sempre caracterizaram os produtos
E L e a eletronica sofisticada utilizada, aliada a performance de vanguarda, coloca este aparelho
no topo da melhor produ¢io mundial. O estudo minucioso das fungdes, a continua procura por
materiais inovativos, a pesquisa permanente e a atualizag¢@o técnica tem proporcionado a obtencdo
de um produto unico.

A mecanica e a eletronica do aparelho foram inteiramente desenvolvidas pelo nosso laboratorio
R&D, o que permitiu obter o absoluto dominio de know-how e a otimizagcdo da relagdo
qualidade/preco.

Como todo produto E L, antes de ser comercializado, a ELECTRA2000 foi submetida a um longo
periodo de testes severos que sdo a garantia da sua excelente qualidade e confiabilidade.

O cuidado com a estética e a otimizacdo funcional da estrutura permitem uma instalagdo e
intervengdes técnicas extremamente rapidas.

A ELECTRA 2000 ¢ construida conforme as normas CE em vigor.

1.2 Especificacdes técnicas

Alimentador exterior AL (+12V DC, 2A max.) - cod. 003-1286
Alimentagio +12VDC, 700mA



Poténcia consumida  8,4W

Eletrénica Prevé os circuitos CS 0238 + 0239 (logica principal); CS 0237 (circuitos de
comandos) CS 0234 + 0236 (cursores e joystick)

Prote¢do de memdria Uma chave dip permite proteger os programas e o programa de instalagéo.

Regulagem Via chaves dip (para RS-232 ¢ MIDI)

Entradas/Saidas -DMX IN/OUT via conector de 5 pinosXLR-F (*) para sinal serial digital
de retorno;
-Pedal up/down para mudangca de memodria através de tomada estéreo
6.3mm;
-Audio IN - OdB, mono (ou left) através de tomada estéreo 3mm
desbalanceado;

-RS-232 para conexdo serial com computador, através de um conector DB9;
-Entrada de sinal SMPTE através de conector de 3 pinos XLR-F;
-MIDI IN-THRU-OUT, através de conector DIN de 5 pinos, padréo.

Canais DMX 512 (méximo) modos de configuragdo para unidades inteligentes e canais de
Dimmer.

Estrutura Em chapa de metal, pintado com resina epoxi.

Dimensodes Surack 19” (cm 48,2 x 22,2 x 6,5 alt. max.). Peso 3,7 kg

(*) preparado para sinal DMX de retorno, no operativo nesta versao de software.
AELECTRA LIGHT se reserva o direito demelhorar ou modificar seus produtos a
qualquer momento, sem aviso prévio. Consulte sempre o manual correspondente ao
aparelho que esta sendo usado para evitar confusées eventuais no seu manuseio.

1.3 - Secdes da KELECTRA 2000

1.3.1 Teclado de multifun¢des
Gragas a esta secdo de teclas, ¢ possivel chamar Memorias, Programas, Chases, Psychos,
Presets, Unidades ou Passos (Steps).

5T

1.3.2 Memory obj
Esta se¢do de teclas ¢ utilizada para selecionar 4 elementos que compdem

os Memory Objects (Program, Chase, Psycho e Preset). Uma vez
programados, estes elementos entram na memoria para serem executados.

1.3.3 - Programando o teclado

Esta secdo compreende todas as teclas e funcdes correspondentes que
permitem editar e selecionar os tempos de execucdo e o nivel geral de
saidas dos elementos que compdem os Memory Objects (Objetos de
Memoria).
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1.3.4 - Operacdes

Esta secdo ¢ utilizada para acessar as fungdes de setup, dedicadas ao
controle dos parametros internos (como o enderecamento dos canais) e
das bibliotecas contendo a informacdo relativa as unidades inteligentes. Lo
Também ¢ possivel registrar e executar eventos memorizados usando o




gerador interno de sinal SMPTE.

1.3.5 - Utilidades

Esta secdo da ELECTRA 2000 coloca imediatamente a disposi¢do, fun¢des
especiais tais como Extra, Lamp e Reset, que agem diretamente sobre 05— pumms
projetores (liga e desliga da l1ampada), nas unidades inteligentes (controle = e tame = reset
remoto do Reset) e nos comandos enviados a unidades especiais tais como -
maquinas de fumagca ou efeitos de centro pista (canais Extra).

1.3.6 - Grand Master
A ELECTRA2000 possui um controle geral do nivel de saida, usados para

ajustar globalmente o nivel de todos os canais “dimmer”, tanto do tipo Z| ="
— -— 80

classico como das unidades inteligentes. g p

5

O valor ¢ expresso em porcentagem e estd compreendido entre 0 e 100%. = =

1.3.7 - Controles universais
Esta secdo inclui os controles uniersais os quais sdo utilizados
para controlar os projetores e o Pilot por inteiro. ‘

selecionada no Teclado de Programagdo. Os controles dos
projetores de cabega mével ou espelho mével sdo realizados por
meio de um joystick (que operam sobre coordenadas relativas). A
combinacdo destes dois sistemas assegura um controle
extremamente preciso no posicionamento dos projetores.

As fungdes variam segundo a modalidade de trabalho JL l
] e
i




1.4.1 - DMX 512

A Electra 2000 dispde de entrada/saida DMX 512. No momento, a

entrada ndo estd habilitada pelo software. Para as conexdes, pode-
se utilizar cabos blindados certificados DMX 512 (2x0,25mm), os
quais devem ser de boa qualidade para evitar falhas na operagdo
do equipamento.

Atencio: A blindagem do cabo (tranca do fio) nunca deve ser
ligada ao terra da instalacdo elétrica, pois isto podera causar danos
ao projetor ou falhas de operacao.

1.4.2 - Pedal up/down

Este conector permite ligar ao controlador um pedal para a
mudan¢a de memoéria no modo up-down. Pressionando UP e
DOWN simultaneamente apaga-se a memoria. A memoria &
ativada pressionando-se UP (comegando da memdria 1) ou
DOWN (comeg¢ando da memoria 40).

1.4.3 - SMPTE

O sinal SMPTE permite ao operador registrar séries de eventos em
sincronismo com o sinal SMPTE. Isto assegura um sincronismo de
absoluta precisdo, ideais no uso musical, televisivo e teatral.

1.4.4. MIDI

O Pilot 2000 dispde de conexdes Midi In, Thry e Out. Elas
permitem uma consideravel quantidade de fungdes. Vide o
capitulo correspondente para os detalhes.

1.4.5 - RS-232

Mediante esta conexdo, ¢ possivel ligar o controlador a um
microcomputador PC, o que permite uma consideravel quantidade
de fungdes. Vide o capitulo correspondente para os detalhes.

1.4.6 - Audio in

Esta tomada permite ativar todas as fungdes com sincronismo
musical do controlador. Quando ndo houver uma conexao dircta a
uma fonte de audio, funciona o microfone interno. O sinal deve ser
do tipo LINE, mono, Odb. Como alternativa pode-se usar o canal
“Left” de um sinal estéreo.

1.4.7 - Desligando a fonte de alimentaciao

© 1:gnd
2: -dmx out
: 3: +dmx out
| 4: -dmx in
o " 5: +dmx in

gnd down_up

go_l_w_x_ |

o

1: gnd
2: signal hot
3: signal cold

O Electra2000 ¢ alimentada por uma fonte de alimentacdo “switching” AL4. Esta ¢ equipada
por um plugue de conexdo com um pequeno mecanismo interno de bloqueio para evitar
desconexdes acidentais. Para desligar a alimentagdo da Electra2000, segure sempre pelo
plugue (nunca pelo cabo), como mostra o diagrama abaixo:



2 - Manutencio do aparelho

2.1 - Acesso aos componentes internos

Para acessar a parte interna do Pilot 2000, deve-se soltar os 8
parafusos da parte de baixo da estrutura.

Esta unidade ndo necessita de ajustes internos, de modo que
desaconselhamos abri-lo: Servigos de manutengdo das partes
eletronicas devem ser realizados somente por pessoal
qualificado.

Antes de desligar da fonte de alimentacio, lembre-se sempre de desligar o aparelho.

2.2 — Limpeza e manutencdes periodicas

A limpeza do aparelho deve ser efetuada a cada 100 horas, aproximadamente, usando ar
comprimido para retirar sujeiras acumuladas. O acabamento externo permite a limpeza com
alcool ou um produto similar: de todo modo, utilize um tecido ndo abrasivo.

Prestar atencdo para ndo danificar o dispositivo de visualizagdo (display), exercendo
pressdo excessiva sobre ele. Para manter sempre a eficiéncia méaxima do aparelho,
aconselha-se fazer uma manutencdo geral a cada 700 horas de uso, aproximadamente. A
manutengdo das partes elétricas e mecanicas deve ser realizada por pessoal técnico
qualificado.

3 - Comandos do Pilot 2000

memory

3.1 Memory
O Pilot 2000 ¢ um controlador universal capaz de controlar tanto unidades inteligentes

como canais “dimmers”.
Embora seja sempre possivel assumir o controle manual das unidades, o méaximo de
performance obtém-se com o uso das Memory, grupos potentes de comandos que agem da
mesma maneira que os “macro” usados pelos computadores.
Cada Memory funciona como um “recipiente” capaz de guardar, simultaneamente:

- 4 Program (programas de unidades inteligentes);

- 4 Chase (seqiiéncias dos canais dimmer);

- 4 Psycho (atribui¢do do canal de dimmepara as 4 bandas de audio disponiveis:



Low, Mid-Low, Mid-High, High;

- 4 Presets (cenas de luzes criadas pelos canais dimmer).
O Pilot 2000 possui 40 Memorys, que operam de forma auto-excludente, uma em relacdo a
outra.

3.1.1 - Técnicas de mesclagem

3.1.1.1 - Técnica HTP

Os canais dimmer sdo ligados através da técnica HTP (Highest Take Precedence): na saida
“passa” o nivel mais elevado. Isto significa que se 2 ou mais Preset sdo ativados no

mesmo canal, o nivel deste canal serd determinado pelo Preset mais elevado, segundo a
tabela seguinte, na qual os valores devem ser considerados somente como exemplos:

Preset1  canal 001  nivel 50%
Preset2  canal 001  nivel 80%
Preset 3  canal 001  nivel 30%
Preset4  canal 001  nivel 0%

Saidas canal 001  nivel 80%

A técnica HTP faz com que (em todos os casos) o nivel de saida ndo supere o Preset mais
alto e que ndo corresponda a soma dos quatro, o qual daria como resultado um nivel de
160%: O nivel de saida maximo de um preset ou um canal ndo pode nunca exceder a 100%.
Isto vale também para os Chase ¢ os Psycho e, obviamente, para as combinag¢des entre
Chase/Psycho/Preset.

Consequentemente, se o canal 001 for usado nos trés elementos, o nivel de saida do canal

sera o mais alto dos trés. Novamente, nesteaso, ¢ possivel representar esta condi¢do em
uma tabela (assumindo que se observa a saida no instante x):

Preset1  canal 001  nivel 50%
Chase 1  canal 001  nivel 40%
Psycho 1 canal 001  nivel 70%
Saidas canal 001  nivel 70%

Portanto, na condi¢do mostrada aqui, s6 o Psycho sera visivel, pois seu nivel excede o do
Chase e o do Preset.

3.1.1.2 - Técnica LPT

A técnica LPT (Latest Take Procedence) é normalmente utilizada para controlar a se¢do das
unidades inteligentes. Desta maneira, o agente “moderador” dos sinais de saida (os quais
controlardo projetores de cabeca movel, “scanners” e qualquer outro aparelho) ¢ o tempo:
quando a unidade ¢ comandada por varios Program (e portanto, por varias Memory), s6 o
comando mais recente serd enviado a ela. Aqui também, temos a seguinte tabela ilustrativa:

Unidade 1 instante x operac¢do: movimento do Pan para o ponto 0,0 em 10 seg.
Unidade 1 instante x + 1seg. operacdo: movimento do Pan para o ponto 255,0 em 15 seg.
Unidade 1 instante x + 3seg. operacdo: movimento do Pan para o ponto 100,100 em 2 seg.
Saida instante x + 3seg. opera¢do: movimento do Pan para o ponto 100,100 em 2 seg.

Neste exemplo, se 0 movimento inicial requer 10 segundos, haverd uma primeira mudanga
ao instante x + 1 segundo, que alcangard as novas coordenadas em um tempo de 15
segundos e uma mudanga final ao instante x + 3 segundos que alcangard as coordenadas



finais em 2 segundos.

A técnica LPT faz com que o tempo total do movimento nio seja o resultado da soma dos
trés (27 segundos), mas sim obtido pela soma do ultimo com o tempo decorrido desde o
inicio da seqiiéncia (portanto, aproximadamente 6 segundos).

Esta técnica de mesclagem ¢ utilizada para os Program e as Memory.

program

3.2 - Program

O Pilot 2000 possui 40 programas (Program), 4 dos quais podem operar simultaneamente.
A utilizagdo de varios programas simultaneamente tem a desvantagem que uma
determinada unidade controlada (por exemplo, um scanner) ndo pode ter um de seus efeitos
(por exemplo, a cor) utilizado por varios programas ao mesmo tempo: devido a técnica de
mesclagem LPT (veja item 3.1.1.2) sé o ultimo comando recebido seria executado e ndo
todos simultaneamente.

A utilizagdo simultdnea de programas, entretanto, permite ao operador gerar, com a
maxima liberdade, espetdculos de luzes (light shows), como por exemplo, utilizando o
programa 1 para as mudancgas de cores de fundo, o programa 2 para os scanners em
primeiro plano, o programa 3 para os projetores de cabeca mével e o programa 4 para as
mudancas de cores frontais.

Em instalagdes fixas, esta possibilidade pode ser utilizada (por exemplo) para controlar as
unidades em diferentes areas do local.

Seguramente, cada operador encontrard o melhor modo de emprego desta possibilidade de
controle.

Cada “Program” contém um maximo de 40 Step (cenas). Para selecionar um Program,
primeiro selecione uma das 40 Memory disponiveis. Se uma Memory ndo esta ativada, a
seguinte mensagem aparece no “display”:

--- YOU MUST SELECT A MEMORY ---

chase
[ ZaN

3.3 - Chase ()
O Pilot 2000 possui 192 canais que podem ser reservados para controlar os canais de
dimmer.
Estes 192 canais podem ser animados gragas aos Chase, uma série de comandos on/off que
podem ser programados pelo operador.
40 Chase estdo disponiveis, cada um constituido por um méaximo de 40 passos (Steps).
Em cada passo, € possivel configurar:

- o nivel no qual cada canal ¢ acionado (de 0 a 100%)

- a duracdo do passo (Time, de 0 a 999 décimos de segundo)

- 0 tempo de passagem de um passo a outro (Cross, de 0 a 100% de Time)

- nivel geral

- temporizagdo geral.
Para selecionar um Chase, primeiro selecione uma das 40 Memory disponiveis. Se uma




Memory ndo esta ativada, a seguinte mensagem aparece no “display’:

--- YOU MUST SELECT A MEMORY ---

A possibilidade de determinar o tempo de “cross”
(passagem) entre um passo € outro, permite obter
um deslizamento com passagens nitidas de um
passo a outro, ou de ter uma passagem ‘“‘suave”
(“soft”), onde o “Cross” cria uma “micro
mesclagem” entre os passos.

Se o CROSS ¢ configurado a 100%, isto significa
que sua duracdo equivale ao tempo TIME de —
passagem do Step, anulando o tempo de subida e
obtendo por conseguinte um acionamento nitido.

level

Cross .

-

time ~ seconds

y

psycho
[

3.4 Psycho )
Os 192 canais de dimmer (veja 3.3) podem ser tabém utilizados para controlar unidades
em sincronismo com musica, com quatro diferentes bandas de audio. O Pilot 2000 possui
40 configuragdes de Psycho que podem ser programadas pelo operador. Para cada uma
delas € possivel atribuir:

- o nivel de um simples canal para cada banda de audio.

- o nivel geral.

- tempo de entrada/saida.
Para selecionar um Psycho, primeiro selecione uma das 40 Memory disponiveis. Se uma
Memory ndo estd ativada, a seguinte mensagem aparece no “display””:

P

--- YOU MUST SELECT A MEMORY ---

preset

3.5 - Preset &)

Esta fun¢do também utiliza os 192 canais disponiveis no Pilot 2000, que neste caso sdo
usados para criar cenas de luzes fixas. H4 40 Preset disponiveis, programaveis pelo
operador. Para cada um deles, ¢ possivel atribuir:

- o nivel de cada canal simples usado

- o nivel geral do Preset inteiro (Level, de 0 a 100%)

- os tempos de entrada/saida do Preset inteiro (Time, de 0 a 999 décimos de
segundo).
Para selecionar um Preset, primeiro selecione uma das 40 Memory disponiveis. Se uma
Memory ndo esta ativada, a seguinte mensagem aparece no “display’:

--- YOU MUST SELECT A MEMORY ---

it

3.6 - Unit —
Utilizando esta funcdo, até mesmo quando uma Memory ndo esta ativa, pode-se acessar o



controle manual das unidades inteligentes.
Este grupo de comandos ¢ constituido por 6 cursores de cor cinza claro, 6 botdes da mesma
cor, controles de movimento e o display.
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Acima de cada cursor, o display indica o efeito que ele estd controlando e o valor
configurado. Pressionando um dos botdes, o controle ¢ atribuido as quatro setas do cursor.
Quando o Pan e o Tilt estdo ligados, o curseontrola o posicionam ento dos espelhos e
cabecas dos projetores de efeitos.

Os dois botdes SCROLL situados a direita do display permitem deslocar-se (de 6 em 6) nas
paginas dos efeitos das unidades. As unidadecontroladas podem ter um maximo de 36
canais, 30 deles para efeitos, 6 reservados para o movimento das partes moveis e 2 para as
opgdes: cada unidade tera, portanto, um maximo de 5 paginas de efeitos.

Na sexta pagina encontram-se os jogos de movimento pré-programados (sé para scanners e
projetores de cabega movel), que permitem criar em um Unico passo de programa efeitos
estupendos, que, com os controladores classicos, requerem dezenas de passos.

3.6.1 - Grupos de unidades
O Pilot 2000 ¢ capaz de controlar 6 grupos de unidades de maneira independente, com a
possibilidade de chamar os grupos cada vez que o operador assim o desejar.

@)
Quando a tecla ¢ mantida pressionada, a seguinte mensagem aparece no display:

select other units to make a group
GRP1 GRP2 GRP3 GRP4 GRP5 GRP6

Os 6 grupos sdo atribuidos aos 6 botdes universais cinza claro e a utilizagdo ¢ limitada a um
so grupo de cada vez. Para selecionar o grupo de unidades, é suficiente pressionar o botdo
correspondente a mensagem do display e entdo ativar as unidades desejadas, as quais
devem ser todas do mesmo tipo. Os LEDs verdes das unidades selecionadas no Teclado de



Multifungdes (Multifunction Keyboard) e atribuidas a um Grupo, piscam (flash) ao mesmo
tempo e os parametros das unidades sdo mostrados no display, por exemplo:

IRIS COLOR GOBOS SHUTT - 0
0 0 0 0 - -- - 0
Quando as unidades que constituem um grupo tém parametros de diferentes valores, no
FUNC
display eles s@o substituidos por trés asteriscos oAk . Estes asteriscos serdo

substituidos por um valor numérico quando o efeito de todas as unidades alcance o mesmo
valor. No caso de grupos comtuidos por diferentes tipode unidades inteligentes, as
unicas fun¢des que podem ser comandadas sdo aquelas relativas ao movimento das partes
moveis (espelho e cabega movel) - isto é, os canais do Pan e do Tilt. A diferenga na
execucdo dos movimentos dependera das caracteristicas eletromecanicas das unidades
correspondentes.

3.6.2 - Efeitos de movimento

O Pilot 2000 dispde de varios jogos de movimentos pré-programados, dedicados a scanners
e unidades de cabeca mdvel. Através destes potentes comandos, é possivel criar animagdes
de notavel efeito com apenas um comandotambém ¢é possivel utiliza-los para criar
programas, com a extraordinaria vantagem de realizar uma animacdo completa em uma
unica cena.

Uma vez selecionada uma unidade (por exemplo, um scanner), utilize o botdio SCROLL da
direita para chegar na pagina dedicada a estas fungdes. A seguinte mensagem aparece no
display:

SHAPE X SCL Y_SCL SPEED RUN ANG XXX
static --- --- — e —  YYY

Os efeitos disponiveis no momento sdo Circulo (Circle), Quadrado (Square), Diagonal 1
(Diagl), Diagonal 2 (Diag2), Angulos (Corner), Infinito (Inf.ty) e Zigzag.
Os parametros que podem ser alterados pelo operador sdo:

X _SCL: escala no eixo X (de 0 a 100%)

Y SCL: escalano eixo Y (de 0 a 100%)

SPEED: velocidade em que os efeitos sdo executados (de 0 a 255)

RUN: dire¢do de movimento (normal ou inverso)

ANG: angulo de inicio do efeito (de 0° a 359°).

Usando os parametros de escala e de velocidade, é possivel deformar a forma inicial,
criando assim outras.

Quando varios scanners sdo usados com o mesmo efeito, a utilizagdo do parametro ANG
permite criar efeitos espetaculares “de seguimento”: de fato, este valor cria uma defasagem
entre os varios projetores, que oticamente aparece como um tempo de atraso na execucao
do movimento.

Alguns efeitos de movimento s@o mais espetaculares quando os aparelhos que se utilizam
apresentam uma disposicdo geométrica regular e simétrica.



step

3.7 - Step D

Com este comando pode-se selecionar o passo a ser criado ou modificado em um Program
ou Chase.

edit

Este comando s¢6 ¢ ativado quando o modo Edit ( ) ¢ ativado a0 mesmo tempo que

program chase

ou [

O LED do modo Edit pisca.

3.8 - Page
O Pilot 2000 possui 2 paginas para Memory, Program, Chase, Psycho, Preset, Units e

Steps.

page

[CZaN

—
~

Quando o LED do botio ( ) esta desligado, a pagina ativa é a 1 (selecdes de 1 a

page
(@
(

20) enquanto que, quando ( ) esta ligado, a pagina ativa ¢ a 2 (selegdes de 21 a

40).

hold
(@
39-Hold |[(J
A fung@o Hold permite memorizar os elementos criados nos programas.
O Hold também permite copiar as Memory. Por exemplo, se for necessario copiar o

conteudo da Memory 1 para a Memory 2, primeiro selecione a Memory “source” (origem)
e entdo, mantendo pressionada a tecla Hold, selecione a Memory “target” (destino).

edit

3.10 - Edit

Este comando ¢ utilizado para acessar a se¢do de criagdo ¢ modificagdo dos Program,
Chase, Psycho e Preset (Memory ObjectsfQuando o comando Edit ¢ ativado, o LED
correspondente pisca.

Cada funcdo tem diferentes modalidades de trabalho, de modo que para ter maiores
detalhes, deve-se consultar as se¢des correspondentes neste manual.

levels

3.11 - Levels

Esta funcdo permite definir o nivel geral de um Program, um Chase, um Psycho e um
Preset (Memory Objects). Esta fungdo opera simultaneamente (mas de maneira individual)
nos 4 elementos da Memory Objects que podem ser atribuidos a uma Memory ¢ s6 ¢




ativada para os elementos da Memory Objects ja selecionados anteriormente.

hold

Para memorizar os novos niveis selecionados, pressione o botio &) e, mantendo-o

1

).

pressionado, pressione o botdo da Memory desejada (por exemplo
hold

Mantendo pressionada a tecla ) aparece a seguinte mensagem no display:

--- SELECT DESTINATION MEMORY ---

3.11.1 - Levels no modo Preset

levels

S
Quando a tecla ¢ pressionada, a seguinte mensagem aparece no display:

PREO4 PREO3 PRE(02 PREO1
[255] 0 0 0 levels ok—

“PREOx” indica (em ordem cronoldgica) qual Preset foi selecionado.

Para estabelecer os novos valores, utilizar os cursores de cor cinza claro correspondente a
mensagem no display.

Utilizando os botdes cursor, ¢ possivel mudar os valores e mover de um Preset a outro,
entre os quatro disponiveis.

3.11.2 - Levels no modo Chase
A descrigdo do item 3.11.1 também ¢ valida para os Chase.

3.11.3 - Levels no modo Program
A descri¢do do item 3.11.1 também ¢ valida para os Program.

3.11.4 - Levels no modo Psycho
A descrigdo do item 3.11.1 também ¢ valida para os Psycho.

times
S

3.12 - Times

Esta funcdo permite selecionar os tempos de entrada e de saida para os Preset e para os
Chase.

O tempo pode ser selecionado entre 0 e 999 décimos de segundos (600 centésimos de
segundo corresponde a 1 minuto).

3.12.1 - Times no modo Preset

Nesta modalidade de trabalho, Times permite estabelecer um tempo de entrada de um
Preset (uma cena de luzes dimmer fixas) dentro da Memory correspondente. O tempo é o
mesmo tanto para entrada como para a saida da cena de luzes.




Esta funcdo age simultaneamente (mas de maneira individual) nos 4 Preset que podem ser
atribuidos a uma Memory e sé ¢ ativada nos Preset selecionados anteriormente.

times
S

Quando a tecla , € pressionada, a seguinte mensagem aparece no display:

PREO4 PREO3 PREO2 PREOI
[600] 0 0 0 rise/fall  ok—

Ap0s ter selecionado os tempos desejados, ao pressionar OK (tecla direita do SCROLL

situada a direita do display ): utilize Hold para memorizar as
mudancas.

3.12.2 - Times no modo Chase
Quando se trabalha no modo Chase, a fun¢@o Times pode ser utilizada para selecionar para
cada um dos 4 Chases os seguintes parametros:
- Triger (TRIG) sincronismo interno ou musical (INTRN ou MUSIC)
- Dire¢do (RUN) deslizamento normal ou inverso (NORM ou BACKW)
- Velocidade (SPEED%) velocidade de deslizamento (de 25% a 400% da
velocidade de default (pré-definida)).

times

S
Quando a tecla ¢ pressionada, a seguinte mensagem aparece no display:

CHA TRIG RUN  SPEEDY%
01 [INTRN] NORML 100 ok—

Para selecionar os Chase, utilize o Teclado de Multifungdes. Os quatro Chase da atual

Memory serdo indicados pelos correspondentes LEDs ligados , 0 Chase, cujo

1
S

Times esta sendo selecionado, tera o seu correspondente LED piscando

O sincronismo musical utiliza o sinal detectado pelo microfone interno ou pelo conector
Audio In. Quando o Pilot 2000 ¢ ligado a um sinal de audio, o microfone interno ¢
automaticamente desativado.

O deslizamento de um Chase se produz geralmente do passo (step) 1 ao passo 40. Quando
se seleciona o deslizamento em BACKWard, ele passa do passo 40 ao passo 1.

Quando se cria um Chase, o operador pode decidir o tempo de duracdo de cada um dos
Passos (Steps).

Através do comando Speed (velocidade), ¢ possivel acelerar até 400% ou desacelerar até
25% a velocidade de deslizamento total do Chase, o qual, do contrario, terd uma velocidade
de deslizamento de 100% (velocidade de default (pré-definida)). A variacdo ¢ relativa aos



tempos selecionados, os quais estardo sujeitos a aceleracdo ou a desaceleragdo desejada,
mas mantera a caracteristica dos tempos diferentes entre os passos, selecionada durante a
cria¢do do Chase.

copy
S

3.13 - Copy

O Pilot 2000 possui 40 Program, 40 Chase, 40 Psycho e 40 Preset. A fungdo Copy permite
ao operador fazer uma copia dos elementos que compdem a Memory Objects, obtendo-se
novos elementos idénticos aos originais.

Quando a fung¢do Copy ¢ ativada, o LED correspondente pisca.

Conforme a modalidade de trabalho, ativada quando se pressiona a tecla Copy, uma das
seguintes mensagens aparece no display:

COPY OBJECT FROM TO esc<—

PRG [01]— 2 ok— |se em Preset;
COPY OBJECT FROM TO esc<

CHA [01]— 2 ok— |se em Chase;
COPY OBJECT FROM TO esc<—

PSY [01]— 2 ok— |se em Psycho;
COPY OBJECT FROM TO esc<—

PRE [01]— 2 ok— |se em Preset.

As teclas direcionais Up/Down sdo utilizadas para selecionar um dos 40 elementos
disponiveis; com as teclas direcionais Left/Right pode-se deslocar do objeto “origem”
(source) ao objeto “destino” (Target).

Pressione OK (botdo direito dos Scroll) para confirmar a copia e ESC para abortar a
operacdo.

Nio ha uma funcio do tipo “Undo” (desfazer) para restaurar a condicido anterior
aquela que foi confirmada com OK.

enter
0.

3.14 - Enter (\)

A tecla Enter € utilizada para confirmar a memorizacdo dos novos elementos que compdem
a Memory Objects ou qualquer eventual modificagdo neles realizada.

play

3.15 - Play D

A fung¢do Play permite efetuar um dos 20 acos de “eventos” memorizados previamente.
Para maiores detalhes, veja o capitulo correspondente.

extra
[

3.16- Extra [(_)
O Pilot 2000 permite reservar um maximo de 48 canais para unidades ou funcdes




particulares.

Um exemplo classico € a ativacdo de projetores estroboscdpicos, maquinas de fumaca e,
em geral, qualquer unidade que requer um sé canal DMX para seu controle.

Todas as selegdes e de “enderegos” (patch) dos sinais devem ser efetuados no Menu de
Setup (veja 3.19).

Quando a fun¢@o Extra ¢ ativada, o LED correspondente pisca e a seguinte mensagem
aparece no display:

EXTOl EXT02 EXT03 EXT04 EXT05 EXT06 <
[ 0] 0 0 0 0 0

Os botdes SCROLL da direita e da esquerda permitem deslocar-se através das 8 paginas
dedicadas aos 48 canais Extra.

Em funcdo do tipo de unidade controlada como “Extra”, serd possivel ativa-lo através dos
cursores ¢ dos botdes universais cinza claro.

lamp
.

3.17 - Lamp )
Por meio deste comando, € possivel enviar aos projetores que dispdem desta fungdo, um
codigo de liga/desliga da lampada. Quando o Pilot € ligado, o estatus de default (pré-
determinado) ¢ o de lampada ligada. Quando a tecla Lamp é pressionada, a seguinte
mensagem aparece no display:

SWITCH LAMPS BY HOLDING DOWN KEYS

Mantendo pressionadas por alguns segundos as teclas declado de Multifungdes, ¢
possivel ligar ou desligar a lampada. O LED verde aceso, indica que a lampada esta acesa e
apagado indica que a lampada também o esta.

Lembre-se que ligar e desligar a lampadfireqiientemente, particularmente para os
projetores equipados com lampadas de descarga, reduz a vida da lampada
consideravelmente!

reset

3.18 - Reset &)

Por meio deste comando, ¢é possivel enviar aos projetores com esta fungdo, um comando de
reset (reinicializacdo) da eletronica. Este é um tipo dagdo direta que o operador executa
nas unidades controladas. A seguinte mensagem aparece no display:

PUSH UNIT'S KEYS TO SEND RESET

Pressionando-se as teclas do Teclado de Multifungdes, ¢ possivel enviar o comando. O
LED verde acende pelo tempo que a tecla estiver pressionada.

menu
S

3.19 - Menu




Esta funcdo permite acessar o Menu de Setup, através da qual se realizam os
enderegamentos das unidades e se controlam Bibliotecas. Para mais detalhes desta
func¢do veja o capitulo 4.

4 - Funcoes de Setup

setup

Para o acesso a estas funcdes pressione o botdo

4.1 - Unit Patch

Para controlar as 40 unidades, ¢ necessario efetuar as operagdes de patching
(enderecamento). Quando o botdo do Menu pisca, é possivel deslocar-se ao longo das
opcdes disponiveis mediante as teclas direcionais Up/Down (acima/abaixo), até que se
visualize no display:

CONFIGURATION & SETUP MENU

SELECT — [UNIT PATCH ] ok —

Pressionando-se a seta direita dos botdes SCROLL, pode-se acessar o menu de
configuracgio:

UNIT TYPE FROM -100 1--cod--10

[ 1] VICTORY 2  <DEL> TO -111 rat

Para atribuir os pardmetros deve-se utilizar as setas do cursor (acima e abaixo para
aumentar ou diminuir os valores, a direita e a esquerda para se mover de uma funcdo a
outra).

No caso indicado acima, nds temos um projetor SGM Victory II 250, cujo endereco de
partida ¢ ajustado em 100.

O Pilot 2000 automaticamente calcula o ultimo canal necessario a tal unidade e no lado
direito do display visualiza-se a configuragdo a ser selecionada na chave dip situada na
parte traseira do projetor.

Neste caso (como € feito convencionalmente), a posicdo ON da chave dip é aquela em que
um pequeno quadrado aparece na parte superior.

Pressionando o botdo correspondente a <DEL> cancelara o que foi anteriomente
selecionado.

O operador ndo ¢ obrigado a atribuir enderegos crescentes para as unidades (por exemplo,
100 para o numero 1 e 125 para o nimero 2), mas podera controlar as unidades com a
disposi¢do que desejar.

Pressione um dos botdes SCROLL novamente para sair desta fun¢do: a memorizagdo ¢
automatica.

4.2 - Dimmer Patch

Esta fun¢do permite definir os canais DMX correspondentes aos canais Dimmer.

Quando o botdo do Menu pisca, utilize as setas do cursor acima/abaixo para se deslocar ao
longo das op¢des disponiveis até que se visualize no display a seguinte mensagem:

CONFIGURATION & SETUP MENU
SELECT — [DIMMER PATCH ] ok —

Para acessar a janela de introdugdo de parametros, pressione a seta direita dos botdes
SCROLL (a direita do display):



DMX-CH CHANNEL LIM% EQUAL ok—
[001] < 1 100 7 <DEL>

A opcido “DMX-CH” indica o canal dimmer fisico da cadeia DMX (de 1 a 512);
CHANNEL indica qual o canal dimmer do Pilot controlarad o canal ou canais selecionados;
LIM% indica uma eventual atenuagdo naquele canal ¢ EQUAL indica a curva de
equalizacdo atribuida ao canal.

Pressionando-se o botdo cinza claro situado abaixo do display, correspondente a <DEL>, as
sele¢des realizadas serdo canceladas.

4.2.1 - Curvas de equalizacio

Para otimizar a emissdo luminosa quando se utilizam projetores com lampadas de
diferentes tipos, o emprego das curvas de equalizagdo permite obter um bom resultado
final, combinando fontes muito diversas entre si como, por exemplo, focos teatrais ¢ PAR
64).

Ha seis curvas (de 1 a 6), saida linear (N° 7) e uma curva On/Off (N° 8), a qual tem os
seguintes valores de referéncia:

000 | 127 = Off
128 | 255 = On.

4.3 — Extra Patch

Esta fun¢do permite definir os canais DMX correspondentes aos “Extra”, isto ¢, aquelas unidades
(normalmente maquinas de fumaga ou projetores estroboscdpicos) que o operador controla diretamente (sem
passar por Memory ou Program).

Quando o botdo de menu pisca, utilize as setas do cursor acima/abaixpara se deslocar ao

longo das opg¢des disponiveis, até que apareca a seguinte mensagem no display:

CONFIGURATION & SETUP MENU
SELECT — [EXTRA PATCH ] ok —

Para acessar a janela de introdug¢@o dos pardmetros, pressione a seta direita dos botdes
SCROLL (no lado direito do display)

EXTRA DMX-CH LABEL KEY EQUAL
[001] - EXTOl OR  LIN <DEL> ok—

“EXTRA” indica o canal Extra a ser configurado (de 1 a 48);

“DMX-CH” indica o canal DMX (de 1 a 512) que sera controlado pela funcdo Extra;
LABEL permite definir uma sigla (utilizando até 5 caracteres) para identificar a unidade
(por exemplo, SMKO1 poderia indicar a maquina da fumaga numero 1);

- KEY indica o tipo de fungdo atribuida ao botdo universal cinza claro;

- EQUAL indica a curva de equalizacdo atribuida ao canal.

Pressionando o botdo cinza claro abaixo do display, correspondente a <DEL>, as sele¢des
efetuadas serdo canceladas.

4.3.1 — Labels dos Extra

O operador pode substituir a rotulagdo standard (standard label) (por exemplo, EXTO1) por
uma sigla de 5 caracteres que identifique da melhor maneira o aparelho comandado.

Para modificar a sigla, pressione o botdo universal cinza claro correspondente a mensagem
EXTO1 no display. O LED verde piscara.




Utilizando as setas do cursor (acima, abaixo, a direita ¢ a esquerda), o operador podera
modificar a descricdo como o desejar.
Para confirmar o novo rétulo (Label), pressione o botdo cinza claro novamente (o LED

apaga).

4.3.2 — Modo chave dos Extra

Dois modos estdo disponiveis: OR e AND. Quando o modo OR for selecionado, ¢ possivel
controlar a unidade Extra com a ajuda do cursor universal e servindo-se do botdo como
flash (o flash tem sempre o valor de 255). Quando o modo AND for selecionado, a unidade
Extra ¢ ativada somente durante o tempo em que o botdo estiver pressionado, com o nivel
de saida regulado pelo cursor.

Para modificar o modo de trabalho, € suficiente pressionar o botdo universal cinza claro
(durante o estagio de Setup) correspondente a fun¢do key. O modo de trabalho aparece
imediatamente no display.

4.3.3 — Curvas de equalizacdo dos Extra

Por meio deste comando, o operador pode optar por uma das duas curvas disponiveis: LIN
e ON-OFF.

Quando a unidade Extra que esta sendo controlada for, por exemplo, uma simples maquina
de fumaga, dotada somente com um botio “start”, a excursdo linear (LN) ¢ inutil e algumas
vezes ndo permite um bom controle da unidade. Para este tipo de unidade, existe uma curva
On-Off que possui um limiar nitido e permite um controle ideal da méaquina.

Para modificar a curva de equalizagdo, ¢ suficiente pressionar o botdo universal cinza claro
(durante o estagio de Setup), correspondente a fun¢do Equal. A nova curva aparece
imediatamente no display.

4.4 — Total Dimmer Channels

Esta fun¢@o permite ao operador decidir quantos canais DMX ele quer dedicar aos canais Dimmer.

O Pilot 2000 pode controlar até 192 canais, divididos em 32 paginas no display.

E importante que o operador selecione o niimero exato de canais, pois isto permite a CPU
do Pilot 2000 otimizar sua performance e reservar maior poténcia a secdo dedicada as
unidades inteligentes.

Quando o botdo do Menu pisca, utilize as setas direcionais acima/abaixo para se deslocar
ao longo das opgdes disponiveis, até que se visualize a seguinte mensagem:

CONFIGURATION & SETUP MENU
SELECT — [TOTAL DIMMER CHANNELS] ok —

Para acessar a janela de introdugdo de pardmetros, pressione a seta direita dos botdes
SCROLL (no lado direito do display):

N. PAGES CHANNELS esc<—
[ 8] 48 ok—

Com a ajuda das setas direcionais acima/abaixo ou do cursor correspondente a mensagem
no display, o operador pode modicar o nimero de paginas, enquanto o Pilot indicara a
quantos canais (channels) correspondem. Pressionando-se OK (botdo direito dos scroll, a
direita do display) esta operacdo sera confirmada; pressionando-se ESC (botdo esquerdo



dos scroll, a esquerda do display) o processo € abortado sem modificacdes.

4.5 — Working area

O operador freqlientemente tem que limitar a area de varredura do projetor, por exemplo, para iluminar o
proscénio, evitando iluminar a primeira fila de um teatro, ou para adaptar programas construidos para
situagdes de palco, que mudam freqiientemente.

Para isto, o Pilot 2000 permite controlar 20 areas diferentes de varredura para cada projetor
(bem entendido, somente scanners ou unidades de cabe¢ca mével) que o operador tem a sua
disposig¢do.

Quando o botdo de Munu pisca, utilize as setas direcionais acima/abaixo para se deslocar
ao longo das opg¢des disponiveis, até que se visualize a seguinte mensagem:

CONFIGURATION & SETUP MENU
SELECT — [TOTAL DIMMER CHANNELS] ok —

Para acessar a janela de introdu¢do de pardmetros, pressione a seta direita dos botdes
SCROLL (no lado direito do display):

———————————— set working area

L d 7 r IEST SET 1 -—-

unit
[

Ao mesmo tempo o LED ()|  acende: isto mostra ao operador que ele pode

selecionar a unidade cuja area de trabalho tem que ser modificada.

Para atribuir uma das areas de varredura disponiveis, mover o cursor correspondente a
mensagem “SET 17, até chegar a area desejada. Para verificar se a area corresponde as
expectativas, pressione o botdo cinza claro correspondente a mensagem “TEST” (a
mensagem pisca) e mover o “joystick” para provar a area de varredura.

Para modificar a area de varredura, pressione o botdo cinza claro situado debaixo dos
simbolos dos 4 Agulos ', 4,3, r e, entdo, mova o joystick para o novo angulo
desejado. Quando se chega a posi¢ao ideal, o novo angulo serd memorizado pressionando-
se o botdo novamente.

Pode-se criar areas de trabalho como desejado, sem a obrigacdo de figuras regulares, como
mostrado na figura abaixo.

0,999 999,999

F g

scan
area

0.0 999,0

Nao ha comando para recompor uma area de trabalho, uma vez selecionada, mas para isto é
suficiente selecionar os 4 angulos e introduzir as coordenadas mostradas no desenho: 0.0 —



999.0 — 999.999 — 0.999.

A reducdo da éarea de varredura de um projetor permite melhorar consideravelmente a
qualidade de movimento das partes moveis, tanto dos espelhos como das cabecgas. Com
efeito, a reducdo da area de trabalho ndo reduz o nimero de passos para o posicionamento,
0 qual permanece constante (255 para projetores de 8-bit e 65.536 para projetores de 16-
bit). Se os projetores que estdo sendo controlados ndo possuem comandos para a inversio
automatica das coordenadas de varredura (para facilitar o posicionamento de projetores
montados em oposi¢do, um em relagdo ao outro), as areas de varredura permitem resolver o
problema colocando simplesmente os angul os de maneira cruzada (por exemplo,
colocando o angulo 0,0 como 999.0 e vice versa).

4.6 - View Free Memory

Esta fun¢do permite verificar quanto de memoria esta disponivel para adicionar unidades a
biblioteca (DATA MEM) e quanto ainda tem para a memorizagdo dos eventos (RECORD).
Quando o botdo do Menu pisca, utilize as setas direcionais acima/abaixo para se deslocar
ao longo das opgdes disponiveis, até que se visualize a seguinte mensagem:

CONFIGURATION & SETUP MENU
SELECT — [VIEW FREE MOMORY ] ok —

Para acessar a janela de introdugdo de pardmetros, pressione a seta direita dos botdes
SCROLL (no lado direito do display):

FREE MEMORY (bytes);
RECORD: 98304 DATA MEM: 225370 ok —

Para sair desta fung@o pressione OK novamente.

4.7 - Internal Library

Este menu, constituido de 3 sec¢des, ¢ uma parte fundamental do “cérebro” do Pilot 2000: é
aqui que se criam, modificam ou cancelam da biblioteca interna, as unidades a serem
controladas.

Quando o botdo do Menu pisca, utilize as setas direcionais acima/abaixo para se deslocar
ao longo das opgdes disponiveis, até que se visualize a seguinte mensagem:

CONFIGURATION & SETUP MENU
SELECT — [INTERNAL LIBRARY ] ok —

Para acessar a janela de introdug¢do de pardmetros, pressione a seta direita dos botdes
SCROLL (no lado direito do display).

4.7.1 - Create New Unit

Por meio desta funcdo, o operador pode introduzir na biblioteca aparelhos ausentes.
ATENCAO! Antes de prosseguir com a criac io de uma nova unidade, assegure-se de
dispor de todas as informacdes necessarias ou, melhor ainda, de ter em maos o0 manual
de instrucoes correspondente, com todas as fichas de informacaio.




Seguindo passo a passo o procedimento de introducdo dos parametros solicitados, em
poucos instantes se obtém uma nova unidade para trabalhar. O menu inicial € o seguinte:

--- INTERNAL LIBRARY CONFIGURATION ---
Select ITEM --- [CREATE NEW UNIT ]

Pode-se acessar a biblioteca pressionando-se o botdo SCROLL da direita.

N.B. Para simplificar os exemplos do Menu, nds criaremos como nova unidade um
scanner SGM Victory II 250.

4.7.1.1 - Total DMX Channel

Esta informacgdo permite ao Pilot saber quantos canais a nova unidade utiliza. O numero
maximo possivel é de 36 canais, dos quais 6 sdo reservados para fungdes de movimento e
fungdes auxiliares. A mensagem que se visualiza é a seguinte:

Select feature to  configure for esc <
NNNNNNNNNNNN--[TOTAL DMX CHANNEL ] ok—

Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuracdo e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fung¢do. No display teremos a seguinte mensagem:

Total channels occupied on dmx esc<
NNNNNNNNNNNN-- [12] ok—

Utilizando-se as setas do cursor acima/abaixo, o operador pode aumentar o nimero de
canais necessarios para a nova unidade. Pressionando-se a tecla direita SCROLL pode-se
confirmar a decisdo.

4.7.1.2 - LCD Effect Label
Este Menu permite escrever no display LCD os comandos necessarios para a nova unidade.
Veremos a seguinte mensagem no display:

Select feature  to configure for esc <
NNNNNNNNNNNN--[LDC EFFECT LABEL ] ok—

Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuragdo e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fun¢do. No display teremos a seguinte mensagem:

Enter number of lod pages esc<—
NNNNNNNNNNNN-- [2] ok—

Utilizando-se as setas do cursor acima/abaixo (ou o cursor direito da fila situada debaixo do
display), o operador pode aumentar o nimero depaginas para visua lizar no display, todos
os efeitos disponiveis na unidade. Continuando com o nosso exemplo (Victory II 250), sdo
necessarias duas paginas: com efeito, o aparelho possui 12 canais, 4 dos quais sdo
reservados para o Pan e o Tilt e 1 ao Reset (reinicializagdo) por controle Remoto; assim,
sobram 7 para os efeitos, os quais se rdo divididos por 6 (os efeitos que podem ser
distribuidos em cada janela), obtendo-se assim um total de duas paginas. Confirmando-se
com OK (tecla direita SCROLL) chega-se a criagdo dos Menus:

Enter the string for effects more <>
P1

Com a ajuda das teclas do cursor acima/abaixo € possivel deslocar-se ao longo do conjunto
de caracteres disponiveis; com as teclas esquerda/direita € possivel passar de uma letra a
outra; pressionando-se a tecla SCROLL da direita pode-se ir a pagina 2 e com a tecla
SCROLL da esquerda retorna-se a janela anterior.



Enter the string  for effects more <>
No nosso caso: [ DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR PI1 e entdo

Enter the string  for effects more <>
PRISM P2

Pressione a tecla SCROLL da esquerda para retornar ao Menu de criagdo. A memorizagao ¢
automatica.

4.7.1.3 — Internal patch

Neste bloco de instrugdes, realiza-se o enderecamento das fung¢des aos canais fisicos das
unidades. Quando um enderecamento interno ¢ realizado, o operador deve colocar o canal
correspondente as fungdes. Assim, é possivel dispor os efeitos de acordo com as proprias
necessidades. Visualiza-se o seguinte Menu:
Select feature to configure for esc <
NNNNNNNNNNNN--[INTERNAL PATCH ] ok—
Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuragio e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fungdo.

Depois de pressionar sobre OK (tecla SCROLL direita), serd exposto novamente a cadeia
de efeitos criada no item 4.7.1.2: visualiza-se o seguinte menu:
DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR «
[ 1] -- -- -- -- -- Pl
Com a ajuda das teclas do CURSOR acima/abaixo serd possivel selecionar o valor, com as
teclas esquerda/direita pode-se passar de um efeito a outro, com a tecla SCROLL da direita
pode-se ir a pagina 2 e com a tecla SCROLL da esquerda retorna-se ao menu anterior.

No nosso caso:

DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR
[ 1] 2 8 3 7 4 P1
€, entdo:

PRISM —

[ 9] - -- - - - P2

Pressione a tecla SCROLL da esquerda para retornar ao Menu de criacdo. A memorizagdo ¢é
automatica.

4.7.1.4 - Stand-by values

Este menu permite selecionar os parametros que deverdo ser enviados as unidades, quando
as mesmas ndo estdo envolvidas na produ¢ido de uma cena ou quando ndo sio utilizadas no
modo manual.

E muito importante definir estes valores, particularmente quando se trabalha com projetores
equipados com lampadas de descarga, cujos obturadores (shutters) devem ser fechados para
evitar iluminagdo involuntéria, ou quando se trabalha com projetores equipados com
lampadas halogenas, para as quais, além de fechar o obturador, é também possivel reduzir a
intensidade da luz. Visualiza-se o seguinte menu:

|Select feature to  configure for esc < |




|NNNNNNNNNNNN--[STAND-BY VALUES ] ok —

Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuracio e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fungio.

Depois de pressionar sobre OK (tecla SCROLL direita), sera exposto novamente a cadeia
de efeitos criada no item 4.7.1.2: visualiza-se o seguinte menu:
DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR «
[ -] - - - - - Pl
Com a ajuda das teclas do CURSOR acima/abaixo serd possivel selecionar o valor, com as
teclas esquerda/direita pode-se passar de um efeito a outro, com a tecla SCROLL da direita
pode-se ir a pagina 2 e com a tecla SCROLL da esquerda retorna-se ao menu anterior.

No nosso caso:

DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR «
[ 000 ] --- --- --- -—- 000 P1
€, entdo:

PRISM —

[ - ] --- -—- - e - P2

Neste caso, estas configuragdes indicam que quando o scanner ndo trabalha, o dimmer deve
estar em 0 e o obturador (shutter) fechado.

Pressionando-se o botdo cinza escuro correspondente a cadeia visualizada no display, é
possivel selecionar a condi¢do de ndo-variagdo (isto €, permanéncia do ultimo valor),
correspondente a trés tracos (---).

Pressione a tecla SCROLL da esquerda para retornar ao Menu de criagdo. A memorizagdo ¢
automatica.

4.7.1.5 - Type of effects

Este menu permite definir quais das novas fungdes do projetor sdo efeitos e quais sdo dimmers. Fungdes de
Dimmer estarfio sempre sujeitas a uma a¢@o dos niveis: isto permite aos programas entrarem
progressivamente, junto a outras luzes controladas pelo controlador. Visualiza-se a seguinte mensagem na
janela:

Select feature to  configure for esc <
NNNNNNNNNNNN--[EFFECT TYPE ] ok—
Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuragdo e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fungdo.

Depois de pressionar sobre OK (tecla SCROLL direita), serd exposto novamente a cadeia
de efeitos criada no item 4.7.1.2: visualiza-se o seguinte menu:
DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR «
[ EFF] EFF EFF EFF EFF EFF P1
Com a ajuda das teclas do CURSOR acima/abaixo sera possivel selecionar o valor, com as
teclas esquerda/direita pode-se passar de um efeito a outro, com a tecla SCROLL da direita
pode-se ir a pagina 2 e com a tecla SCROLL da esquerda retorna-se ao menu anterior.

No nosso caso:

DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR «
[ DIM] EFF EFF EFF EFF EFF Pl
e, entao:

| PRISM o




| [EFF] e
Estas configuracdes indicam quando o canal da fun¢do dimmer deve ser considerado como
tal (DIM) e quando ele deve ser considerado como efeito (EFF).
Pressione a tecla SCROLL da esquerda para retornar ao Menu de criacdo. A memorizagdo é
automatica.

4.7.1.6 - Mirror/Head Patch

Neste menu selecionam-se os canais dedicados ao movimento dos espelhos e cabegas
moveis. Varios projetores permitem o controle de 8 e 16 bit, outros somente de 8-bit. Como
ja evidenciado em itens anteriores, 0 movimento de 16-bit fornece um movimento de
melhor qualidade. Entretanto, como o sinal DMX standard necessita que a cada canal seja
atribuido um valor entre 0 e 255, torna-se necessario 2 canais (trabalhando juntos) para
obter resolucdo mais alta. Deste modo, o intervalo de valores esta compreendido entre 0 e
65.536.

No modo 16-bit, os dois canais (por exemplo, aqueles para o Pan) terdo duas funcdes
especiais, chamadas Least Significant Byte (LSB, L ou Fine) e Most significant Byte
(MSB, H ou Coarse), respectivamente, byte menos significativo e byte mais significativo.
No modo 8-bit, apenas um canal ¢ utilizado (por exemplo, do Pan), de modo que sé o
parametro MSB (H) ¢ selecionado, deixando indeterminado o parametro LSB (---).
Lembre-se de verificar se o projetor a ser controlado trabalha no modo 8 ou 16 bit!
Visualiza-se a seguinte mensagem:

Select feature  to configure for esc <
NNNNNNNNNNNN--[MIRROR/HEAD PATCH] ok—
Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuracio e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da func¢do: a seguinte mensagem aparece no display:

X(PAN)  Y(TILT) MIRROR/HEAD
H[--]L -- H--L-- OUTPUT ok—
Com a ajuda das teclas do CURSOR acima/abaixo serd possivel selecionar o valor, com as
teclas esquerda/direita pode-se passar de um pardmetro a outro ¢ com a tecla SCROLL da
esquerda retorna-se a0 menu anterior.

No nosso caso:

X(PAN)  Y(TILT) MIRROR/HEAD
H[S5]L 11 H 6L 12 OUTPUT ok—
se quisermos utilizar o Victory II 250 no modo 16-bit (como aconselhado), ou
X(PAN)  Y(TILT) MIRROR/HEAD
H[5]L -- H 6L-- OUTPUT ok—
se 0 modo 8-bit for utilizado.

Pressione OK (SCROLL direito) para retornar ao menu anterior.

4.7.1.7 - Hard/Soft Cross

Este menu permite definir a velocidade em que o projetor passa de um efeito a outro. Este
“deslocamento” pode ser do tipo HARD, isto €, executado na mais alta velocidade possivel,
ou SOFT, isto €, associado com o tempo selecionado com a func¢do Time (quer dizer, a
velocidade de passagem de um efeito a outro) dentro dos programas. Visualiza-se o
seguinte menu:




Select feature to configure for esc <
NNNNNNNNNNNN--[HARD/SOFT CROSS ] ok—

Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuracgio e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fungao.

Depois de pressionar sobre OK (tecla SCROLL direita), sera exposto novamente a cadeia
de efeitos criada no item 4.7.1.2: visualiza-se o seguinte menu:

DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR «
[ HARD] HARD HARD HARD HARD HARD Pl

Com a ajuda das teclas do CURSOR acima/abaixo sera possivel selecionar o valor, com as
teclas esquerda/direita pode-se passar de um efeito a outro, com a tecla SCROLL da direita
pode-se ir a pagina 2 e com a tecla SCROLL da esquerda retorna-se ao menu anterior.

No nosso caso:

DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR «
[ SOFT] SOFT HARD SOFT SOFT  HSRD Pl

e, entdo:
PRISM —
[ HARD] U — P2

Estas sele¢des indicam entdo, que o canal da funcdo dimmer, os gobos e suas rotagdes € o
prisma e suas rotacdes devem trabalhar no modo SOFT, enquanto que o “trocador de cores”
e o obturador operam no modo HARD.

Pressione a tecla SCROLL da esquerda para retornar ao Menu de criagdo. A memorizagao ¢
automatica.

O operador podera também gerar na biblioteca, duas versdes do mesmo aparelho, uma com
configuracdes SOFT (mais adequada para espetaculos ao vivo) e a outra com configuragdes
HARD (melhor para clubes).

4.7.1.8 - Unit Name

Este menu permite nomear novas unidades: o operador possui um conjunto completo de
caracteres maiusculos, minusculos e simbolos a sua disposi¢ao.

O seguinte menu aparece no display:

Select feature to configure for esc <
NNNNNNNNNNNN--[UNIT NAME ] ok—

Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuracio e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fung¢do. Visualiza-se o seguinte menu:

INSERT/MODIFY THE NAME OF THE UNIT:
"NNNNNNNNNNNN-

Com a ajuda das teclas do CURSOR acima/abaixo (assim como o cursor da direita sob o
display) sera possivel escolher as letras, com as teclas esquerda/direita pode-se passar de
uma letra a outra e com a tecla SCROLL da esquerda retorna-se ao menu anterior.

No nosso caso:

INSERT/MODIFY THE NAME OF THE UNIT:
-VICTORY2 TST-




4.7.1.9 - Reset/Lamp Values

Este menu ¢ utilizado para definir os parametros que permitem ao projetor executar
(quando ele esta equipado) o reset (reinicializagdo) a distancia (controle remoto) € o
liga/desliga a distancia da lampada.

Estas sele¢des serdo utilizadas para as fun¢des Reset e Lamp. Visualiza-se o seguinte menu:

Select feature to  configure for esc <
NNNNNNNNNNNN--[RESET/LAMP VALUES ] ok—

Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuracio e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fungio.
Depois de pressionar sobre OK (tecla SCROLL direita), visualiza-se o seguinte menu:

RESET OFF ON LAMP OFF ON
[«] e e e e - ok

Com a ajuda das teclas do CURSOR acima/abaixo serd possivel selecionar o valor e com a
tecla SCROLL da direita pode-se confirmar a escolha e retornar ao menu anterior.
No nosso caso:

RESET OFF ON LAMP OFF ON
[10] 000 255  -- - ok—

Estas sele¢des, portanto, indicam que o Reset a distancia opera no canal 10.
Pressione a tecla SCROLL da esquerda para retornar ao Menu de criacdo. A memorizagdo é
automatica.

4.7.1.10 - Dip-switch Configuration

Este menu ¢ utilizado para introduzir a informagao necessaria para que o Pilot mostre,
durante a atribui¢@o das unidades (ver 4.1), a configuracdo exata do dipswitch (chave dip)
para o enderecamento das unidades. Se a nova unidade ndo possui a se¢do de dipswitch,
mas um microprocessador interno, estas selegdes podem ser omitidas. O seguinte menu
aparece:

Select feature to configure for esc <
NNNNNNNNNNNN--[DIP-SWITCH CONFIG. ] ok—

Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuracgio e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fung@o. Depois de pressionar sobre OK (tecla SCROLL direita),
visualiza-se o seguinte menu:

ENTER THE DIP-SWITCH CONFIGURATION
n.dip=[ 9] Ist  channel=0 ok—

Com a ajuda das teclas do CURSOR acima/abaixo serd possivel selecionar o valor, com as
teclas esquerda/direita pode-se passar de um pardmetro a outro ¢ com a tecla SCROLL da
direita pode-se confirmar a escolha e retornar a pagina anterior.

O numero de chaves (n.dip) que compde o conjunto dip-switch indica que tipo de
componente foi adotado pelo fabricante do projetor. A mensag em “1st channel” (primeiro
canal) serve para definir o modo adotado pelo fabricante para inserir o endereco. A
introdugdo dos enderecos, por meio da dipswitch, ¢ realizado na 16gica binaria, somando-
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se todos os valores indicados pelas chaves colocadas em ON:
H4é duas maneiras de se utilizar este sistema de endere¢amento: o primeira usa um sistema
binério puro, enquanto que o segundo agrega um 1 ao enderego. Portanto, devemos indicar



se o 1st channel possui o valor 1 ou 0. O enderegcamento muda segundo os exemplos
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ilustrados na fig. 1 (binario puro) e na fig. 2 (1 + binario)

Ambos os sistemas sao utilizados por fabricantes do mundo inteiro e, na pratica, diferem no
fato que, no sistema binario puro, o enderego tem o valor 1 se a chave 1 estd em ON,
enquanto que no modo “l1+bindrio”, o endereco tem o valor 1 se todas as chaves estdo em
OFF. AELECTRA LIGHT adota o sistema “1 + binario”, isto é, com base 0.

4.7.1.11 - Beam Find Value

Este menu permite ao operador definir a condi¢@o dos canais de controle da nova unidade a
ser utilizada, quando se efetua as operagdes de defini¢do das zonas de trabalho. Muitos
scanners e projetores de cabega mdvel estdo dotados de iris (diafragma) ou de sistemas para
diminuir as dimensdes do feixe luminoso ¢ os mesmos podem ser utilizados para definir, da
melhor maneira, os limites da zona de trabalho do projetor. Visualiza-se o seguinte menu:

Select feature to configure for esc <
VICT 11 TST--[BEAM FIND VALUES ] ok —

Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuragio e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fun¢do. Depois de pressionar sobre OK (tecla SCROLL direita),
sera exposto novamente a cadeia de efeitos criada no item 4.7.1.2: visualiza-se o seguinte
menu:

DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR &
[ ] - - - - - Pl

Com a ajuda das teclas do CURSOR acima/abaixo serd possivel selecionar o valor, com as
teclas esquerda/direita pode-se passar de um efeito a outro, com a tecla SCROLL da direita
pode-se ir a pagina 2 e com a tecla SCROLL da esquerda retorna-se ao menu anterior.

No nosso caso:

DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR «

[ 255 ] 000 000 135 000 255 P1
e, entdo:

PRISM —

[ 000 ] --- -—- ——- e - P2

Neste caso, estas configuragdes indicam que na condig@o “procurar feixe” se deseja uma
luz a 100%, com o gobo 6 (circulo pequeno) e o obturador aberto.

Pressione a tecla SCROLL da esquerda para retornar ao Menu de criagdo. A memorizagao ¢
automatica.

4.7.1.12 - Control Type

Este menu permite escolher uma das duas opg¢des disponiveis para a utilizagao dos efeitos
dos projetores. Muitos modelos no mercado s@o equipados com rotagdo continua do disco
de gobo e de cor (fungdes analdgicas), a qual permite ao operador obter interessantes
efeitos de proje¢do, mas com freqiiéncia, durante a programacao, ¢ muito mais importante
encontrar imediatamente uma determinada cor ou um certo efeito.




Os tipos de controle disponiveis sdo o Linear (LIN) e o Tabular (TAB): o primeiro permite
deslocar-se entre os pardmetros utilizando o cursor programado e o segundo, além disso,
permite atribuir aos botdes CURSOR acima/abaixo, a passagem direta ao “valor central” de
um efeito. Isto significa que, se um certo gobo ¢ projetado utilizando-se os valores de 120 a
139, € possivel introduzir o valor 132 na tabela para chama-lo de volta. A utilizacdo de
tabelas requerem mais memdoria quando se adiciona novas unidades a biblioteca (veja item
4.7.1.2). Visualiza-se o seguinte menu:

Select feature to  configure for esc <
NNNNNNNNNNNN--[CONTROL TYPE ] ok—
Pressionando-se a seta direita tem-se acesso a configuracio e pressionando-se a seta
esquerda podemos sair da fungio.

Depois de pressionar sobre OK (tecla SCROLL direita), serd exposto novamente a cadeia
de efeitos criada no item 4.7.1.2: visualiza-se o seguinte menu:
DIMMR COLOR PALET GOBOS ROT.G SHUTR &
[LIN] LIN LIN LIN LIN LIN Pl
Com a ajuda das teclas do CURSOR acima/abaixo serd possivel selecionar o valor, com as
teclas esquerda/direita pode-se passar de um efeito a outro, com a tecla SCROLL da direita
pode-se ir a pagina 2 e com a tecla SCROLL da esquerda retorna-se ao menu anterior.

No nosso caso:

DIMMR COLOR PALET GOBOS

ROT.G SHUTR «

[ LIN ] LIN LIN TAB LIN LIN P1
e, entao:

PRISM —

[ LIN ] -—- -—- — = - P2

Neste caso, estas configuragdes indicam que o controle tabular serd somente utilizado para
o canal de gobo.

Para definir os parametros das tabelas, pressione o botdo cinza claro, situado abaixo da
palavra GOBOS do display. A seguinte mensagem aparece no display:

PAGE-1 TOT. ITEM ITEM VALUE
EFFECT-4 [ 1] 1 0 ok—
Entende-se por TOT-ITEM como sendo o niimero de parametros a ser inserido na tabela
(méximo de 50). Pressionando o botdo CURSOR da direita ¢ possivel decidir qual o
INDICE a ser modificado e entfio, o VALOR a ser introduzido para aquele indice.
Continuando com o nosso exemplo do Victory II 250, visualizam-se as seguintes

mensagens:
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 1 0 ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 2 25  ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 3 45 ok—
|[PAGE-1  TOT. ITEM ITEM  VALUE |



EFFECT-4 [ 13] 4 65 ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 5 85 ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 6 105 ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 7 125 ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 8 145 ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 9 165 ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 10 180 ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 11 198  ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 12 218 ok—
PAGE-1  TOT.ITEM ITEM  VALUE
EFFECT-4 [ 13] 13 255 ok—

Pressione a tecla SCROLL da direita para retornar ao Menu anterior. A memorizagao é
automatica.
Pressione o botdo SCROLL da esquerda para sair deste menu e retornar ao da programacao.

4.8 - Mensagens de erros

Se a operacdo de criacdo de uma nova unidade for executada com sucesso, nenhuma
mensagem particular aparecera no display e o operador podera continuar o trabalho de
enderecamento e entdo, a utilizacdo de uma nova unidade. Se durante a criacdo de uma
nova unidade, algum erro for cometido ou algum passo esquecido, visualiza-se no display
uma mensagem de erro como a seguinte:

CONFIGURATION MISHMASH retry <—
Do you want to exit or retry? exit—

Pressione o botdo SCROLL da direita para ver todos os parametros novamente e corrigir
os dados errados: Pressione o botdo SCROLL da esquerda para sair da se¢do de criagdo da
nova unidade, obviamente perdendo todo o trabalho realizado até aquele momento.

Quando modificagdes sdo realizadas em uma unidade j4 existente, a seguinte mensagem



aparece no display:

UNITA X -ALREADY EXISTS ! quit <
Do you want to replace it ? <no> yes—

Pressione YES para confirmar a modificacdo da unidade existente, NO (o botdo cinza claro
correspondente a mensagem NO) para retornar ao menu principal e QUIT para retornar a
operacdo de modificagdo dos parametros.

Quando o operador utiliza toda a memoria disponivel e tenta adicionar novas unidades, a
seguinte mensagem aparecera no display:

THERE IS NOT ENOUGH SPACE IN RAM !
ok—

E possivel liberar memoria eliminando-se unidades néo utilizadas (veja 4.6). Pressionando
a tecla OK elimina-se a mensagem de erro.

O uso diferente da memoria para os “Event Recording”(capitulo 10) ndo assinala a falta de
espago através de uma mensagem: neste caso, a memorizacao para automaticamente (veja
10.2).

Quando o operador seleciona mais do que 4 elementos do mesmo tipo de Memory Objects,
que compde uma Memory (4 Programs + 4 Chases + 4 Psychos + 4 Presets), a seguinte
mensagem aparece no display:

WARNING: Maximum of four elements!
ok—

Neste caso, o Pilot bloqueia todas as operacdes de edi¢do e para prosseguir deve-se
pressionar o botdo OK (tecla SCROLL da direita).

4.9 - Modificando uma unidade na biblioteca

Esta op¢@o permite modificar os pardmetros de unidades que ja estdo na biblioteca.
A execugdo desta operacdo ¢ explicada no item 4.7.1 e suas subdivisoes.

As mensagens que podem aparecer no display ja foram descritas no item 4.8.
Pode-se acessar esta funcdo através do seguinte menu:

--- INTERNAL LIBRARY CONFIGURATION ---
Select ITEM --- [EDIT EXISTING UNIT ]

Pressione o botdo SCROLL da direita para acessar a fungao.

4.10 - Cancelando uma unidade da biblioteca

Esta funcdo permite eliminar unidades obsoletas ou que ja ndo sdo mais utilizadas, da
biblioteca do Pilot 2000.Esta operagdo é necessaria quando ndo ha memdria suficiente para
adicionar novas unidades. Pode-se acessar esta funcdo através do seguinte menu:

--- INTERNAL LIBRARY CONFIGURATION ---
Select ITEM --- [DELETE UNIT ]

Pressione o botdo SCROLL da direita para acessar a fungao:

Select unit to erase from library esc<—
[UNITA X ] ok —

Pressione ESC (botdo SCROLL da esquerda) para sair da fungdo de cancelamento ou OK
(botdo SCROLL da direita) para eliminar a unidade.



S — Criando e modificando elementos nas memorias
Esta secdo do manual descreve as operagdes necessarias para criar os elementos que
constituem o Memory Objects: Program, Chase, Psycho e Preset.

5.1 — Criando um Program

Para ilustrar o exemplo que segue, o operador devera enderegar as unidades de 1 a 5, configurando-as como
Scanners SGM modelo Victory II 250 (enderecos de partida 200, 225, 250, 275, 300). Para opgdes de
enderecamentos, veja o item 4.1.

Como ja mencionado anteriormente, cada Memory contém um maximo de 4 Program, que
podem trabalhar simultaneamente. Ao mesmo tempo, ndo € possivel criar ou modificar um
Program sem que antes tenhamos selecionado a Memory a que ele pertence.

Esta disponivel um total de 40 Programs , de modo que, devemos sempre lembrar que
executar uma modificagdo em um Program utilizado por varias Memories, ¢ equivalente a
modificar todas as Memories que o contém.

program

Quando o botdo | ¢ pressionado, a seguinte mensagem aparece:

- SELECT PROGRAMS ---

Para criar ou modificar um Program, pressione a tecla correspondente no teclado de
1or21 dit
oe I

_) ), entdo pressione para entrar o modo de

P

multifungdes (por exemplo

edicdo.
Quando varios Programs sdo selecionados (maximo de 4), o LED piscando, indica qual se

1o0r21
S

encontra em fase de criacdo ou modificagao ( ). No display visualiza-se a

indicagdo do programa, seguido pela sua extensao.
Esta extencdo ¢ inicialmente indeterminada, sendo indicada por dois tragos “ -- «“:

PROG LENGTH esc<—
01 [ --] edit—

Para continuar a criagdo de um Program, pressione o botdo SCROLL da direita (Edit).
Pressione o botdo da esquerda para sair da operacdo criagdo/modificacdo do Program.
Uma vez confirmado o Edit, a primeira operacdo a ser efetuada, ¢ a de selecionar as
unidades que estardo operativas no Program.

Uma vez que esteja completo o Program requerido, retorne ao menu:

PROG LENGTH esc<—
01 [ --] edit—

e, entdo, entre com a extensdo do Program: se ele for composto por 10 passos (Steps),
colocamos:

PROG LENGTH esc<—
01 [ 10 ] edit—




edit

Ao sairmos das fungdes do Program, a seguinte mensagem aparece no

display:
PRG 01 will be UPDATED ! back <
Press ENTER to store <ESC>

enter
0.

) , as modificagdes efetuadas serdo armazenadas em

—

Pressionando o botdo

definitivo. Pressione o botdo universal cinza claro correspondente ao ESC no display para
sair do Edit sem modificar o Program. Pressione Back (tecla SCROLL da esquerda) para
retornar a fase de edigdo.

5.1.1 — Selecionando Unidades/Efeitos

Deve-se lembrar que uma unidade (ou seus efeitos) ndo pode ser utilizada por 2 ou mais Programs
simultaneamente, devido a técnica de mesclagem LTP (item 3.1.1.1)!

Por esta razdo, a primeira operagdo a ser realizada ¢ a de definir quais unidades e efeitos serfo utilizados no
Program. Deslocando-se com as teclas cursor acima/abaixo, a seguinte mensagem aparece no display:

EDIT MENU esc<—
[ACTIVE EFFECTS ] ok—

Pressionando OK (tecla SCROLL da direita) entra-se no menu de defini¢do das
Unidades/Efeitos.

unit

O led vermelho da tecla " pisca e no teclado de multifungdes, acendem os leds

verdes das teclas correspondentes as unidades ativas que foram endereg¢adas anteriormente
lor2l 20122 30123 4or24 Sor25

) 0] g g

(veja4.1): . Nestas condigdes, € possivel ativar ou

desativar as unidades: as que estdo ativadas (com o LED ligado) serdo utilizadas pelo
Program, enquanto que as desativadas (LED desligado) serdo ignoradas.

Entre as unidades ativadas, aquela em que o LED pisca, € a selecionada para a ativagao dos
efeitos, os quais serdo visualizados no display:

DIMMR COLOR GOBOS SHUTT ROTGB FROST
Select active units/effects

Os botdes dos efeitos da unidade selecionada estardo ativos quando acendem os leds dos
botdes universais correspondentes as inscri¢des do display. Nesta func¢éo, o Pan e o Tilt
podem também ser ativados ou ndo. Deve-se lembrar que pode haver efeitos nas paginas
seguintes. Neste caso (pressionando a tecla SCROLL da direita), visualiza-se:

PRISM
Select active units/effects

A selecdo dos efeitos a serem ativados, deve ser efetuada para cada unidade ativa do
Program.

Uma vez terminada esta operacdo, pressione o botdo SCROLL da esquerda para retornar ao
menu de edi¢do (Edit).



5.1.2 — Edit Steps
Nesta se¢do, é possivel criar ou modificar os Steps (cenas) que compdem o Program. Deslocando-se com as
teclas cursor acima/abaixo, a seguinte mensagem aparece no display:

EDIT MENU esc—
[EDIT STEPS ] ok—

Pressionando OK (tecla SCROLL da direita) entra-se no menu de criagdo ou modificagao
dos Steps.

unit

O led vermelho da tecla pisca e no teclado de multifungdes, acendem os leds

verdes das teclas correspondentes as unidades ativas que foram enderegadas anteriormente
lor2l 20122 30123 4or24 Sor25

&3 0] 0 0
(veja4.1): I | e para as quais, os efeitos a serem utilizados

foram ativados. Nestas condi¢des, € possivel configurar as unidades do modo desejado.
Entre as unidades ativadas, aquela em que o LED pisca, € a selecionada para a ativagdo dos
efeitos, os quais serdo visualizados no display:

DIMMR COLOR GOBOS SHUTT ROTGB FROST | 0
0] 0] 0] 0] 0] o] 0

Por meio dos cursores universais, os comandos podem ser enviados aos efeitos das
unidades selecionadas, as quais podem ser controladas individualmente ou por meio dos
grupos de unidades (veja item 3.6.1).

step
[

Quando se mantém pressionado o botio ()|, oteclado de multifungdes pode ser

usado para selecionar o Step a ser criado ou modificado.

hold
(@

O botdo ) permite memorizar o novo Step e efetuar uma copia em outro Step.

Quando se pressiona o botdo, visualiza-se a seguinte mensagem no display:

Select  destination  step

O operador pode assim, memorizar (pressionando o botdo do Step atual) ou copiar o Step
(pressionando o botdo do novo Step).

Proceda desta maneira para cada Step que se deseja selecionar.

Uma vez terminada esta operacdo, pressione o botdo SCROLL da esquerda para retornar ao
menu de edi¢do (Edit).

5.1.3 Step’s Time
Este menu permite definir o tempo de funcionamento de cada Step no program. Deslocando-se com as teclas
cursor acima/abaixo, a seguinte mensagem aparece no display:

EDIT MENU esc—
[STEP’S TIME ] ok—

Pressionando OK (tecla SCROLL da direita) entra-se no menu de defini¢cdo dos tempos.

A seguinte mensagem aparece no display:



PROG STEP CROSS% TIME
- 1= [ 1] 50 20

ok—

Aqui, o operador pode selecionar, para cada Step, o tempo (Time) de duragdo e o tempo de
deslizamento (Cross%), expresso em variagdo percentual do Time.

Se for necessario selecionar varios Steps simultaneamente com os mesmos parametros, ¢
step

U %N
J La

P

possivel ativar o GRUPO DE STEPS: mantendo pressionado a tecla

seguinte mensagem aparece no display:

Select other steps to make a group
-1- [ 1] 50 20

Entdo, pressionando no teclado de multifungdes as teclas correspondentes aos Steps

20r22 30r23 4or24
O 0 ®

desejados (po exemplo, ), a seguinte mensagem aparece no

display:
PROG STEP CROSS% TIME ok—
- 1- [ GR] ko ko

Os trés asteriscos indicam que o operador selecionou passos (steps) de diferentes valores,
que serdo substituidos quando se move o cursor universal correspondente.

5.2 — Criando um Chase

Como ja mencionado, (veja item 3.3), o Pilot 2000 possui 40 Chases, cada um com um maximo de 40 Steps.
Como no caso dos Programs, ndo se deve esquecer que a modificagcdo de um Chase, utilizado para varias
Memory, equivale a modificar todas as Memory que o contém.

chase

[
Depois de pressionar o botio | ,a seguinte mensagem aparece no display:

- SELECT CHASES ---

Para criar ou modificar um Chase, pressione a tecla correspondente do Teclado de
1or21 edit

Multifungdes (por exemplo ). Entéo pressione a tecla "
o modo de edigao (Edit).

para acessar

Quando varios Chases sdo selecionados (maximo de 4), o LED piscando, indica qual se
1or21

encontra em fase de criacdo ou modificagao (

indicagdo do programa, seguido pela sua extensao.

Esta extensdo € inicialmente indeterminada, sendo indicada por dois tragos “ -- *:

CHASE LENGTH
01 [ --]

esc<—
edit—

). No display visualiza-se a

3

Para continuar a criacdo de um Chase, pressione o botdo SCROLL da direita (Edit).
Pressione o botdo da esquerda para sair da operagdo criagdo/modificagdo do Chase.
Uma vez que esteja completo o Chase desejado, retorne ao menu:



PROG LENGTH esc<
01 [ --] edit—

e, entdo, entre com a extensdo do Chase: se ele for composto por 15 passos (Steps),
colocamos:

CHASE LENGTH esc<—
01 [15] edit—
edit
S
Ao sairmos das fungdes do Chase, a seguinte mensagem aparece no
display:
CHA 01 will be UPDATED ! back <
Press ENTER to store <ESC>
enter
Pressionando o botao | , as modificagdes efetuadas serdo memorizadas em

definitivo. Pressione o botdo universal cinza claro correspondente ao ESC no display para
sair do Edit sem modificar o Chase. Pressione Back (tecla SCROLL da esquerda) para
retornar a fase de edigdo.

5.2.1 — Edit Steps

Nesta sec¢do, € possivel criar ou modificar os Steps (cenas) que compdem o Chase. Deslocando-se com as
teclas cursor acima/abaixo, a seguinte mensagem aparece no display:

EDIT MENU esc—
[EDIT STEPS ] ok—

Pressionando OK (tecla SCROLL da direita) entra-se no menu de criagdo ou modificagio
dos Steps.

step

O led vermelho da tecla " pisca e no teclado de multifungdes, acende o led

1o0r21

verde correspondente ao passo (Step) que estd sendo criado/modificado:

No display visualiza-se o nivel de cada canal dimmer (divididos em 6 por cada pagina):

CHO01 CHO002 CHO003 CHO004 CHO005 CHO06
[ 0] 0 0 0 0 0

Por meio dos cursores universais, € possivel atribuir os niveis (de 0 a 255) e com a ajuda
dos botdes universais cinza claro, € possivel atribuir um acionamento preciso (nivel 255) ou
uma parada (nivel 0) de cada canal.

O Teclado de Multifungdes ¢ utilizado para selecionar o Step a ser criado ou modificado,
cuja memorizagdo ¢ automatica.

Proceda da mesma maneira para cada Step que se deseja selecionar.

A anulacdo do Step é realizada por meio da tecla Reset.

Uma vez terminada esta operagao, pressione o botdo SCROLL da esquerda para retornar ao
menu de edi¢do (Edit).



5.2.2 — Step’s Time
Este menu permite definir o tempo de funcionamento de cada Step no Chase. Deslocando-se com as teclas
cursor acima/abaixo, a seguinte mensagem aparece no display:

EDIT MENU esc—
[STEP’S TIME ] ok—

Pressionando OK (tecla SCROLL da direita) entra-se no menu de definicdo dos tempos.

A seguinte mensagem aparece no display:

CHASE STEP CROSS% TIME ok—
-1 [ 1] 50 20

Aqui, o operador pode selecionar, para cada Step, o tempo (Time) de duracéo e o tempo de
subida (Cross%) do passo, expresso em varia¢do percentual do Time (veja item 3.3).

Se for necessario selecionar varios Steps simultaneamente com os mesmos parametros, ¢

step
[

Joa

P

possivel ativar o GRUPO DE STEPS: mantendo pressionado a tecla

seguinte mensagem aparece no display:

Select other steps to make a group
-1- [ 1] 50 20

Entao, pressionado no teclado de multifungdes as teclas correspondentes aos Steps
20r22 3or23 4or24
g

desejados (po exemplo, ), a seguinte mensagem aparece no
display:

PROG STEP CROSS% TIME ok—

- 1- [GR] Hksk Hksk

Os trés asteriscos indicam que o operador ainda ndo selecionou um novo valor, o qual os
substituirdo tdo logo se mova o cursor universal correspondente.

5.3 — Criando um Psycho

Como ja mencionado (veja item 3.4), o Pilot 2000 possui 40 Psychos.

Como no caso dos Programs e Chases, ndo se deve esquecer que a modificagdo de um Psycho, utilizado para
varias Memory, equivale a modificar todas as memory que o contém.

psycho
[

Depois de pressionar o botdo ) , a seguinte mensagem aparece no display:

-~ SELECT PSYCHOS ---

Para criar ou modificar um Psycho, pressione a tecla correspondente do Teclado de
1or21 edit

S
Multifungdes (por exemplo ) ). Entdo pressione a tecla para acessar
o modo de edi¢do (Edit).

Quando varios Psychos so selecionados (méaximo de 4), o LED piscando, indica qual se



1o0r21

S
encontra em fase de criacdo ou modificagao ( ).

edit

Pressione novamente a tecla , para abandonar da operagdo criagdo/modificagdo

do Psycho e ao sair, visualiza-se a seguinte mensagem:

PSY 01 will be UPDATED ! back <
Press ENTER to store <ESC>

enter
0.

—
~

Pressionando o botao , as modificagoes efetuadas serdo armazenadas em

definitivo. Pressione o botdo universal cinza claro correspondente ao ESC no display para
sair do Edit sem modificar o Psycho. Pressione Back (tecla SCROLL da esquerda) para
retornar a fase de edigdo.

5.3.1 — Edit Psycho

No Teclado de Multifungdes, acende o led verde correspondente ao Psycho que esta sendo
1or21
S

criado/modificado:

No display visualiza-se o nivel de cada canal dimmer (divididos em 6 por cada pagina):

CHO00I CH002 CHO003 CH004 CHO005 CHO006
[ 0] 0 0 0 0 0

Por meio dos cursores universais, ¢ possivel atribuir os niveis (de 0 a 255) e com a ajuda
dos botdes universais cinza claro, indicados na figura, ¢ possivel selecionar as freqiiéncias
de audio para as quais os canais sdo atribuidos.
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Da esquerda a direita, enquanto se pressiona o botdo, a seguinte mensagem aparece no
display:

Edit channel’s value for band NNNN




onde NNNN ¢ para designar Low, Mid-Low, Mid-high e High.

O nivel dos canais ¢ controlado de modo independente para cada banda de audio. Como ja
visto para as técnicas de mesclagem, o nivel mais alto terd prioridade na saida (veja item
3.1.1.1), segundo a seguinte tabela:

Banda Low canal 001 nivel 155
Banda Mid-Low canal 001 nivel 180
Banda Mid-High canal 001 nivel 200
Banda High canal 001 nivel 100
Saida canal 001 nivel 200
edit
Uma vez terminada as operagdes, pressione a tecla para salvar as modificagdes

e sair da funcdo.

5.4 — Criando um Preset

Como ja mencionado, (veja item 3.3), o Pilot 2000 possui 40 Presets, cada um com um maximo de 40 Steps.
Portanto, ¢ possivel criar cenas de luzes utilizando os canais dimmer (max 192, veja itens 3.5 e 4.2), 4 dos
quais podem ser ativados simultaneamente. Como no caso dos Programs, Chases e Psychos, ndo se deve
esquecer que a modifica¢do de um Preset, utilizado para varias Memory, equivale a modificar todas as
memory que o contém.

preset
[

Depois de pressionar o botio ) , a seguinte mensagem aparece no display:

— SELECT PRESET ---

Para criar ou modificar um Preset, pressione a tecla correspondente do Teclado de

tor21 edi
Multifungdes (por exemplo ) ). Entéo pressione a tecla para acessar

o modo de edi¢do (Edit).

Quando varios Presets sdo selecionados (maximo de 4), o LED piscando, indica qual se
1or21

S
encontra em fase de criacdo ou modificagao ( ).

edit
S

Pressione novamente a tecla , para abandonar da operagdo criagdo/modificagdo

do Preset e ao sair, visualiza-se a seguinte mensagem:

PRE 01 will be UPDATED ! back <
Press ENTER to store <ESC>

enter
0.

) , as modificagoes efetuadas serdo armazenadas em

—

Pressionando o botdo

definitivo. Pressione o botdo universal cinza claro correspondente ao ESC no display para



sair do Edit sem modificar o Preset. Pressione Back (tecla SCROLL da esquerda) para
retornar a fase de edigdo.

5.4.1 — Edit Preset

No Teclado de Multifungdes, acende o led verde correspondente ao Preset que estd sendo
1or21

criado/modificado:

No display visualiza-se o nivel de cada canal dimmer (divididos em 6 por cada pagina):

CHO01 CHO002 CHO003 CHO004 CHO005 CHO06
[ 0] 0 0 0 0 0

Por meio dos cursores universais, € possivel atribuir os niveis (de 0 a 255) e com a ajuda

dos botdes universais cinza claro, € possivel selecionar os valores 0 e 255 diretamente.
edit

S
Uma vez terminada as operagdes, pressione a tecla para salvar as modificagdes

e sair da funcgdo.

6 — Utilizacao avancada do Pilot 2000

Esta sec¢do trata de alguns modos simples de aumentar as possibilidades oferecidas pelo
Pilot 2000.

6.1 - Unidades Multiplas
NUNCA tente criar novas unidades ou unidades multiplas sem antes ter todos os
dados correspondentes as unidades a serem criadas ou modificadas!

Como ja mencionado, cada Pilot 2000 € capaz de controlar 40 unidades, cada uma
utilizando até 36 canais. Atualmente, ndo ha no mercado projetores inteligentes que
necessitem tantos canais; de fato, o scanner mais potente entre os produtos SGM, o Galileo
IV Live 1200, utiliza somente 18 canais. Considerando que o controlador opera nos 512
canais DMX, ¢ possivel explorar os 36 canais disponiveis através da criagdo de unidades
multiplas, isto ¢, “unidades compostas por varios aparelhos”.

Esta programacao exige muita atenc¢do, sobretudo quando se configuram os enderecos dos
projetores.

Para dar um exemplo pratico: Suponha que temos 15 projetores SGM Flasher DMX 1.5
para inserir entre as outras unidades que ja dispomos.

Seguindo o método classico, 15 das 40 unidades disponiveis seriam utilizadas para o
controle, mas, analisando os projetores Flasher podemos constatar que eles utilizam s6 2
canais, respectivamente, para o dimmer e para a freqiiéncia do flash. Portanto, ¢ possivel
criar uma unidade multipla composta de 15 projetores, mas neste caso, a atribui¢cdo dos
enderecos para os projetores devera ser crescente, a partir do primeiro deles. Podemos
enderec¢é-los da seguinte forma:

- Flasher#1 001 - Flasher #2 003 - Flasher#3 005
- Flasher#4 007 - Flasher#5 009 - Flasher#6 011
- Flasher#7 013 - Flasher #8 015 - Flasher#9 017



- Flasher # 10 019 - Flasher # 11 021 - Flasher # 12 023
- Flasher # 13 025 - Flasher # 15 027

No exemplo seguinte, os efeitos dos 15 projetores serdo configurados para operarem em
seqiiéncia.

Portanto, € possivel criar uma nova unidade ”Super Flasher”, selecionando os pardmetros
da seguinte maneira (para descri¢do detalhada, veja o item 4 e sub-itens):

* Canais utilizados:

Total channels occupied on DMX esc<—
NNNNNNNNNNNN-- [30] ok—

* Descri¢do dos comandos no display do Pilot:

Enter  the string for  effects more«>
DIMOI RATOI DIM02 RAT02 DIMO03 RAT03 PI

Enter  the string for effects more<>
DIM04 RAT04 DIMO05 RAT05 DIM06 RAT06 P2

Enter  the string for  effects more«>
DIMO07 RAT07 DIMO08 RAT08 DIM09 RAT09 P3

Enter  the string for effects more<>
DIM10 RATI10 DIMI11 RATI11 DIMI2 RATI12 P4

Enter  the string for effects more«>
DIM13 RAT13 DIM14 RATI14 DIMI5 RATIS PS5

Atribui¢do dos canais de controle:

DIMOI RATOl DIMO02 RAT02 DIMO03 RAT03  «
[ 1] 2 3 4 5 6 Pl

DIM04 RAT04 DIMO5 RAT05 DIM06 RAT06 <
[ 7] 8 9 10 1 12 P2

DIMO07 RAT07 DIM08 RAT08 DIM09 RATO09 >
[ 13] 14 15 16 17 18 P3

DIM10 RAT10 DIMI11 RATI1 DIMI12 RATI2 >
[ 19] 20 21 22 23 24 P4

DIMI3 RATI3 DIMI4 RATI4 DIMI5 RATI5
[ 25] 26 27 28 29 30 P5

Configuragdo para os parametros de repouso:



DIMO1 RATO1 DIM02 RAT02 DIMO03 RATO03 >
[ 000] 000 000 000 000 000 Pl

DIM04 RAT04 DIMO5 RAT05S DIM06 RATO06 >
[ 000] 000 000 000 000 000 P2

DIMO07 RAT07 DIMO08 RAT08 DIM09 RATO09 >
[ 000] 000 000 000 000 000 P3

DIM10 RAT10 DIMI11 RATI1 DIMI2 RATI2 >
[ 000] 000 000 000 000 000 P4

DIM13 RAT13 DIMI14 RAT14 DIMI5 RATIS5 >
[ 000] 000 000 000 000 000 P5

Configuragao para os tipos de efeito:

DIMO1 RATO1 DIM02 RAT02 DIMO03 RATO03 >
[ DIM] EFF DIM EFF DIM EFF Pl

DIM04 RAT04 DIMO05 RAT05 DIM06 RATO06 >
[ DIM] EFF DIM EFF DIM EFF P2

DIMO07 RAT07 DIMO08 RAT08 DIM09 RATO09 >
[ DIM] EFF DIM EFF DIM EFF P3

DIM10 RAT10 DIMI11 RATIl1 DIMI2 RATI2 >
[ DIM] EFF DIM EFF DIM EFF P4

DIM13 RATI13 DIM14 RAT14 DIM15 RATIS >
[ DIM] EFF DIM EFF DIM EFF P5

Configuragdo para Espelho/Cabeca (o projetor ndo possui partes moveis):

X(PAN) | Y(TILT) | OUTPUT ok—
H-JL- | H-L-- | MIRROR/HEAD

Configuragdo de Velocidade Rampa, considerando que o dimmer e a freqiiéncia do
projetor Flasher DMX 1.5 apresentam uma excursdo linear:

DIMOI  RATO01 DIM02 RAT02 DIM03 RATO03 >
[SOFT] SOFT  SOFT SOFT  SOFT SOFT P1




DIM04 RAT04 DIMO05 RAT05 DIM06 RATO06 >
[SOFT] SOFT  SOFT SOFT  SOFT SOFT P2

DIM07 RAT07 DIMO08 RAT08 DIM09 RATO09 >
[SOFT] SOFT  SOFT SOFT SOFT SOFT P3

DIM10 RATI0O DIMI11 RAT11 DIMI12 RATI2 >
[SOFT] SOFT  SOFT SOFT  SOFT SOFT P4

DIM13 RAT13 DIM14 RATI4 DIMI15 RATIS >
[SOFT] SOFT  SOFT SOFT SOFT SOFT P5

Configura¢do para o nome da nova unidade:

ENTER/MODIFY THE NAME OF THE UNIT
-SuperFlasher-

Configuragdo para a reinicializag@o (Reset) a distancia e o acionamento da ldmpada (ndo
disponivel no Flasher):

RESET OFF ON LAMP OFF ON
[~] — - - e ok

Defini¢do das modalidades de configuragdo, isto é, o modo no qual deve ser calculado o
enderego de partida. Nos projetores Flasher DMX 1.5, a configuragao ¢ realizada mediante
interruptores rotativos que indicam o endereco em nimeros decimais. Por isto, esta
configuracdo se torna desnecessaria:

ENTER THE DIP-SWITCH CONFIGURATION
n.dip=[ -- ] Ist  channel= - ok—

Configuracdo dos valores da condicdo “Procurar Feixe”, inttil para este projetor.

DIMO1 RATO01 DIM02 RAT02 DIM03 RATO03 —
[ -] - - - - - Pl

DIM04 RAT04 DIMO5 RAT05 DIM06 RAT06 -
[ - - - - S !

DIM07 RAT07 DIMO0O8 RAT08 DIM09 RAT09 —
[ -] - - - - S

DIM10 RAT10 DIM11 RAT11 DIMI2 RATI2 —
[ - - - - S .

DIM13 RAT13 DIM14 RAT14 DIMI14 RATI14 -
[ -] - - - - -  ps




Configuragdo do controle dos pardmetros para os canais (Linear ou Tabular), onde s6
existe o valor Linear, visto que os dois canais apresentam regulagem continua:

DIMO1 RATOl DIMO02 RAT02 DIM03 RATO03 >
[LIN] LIN LIN LIN LIN LIN P1

DIM04 RAT04 DIMO5S RAT05 DIM06 RATO06 >
[LIN] LIN LIN LIN LIN LIN P2

DIM07 RAT07 DIMO08 RAT08 DIM09 RATO09 >
[LIN] LIN LIN LIN LIN LIN P2

DIM10 RAT10 DIMI1l RAT11 DIMI12 RATI2 >
[LIN] LIN LIN LIN LIN LIN P3

DIM13 RAT13 DIM14 RATI4 DIM15 RATIS >
[LIN] LIN LIN LIN LIN LIN P4

Esta configuragdo termina as operagdes de criacdo de unidades multiplas.

Trabalhando desta maneira, o operador pode também criar “trocador de cores” multiplos.
Por exemplo, configurando em uma s6 unidade, 5 projetores SGM Colorbasic 250, os quais
necessitam 5 canais cada um. Neste caso, o enderegamento deve ser efetuado em blocos de
5.

6.2 — Unidades multiplas de scanner

Scanners (ou projetores de cabega mével) possuem 4 canais reservados para o controle das partes méoveis
(veja item 8.5.1.6).

Durante a criacdo de uma unidade multipla, é impossivel atribuir mais de um canal aos
controles de movimento (joystick e cursor), devido a complexidade deste tipo de controle.
Portanto, ¢ desaconselhavel criar unidades multiplas de scanner, a menos que sejam
unidades extremamente simples (que requerem poucos canais de controle). Neste caso, sO ¢
possivel (configurando o movimento do espelho a 8 bit no projetor)* mover o espelho com
a ajuda de dois cursores para o Pan e o Tilt.

Neste caso, € mais pratico fazer com que estes scanners multiplos funcionem como
“aparelhos de contorno” e que s6 sejam comandados com a ajuda de programas.

Para a criacdo de um scanner multiplo, podemos seguir a mesma logica do item 6.1, tendo
em consideracdo esta possivel cadeia de efeitos:

Enter  the string for effects more«>
PAN*01* TILT DIMM SHUT GOBO COLOR PI1

Também neste caso, como o Pan e o Tilt ndo sdo atribuidos a um joystick mas sim a dois
cursores, nada sera registrado na pagina relativa as configuragcdes Espelho/Cabecga.

7 — Uso das conexodes

7.1 — O Pedal



Um pedal duplo pode ser acoplado a um conector apropriado situado na parte traseira do
aparelho. Este controle remoto permite ao operador deslocar-se através das memdrias,
deixando suas maos livres para realizar outro trabalho. Idealizado especialmente para
grupos musicais ou para operadores de teatro, que devem sincronizar o inicio de uma
musica com uma mudanga de cena, pois ndo necessita nenhuma atencao particular.
Veja na pagina 6 o esquema de conexao:
-UP sem memoria ativa — ativa o registro da memoria 1
-UP com memoria ativa — avanga uma posi¢ao nas memdrias (de 1 para 2)
-DOWN com memodria ativa — retrocede uma posi¢do nas memorias (de 2 para 1)
-DOWN sem memorias ativas — ativa o registro de memoria 40
-UP e DOWN simultaneamente com memoria ativa — apaga a memoria.

7.2 — A tomada SMPTE

Através desta tomada € possivel conectar-se a uma fonte de sinal de sincronismo, que pode ser utilizada para
registrar uma série de eventos que devem se produzir em um momento preciso.

Geralmente, este sinal ¢ utilizado em ambientes “broadcast” (produg¢des televisivas). Trata-
se de uma s entrada: o Pilot 2000 ndo gera um sinal para uso externo.

No uso mais comum, ¢ possivel obter o sinal SMPTE utilizando o “MIDI Time Code” (de
um seqiienciador, por exemplo) e o convertendo através de um dos numerosos dispositivos
disponiveis no mercado para este proposito.

7.3 - Conexdes MIDI

Por meio destes conectores, que sdo considerados como standard a nivel mundial, é possivel executar varias
operagdes, as mais importantes sendo:

- conexao de varios Pilot 2000 para multiplicar as unidades e programas disponiveis
(conexdo Master/Slave);

(4

midi in
midi thru
midi in

)

midi out
midi in

)



- Conexao do Pilot 2000 subordinado a um teclado master ou a um seqiienciador .
Quando varios controladores sdo conectados a uma cadeia MIDI, os sinais DMX néo sdo
somados: cada controlador deve ser conectado a respectiva cadeia DMX.

A chave dip situada na parte traseira do controlador permite selecionar o canal MIDI, no
qual, devem ser recebidos os sinais enviados ao controlador (os canais MIDI estdo
compreendidos entre 1 e 16). Os comandos sdo transmitidos pelo controlador unicamente
pelo canal 1.

O software do Pilot 2000 nio leva em conta valores que ndo se encontram entre 0s
admitidos para cada fungao.

A possibilidade de transmitir informag¢des MIDI a outros Pilot 2000 pode ser aproveitada
para controlar outros aparelhos que empregam este tipo de “linguagem”. Se um
seqiienciador ou um teclado master (habilitados para receber no canal 1) deve executar
acdes coordenadas com luzes, quando uma Memoria € ativada, envia-se também o
correspondente “Program Change” e, por conseguinte, os dois eventos se produzem ao
mesmo tempo.

7.3.1 — Midi IN — Note On

Este comando permite ativar um ou mais dos primeiros 128 canais servindo-se do comando Midi “Note On” e
considerando o canal como se fora uma tecla de piano. Portanto, ¢ virtualmente possivel “tocar” os canais de
luz.

O intervalo de valores admitido esta compreendido entre 0 e 127.

Se o aparelho que transmite os sinais Midi € equipado com um controle de velocidade,
obteremos na saida do controlador, a ativagcdo do canal no nivel indicado pela velocidade,
do contrario, serd uma simples ativagao.

7.3.2 — Midi IN — Note Off

Este comando permite desativar um ou mais dos 128 primeiros canais, servindo-se do
comando Midi “Note Oft”.

O intervalo de valores admitido esta compreendido entre 0 e 127. Os valores que néo se
encontram entre estes limites sdo automaticamente excluidos.

7.3.3 — Midi IN — Program Change

Esta func¢do no standard Midi permite modificar os Presets que uma unidade ¢ dotada.

Nos Pilot 2000, a transmissdo deste dado permite passar de uma memoria a outra. O
intervalo de valores admitido estd compreendido entre 0 e 39.

A numeragdo Midi prevé a condicdo tipica na qual 0 indica 1, de modo que existe a
seguinte correspondéncia: 0=1, 1=2, 2=3, 3=4, 4=5, 5=6, 6=7, 7=8, 8=9,...., 39=40.
A transmissao de um dos valores acima, ativa a memdria e a segunda transmissao do
mesmo valor, a desativa.

7.3.4 — MIDI IN — All Channels Off
No MIDI, este comando faz parte da vasta familia dos “Control Change” (acompanhados pelos codigos
hexadecimais 7Bh e Oh) e provoca a desativagdo de todos os canais anteriormente ativados.

7.3.5 — MIDI OUT — Program Change

Tal como para o item 7.3.3 (Midi IN), esta fungdo permite - por exemplo, se um outro Pilot é conectado ao




que esta sendo utilizado - enviar o comando para mudan¢a de memoria.
O enderego do Pilot 2000 que recebe este comando deve estar sempre fixa no canal 1.

7.4 — Conexdes RS-232

Gragas a esta conexao, que se realiza através do conector standard DB-9, ¢é possivel conectar o Pilot 2000 a
um computador pessoal.

Portanto, € possivel efetuar varias fungoes:

- atualizar o programa do controlador

- comandar o controlador a distancia.
Um PC pode controlar até 16 Pilot 2000, cada um dos quais tera seu endereco estabelecido
mediante a chave-dip situada na parte traseira do mesmo.
O protocolo utilizado ¢ o RS-232, que consiste em um sistema serial bidirecional e que por
conseguinte, requer um so conector. O formato dos comandos compreende o proprio

comando e um ou dois valores, de um intervalo compreendido entre 0 e 127.
Lembre-se sempre que a numeracio comeca em 0, enquanto a contagem, normalmente, comeca em 1.

Isto significa que se quero transmitir uma informacéo ao canal 1, devo realmente transmiti-la ao canal
0.

7.4.1 — RS-232 — Channel On (Alh)

Este comando permite ativar um canal a um determinado nivel.

A sintaxe do comando ¢ a seguinte: CH_ON,n,x

onde n é o numero do canal e x é o valor a ser selecionado.

Se os valores transmitidos nédo estdo compreendidos entre 0 e 127, ele € ignorado.
Exemplo: ativar o canal 4 a 50% = CH_ON,3,64

7.4.2 — RS-232 — Channel Off (A2h)

Este comando permite desativar um canal.

A sintaxe do comando ¢ a seguinte: CH_OFF,n
onde n ¢ o numero do canal.

Exemplo: desativar o canal 4 = CH_OFF,3

7.4.3 — RS-232 — All Off (A3h)
Este comando permite desativar todos os canais previamente ativados com o comando Channel On. Neste
caso ndo ha operandos.

A sintaxe do comando ¢ a seguinte: ALL. OFF
Exemplo: desativar os canais = ALL OFF

7.4.4 — RS-232 — Register Change (AQOh)

Este comando permite efetuar a passagem de um registro de memdria a outro.

A sintaxe do comando ¢ a seguinte: REG_CHG,n

onde n é o nimero do registro que se quer ativar.

Exemplo: ativar registro 24 = REG_CHG23

Se este comando for transmitido quando a memoria ja se encontra ativa, esta é desativada.

7.4.5 — RS-232 — Device Select (A6h)

Este comando permite selecionar um dos 16 Pilot 2000 ao qual queremos enviar os comandos. A regulagem
deve ser efetuada no painel traseiro do controlador, mediante a chave-dip correspondente.

A sintaxe do comando ¢ a seguinte: DEV_SEL,n

Onde n € o nimero que identifica o controlador a ser comandado.

Exemplo: selecionar o controlador 3 = DEV_SEL,2.




8 — Utilizacdo dos “Event Recording”

O Pilot 2000 é capaz de registrar 20 seqii€ncias de eventos e reproduzi-las.

Para isto, é necessario dispor de uma base temporal que funcione como sincronismo e ¢ por este motivo, que
os Pilot 2000 sdo dotados de uma tomada para conexdo a um gerador de sinais SMPTE.

Este tipo de sinal ¢ utilizado no mundo inteiro, especialmente no setor “broadcast” (produgdes televisivas).
Quando néo € possivel ter um sinal SMPTE, o controlador gera internamente um sinal analogo e o utiliza para
0 sincronismo.

As mudangas de memoria sdo os Unicos eventos possiveis de serem memorizados.

A operag@o de memorizagdo dos eventos registra cada a¢do no momento em que esta se produz.

O limite da memoria do controlador (ou mais exatamente, da memoria que ele dispde) ndo ¢ temporal mas,
sim, quantitativo: de fato, até 24.576 eventos podem ser armazenados, os quais podem ser produzidos no
decorrer de uma jornada inteira.

A execugdo dos Eventos deixa o operador livre para intervir manualmente em todas as
segoes do controlador.

8.1 — Criaciio de um traco
Independentemente do modo de operagdo selecionado para a execucdo, a criagdo de um
trago ¢ efetuado com o mesmo critério.

enter play

Mantendo pressionado os botdes == === por, pelo menos, 4 segundos, selecionar com a

ajuda dos botdes do teclado de Multifungdes, os tragos que se deseja registrar.

Durante a fase de selecdo, acendem os LEDs correspondentes aos botdes ENTER e PLAY;
logo ap6s, ENTER comecara a piscar e continuara piscando durante toda a duragdo do
registro. O registro comega quando pressionamos o botdo dos tragos desejados.

E possivel registrar s6 a passagem entre as diferentes Memorias.

Nao hé como mudar um parametro dentro do trago: se um erro for cometido, hd a
necessidade de se comecar tudo novamente.

8.2 - Reproducio de um traco

Para reproduzir um trago registrado, independentemente do modo de operagado selecionado
para sua execugdo, ¢ necessario manter pressionado o botdo PLAY e a seguir selecionar o
traco desejado, mediante os botdes das memdrias.

9 — Referéncias rapidas
Nesta se¢do sdo sintetizadas as fung¢des de todos os botdes do Pilot 2000 e suas aplicacdes.

o 100%
— 50

70

jliliil
|
3

grand master O Pilot 2000 dispde de um controle geral de nivel de saida, através do

qual se regula globalmente o nivel de todos os canais “dimmer” (tanto as unidades do tipo convencional como



as unidades inteligentes). O valor ¢ expresso em porcentagem, de 0 a 100%.

menu

Esta funcdo permite o acesso ao menu de “setup”, por meio da qual se realizam os

enderecamentos das unidades e o controle das bibliotecas. Veja o capitulo 4 para obter
maiores detalhes desta funcao.

copy
S

A funcdo Copy permite ao operador fazer uma copia dos elementos que compdem

o Memory Objects, obtendo novos elementos que sdo idénticos aos originais.
Quando a fung¢ao copy ¢ ativada, o LED correspondente pisca.

enter
0.

(_)]  Atecla ENTER é utilizada por algumas fungdes, para confirmar a decisdo de

modificar elementos ou memorizar novos elementos.

play

U A funcdo Play permite efetuar um dos 20 tragos de “eventos” registrados

previamente. Veja capitulo 8 para maiores detalhes.
enter play

O Pilot apresenta a possibilidade de memorizar e reproduzir 20 seqiiéncias de

_smpte |
w

eventos. Mantendo pressionadas estas duas teclas simultaneamente por, pelo menos, 4
segundos, o processo de memorizagao € iniciado. Veja capitulo 8 para maiores detalhes.

extra
[

()] Com o Pilot 2000 & possivel reservar um maximo de 48 canais para aparelhos ou

fungdes particulares. De fato, esta fungdo permite definir os canais DMX correspondentes
aos “extras”, isto &, os aparelhos (normalmente maquinas de fumaga ou projetores
estroboscopicos) que o operador controla diretamente (sem passar por Memory ou
Program).

lamp
[

(_)| Por meio desta funcio, ¢ possivel enviar comandos de liga/desliga da lampada

(para projetores que dispdem desta fun¢do). Quando o Pilot ¢ ligado, a condi¢@o de default
(pré definida) ¢ a de lampada ligada.

reset
[ ZaN

()| Por meio desta fun¢do, € possivel enviar aos projetores que dispdem desta fungio,

o comando de reinicializagdo (reset) da eletronica. Trata-se de um tipo de agdo direta que o
operador executa nas unidades controladas.

page

[CZaN

(_)] O Pilot 2000 dispde de duas paginas para Memorys, Programs, Chases, Psychos,

—




Presets, Units e Steps. Quando o botdo do LED esta desligado, a pagina ativa é a 1
(selecdes de 1 a 20) e quando ele esté ligado, a pagina ativa ¢ a 2 (selegdes de 21 a 40).

hold
[

| A funcdo Hold permite memorizar os elementos criados nos programas.

Esta fun¢do também permite efetuar uma cdpia da Memory. Por exemplo, Se for necessario
copiar o conteiido na Memory N° 1 para a Memory N° 2, primeiro selecione a Memory
“origem” (“source”) e, entdo, mantendo pressionado a tecla Hold, selecione a Memory
“destino” (“target”). Além disto, esta funcdo ¢ utilizada para confirmar modifica¢des ou
adi¢des em uma Memory.

edit
S

Este comando permite o acesso a se¢do de criagdo e modificagdo dos Programs,

Chases, Psychos e Presets. Quando Edit esta ativo, o LED correspondente pisca.

levels
S

Esta func¢do permite selecionar o nivel geral do Preset, Chase, Program e Psycho.

Esta func¢do opera simultaneamente (mas de modo individual) em todos os quatro tipos de
programas atribuidos a uma memoria.

times
S

Esta funcdo permite estabelecer o tempo de entrada e de saida para os Presets e

Psychos e temporizar os Programs e Chases.
O tempo pode ser regulado entre 0 e 999 décimos de segundo (600 décimos de segundo
corresponde a 1 minuto).

memory

O Pilot 2000 dispde de 40 Memories, que operam de maneira auto-excludente
uma com a outra.
Portanto, é possivel ativar s6 uma Memory por vez. Cada Memory pode controlar
simultaneamente um maximo de 4 Programs, 4 Chases, 4 Psychos e 4 Presets.

program
3

O Pilot 2000 dispde de 40 Programs, dos quais 4 podem operar simultaneamente
dentro de uma Memory. O nimero méaximo de cenas (steps) possiveis de serem executadas
¢ de 40 por programa, com a possibilidade de controlar até¢ 40 unidades motorizadas. Este
comando ¢ utilizado para selecionar o programa a ser criado, modificado ou executado.

chase
e

()| 192 canais (de um total de 512) podem ser reservados para o controle dos canais

dimmer. Estes 192 canais podem ser animados gracas aos Chases: trata-se de seqiiéncias de
acionamentos (e desacionamentos — on/off) programadas pelo operador. Estio disponiveis
40 Chases, cada um composto por um maximo de 40 passos (Steps). Este comando ¢
utilizado para selecionar o Chase a ser criado, modificado ou executado.



psycho
[

()] Os 192 canais dimmer podem também ser utilizados para efetuar acionamentos (e

desacionamentos) sincronizados com musica de quatro bandas de audio diferentes (Low,
Mid-Low, Mid-High, High).

O pilot 2000 dispde de 40 configuracdes de Psycho que podem ser programadas pelo
operador. Este comando € utilizado para selecionar o Psycho a ser criado, modificado ou
executado.

preset
[

()| Esta fung@o também utiliza os 192 canais disponiveis no Pilot 2000, que neste

caso,servem para realizar cenas de luzes fixas. Ha 40 Presets disponiveis que podem ser
programados pelo operador. Para cada um deles, € possivel atribuir o nivel de cada canal
utilizado, o nivel geral de todo o Preset (Level, de 0 a 100%) e o tempo de entrada/saida de
todo o Preset (Times, de 0 a 999 décimos de segundo). Com o emprego deste comando
pode-se selecionar o Preset que se deseja criar, modificar ou executar.

step
[

(_)| O numero maximo de Steps (passos) disponiveis para cada Program ou Chase ¢

40. Com a ajuda deste comando pode-se selecionar o step (passo) a ser criado ou
modificado.

ez, Esta zona pode ser identificada pelos 20 botdes cinza escuro € a escrita em
branco, que estdo localizados na parte de baixo do painel frontal do Pilot 2000. Seu
emprego esta exclusivamente relacionado com a se¢do da qual fazem parte as teclas:
Memory, Program, Chase, Psycho, Preset, Unit, Step; efetivamente, pressionando uma
destas teclas coloca-se o teclado na modalidade correspondente a tecla pressionada. Por
exemplo, se através do teclado de multifungdes, a tecla Memory for pressionada, sera
possivel selecionar uma das 40 memorias disponiveis; o mesmo vale para todas as outras
teclas. Além disso, este teclado também permite controlar o acionamento da ldmpada e
reinicializar as unidades através das teclas Lamp e Reset.

Por ultimo, ¢ importante sublinhar que a tecla Page dobra a possibilidade de selecdo do
teclado de 20 para 40 teclas.

unit
[

()| O Pilot 2000 permite controlar um méaximo de 40 unidades. Com o termo unidade,

defini-se qualquer dispositivo motorizado pelo qual seja possivel controlar as diferentes
funcdes disponiveis (canais), através de um sinal digital denominado DMX. Um méximo de
36 canais pode ser configurado para cada unidade. Com a ajuda deste comando pode-se
selecionar a unidade que se deseja utilizar manualmente ou dentro de um programa.

9.1 - Diagrama estrutural das funcdes de setup.
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10 - Guia prético

As paginas seguintes contém as seqiiéncias de comandos a serem executadas para se obter
uma condi¢do determinada.

Os trés simbolos seguintes indicam, respectivamente, a condi¢do dos LEDs dos botoes.

1 1 1
—. C 2

apagado ( ) ), aceso ( ) ) ou piscando ( " ).

—0

10.1 - Trocar de pagina

page

O,

1 - Pressione a tecla (\)

Ha duas paginas disponiveis: com o LED da tecla apagado, habilita-se a sele¢do das chaves
1-20 ; com o LED da tecla aceso, habilita-se a selecdo das chaves 21-40. A mudanca de
pagina pode ser utilizada em qualquer selegio.

10.2 - Selecio de uma Memory

memory

1 - Pressione a tecla
2 - Pressionar a tecla de 1 a 20 que corresponda a Memory que se deseja selecionar.

10.3 - Selecio de um Program

program

1 - Pressione a tecla
2 - Pressionar a tecla de 1 a 20 que corresponda ao Program que se deseja selecionar.

10.4 - Selecido de um Chase

chase
[ ZaN

1 - Pressione a tecla &)

2 - Pressionar a tecla de 1 a 20 que corresponda ao Chase que se deseja selecionar.

10.5 - Selecio de um Psycho

psycho
[

1 - Pressione a tecla &)

2 - Pressionar a tecla de 1 a 20 que corresponda ao Psycho que se deseja selecionar.



10.6 - Selecio de um Preset

preset

1 - Pressione a tecla &)

2 - Pressionar a tecla de 1 a 20 que corresponda ao Preset que se deseja selecionar.

10.7 - Selecido de uma Unit

unit
[

1 - Pressione a tecla &)

2 - Pressionar a tecla de 1 a 20 que corresponda a Unit que se deseja selecionar.

10.8 — Grupos de Unit

O Pilot 2000 permite controlar 6 grupos de unidades, que podem ser memorizadas e chamadas mediante as 6
teclas de cor cinza claro, situadas sob os 6 cursores (potencidmetros) de multifuncéo.

10.8.1 - Criacio de Grupos de Units

unit
[

1 - Manter pressionada a tecla )

2 - A seguinte mensagem aparece no display

select other units to make a group
GRP1 GRP2 GRP3 GRP4 GRP5 GRP6

3 - Através dos seis botdes cinza claro situados sob os 6 cursores (potenciometros) de
multifun¢io, selecione o grupo desejado.

4 - Por meio do selecionar as unidades a serem incluidas no grupo.
unit
./\

5 - Soltar o botio &) . O Grupo de Units serd memorizado automaticamente.

10.8.2 - Eliminacéo de uma Unit do Grupo

O indica as Units utilizadas da seguinte maneira:

1
=

)| LED apagado significa que ndo ha Units no Grupo;

0

.

1
()| LED aceso significa que ha Units no endere¢o do Pilot 2000;




LED piscando indica as Units contidas no Grupo;

Para eliminar uma Unit de um Grupo, ¢ suficiente apagar o LED da tecla correspondente a
Unit ndo desejada, durante a selecdo do grupo.

10.8.3 - Chamar um Grupo de Units

unit
[

1 - Manter pressionada a tecla ()

2 - Pressione a tecla de multifuncdo cinza claro correspondente ao Grupo desejado.

unit
[

3 - Soltar a tecla &)

10.9 - Criacao de um Preset

1 - Selecione uma das 40 Memory.

preset
[

2 - Pressione a tecla &)

3 - Pressione a tecla correspondente ao Preset a ser criado.
edit
)

4 - Pressione a tecla (o LED da tecla Edit piscara e o LED da tecla Preset

permanecera aceso).

5 - Para cada canal utilizado, selecionar os niveis através dos 6 cursores (potencidmetros)
universais.

edit

6 - Pressione a tecla

enter
0.

—
~

7 - Pressione a tecla para confirmar a criagdo ou modificacao.

10.10 - Criacio de um Psycho

1 - Selecione uma das 40 Memory.



psycho
[

2 - Pressione a tecla &)

3 - Pressione a tecla correspondente ao Psycho a ser criado.
edit
S

4 - Pressione a tecla (o LED da tecla Edit piscard e o LED da tecla Psycho

permanecera aceso).

5 - Através das primeiras 4 teclas de multifunc¢ao cinza claro, selecione a banda de audio
desejada (da esquerda para a direita: LOW, MID LOW, MID HIGH, HIGH).

6 - Para cada canal utilizado, selecionar os niveis através dos cursores (potencidometros)
universais.

edit

7 - Pressione a tecla

enter
0.

8 - Pressione a tecla | para confirmar a criacdo ou modificacao.

—
~

10.11 - Criacio de um Chase

1 - Selecione uma das 40 Memory.

chase
[ ZaN

2 - Pressione a tecla &)




3 - Pressione a tecla correspondente ao Chase a ser criado.

edit
S

4 - Pressione a tecla (o LED da tecla Edit piscard e o LED da tecla Chase

permanecera aceso).

5 - O display mostrara o Chase selecionado com o numero de passos (steps) ja criados
(LENGTH). Se ainda ndo foi criado nenhum passo, aparecera dois tragos abaixo do campo

LENGTH.

6 - Pressione a tecla SCROLL da direita para entrar no Menu Edit do
Chase.

~ ~

8
el

) para selecionar o Menu
edit times

9 - Neste ponto, os LEDs das teclas e comecardo a piscar.

7 - Pressione a tecla acima/abaixo

denominado Edit Steps.

8 - Confirme a sele¢do pressionando a tecla SCROLL da direita

10 - Utilize os seis cursores (potencidmetros) universais para selecionar os niveis
desejados para cada canal.

11 - Selecione o novo passo (Step) do Chase a ser criado, pressionando a tecla do Teclado
de Multifuncdes correspondente ao passo desejado. As configurag des criadas no ponto 9
serdo automaticamente memorizadas.

12 - Para memorizar outros passos, repitir os pontos 9 e 10.

13 - Uma vez terminada a operago de criagdo de um passo (step), pressione a tecla



SCROLL da esquerda duas vezes.

sle

14 - A seguinte mensagem aparecera no display:

CHASE LENGTH esc<—
01 [40] edit—

15 - Modificar o campo LENGTH (numero total de passos programados) em func¢éo do

Y
@@

numero de passos criados através das teclas acima/abaixo

edit
S

16 - Pressione a tecla

enter
0.

—
~

17 - Pressione a tecla para confirmar a criagdo ou modificagao.

10.12 - Modificar os tempos dos passos do Chase

1 - Selecione o Chase cuja configuragdo deve ser mudada.

edit
S

2 - Pressione a tecla

3 - Pressione a tecla SCROLL da direita para entrar no Menu Edit do
Chase.

~ ~

6

) [T
@

4 - Com as teclas acima/abaixo selecione 0 Menu denominado



Step’s Time.

5 - Confirme a sele¢do pressionando a tecla SCROLL da direita

6 - A seguinte mensagem aparecera no display:

CHASE STEP CROSS% TIME ok—

1o [ 1]

20

Aqui, o operador pode selecionar o tempo de duracdo (Time) e o tempo de deslizamento
(Cross%) de cada passo (Step), expresso em variagdo percentual do Time. Lembre-se que
este tempo pode ser ajustado entre 0 e 999 décimos de segundo (600 décimos de segundo
corresponde a um minuto).

7 - Pressione a tecla

8 - Pressione a tecla

edit

S

enter

[CZaN

—
~

para confirmar a modificacdo.

10.13 - Enderecando novamente um canal dimmer

Suponhamos que se deseja enderecar o canal 12 da se¢do manual no canal DMX numero
512 em modalidade On/Off:

1 - Pressione a tecla

2 - Deslocar-se com as teclas acima/abaixo

menu

328

até que apare¢a a mensagem

“Dimmer Patch” no display.

CONFIGURATION & SETUP MENU
SELECT --> [DIMMER PATCH] ok —

3 - Pressione a tecla SCROLL da direita




4 - A seguinte mensagem aparecera no display:

DMX-CH CHANNE| LIM% EQUAL ok—
[001] < - : <DEL>

@
5 - Pressionar a tecla Acima/Abaixo @ do cursor para selecionar o canal DMX
com o qual serd enderegado o canal fisico do controlador, até aparecer o canal desejado:

DMX-CH CHANNE| LIM% EQUAL ok—
[512] < _ : <DEL>

6 - Deslocar-se com o cursor Esquerda/Direita debaixo do campo “Channel” e selecionar o
canal l6gico do controlador que deverd comandar o canal 512 (se ndo haviam valores pré-
selecionados, a selecdo do canal 16gico cria automaticamente os “campos” LIM% e
EQUAL):

DMX-CH CHANNE| LIM% EQUAL ok—
512 < [12] 100 - <DEL>

7 - Deslocar-se com o cursor Esquerda/Direita debaixo do campo “Equal” e selecionar a
curva de equalizacdo que serd aplicada ao canal 512:

DMX-CH CHANNE| LIM% EQUAL ok—
512 <---- [12] 100 - <DEL>
8 - Pressione a tecla para memorizar a configuragdo e sair do Setup.

10.14 - Enderecando Units
Suponhamos que se disponha de um projetor Victory II 250 enderecado a partir do canal
50:

menu

1 - Pressione a tecla

2 - Deslocar-se com as teclas acima/abaixo até que apareca a mensagem
“Unit Patch” no display.

(€3] [C>)

CONFIGURATION & SETUP MENU
SELECT -->  [UNIT PATCH] ok —




3 - Pressione a tecla SCROLL da direita

1

4 - Pressione a tecla &) do Teclado de Multifungdes.

5 - A seguinte mensagem aparece no display:

UNIT TYPE FROM ----  1--cod--10
[ 1] <DEL>TO ----  gyonsiins

6 - Pressione a tecla direita do cursor para selecionar o campo a ser modificado:

7 - Com as teclas Acima/Abaixo selecione a unidade Victory 2:

UNIT TYPE FROM ----  1--cod--10
[ 1] VICTORY 2 <DEL>TO ---- BELRRRERS

8 - Com as teclas Esquerda/Direita selecione o campo From (endereco de partida) e
selecionar o valor desejado:

UNIT TYPE FROM 50 1--cod--10
[ 1] VICTORY 2 <DEL>TO 61  "sss""sis

9 - Verifique a configuracdo das chaves dip visualizada no display e a selecione no projetor.

menu
S

10 - Pressione a tecla para memorizar a configuragdo e sair do Setup.

10.15 - Utilizar uma Unit no modo manual
Suponhamos que se deseja controlar a unidade 1, como indicado no item 10.12:

unit
[

1 - Pressione a tecla &)

.

1
)| seuLED comegara a piscar.

P

2 - Pressionando a tecla

3 - Através dos cursores, selecionar os comandos do scanner na modalidade desejada,
controlando no display o valor do comando enviado:



nmm-ﬂ-:t.w:.@w:.mw FINEENSEREN
REE| Jd IRERNRRIENRRERG

10.16 - Criar de um Program
Suponhamos que se crie o programa 1, composto por 1 cena e utilizando a unidade 1:

1 - Selecione uma das 40 Memory.

program

2 - Pressione a tecla

3 - Pressione a tecla correspondente ao Program a ser criado.
edit
S

4 - Pressione a tecla ; o LED da tecla Edit piscard, enquanto que o LED da

tecla Program permanecera aceso).

5 - O display mostrara o Program selecionado com o nimero de passos (steps) (se houver)
ja criados (LENGTH). Se ainda néo foi criado nenhum passo, aparecera dois tragos abaixo

do campo LENGTH.

6 - Pressione a tecla SCROLL da direita para entrar no Menu Edit do
Program.




7 - Pressione a tecla acima/abaixo ) para selecionar o Menu

sls

denominado Edit Steps.

8 - Confirme a sele¢do pressionando a tecla SCROLL da direita

oedit .lfi
9 - Neste ponto, os LEDs das teclas e (L) comegarao a piscar.

10 - Utilize os cursores para selecionar os comandos do scanner desejados, controlando no
display o valor do comando enviado.

11 - Mantenha pressionada a tecla Hold, seguida pela tecla (do Teclado de multifungdes)

hold 1
[ ZaN [ ZaN
correspondente ao passo (Step) a ser memorizado: O+ |

12 - Se houver a necessidade de criar mais passos (Steps), € suficiente modificar o Step
memorizado no ponto 10 e memoriza-lo em outro Step.

13 - Uma vez terminada a operacdo de criacdo de um passo (step), pressione a tecla
SCROLL da esquerda duas vezes.

sle

14 - A seguinte mensagem aparecera no display:

PROG LENGTH esc<—
01 [40] edit—

15 - Modificar o campo LENGTH (ntimero total de passos programados) em fung¢ao do



numero de passos criados através das teclas acima/abaixo {

edit

16 - Pressione a tecla

enter
0.

17 - Pressione a tecla || para confirmar a criagdo ou modificagao.

—

10.17 - Modificar os tempos dos passos do Program

1 - Selecione o Program cuja configuracdo deve ser mudada.

edit
S

2 - Pressione a tecla

3 - Pressione a tecla SCROLL da direita para entrar no Menu Edit do Program.

BEa

4 - Com as teclas acima/abaixo selecione 0 Menu denominado Step’s Time.

5 - Confirme a sele¢do pressionando a tecla SCROLL da direita

6 - A seguinte mensagem aparecerd no display:

PROG STEP CROSS% TIME ok—
- 1- [ 1] 50 20

Aqui, o operador pode selecionar o tempo de durag@o (Time) e o tempo de deslizamento
(Cross%) para cada passo (Step), expresso em variacdo percentual do Time. Lembre-se que
este tempo pode ser ajustado entre 0 ¢ 999 décimos de segundo (600 décimos de segundo
corresponde a um minuto).

edit
S

7 - Pressione a tecla

enter
0.

8 - Pressione a tecla |\ para confirmar a modificagdo.
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