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Valonohjausjérjestelmédn hallintaohjelmiston opettelu voi olla aloittelijalle hankalaa,
varsinkin kun saatavilla olevat materiaalit ovat pddsidintdisesti vieraalla kielelld tai ne
olettavat lukijansa omaavan tietyn osaamistason jo entuudestaan. Télldin henkilon joka
on tdysin aloittelija valonohjausjérjestelmien parissa voi olla hyvin vaikea havainnoida
mistd pitdisi aloittaa uuden jarjestelmén parissa. Aloittelijalla voi my0s olla muiden
haasteiden lisdksi luki- tai muita oppimisvaikeuksia, jotka osaltaan vaikeuttavat
tekstipohjaisten oppaiden kayttoa.

Opinndytetyon tekstiosion ensimmadinen osa késittelee sekd valonohjausjérjestelmien
perusteet ettd MA Lightningin luoman GrandMA 2-ohjausjdrjestelmén teknisid
ominaisuuksia ja sen historiaa. Toinen osa tekstiosiosta keskittyy aloittelijan tai
oppimisvaikeudesta kérsivin henkilon vaikeuksiin perinteisen, tekstipohjaisen
manuaalin hyddyntdmisesséd seké tutkii, miten luodaan helpommin ymmarrettdva opas,
jota voidaan kéyttdd myos olemassa olevien oppaiden rinnalla apuna.

Tadmaén lisdksi opinndytetyd sisdltdd varsinaisen manuaalin, joka keskittyy GrandMA
onPC-hallintaohjelmiston ja MA 3D-visualisaattorin kdyttéon ja valojdrjestelmén
ohjelmoimiseen nédiden avulla. Manuaalin teko- ja testausprosessia eritellddn
kolmannessa osiossa.
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Getting around the controller software of a lighting control system can be a big
challenge for a beginner, especially when most of available manuals and tutorials are
not available in Finnish or they expect a certain level of expertise from the user. When
this happens, a person who has zero expertise with lighting control systems will have
difficulties to get a grip on where to even begin with learning the ropes of a new system.
On top of that, the same person might also have dyslexia and/or other learning
disabilities, which makes it even more difficult to use a purely text-based manual or
tutorial.

The first part of this thesis explores the basics of a lighting control system, its
components, explores the history and specifications of the GrandMA2 control system
created by MA Lighting. The second part focuses on the difficulties that both a beginner
or a person with learning disabilities might have with conventional text-based manuals
and how to work around those problems and create a more easily understandable
manual that can also be used in conjunction with already existing materials.

This thesis also includes the manual itself that focuses on using the GrandMA onPC
controller software with the MA 3D visualizer to program the lighting system. The
actual process of compiling and testing the manual is found in the third part of this
thesis.

Keywords: grandma?2 onpc, light console, manual, lighting system
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1 JOHDANTO

Kasittelen opinndytetydssdni MA Lightingin luoman grandMA2-valokonsolin kdyttod
onPC-ohjelman avulla aloittelijan ja oppimisvaikeudesta kérsivin ndkokulmasta.
Minulla on todettu vaikea luki- ja kirjoitusvaikeus, mikd hankaloittaa muun muassa
vieraskielisen tekstin ymmaértdmisestd ja haittaa pitkdjanteistd keskittymistd. Olen
kaivannut  kéyttdoppaisiin enemmén visualisointeja, esimerkiksi valokonsolin
ndppdinyhdistelmien ja ndytolld olevien painikkeiden osalta, sekd nithin littyvid
selkeitd suomenkielisiéd selityksid. Opinndytetyoni aihe syntyi pohtiessani keinoja, jotka

helpottaisivat esimerkiksi kidyton opettelua oppaan avulla.

Konkreettiseksi esimerkiksi nousi grandMAZ2-valokonsoli, jonka viralliseen ja
maahantuojan  jarjestimdidn  suomenkieliseen  peruskoulutukseen  osallistuin
alkuvuodesta 2015. Aiempaa kokemusta grandMA-valokonsolien kdytostd minulle oli
kertynyt tyOharjoittelusta, erilaisista tyoOtilanteista sekd opintothini  liittyvaltd
lyhytkurssilta. Tdmén tyyppiset koulutus- ja oppimistilanteet etenevit yleensd nopeasti
ja niissd késitelldén paljon asiaa muutamassa paivéssd, mikd vaikuttaa muistiinpanojen
selkeyteen. Nopeasti kirjoitetut muistiinpanot eivit valttdmittd tue omatoimista
harjoittelua  koulutuksen jilkeen ja edistyminen hankaloituu, etenkin jos
valojirjestelmén idea, kayttoliittymd ja termit ovat entuudestaan tuntemattomia.
Monesti on myo0s vaikeaa pédstd fyysisen valokonsolin &irelle opettelemaan tai
kertaamaan asioita konkreettisesti, joten aloin pohtia, millainen ohjeistus ja
lahestymistapa auttaisivat asiassa. Tatd selvittddkseni, pédddyin kéayttdméin
opinndytetydssidni ilmaiseksi saatavilla olevaa grandMA onPC-ohjelmaa ja
suunnittelemaan sen pohjalta oppaan, joka auttaisi kokonaisuuden ja sisdllon

hahmottamista, omaksumista ja mieleen palauttamista, mikéli jokin asia olisi unohtunut.

Opinndytetyoni tarkoituksena on selvittdd manuaalin, eli kdyttdoppaan siséltimien
visualisointien merkitystd grandMA2 onPC-ohjelman kdytdssd, opettelussa ja ohjeiden
selkeydessd. Lisédksi tarkastelen 3D-visualisaattorin kéyttdd, joka auttaa visuaalisessa
hahmottamisessa ja operoinnissa. Tavoitteena on avata lukijalle monimutkaisen
valokonsolin haltuunoton haasteita seki tarjota konkreettisia esimerkkeja siitd, kuinka
kayttoohjeita voidaan selkiyttdd ja siten helpottaa oppimista esimerkiksi aloittelijan tai

lukivaikeudesta karsivan nakokulmasta.
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Opinndytetyoni tietoperusta rakentuu kayttdmieni kirjallisten ja sdhkoisten ldahteiden
lisdksi testitilanteeseen ja kyselyyn (liite 1), joiden avulla olen selvittdnyt laatimani
grandMA2 onPC-oppaan (liite 2) toimivuutta sekd visualisointien merkitystd oppaan
luettavuudelle ja ohjeiden ymmérrettavyydelle. Kyselyn vastaajiksi ja samalla oppaani
testaajiksi valikoituivat kolme media-alalla toimivaa tai opiskelevaa henkildd, joiden
ammatillinen suuntautuminen ei ole valaistuksen alueella, vaan tuottamisen,
leikkauksen ja pelisuunnittelun aloilla. Heilld ei mydskddn ollut entuudestaan
kokemusta grandMA-valokonsolien ohjelmoinnista, joten he vastasivat my0s siten
oppaani kohderyhmii eli aloittelijoita. Testauksen ja kyselyn tarkoituksena oli kerdtd
kayttdjakokemuksia ja saada palautetta oppaasta sen mahdollisia kehittimistarpeita

ajatellen.

Kasittelen  opinndytetydssdni  ensin  grandMAZ2-sarjan  kehityshistoriaa  ja
toimintaperiaatetta. Luvussa 3 tarkastelen grandMA2 onPC-ohjelman kautta
jarjestelman kéyton opettelua manuaalin avulla sekd visualisointien merkitystd ohjeiden
ymmartdmisen ja sisdistimisen kannalta. Neljannessd luvussa késittelen laatimani
grandMA?2 onPC -oppaan (liite 2) tavoitteita, muotoa ja tekoprosessia, ja lopuksi vedan

yhteen opinndytetydstdni syntyneet tulokset ja padtelmat.

Opinndytetyoni ja sithen liittyvd grandMA2 onPC-opas (liite 2) hyodyttdd alan
opiskelijoita ja ammattilaisia grandMA2-valokonsolin harjoittelussa. Opas on
vaihtoehto perinteiselle tekstipainotteiselle manuaalille. Se on suomenkielinen,
kevyempi ja visualisoidumpi, kuin esimerkiksi kyseisen konsolin kéyttoopas
valmistajan tukisivuilla. Oppaaseeni pddsee kuka tahansa halutessaan késiksi
opinndytetyoni kautta, ja sithen on mahdollista palata jdlkikéteen, jos jokin asia ei

muistu mieleen esimerkiksi pitkdn kédyttotauon jalkeen.



2 grandMA2-VALOKONSOLI PAAPIIRTEISSAAN

Kaésittelen tdssd luvussa valonohjausjirjestelmén padelementtejd sekd grandMA2-
valokonsolin ja onPC-version keskeisid ominaisuuksia ja ohjelmointitoimintoja. Puhun
opinndytetydssdni grandMA2-sarjasta, jonka kirjoitusmuoto alkaa pienelld kirjaimella
kielioppisddnnoistd huolimatta, ja jonka virallinen lyhenne on gMA2. Valosetilli
tarkoitan koko valosysteemid, joka voi sisdltdd erilaisia heitin- ja valaisintyyppeja.
Yleiselld tasolla kdytin nimitysta heitin tai heittimet. Konventionaalisia eli ei-dlykkaitd
valonheittimid nimitin opinndytetydssdni selkeyden vuoksi konventionaalisiksi (engl.
fixture). Flood-, PC-, Fresnel-, Profiili- ja PAR-heittimet ovat muun muassa
konventionaalisia heittimid. N&itd ndhdddn teatterissa ndyttimoheittimind. Liikkuviksi
nimitdn niin kutsuttuja dlykkéitd heittimid (engl. intelligent lighting). Kéiytin my0s
termid lamppu, mikd esiintyy yleisesti alamme ammattikielessd esimerkiksi valo-

ohjelmoinnin yhteydessa.

2.1 Konsolin kehityksesti ja filosofiasta

MA Lighting on saksalainen yritys, joka on suuntautunut dlykkddn valonohjauksen
edellakavijaksi jo vuodesta 1983. Se valmistaa huippuluokan ohjausjirjestelmia,
mediaservereitd, ohjausverkkoja ja  himmentimid. Ensimmaéinen grandMA-
valokonsolisarja on muodostunut jo alan standardiksi, mihin verrataan muita valopdytia.
MA Lighting on luonut ohjelman ja raudan vélisen tdydellisen liiton, jonka kehitys
jatkuu kdyttdjien tarpeiden muuttuessa. [lmaiset péivitykset, joita tulee tasaisin véliajoin
saataville, vievdt poOytdd aktiivisesti eteenpdin. grandMA:n kantava filosofia on
verkottuminen ja skaalattavuus. Asioita on mahdollista tehdd monella tapaa samalla
kalustolla, kuten yhdeksin vaihtoehtoista tapaa laittaa kanava pédlle. Toimintalogiikka
on kehitetty siksi, ettd tuote on ajateltu hyvin laajoihin kdyttotarkoituksiin ja tarpeisiin,
mikd mahdollistaa monenlaisia kayttotarkoituksia konserttivalaistuksesta
arkkitehtuurivalaistukseen — kaikkea mitd mieleen tulee valaistuksen osalta. (MA

Lighting: Company. About Us 2015; Starlike.)

grandMA2-sarja tuli markkinoille vuonna 2008, ja MA Lighting on saanut siitd paljon

kiitosta. Sen kehittdimisen aikana yritys kuunteli tarkoin markkinoilla olevien
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valokonsolien kayttdjid ja sdilytti grandMA I-sarjan kayttofilosofian, joka lukee samaa
komentorivid. Sarjassa on optimoitu ulkoasu ja siistitty ndyttd, mitkd selkeyttivit
kaytettavyyttd. Tama luo nopeamman ja mukavamman tyOympariston. Sarjaan kuuluvat
full size, light, ultra-light, replay unit ja fader wing. Edelld mainittujen laitteiden liséksi
grandMA-sarjassa on saatavilla onPC-ohjelma ja 3D-visuaalisaattori, jotka voi ladata
ilmaiseksi Windows-pohjaiselle tietokoneelle. (MA Lighting: Products. Control 2015;
Audico 2015.) Konsolin ja onPC:n vililld on eroja, mitkd on hyvd ottaa huomioon
esimerkiksi silloin, kun opettelee konsolin kdyttod ohjelman avulla. Konsolissa on
fyysiset painikkeet ja liu’ut sekd valmiit ndytot, joiden avulla konsoliin saa niin sanotun
ndppituntuman. grandMA2 onPC:ssd vastaavat tiytyy kuvitella. Pientd ndppituntumaa
konsoliin voi kuitenkin saada, kun tietokoneeseen yhdistdd wingin. Lisdndytto helpottaa
myo6s kayttod. Vaikka onPC:n ja 3D-visuaalisaattorin kdytossd on omat puutteensa,
niiden avulla kuka tahansa voi kuitenkin perehtyd valojarjestelmdn ominaisuuksiin ja
kaytettdvyyteen ilmaiseksi. Perusidea hahmottuu, ja fyysisen konsolin kanssa on

helpompi ldhted liikkeelle. (Tuominen & Vanhanen 2015.)

2.2 Valonohjausjirjestelmin pasielementit

Valonohjausjérjestelméd vaatii toimiakseen erilaisia laitteita, jotka keskustelevat
toistensa kanssa ohjaussignaalin avulla. Valokonsoli toimii valonohjausjirjestelmén
aivoina, minne voi tehdd oman tai tuoda muistitikulla valmiin tai mahdollisesti aiemmin
tyOstetyn valo-ohjelmoinnin. Keskenerdistd ohjelmointia voi jatkaa siitd mihin aiemmin

Jjai.

Alykkiit heittimet, joista myds puhutaan liikkuvina heittimind, tarvitsevat DMX-
signaalia. Pienemmassé valosetissd tai heittimien opettelussa DMX-kaapelin voi laittaa
suoraan poytddn kiinni. Isommassa heitinkokonaisuudessa kannattaa reitittdd signaali

esimerkiksi himmentimen tai DMX-splitterin kautta valopOytaan.
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2.2.1 DMX 512

Heittimille ja lampuille ldhtee valopOyddstd ohjaussignaali, esimerkiksi DMX, joka
kulkee johdoista muodostuneen ketjun kautta.. Muita vaihtoehtoisia protokollia on,
muun muassa ArtNet, mutta DMX:n ollessa alan standardi, tdmé opas keskittyy
ainoastaan sithen. ValopOydéstd ldhtevdn signaalin luominen toteutuu DMX-
ketjutuksesta. DMX 512 (Digital Multiple X) on tyypillinen valaistustekniikassa
kaytettava sarjaprotokolla, ja digitaalisuuden ansiosta se tarjoaa analogiseen verrattuna
uusia kayttotapoja litkkuvien valoheittimien, valoefektien, savukoneiden ynnd muiden
ohjaamiseen himmentimen lisdksi. DMX 512-protokollassa on 512 kappaletta 8-bittisid
kanavia. Jokainen 8 bittid pystyy kuitenkin esittdmadn vain 256 arvoa, joista puhutaan
parametreina. Néiitd arvoja tarvitaan liikkuvien valoheittimien ohjaukseen kuten
heittimen kaddntdmiseen eli panoroimiseen ja tilttaamiseen. (Moody 2010, 219; USITT

2012)

Jokainen dlykés heitin kéyttdd yhden tai useamman DMX-kanavan. Konventionaalisten
heittimien himmenninkanavat kayttdvdt vain yhtd, kun taas liikkuvissa heittimissd
jokainen toiminto vaatii omansa DMX-kanavansa, kuten yksi kanava valon méairin eli
intensiteetin sddtelyyn, toinen vérille, kolmas panoroinnille ja niin edelleen. Vérien
muodostamista varten kanavien miird voi olla esimerkiksi kuusi, jos laite kdyttdd 16-

bittistda CMY-varimiksausta.

Jokainen laite saa oman DMX-osoitteen, joista puhutaan patch-numeroina. Se maarittaa
laitteen kanavannumeron, joka ilmenee kun tuot valaisimet valojirjestelmééin
valaisinkirjastosta. Esimerkiksi valaisin, joka vie 20 kanavaa ja jonka osoite on 101,
kayttdd kanavat 101-120. Téaten 121 on seuraava vapaa kanava, johon voi ohjelmoida
seuraavan lampun. Lamput eivét osaa toimia itsendisesti vaan tarvitset aivot, jonka takia
taytyy luoda DMX-kaapelista muodostuva linkitysreitin. Reitilld ei ole vilid, kunhan
kaikki lamput ovat linkitettyna toisiinsa ja saat liitettyd ne paikkaan josta signaali jatkuu

valopOytdin asti.

Valojérjestelmdidn (kuva 1) kuuluu tyypillisesti heitinten lisdksi valokonsoli,
himmentimet seka erilaisia kaapeleita. Alla olevassa esimerkkikuvassa on kaytetty sekd
dlykkditd ettd konventionaalisia heittimid, joita ohjataan DMX-signaalilla. Signaali

kulkee kaapelin vélitykselld valokonsolista himmentimeen ja sieltd himmenninkanaviin
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kytketyn socapex-moninapakaapelin avulla konventionaalisille PARG64-heittimille.
Liikkuvat ROB3 300 SPOT -heittimet on puolestaan kytketty DMX-kaapelilla

himmentimeen.

ROB3 300 SPOT

YYSYYY

f (i
ft B
‘ " ‘ DMX
spider socapex

| 0BO0AEONDEGR

MA-Lighting Digital Dimmer

grandMA2 - ultra-lite console

KUVA 1. Valojérjestelmi

2.3 Ulkoasun tirkeimmiit pAielementit Command-ohjelmointipuolella

Téssd alaluvussa késittelemieni ohjelmointiin liittyvien osioiden ja toimintojen
kuvaukset pohjautuvat omiin kdyttokokemuksiini sekd opinnédytetyoni ldhteind olleiden
tutoriaaleihin (grandMA2 Help: Assign Menu, Executor, Small Select pop-up / Select
Trackball Resolution; grandMA2 Tutorial 2010: The Backup Menu, The Front Panel,

Network Protocols, Setup Menu Overview).

grandMA2 onPC:n avausndkymai (kuva 2) toimii myds ohjelmointipohjana. Keskityn

nithin osioihin, jotka tulevat vastaan ja kdyttdon ohjelmoinnin edetessd laatimani
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oppaan puitteissa. Kuvailen, mité osiot tekevét ja mikd on niiden kdyttotarkoitus. Nama

osiot kohdistuvat kuvassa 2 rajattuun Command Area-kenttéén.

KUVA 2. Yleisndkymi, Command Area rajattu punaisella (gMA2 onPC)

Menu-valikko
Menu-valikosta (kuva 3) 10ytyvit pddelementit, joiden kautta padstddn luomaan lamput
ja kasitteleméén asetuksia halutulla tavalla. Menu-valikosta 16ytyy kolme kohtaa Tools,

Setup ja Backup.

Selup ||Backup

KUVA 3. Menu valikko (gMA2 onPC)

Tools-valikosta pédsee kisiksi kirjautumis- ja toimintaosioon, kuten vaihtamaan

kayttdjan, jos sille on tarvetta. Tdma vaatii kdyttdjatunnuksen ja salasanan tietimysta.

Backup-valikosta voi luoda uuden show’n, ladata jo tallennetun show’n, poistaa

showtiedostoja ja kirjautua olemassa oleviin showtiedostoihin.

Setup-painikkeesta, josta puhutaan my0s asetusvalikkona, nidyttoon avautuu ikkuna,

jonka yldreunassa on nelja vélilehted. Nama vélilehdet ovat Show, Console, User ja
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Network. Jokaisen alapuolella on lisdé sarakkeita. Show’n alla on sille annettu nimi,
Consolen alapuolella on konsolin sen hetkinen versio, Userin alla on kirjautunut

kéayttdjd ja Network kertoo verkon tilan.

Show-vililehden alla kaikki liittyy sithen show'hun, jonka parissa silld hetkella
tyoskentelee ja jota konsolilla voi kontrolloida. Toimintoja ovat esimerkiksi lisdys ja

patchaus, playback-ajoitus sekd macrojen ja efektien tuonti tai vienti.

Console-vililehden alta 16ytyy konsoliin liittyvét asiat, kuten péiviys ja kellon aika,

ohjelmiston paivitys ja faderit. Liséksi sielld voi luoda ja hallinnoida kayttdjaprofiileja.

User -vililehdelld voi muuttaa kiyttdjdasetuksia sille kdyttdjille, joka on silld hetkella
kirjautuneena sisdin. Tatd vililehted hyodyntden voi muokata konsolista omia tarpeitaan
vastaavaksi, mm. muokata sekvenssi tai esiasetus oletuksia, Grand Masteria tai

ndyttdjen asetuksia.

Network -vililehdella on kolme vaihtoehtoa:

- MA Network Control-valikossa voi luoda uusia sessioita tai liittyd sessioihin.
Naiden lisdksi voi myds kutsua tai hyldtd muita asemia.

- MA Network Configuration-ikkunassa voi lisitd asemia omaa verkostoon ja
konfiguroida DMX ulostuloja ja sy6ttdjd verkostossa.

- DMX Protocols -valikossa voi hallita DMX-ulostuloja verkon yli. Tdlla hetkella
on kuutta eri protokollaa: Artnet, ETC Net2, Pathport, Streaming ACN, Strand
Shownet ja Kinetl.

Keypad ja Executor command keys

PLEASE

KUVA 4. ja 5. Executor command keys ja Keypad (gMA2 onPC)
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Excecutor command keys -osiota tarvitaan ohjelmoinnissa yhdessd Keypadin kanssa
(kuvat 5—6). Kun lamput on tuotu olemassa oleviksi jarjestelmadn, niitd tiytyy pystya
késittelemddn esimerkiksi tekemélld niistd ryhmid tai hakemalla yksittdinen heitin
aktiiviseksi.

Fixture control

Fixture controlin toiminnot Full, Highlt ja Solo ndppaimilld voidaan maérittda kuinka
lamput ndkyvit esimerkiksi jos halutaan késitelld vain yhtd heitintd. Full paalla pystyt
laittamaan kaikki lamput paille, ennen kuin tallennat tilanne position. Télld estetdén se,
ettei vain yhdessd juuri suunnatussa heittimessd olevassa lamppu ole yksin positiossa
padlla. Highlt pédlld pystyy selaamaan heittimid siten, ettd vain valinnassa oleva heitin
on padlld. Solo pidillda pystyy selaamaan lamppuja yksitellen. Fixture controlissa

helpottaa nuolindppdimet Prev, Next lamppujen selaamista ja Up, Down esimerkiksi

valikoissa liitkkumista.

KUVA 6. Fixture control (gMA2 onPC)

Trackball
Trackball toimii valopdydidssd hiiren korvikkeena ja auttaa litkkuvien valoheittimien
operoinnissa pan/tilt-suunnissa (kuva 7). Aloittaessa on hyvé tarkistaa, ettd Trackball

on Pan/Tilt — Mouse, jotta sitd pystyy kdyttiméén hiirend ja suuntaustyokaluna.

KUVA 7. Trackball (2MA2 ONPC)
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Trackballiin voi vaihtaa neljd erilaista toimintatilaa seuraavan ketjun kautta: Setup/
User / Settings / Trackball Sequence. Trackballin toimintatilat ovat: Off (sammutettu),
Pan/Tilt (muuttaa kyseiset arvot valitussa kohteessa), Mouse (toimii hiirend konsolissa),
Wheel (emuloi pyoritasolla).

Executor-painikkeet

Excecutorit (kuva 8) jakautuvat kahteen eri toimintoon. Toiminnot ovat Fade Executor
ja Button Executor. Fade Executorilla on neljd kontrollia: liu'un ylépuolella on kaksi
painiketta ja yksi liu’un alla. Button Executorilla on vain yksi kontrolli eli painike. Ne
ovat numeroitu alkavaksi 101-numerosta. Pages-sivu mahdollistaa suuremman méaérin
Executor-painikkeita. Niiden avulla voi jirjestdd omassa shownsa haluamallaan tavalla.
Esimerkiksi asettamalla yhtyeen kappaleet jarjestykseen biisilistaan ndhden tai laittaa

teatteriesityksen kohtaukset omille sivuilleen.

Fader 1(1 ..15)

utton 1 (101 .. 115)

KUVA 8. Executorit 1-15 ja Executor buttonit 101-115 on onPC (gMA onPC)

Jokaiselle painikkeelle tai liu’ulle voi luoda oman funktion. Painikkeissa yleisimmét
ovat Go, Pause tai Flash. Go voi pysdyttdd tai jatkaa toimintoa. Pause voi pysdyttdd
toiminnon, tai painamalla uudestaan jatkaa sitd. Flash voi viliaikaisesti yliajaa master-
valotehon ja ajaa heittimid taydelld teholla. Master, Speed tai Crossfade ovat yleisempid
liukujen funktioita. Master méérittdd intensiteetin, Speed méiérittdd asetetun toiminnan
nopeuden riippuen liu’un asennosta ja Crossfade on manuaalinen ristihdvitys cuejen

valilla.
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2.4 Tarkeimmit nippainkomennot

Ohjelmoinnin aikana tulee tilanteita, jolloin valokonsoli on hyvd tyhjentdd tietystd
datasta. Ammattikielessd tdtd kutsutaan muun muassa pdéyddn putsaamiseksi ja
clearaamiseksi (engl. clear), mikd auttaa selkeyttiméin ohjelmointia. Esimerkiksi, jos
valopOydéssd on kaikki liikkuvat ja konventionaaliset pailla ja halutaan tyoskennelld
yhden lampun kanssa, poistetaan aktiivisuus kaikista ja valitse haluttu heitin. Téata

varten on Clear-painike, jolla on kolme eri toimintoa:

- 1 x Clear = poistaa valinnan kaikista fixtuureista ja kanavista programmerissa.
- 2 x Clear = deaktivoi kaikki arvot programmerissa

- 3 x Clear tai pitké painallus = putsaa pdydéan. (Tuominen & Vanhanen 2015.)

Muita ohjelmoinnin aloittamisen kannalta tirkeitd nappdinkomentoja ovat

- 2 x Backup = tallentaa

- Store = tallentaa ohjelmoidessa

- 2x Assign = antaa nimetd valitun kohteen uudelleen

- Oops! = virheen korjaus

- Delete, valitaan poistettava kohde = poistaa kohteen ( Sequencen tai Executorin)
- Copy, valitaan kopioitava kohde ja paikka minne kopioidaan = kopioi kohteen

- Move, valitaan siirrettdva kohde ja paikka minne siirretdén = siirtdd kohteen.

(Tuominen & Vanhanen 2015.)
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3 grandMA2-MANUAALIEN KAYTTO JA VISUALISOINNIT

Suunnitellessani  opinndytetyOhoni  liittyvdd grandMA2 onPC —opasta, selvitin
minkélaisia valmistajan ja harrastajien laatimia manuaaleja oli saatavilla ja miten ne
rakentuivat. Manuaalien kdyttokielend on yleensd englanti tai saksa, kuten oli niissdkin

grandMA-oppaissa, joita kdvin ldpi kartoitusta varten.

3.1 Manuaalien perusrakenne

Ma Lighting on kasannut grandMA2-sarjaan liittyvdt manuaalit yhden nettisivun taakse,
mistd ne ovat helppo loytdd (grandMA2 Help). Gma2 Help —sivustolle on keritty
kattava valikoima, muun muassa grandMA2, MA 3D ja MA VPUN manuaalit. Lisdksi
samalta sivustolta 10ytyy pddsy MA-share-foorumille, jossa kayttdjat voivat jakaa

tiedostoja, sekd mahdollisuus ladata péivitetyt resurssit.

grandMA2:n opettelussa kattava perusrunko 16ytyy kronologisessa jérjestyksessd myos
grandMA?2 Helpin kautta englanniksi. Piddn titd parempana, kuin paperista versiota
manuaalista, koska tekstiin on upotettu sanalinkkejd kun tietty asia on mainittu.
Sanalinkin kautta péddsee etenemidn haluamaansa kohtaan tutkimaan asiaa lisdd
hyppdamailla kohtia ylitse, jotka ei késittele kyseistd asiaa. Néin vélttyy turhautumiselta

tiedonhaussa gMA42-jérjestelmain liittyvissd asioissa.

YouTubesta 16ytyvédt videotutoriaalit (grandMA2 Tutorials) ovat valmistajan ja
kayttdjien tekemid. Hyvdtempoiset ja helposti seurattavat videot ovat miellyttiva ja
nopea tapa oppia. Néikee samalla kuinka asia tehdddn, mikd voi auttaa sisdistimiin

oppimaansa paremmin kuin pelkkd grandMA2 Helpin lukeminen.

3.2 Saatavilla olevien manuaalien edut ja haasteet

Saatavilla olevien grandMA2-manuaalien kiytettivyys ja luettavuus ovat hyvid, mutta
aloitteljjalta vie aikaa sisdistdd asiat, jos niistd ei ole minkddnlaista kokemusta
aikaisemmin.  Aloittelijan  ndkOkulmasta  katsottuna  valmistajan  tarjoamat

opetusmateriaalit voivat kuitenkin olla liilan monimutkaisia, ottaen huomioon, ettei
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kaikkien aloittelijoiden tekninen tietotaito ole vélttimattd samalla tasolla. Manuaalit
kaipaisivatkin pikaopas-osiota, jossa olisi rautalangasta vadnnettynd kaikki perusteet ja
perusasiat, joita pOyddlld voi saavuttaa. Tdmén lisdksi olisi hyvd jos heti oppaan

alkupuolella olisi perustason termisto listattuna myohempid osioita ja referenssia varten.

Asiat ovat selkedsti esitettyjd ja perusteltuja. grandMA2 Helpissd oleva hakukenttd
helpottaa ja nopeuttaa tiedonhakua tietystd aihealueesta. Valitaan ensin, misti laitteesta
ja mitd haetaan, niin saadaan lista mitd hakutuloksella on 16ytynyt. Aihealueella on
myos tutoriaali-linkkejd késiteltivddn tai viitattavaan asiaan, mikd on hyva lisd ja

helpottaa aiheen ymmartdmista.

Uudelle kayttdjille voi kokonaisuuden hahmottaminen olla aluksi kuitenkin hankalaa.
Tiettyd peruskdyttorunkoa ei l0ydy saman tien, eikd sitd osaa vilttimaéttd hakea.
Aloittaminen Tutorial 1 —kohdasta ja siitd eteenpdin kronologinen eteneminen tuntuu

mielekkadltd ja ymmarrettdvaltd ainakin omasta ndkokulmastani.

3.2.1 Aloittelijan haasteet

Aloittelija ei vélttimétti saa isosta jérjestelmasté kattavaa yleiskuvaa siitd, mitd kaikkea
jarjestelmalld ylipddtdnsd pystyy tekemiddn eikd vélttdmittd osaa hahmottaa, mistd
pitdisi aloittaa. Néin ison kokonaisuuden kerralla hahmottaminen voi viedd aikaa ja

vaatia keskittymista.

Toinen suuri haaste tulee terminologian ymmartdmattomyydessd, esimerkiksi erilaisten
lampputyyppien erottaminen voi olla hankalaa maallikolle. Tamin liséksi vieraskielinen
manuaali, signaalitekniikan perusteet ja terminologia sekd kayttoliittymén
hahmottaminen voi olla aloittelijalle vaikeaa. Yleisid haasteita voi my0ds ilmetd
painikkeiden hahmottamisessa sekd softan ymmértdmisessd. Aloittelijan voi olla
hankala esimerkiksi ymmartdd tai sisdistdd asioiden néppdilyjdrjestystd sekvenssid

ohjelmoidessa, jos saatavilla ei ole aloittelijan tasoon sopivaa manuaalia
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3.2.2 Lukivaikeuden haasteet

Oppimisvaikeudet voidaan diagnosoida asteikolla lievd, keskivaikea ja vaikea.
Oppimisvaikeus voi muodostua erilaisista oireista, mitkd eivét ole kaikilla samoja tai
osaan ne eivit vaikuta ollenkaan. Monella voi olla tietimaéttdan lievd oppimishiirio.
Vaikeuksia voi olla lukemisessa, kirjoittamisessa, luetun ymmartdmisessd ja luetun
muistamisessa. Henkilo voi lukea nopeasti, muttei muista tekstin sisdltéd sen luettuaan.
Matematiikassa, vieraissa kielissd, avaruudellisessa hahmottamisessa, suuntien
hahmottamisessa: oikea ja vasen menevit sekaisin, ajan hahmottamisessa, motoriikassa,
keskittymisessd ja tarkkaavaisuudessa. Lukivaikeus ilmenee eri lailla eri ithmisilla.
Tédma ei kuitenkaan tarkoita, ettd henkild olisi tyhmd, laiska tai hidasdlyinen. (Erilaisten

oppijoiden liitto ry 2015.)

Suuri haaste on manuaalin vieraskielisyys. Tarvitaan enemmaén aikaa sisdistda teksti ja
varmistaa, ettd luettu tuli varmasti ymmarrettyd oikein. Tdma on todella hidas ja tylsd
tapa oppia uutta. Itsendisessd valojdrjestelmidn opettelemisessa on ollut suuri apu
YouTube-videoista. Visuaalinen ja kédytdnnon ldheinen video auttaa havainnoimaan

paremmin kuin luettu teksti.

3.3 Visualisointien merkitys manuaalin ja ohjelmoinnin haltuunotossa

Visuaalisella oppimistyylilld tarkoitetaan nédkohavaintoon perustuvaa oppimista.
Visuaalisuudella on todettu olevan suuri merkitys oppimisen kannalta. Useat ithmiset
oppivat helpoiten ndkohavainnon tai mielikuvien kautta. Tutkimusten mukaan thmiset
omaksuvat asiat tehokkaimmin visuaalisten viestien avulla, jopa 80 % paremmin kuin
pelkéstd puheesta. Hin kykenee palauttamaan mieleensd erilaisia nidkomielikuvia,

joiden avulla hin rakentaa uutta oppimaansa. (Peda.net 2015; Lehtisare, 7—S8.)

Jokainen meistd oppii eritavalla asioita, mutta henkilokohtaisesti olen ldhtenyt
lukivaikeuteni vuoksi muokkaamaan omaa tapaa oppia visuaalisten virikkeiden kautta.
Voin lukea esimerkiksi manuaalin l4pi ja huomata, etten muistakaan siitd mitdan, koska
visuaalisia virikkeitd ei ole ollut tarpeeksi. Visualisoinnit auttavat hahmottamaan isoa
kokonaisuutta ja erottamaan sieltd tarvittaessa tiettyjd osia, jotka ovat eriteltyind

osioina. Kuva on helpompi muistaa kuin pitkd kirjoitus. Tekstin seassa olevat
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nidppdinkomennot, jotka on visualisoitu, eivét valttdmaittd erotu edukseen vaan saattavat
sekoittaa kokonaisuutta. Eriteltynd ne tuovat informaation lukijalle muistettavampana.
Minimalistisuus pitdd tekstin ja visualisoinnit lyhyind ja ytimekkiind, jolloin ne on
helppo ja nopea sisdistdd. Niin ollen pyrin grandMA onPC —oppaassani selittimaén,
visualisoimaan ja tiivistiméddn ohjeita kohta kohdalta, jotta opas pysyisi selkednid ja

helposti ymmarrettdvana.
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4 grandMA2 onPC —-OPPAAN LAHTOKOHDISTA JA TOTEUTUKSESTA

Kasittelen seuraavaksi oppaan sisdltoon, rajaukseen, muotoon seké testaukseen liittyvid
asioita avatakseni lukijalle sekd itse tekoprosessia ettd sitd, miksi olen pitdytynyt vain

tiettyjen ohjelmointiin liittyvien toimintojen ohjeistamisessa.

4.1 Oppaan muotoutuminen

Pyrin saamaan oppaasta selkedn ja ymmaérrettidvian, jotta lukijan olisi helppo seurata sitd
vaivattomasti. Rakenteellisesti oppaassa aloitetaan alusta oman valotiedoston
tekemiselld ja edetddn asioissa askel kerrallaan, jotta pystytddn luomaa lopuksi oma
cuelista. Rajasin oppaan sisdlloksi aloittelijan hallittavissa ja ymmaérrettivissd olevat

asiat, joita on helppo lédhted soveltamaan oppaan pohjalta.

Péitin korostaa visualisointeja, koska pelkédn tekstin pohjalta voi olla tyolastd aloittaa.
Asioiden 16ytdminen, kuten erilaisten painikkeiden paikan havainnoiminen, saattaa olla
vaikeaa kun jdrjestelméin ulkoasu on entuudestaan vieras. Olen yhdistdnyt tekstin ja
visualisoinnit siten, ettd tekstiosiot on listattu numeroilla, jotka ndkyvdt my0s

visualisoinneissa osoittamalla kyseisen asian paikan jarjestelméssa.

Oppaan alussa esittelen, mistd saadaan ladattua tarvittavat ohjelmat omalle PC-
pohjaiselle tietokoneelle, ja kuinka tyOskentely aloitetaan niin sanotusti puhtaalta
pOydaltd. Keskityn ohjelmointiesimerkkieni avulla kidsittelemddn sitd, miten kaksi eri
heitintyyppid, konventionaaliset ja liikkuvat, eroavat toisistaan, kun ne tuodaan omaan
valotiedostoon. Kerron, kuinka heittimet voidaan asetella muistuttamaan todellista
valosettid. Perehdyn sithen, miten heitinryhmid hallinnoidaan ja millaisia presettejd
nithin voi tuoda. Liséksi kdyn ldpi erilaisten valollisten asioiden liu’ulle tuonnin ja

kuinka saadaan tehtya cuelista.
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4.2 Oppaan testaaminen ja palaute

Testihenkiloryhmd muodostui kolmesta, taustallisesti eri ldhtokohdista olevasta
henkil6std. Testihenkiloilld ei ole aikaisempaa kokemusta valojérjestelmistd ja

valaisintekniikan kanssa tydskentelysta.

Ensimmadinen testaaja opiskelee Jyviskyldn ammattikorkeakoulussa Music and Media
Management-linjalla. Valitsin hénet koska hdnelld on vahva tietoteknillinen tausta ja
yleisymmarrys teknisisti asioissa on keskivertoa parempi. Toinen testaaja on
ammattisuuntautumiseltaan leikkaaja, joka opiskeli kanssani samalla vuosikurssilla.
Valitsin hénet siksi ettd hédnelldi on jdrjestelméllinen tydskentelytapa leikkaajan
opintojen ansiosta. Kolmas testaaja opiskelee pelisuunnittelua Tampereen
ammattikorkeakoulussa. Valitsin hinet siksi ettd hdnen opinnot nojaavat erilaisten

ohjemien kiyttoon, kiytettavyyteen, jarjestelméadn ja toteutukseen.

Annoin heille tehtaviksi tyoskennelld oppaan avulla grandMA2 onPC -ohjelman ja MA
3D-visuaalisaattorin kanssa. Seurasin tydskentelyd vierestd ja tein samalla huomiota
siitd, miten silloista opasversiota voisi parantaa kaytettdvyydeltddn aloittelijan
ndkokulmasta. Testihenkilt puolestaan tekivdt oppaan kanssa tydskennellessdin
huomioita siitd, mikd toimii ja mikd ei, minun kirjatessa heidin kommenttinsa ylos.
Parannettaviksi asioiksi nousivat clear-toiminnon kéyton tirkeys ohjelmoinnissa ja
ikkunandkymadstd toiseen siirtymisen huomiointi. Otin ne huomioon laittamalla
oppaaseen muistutuksia kohtiin, joissa clear-toiminto ja ndkymin vaihtaminen on

oleellista.

He tayttivit jalkikdteen myds Google docsilla tehdyn kysymyskaavakkeen (liite 1), jotta
saisin dokumentoitua palautetta opinndytetydtdni varten. Kyselyn perusteella kaikki

pystyvit seuraamaan ja hyddyntdmddn tekstipainotteisia oppaita, mutta esimerkiksi
uuden ohjelmiston opettelu niiden avulla on raskaampaa. Kuvapainotteiset,
havainnollistavat oppaat ja videotutoriaalit ovat helpompia. Selkeiden visualisointien
avulla ohjelmisto muuttuu ymmarrettivimmaksi kuin pelkdn tekstipohjaisen oppaan

kanssa.

Testihenkilot saivat kaikki oppaasta selkedn yleisvaikutelman. Opas vaikutti huolella

laaditulta, ja se oli selkedsti suunnattu aloittelijalle. Opasta pidettiin riittdvéin
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yksinkertaisena, ja sen avulla sai kiinni ohjelman perustoiminnoista. Asioita oli
tarpeeksi, mutta ei liikaa. Lihavoinnit tekstissd auttoivat huomaaman avainkohdat.
Oppaan pohjalta he uskoivat, ettd voisivat tehdd jotain pienimuotoista suunnittelua jo

pelkéstiin oppaan antamin perustein.

Oppaan visualisoinnit olivat testihenkildiden mielestéd selkeitd ja tarkoituksenmukaisia,
ja ne auttoivat seuraamaan opasta, sekd huomaamaan mahdolliset virheet, mitd oli itse
tehnyt. Selkedd suomenkielistd perustason pasta pidettiin hyvéana ldhtokohta grandMA2
onPC:n aloittaa ohjelman perusteiden opettelu, mistd voisi lédhted laajentamaan

spesifisempiin tutoriaaleihin.
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S POHDINTA

Opinndytetyoni onnistui mielestdni odotetulla tavalla, vaikka se osoittautui
raskaammaksi, mitd ajattelin. Asioiden selittiminen ja kddntdminen ymmaérrettdvaksi
englannista suomeksi tuotti haasteita. Opinnédytetyon jdsentely ja tekstin tuottaminen oli
vaikeaa lukivaikeudesta johtuen. Versioiden middrd grandMA2 onPC -oppaassa ja
visualisointien tyOstdminen vei enemmén aikaa, mitd aluksi odotin, jotta ne tavoittivat

nykyisen muotonsa.

Tarkoituksena ei ollut tehdd opasta, mikd késittelisi aivan kaiken, mitd olen itse
opiskellut grandMA2-valojérjestelmistd. Tavoitteeni oli tehdd selkedrunkoinen
visualisoitu opas, jonka avulla aloittelija padsee alkuun valojérjestelmin kanssa. Téssd
tavoitteessa mielestdni onnistuin. Opastani voisi kehittdd tekemailld siitd A4-pohjainen
PDF-tiedosto, josta saa selvdd, kun sen tulostaa. Tdmé opinndytetyoni osana tehty
versio on tarkoitettu tietokoneelta tai tabletilta selattavaksi, johon Power Pointin

kéyttdminen oli hyva vaihtoehto.

Oppaiden laatijoiden olisi hyvd keskittyd tarjoamaan asiakkaille heiddn omalla
didinkielellddn olevia visualisoitua oppaita. Aloittelijalle ja lukivaikeudesta karsiville
vieraskielisen tekstin lukeminen ja ymmaértdminen voi olla haastavaa. Suomenkielisten
oppaiden loytdminen netistd oli opinndytetyon tekohetkelld mahdotonta, mikd innosti
tekemddn tdstd aiheesta opinndytetyoni. Kompromissina suomenkielisen oppaan
puuttumiselle olisi varmasti englanninkielinen opas, jossa visualisointeihin olisi
panostettu kunnolla. Selkedt ja johdonmukaiset visualisoinnit yhdistettynd tiivistettyyn
tekstiin auttaisivat hahmottamaan tekstid paremmin, jos sen sisdltod ja athepiiri eivit ole

ennestidn tuttuja.
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LIITTEET

Liite 1. Kysely grandMA onPC —oppaan testaajille 1/2

Opinnaytetyo kysely GrandMA2 onPC-
oppaan pohjalta.

Katri Kallion opinnaytetyo kasittelee grandMA2 onPC:n kayttoa aloittelijan nakokulmasta.
Puhutaan siis henkildista, jotka vasta opettelevat grandMA-konsolien kayttoa, tai joiden
tietotaito valaisimista tai valaisinjarjestelmista on viela vahaista. Visualisoidun oppaan
tarkoitus on antaa perusymmarrys ja kayttotaidot valojarjestelman hallitsemiseen talle
kohderyhmalle.

Oletko kayttanyt aiemmin grandMA:n valokonsolia ja/tai onPC-ohjelmaa? Jos olet, niin mita
versiota ja milla tavalla?

Onko tekstipainotteisten kayttéoppaiden lukeminen ja seuraaminen sinulle helppoa, vai koetko
sen vaikeaksi? Jos, niin miksi ja milla tavalla?

Millaisen yleisvaikutelman sait laatimastani grandMA2 onPC-oppaasta?

Oliko ohjeita helppo vai vaikea ymmartaa ja seurata? Perustele.



Mita mielta olit oppaan visualisoinneista ohjeiden ymmartamisen ja luettavuuden kannalta?

Oliko oppaassa kattavasti tietoa aloittelijan nakokulmasta ajatellen?

Mita muuta palautetta haluaisit antaa oppaasta?

Aléd koskaan ldheté salasanaa Google Formsin kautta.

2/2
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Liite 2. grandMA2 ONPC-opas

grandMA2 onPC-opas

Tehty osana Kafri Kallion opinnaytetyota : grandMA2 onPC:n ymmartaminen ja hallitseminen

Ohjelmaversiot: grandMA2 3.0.0.5 ja MA 3D 3.0.0.5
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Heittimen tuonti show'hun

Alykkdiden heittimien tuonti show'nun
Ikkunoiden luonti

Heittimien tuonti Stage view-ikkunaan
Nakyman muuttaminen

Heittimien asettelu Stage View-ikkunassa
Etuvalojen suuntaus ryhmanda

JISETDERS
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82
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Presettien tuonti

Presetit - Frame Color
grandMA2 onPC ja MA 3D
Presetit - Position

Presetit — Color

Presetit - Gobo

Presetit - Dimmer

Presetit - Focus

Presetit - Beam

Presetit - All

Executoriin, eli liukuun tallentaminen
Cuelist



Johdanto

Kasittelen 1assa oppaassa grandMA onPC-ohjelmaa jc MA 3D-visualisaattoria cloittelijan ndkdkulmasta.
Nama saa ladattua iimaiseksi MA Lightingin kofisivulta iimaiseksi Windows-pohjaiselle tietokoneelle.

Ohjelmat loytyvat taadlta: http://www.malighting.com/en/supperi-downloads/software.htm

Kayn cppaassa Iapi chjelmeinnin perusasiat niin kutsutun show’n luomisesta liv'ulle tallentamiseen
saakka. Etenen kronologisesti, jotta opasta olisi helppo ja selked seurata vaine vaiheelta. Rakenteellisesti
opas koostuu chjelmoitavan asian esittelystad, visuaalisista esimerkeistd ja siinen littyvien toimintojen
selityksist@. LisGapuna toimivat linkit grandMA2-kanavan YouTube-tutoriaaleinin. Kaikki cppaassa
kaytetyt kuvat ovat itse tekemidni ja kuvakoappaukset on otettu ohjelmaversiosia 3.0.0.5.

Puhun oppaassa Showsta, joka tarkeittaa esitystd, Cue valotfilannetta ja Cuelist gjolistaa.

Tama opas on laadittu aloittelijat huomioon ottaen ja keskityn ohjelmoinnissa tarvittaviin
perustoimintoihin. Tavoitteenani on ollut tehdd perinteistd tekstipainetteista manuaoalia selkeédmpi jo
helppolukuisempi opas, jossa visualisoinneilla ja suemenkielisyydelld on olennainen rooli.

Opas on rakennetftu katseltavaksi tietokoneelta tai tabletin naytolta PDF-muotoisena!
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Mika grandMA onPC on?

grandMA onPC on valojdrjestelmdchjema, jossa pystyt ohjelmoimaan erilaisia heitinkokonaisuuksia
tarpeidesi mukaan. Apuna ohjelmoinnissa on hyva kayttad MA3D-visualisaattoriohjelmaa, joka
mallintaa heittimet ja valon kiilat todellisen ndkoiseksi.



Tarkeimmat nappdinkomennot

Seuroavassa diassa on listattuna ndppdinkomenteja, joita tulet tarvitsemaan oppaan edetessa
pitemmadalle.

Esimerkiksi Clear-painikkeella on useita kayttéiarkoituksia, ja sitd tarvitaan erlaisissa
ohjelmointitilanteissa jotta ohjelmointi olisi sujuvaa.

Paina Clear-painiketta aina valissa kun olet saanut yhden asian tehtya ja aloitat toista.
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.. = Tallentaa

= Poistaa valinnan kaikista fixtuureista ja/tai kanavista programmerissa.

.. = Deaktivoi kaikki arvot programmerissa
... = tai pitkd painallus = Putsaa poydan.

= Tallentaa ohjelmoidessa.

.. valitse nimefidva kohde, jonka haluat nimeta vudelleen.

= Virheenkorjaus, toimii samalla tavalla kuin backspace

valitaan ja sitten poistettava kohde = Poistaa kohteen | Sequencen tai Executorin)

= valitaan kopioitava kohde ja paikka minne kopicidaan = Kopioi kohteen

valitaan siretiava kohde ja paikka minne siiretadn = Siirtaa kohteen

34



3. NiImaa Show

4. Rastita ryudut

‘anc Please

50 New Show
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Heilttimien tuonti show’ hun

Patch-osiossa luodaan/mdadritelladén valosetissé kéaytettdvat heittimet. Tdma vaihe antaa patch-
kirjastossa jokaiselle heittimelle oman ID-osoitteen sekd Patch-numeron, joita farvitoan, etia ne
saadaan kommunikoimaan valopéyddn kanssa.

ID-osoitetta tarvitaan ohjelmoinnissa ja se kertoo heittimen jarjestysnumeron. Patch-numero laitetaan
fyysiseen dlykk&dseen heittimeen, jotta valopoytd osaa keskustella heittimen kanssa.
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Showm
test_J230515%

1. Paina Setup. Léyddat sen oikeasta ylékulimasta. 3. Nimed Layer jc paina Enter. Nimeé Layer sen
‘ sisaltaman heitintyypin mukaan.
2. Vdlitse Show-sarakkeesia

Patch and Fixtures Schedule. Tama helpottaa ohjeimoinnissa. DIM-heitintyyppi

kertoo, etta sisaltoa ei tarvita, koska kyseessa ei
ole alykas heitin.



Fistars Wirerd Pt Wit

Flshiwe Types

4. Paina Fixture Types'n alfa: 1 Dimmer 00 ( DMX 1)

1 Name - Nimead layer
.2 Quanity - Anna heittimien maara
.2 Fixture ID ja Channel ID - Jares
Channel ID'henl, ku konventionaalinen heitin. Fixture ja& arvoon 0.

Fixture ID'hen 1, kun kyseessa on dlykds heitin. Channel ID ja& arvoon 0.

O on

5.4 Patch Break 1 - Minne patsatadan
1.001 Ensimmdinen ykkonen on universumi ja pisteen jalkeen olevat numerot kertovat, minne se DMX

s& sijoittuu.

DMX:s50 on 512 kanavaa.

4. Paina Apply



Alykkaiden heittimien tuonti show'hun

Alykkadat heittimet tuodaan samalla tavalla kuin konventionaaliset paitsi etté valissé
kirjastosta valitaan heitintyyppi jota halutaan kayttad show'ssa. Jokainen alykas
heitintyyppi pitG& hakea ja tuoda erikseen.

Nyrkkisadntona on, ettd Layer nimetaan aina heitintyypin mukaan, ja ID- sekd patch-
numerot kirjoitetaan ylos erilliselle paperille helpottamaan ohjelmointia jatkossa.
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EOtSetup 150d Paran

nowing 1

Layer Nome

. Paina New o Add Layer.

2. Nimea layer lampputyyoin mukaan ja paina enter.
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Fixture Wizard

o Fixture Types
I From Library I

1 Dimmer 00 (DMX 1)

3. Klikkaa From Library padstaksesi heitinkirjastoon.
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Import Fixture Type

Robin 300e

4. Voit nakea hakukentista fietyn valmistajan ja heitintyypin.
Tama nopeuttaa haluamasi heittimen Ioytamista.

5. Valitse haluamasi heitin Robe 300E Spot Mo_c!e 2

http://fwww.robe.cz/producis/article/robin-300e-spot

6. Paina Import
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Flxture Wizard

. Name - Nimead layer RI00ESP2 1

. Quantity - Anna heittimien maara

N

w

. Fixture ID — Annefcan arveksi numero |

4. Channel ID - Anne t:ur arvoksi numero 0,
koska kyseessd e' ole alyk@s heifin.

5. Patch Break 1 - Annetaan
-numeroinnin alkavaksi 1.100

6. Paina Apply

Nyt kun lamput ovat tuotu voit sulkea EditSetup ikkunan oikealla sijaitsevasta n - painikkeesia ja tallenna
tiedosto ohjelman sinulta sita kysyessa ikkunan sulkemisen yhteydessa.

Seuraavaan tydskentelytiloan padstadn cikeassa reunassa sijaitsevasta - painikkeest



Pro—

=

4
1,
A
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. Klikkaa harmaata aluetio
- Create Basic Window

iimestyy.

Valitse Create Basic Window-ikkunan
valikkorivista Sheets ja 1Gmdn jGlkeen
Channel.

Create Bask

Window
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3. Klikattuasi Channel, iimestyy sille oma ikkuna harmaalle alueelle.
4. Voit saataad kkunan kokoa sen oikeasta alakulmasta. Pidd hin pehjassa ja skaalaa laatikko koko ylarivin levyiseksi,

korkeus kaksi rivia.
5. Klikkaa taas harmaata aluetia ja vaolitse Create Basic
Window -ickunasta Sheets sarakkeen alta Fixture.

Skaalaa Fixture -ikkuna lopun harmaan alueen
kokoiseksi.




6. Channel- ja Fixture-
ikkunan viavalikosta 1oytyy
vaintoento Prog Only.

Valitse aktiiviseksi Prog Only
molemmista ikkunoista.
TGdma auttaa
hahmottamaan, mitd
kaikkea sinulla on
aktiivisena show'ssa kun
tyoskentelet.
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Nyt olemme tuoneet tahan tyotilaan kaiken
mita haluamme ja se pitaisi tallentaa.
Tama tapahtuu seuraavasti:

1. Paina Command Overlay

2. Paina Store

3. Paina tynad tallennusikkunaa

4. Nimead ikkuna.

5. Valitse, mille naytolle ikkuna tulee. Jos

tyoskentelet yndelld ndytélia, tallenna
«aikki Screen 2-ruutuun.

o~

Paina Please

o

Sare View Opl leny

4

Mare Viewwhation 1 )
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Kun ikkuna on tallennettu voidaan luodut ikkunat poistaa. Tallennettu ngkyma jGa paikalleen Gsken tallennettuun
paikkaan.

Klikkaa Channelin pallokuvaketta (1) ja paina taman jGlkeen Channel Sheet Option ikkunasta Delete Window
(2). NGin saadaan ikkuna poistetiua. Poista seuraavaksi myos Fixture-ikkuna samalla tavalla.

Mask
(hannel Prog Only 2

Channel Sheet Options




50

TyOskentelytila on nyt tyhid ja tarkoituksena on luoda vusi tyoskentelytila, joka tallennetaan seuraavaan vapaaseen

Uuteen ikkunaan tarvitsee tuoda seuraavat elementit:

1. _Group-ikkuna 2. Stage View

1. Klikkaa tyhjada tyotilaa 1. Klikkaa tyhjaa tyotilaa

2. Valitse Create Basic Window valkosta Pools 2. Valitse Create Basic Window valkosta Other

3.Valitse Groups 3. Valitse Stage

4. Skaala Groups-ikkuna vidrivin levyiseksi, korkeus yksirivi 4, Skaalaa Stage-ikkuna kattamaan loput tydskentelytilasta



Tallennetaan nakyma:
1. Painc Command Overlay

‘aina Store

%]

W

*aina tyhjaad tallennusikkunaa
4. Nimed ikkuna
Malitse, mille naytdlle ikkuna tulee.

Jos tybskentelet yhdelld naytolla,
tallenna kaikki Screen 2-ruufuun.

wn

4. Paina Please

Voit testata ikkunoiden toimivuutta
klikkaamalla CHL/FIX-ikkunaa

ja klikkaamalla takaisin Group/Stage-
nakymaan. Nakymien pitaisi nayttaa, mita
niille on viimeksi luotu.

Jos teet muutosksia tallenusikkunoihin,
silloin taytyy tallentaa nakyma vudestaan
vanhan paalle!
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Heittimien tuonti Stage View-ikkunaan

Kun luodaan heitinryhmid tarvitaan koodi, joka koostuu Channel ID:sta tai Fixture ID:sta. NGmé ovat
jarjestysnumeroita heittimille.

Jokainen heitintyyppi on hyva luoda omaan ryhmadnsa, jotta ne
ovat helpommin kdasiteltavissa ohjelmoitaessa.

24
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Konventionaalisten heittimen tuomisen idea

1. Ensiksi madritellddn, mik& heitintyyppi on kyseessa.
Channel tarvitaan konventionaalisille heittimille.

2. Sitten laitetaan ID (001) numero, joka on ensimmaisen
halutun valaisimen numero.

3. Thru teimii ns. valiviivana.

4 Keodin padattad rynmdadan haluttu vimeinen numero ( 010)

u

)
“iwle

)
| —
b
3
)

“ln .of.ﬁ

:.L.|




Heltinryhman luominen ja tallentaminen

Jorta helttimia veidaan Kasitresd helpo

ne hyva luoda rynmadan. Alla on

stova esimerkkikuva helttimlen

o rynmaan

navalinne

fuomisesta |o

rallentamises
Minne

= Mistd mihin Tallennetaan
Tallentaa

Nimedaa Mika
vudelleen nimetaan Nimea ja paina enter

.-! R
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ommand Overlay
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Alykkdiden heittimien tuomisen idea

Kun luocacaan heltinryhmid, tarvitaan koodl [cka Koostuu Channel

D:sta tal Fixture 1D:std |a Jarjestysnumercista.

Idea on sama kuin kenventionaalisten tuonnissa, mutta erona on ID:n
laatu.

1.Enslksl madrirefdan onko kyseessa mika heltintyypp!. Fixture
tarvitaan alykkdllle volalsimsie

2. Sitten laltentcan ID (1) numero, jJoka on ensimmdalsen nalutun

valosimen numero.
3. Thru toimil ns. vaaviivana.

4. Kocain paarntdd rynmadn naluttu vimeinen numerc [ 6|




Heltinrynman lueminen ja tallentaminen

Jotta hettimid voldaan kasitelld helpostl, on
ne nyva luoca rynmadn. All
havainnollistava esimerkkikuva heittimien

tuomeEesta ja tafentamisesta nynmaadn.

o on

Minne
D Mista mihin Tallennetaan

Tallentaa

Nimedd  Miké |
vudelleen nimetdgan Nimea ja paina enter!
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Nakyma suuntaa pystyt muuttamaaon
klikkaamalla Front fai avaamalla valikon

painamalla hiren pohjaan ja vetamalla

Alasndin.

Pystyt zoomaamaan nakymadn lahemmas ja kauemmas olkeclla

olevasia ruskeasia tolpasta.

Zoom To Fit-painike palauttaa

valitun kuvakulman oletusasennon.



1. Positiodata saadaan padlle
valitsemalla heittimet jo
klikkaamalla Setup-painikketta

age view-K£unan yviareunasio.

Sen pit@d olla padlld, kun muutat
heittimien positiota ruudullo.

2. Position takaa [oytyy kaksi
positio tyékalua, 1 of 2 joka on
tarkoitettu, ettc saat likutettuo
heittimen oikeaan paikkaaon
ruudulla ja 2 of 2 on taas
tarkoitettu lamppujen

suuntaamiseen.

X, Y ja Z-positioille voidaan
syottGa arvot, jotta saadaan
heittimet haluttuun positioon.
Jos X, Y tai Z-akseli ei nay niin
paina vudestaan Setup.
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Valitse Etuvalot joko valitsemalla
group aktiiviseksi tai nGppdailemdalla

koodi Channel 1 Thru 10 Please
Heitinryhma muuttuu keltaiseksi.

5. Vdlitse Setup vicrivista.
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6. Heitinroyhmdan paikkoja padsee sirtédmadn Pos Y [m)] Pos Z [m)
Position 1 of 2 cllessa pdadlld alla clevist : ) . l
positiokohdista: X { syvyys), Y (leveys) j

assa kuvassa on annettu X-arvoksi 5.00 jo
Y-arvoksi -5 frhu 5 please, jotta heitinrynma
saadaaon hagjoutettua.

Talloin valaisimia ei tarvitse raahata yksitellen.

Back [IDelete

Clear Home End

fhru




8. Laita Z-arvoksi 5, jotta saat heitinryhman ilmaan.

Nyt Etuvalot ovat halutulla paikalla.

|
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Paina 3X Clear!

1. Valitse Spot-ryhma (joko valitsemalla group
aktiiviseksi tai nappdilemdllé Fixture 1 Thru
6 Please

Heitinryhma muuttuu keltaiseksi.

2. Vaolitse Setup yldrivistd, jollei ole valmiing
valmiina valittuna.
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3. Anna X-rullan arvoksl: 4. Hojauta volalsimet antamalic Y-arvoon:

Nain saadaan alykkaadt valaisimet hojautettua ja siirrettyd taakse.



5. Z-akselin arvoksi tulee §,
jotta rivi saadaan
samaan tasoon toisen

rivin kanssa.

: ) heittimet padlle valitsemalla Dimmer. Klikkoa
DIM ja anna arvoksi 100.

Nyt alykkaat heittimett osoittavat kohti kattoa. Nain kay aina kun
tuodaan dlykkaita heittimia Stage view ikkunaan.
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Alykkaat heittimet saadaan
kaannettya seuraavalla tavalla:

1. Valiise Position

2. Laita Position 2 of 2 paalle klik-
kaamalla kohdasta 2.

(]

. Valitse Y-rulla ja anna arvoksi
180

Talla tavoin saadaan alykkaat
heittimet kaannettya.
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Paina 3X Clear!

1. Valitse Etuvalot-ryhma

N

. Laita Etuvalot padlle: Klikkaa Dimmer

3. Valitse DIM ja anna arvoksi 100
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4. Laito Setup padlle

5. Katso, ettt Position 2 of 2 on

paalld.

6. Valitse Y-rulla ja anna sille
arvoksi 30.

Nain saadaan Etuvalot ryhmana
haluttuun kuimaan.



Presetien tuonti

Taman sarakkeen avulla saat tehtyd muutakin, kuin vain laitettua heittimet padlle. kkkunaan lucdaan
erilaisia presetejq, joilla saadaan tehtya erilaisia heittimiin ja niiden toimintoihin liittyvid asioita.
Esimerkiksi, valitaan ensin heitinryhma ja tadmdan jalkeen haluttu vari.

Presetien laadut:
Selective - Preset heittimille, jotka ovat olleet valittuina presetia tehdessa
Global - Preset kaikille saman tyypin heittimille.

Universal — Universaali preset kaikille heittimille tyypistd nippumatta (patee ainoastaan geneerisiin
arvoihin; pan, tilt, dimmer & colormix)

Tassa oppaassa kaikki presetit ovat selektiivisia, koska tyoskennellaan vain yhden heitintyypin
kanssa.
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Tarvitaan taas tydskentelytilaa, joten poistetaan Stage View ja Group-ikkuna tydskentelytilasta, jotta

saadaan luotua vusi tallennettu ikkuna presetejd varten.

Téma tapahtuu klikkaamaalla Stage View'n ylalaidan ikkunaa jo imestyvadsia ikkunasta
klikataan Delete Window. Tee iamd sama Group ikkunaan.

Tiedot eivat katoa, koska ikkuna tallennettu aikaisemmin! Jos teet muutoksia jo tallennettuun ikkunaan, se
taytyy tallentaa paalle vudestaan.

b ||||| v

Save tc Load from
Default Default

Stage View Options




Klikataan harmaata ja tuodaan Create Basic Windowsista Pools-sarakkeen alta Groups ja Preset-sarakkeen
alta: Position, Color. Gobo, Dimmer, Focus, Beam ja All. Skaalaa ikkunat kuvan mukaisesti.
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Tallenna nakyma ikkunaan:

1. Painc Command Overlay

)

aina Store

W

Klikkaa minne tallennetaan

.‘..

Nimed ikkuna: Preset

5. Paina Please

Nyt nakyma on tallennettu.
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1. Klikkaa presetin keltaista palloa

2. Valitse Frame Color

3. Valitse haluamasi varn

- 4. Paina X oikeasta ylékulmasta

5. Vdrin saa pois painamalla: Reset Colors

Presetit — Frame Color

Lisadd visuaalisuutta ja erottuvuutta saadaan lisaamalla vareja Preset-
tyotilaan. Voit laittaa haluamasi varit jokaiseen preset-ikkunaan, jolloin
alueet erottuvat paremmin ja tyoskenteleminen helpottuu.




Esimerkkikuva siitd, miltd ndkyma tulee nGytitdmaadn, kun olet asettanut Frame Colorit Preseteihin.



grandMA2 onPC ja MA 3D

Tass@ osiossa kGydadan Iapi, miten linkitetdan laitteita ja ohjelmia saman session alle. Esimerkking
kaytet@an onPC:ta ja MA 3D:ta, mutta prosessi on sama muille jarjestelman komponenteille.

46
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L.

Paina Command Overlay-napoic

Paina Setup

3. Vdlitse Setup valikosta

MA Network Control

75




1. Luo uusi sessio painamalla
Create Session ja varmisia
ettd IP-osoite on “127.0.0.1"
el local loopback interface
NGIn ohjelmat keskusteleva
keskenddn saman
tietokoneen sisdlla.

Jos MA 3D on sinulla eri
tietokoneella kuin onPC, valitse
IP-osoitteeksi sen tietokoneen
osoite.

Esimerkiksi jos tyoskentelet
konsolin kanssa IP-osoite on

silloin 192.168.0.5, jonka syotat

tietokoneen 3D-visualisaattoriin.

f./

rm an jGlkeen MA 3D:n
ele.

D

Katri-Mac local
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Sevraavaksi kaynnista
MA 3D ja valitse tyokalurivilta:

work
"A’i".'o 127.0.0.1 (ocel ondy)

] File i Note: You must restart the sppication Lo use a different praddress

2. Settings
3. Network

4. Valitse IP-osoitteen
kohdalia 127.0.0.1 ja
paina OK.

D e
tallentaa asetukset ja kGynnistyy

uvudelleen. Valitse “Yes" jos
sinulla on projektitiedosto ? The current show Is not saved,

es
kesken. Do you want to save the changes to "C:lusers\Public\Application DataiMa Lighting Technologes\grandmalgmaz_V_3.0\shows
\New Show 2015-05-14,show.g2" now?




1. Kun MA 3D on k@ynnistynyt
vudelleen, ikkunan
alaosassa nakyvassa
Sessions-nakymassa pitdisi
ndkyd new show, joka
sinulla on myos onPC:n
puolella auki.

Klikkaa sessiota johon

N

haluat littya ja valitse “Join”

Nyt onPC ja MA 3D ovat
linkitetty yhteen ja taman voi
viela varmistaa 3D-ikkunan
vasemmassa ylanurkassa
nakyvasta indikaattorista jossa
nakyy vihrea sykkiva sydan.
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1. Jos haluat varmistaa, mitG
ohjelmia tai laitteita sinulla on
litettyna sessioon, voit tarkastaa
sen onPC:n MA Network Control

kkunasio.
2. Valitse sessio.

3. Stations-ikkunassa on listattuna
aikki chjelmat ja laitteet, jotka
ovat kyseisessd sessiossa
linkitettyind.

Tarviset 3D-visualisaattoria
tarkastellessasi milta esimerkisi
Gobo- ja Beam-presetit nayttavat
oikeasti.

Katri-iMac local
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A Agints [T Cameras
Propetties - [J elewents)

= Trevies wh B Lock Window
HNyre

Postion [m)

Soe (m)

Rotation [*)

Vedbie

Sedactabsle

Surshade

Folloss Target

Foture 10

aita alykkadat valaisimet padlle jo katso
lImestyyko 3D:n puoclelle valckiila.

kkunassa rastitus menee samalla favallo
niin valaisimet nakyvat valokiiloineen.
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Mene Group/Stage-ikkunaan!

I. Ensiksi valitaan alykkaat
heittimet eli Spot-ryhma
klikkamalla ne aktiiviseks
Group Ikkunasta tai

koodilla FIXTURE 1 Thru 6
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Heittimet taytyy saada padlle: @ Stage View

1. Valitaan alhaalic Dimmer

. Dimmerin alta DIM, jclle annetaan
arvoksi 100. Tahan toimintoon
pikakomento on: AT AT

N

3. Paina Please

Veboo far [van (D OOED 100 om0 |
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avart suoraan

Nyt heittimet osoit
alaspdin.

Nyt heittimet pitaisi saada kuvassa
nakyvaan muodostelmaan.

1. Valitse Follow-toiminto. Talld toiminolla
saadaan heittimet halutiuun

caikkaan hiiren avulla.

2. Valinnan jalkeen siird hiirtd jo kilkkkaa
keskikentalle haluamaasi paikkaan,

jclloin kaikki valittuna olevat heittimet

kondistuvat sinne.

Sevraavaksi pitaa saada tama tilanne
tallennettua.

84



[

‘ainag Command
Overlayn takaa

nappdinic Store

Valitse Position presetista
kohta, minne haluat
filanteen tallentoa.
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Nimed luotu presetti:
1. Paina 2X Assign.

Valitse Gsken
tallentamasi preset

ho

2

Nimed preset uudelleen
Stara

Ensimmainen positio on nyt
tallennettu ja nimetty.

Muista aina painaa 3X
Clear nimeamisen jalkeen!
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Aloitetaan tekemdadn

1. Volitse Spotit ja laita ne

padlle.

2. Avaa Command
Overlay-kkuna

3. Paina Set ja tGmdan
Glkeen Next.

Tama tekee sen, etta vain
yksi heitin on aktiivisena.
Painamalla Next paaset
ryhman seuraavaan
heittimeen ja Prew
painikkeella edelliseen.

4. Follow-toiminnolla voit
asettaa jokaisen heittimen
keskelle kenttad
muodostelmaan.

87



Kun kaikki on suunnattu,
valitse koko heitinryhma
akfiiviseksi klikcaamalla
Spot-rynmad, ettet
vahingossa tallenna vain

vhtd heitint& positioon.

Tama positio demostroi sita,
miten haluttu muodostelma
saadaan tehtya tarkasti
vain yhta heitinta kerrallaan
kayttaen.
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Tallennetaan tehty positio
presef-ikkunaan:
1. Klikkoa Preset-kkunacan

2. Paina Command
Overlay

3. Paina Store

Paina paikkaan, minne
haluat tallentaa position.

ha

on

Paina 2X Assign

6. Nimed vusi positio:
keskilinja

7. Paina enter
Nyt positio on tallennettu ja

nimetty, jotta siihen voidaan
palata myohemmin.

Muista painaa 3X Clear!



Alcitetaan tekemadn
seuraavaa postiota eri
favalla kuin alkaisemmin.

Mene Group/Stage-
IkKkunaan

1. Avac Command
Overlay-ikkuna

Laita koodiksi:

FIXTURE1 + 3 + 5 please

N

Jotta valitaan vain joka
foinen heitin.

3. Laita heittimet p&adlle
painamalla Dimmer ja sen
alta DIM. Anna arvoksi 100.
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4. Katso, ettd heittimet 1, 3 ja 5 ovat aktiivising,
taman huomaat aktiivisten heittimen korostamisesio
keltaisella varilld. Valitse Follow-toiminto ja klikkaa
kentdn olkkeaan reunaan.

5. Avaa Command Overlay -ikkuna ja laita koodiksi:

FIXTURE 2 +4 + 6 PLEASE

Nain saadaan aktiiviseksi heittimet, jotka eiv
aiemmin olleet tassé positiossa vielé <wb:‘

Aikasemmin valittujen heittimien aktiivisuus poistuu,

joten heittimet eivat ole enaa keltaisia. Juuri
suunnatut valaisimet pysyvat aikasemmin
suunnatussa paikassa.

Fixture 2 + 4 + 6

AOLNDane
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O~

ne

. Valitse Follow-toiminto ja kilkkaa aktiivisena olevat

ttimet vasempaan reunaan.

Lr ey Kt wot

® Stage View

7 Nalitse kaikki heittimet aktiviseks
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Tallennetaan tehty positio preset-

ikkunassa:
1. Siirry Preset kkunaan
2.  Paina Store
3. Klikkaa kehtaan, minne haluat
tallentoa position.
4. Paina 2X Assign
5. Klikkoa dsken luotua positiota jo

nimead se: risti ja paina enter.

Paina 3X Clear tallennuksen ja
nimeamisen jalkeen.
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alalalVleld 2 T=1alV el lalaliVi’d’Talls v
aan varilinen valo alykka

CMY-vanmiksausta on
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RGB-varisekoituksella saat tehty& erilaisia véreja. Kun kaikkien RGB-vérien arvot ovat sadassa, sacadaan
]
2.
3.

Kun olet saanut mieleisesti varin, niin tallenna se:

Valitse Spotit ja clapalkista Color
Klikkaa kehtaa 2. niin monta kertaa napista kunnes MixColor iimesyy.
Sekoita varn.

Tassa esimerkkeja perusvarien RGB-arvoista:

nainet R: 100 G:0 B: O

1. Paina Command Overlay R' 0 G:100 B:100
2. Store _ _ Vihred R:0 G:100 B: 0
3. Klikkaa paikkaa minne haluat tallentaa. Sininen R'0 G:0 B' 0
R: 100 G:100 B:O

valkoinen.
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Yksi vaihtoehto on tuoda vareja Special Dialog'n kautta.

1. Volitse alapalkista Color
2. Valitse Special Dialeg
3. Sekoita naluamasi vari klikkaamalla mieleista varia.

4. Kun olet valmis, paina X.

LN

. Paina Command Overlay

o

. Paina Store

7. Klikkaa paikkaan jchon haluat
tallentaa varin.

. whate# Rede Greens Bluew Yelow# Cyans#

Color
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Gobo on helttimen sisdlla oleva kiekko, |onka |api kulkeva valo

antaa valokillalle tietyn muodon ja/tal projisol kuvion Killaan.



—t

N

(o]

. Valitse Spotit akiiiviseksi
. Klikkaa alhaaliac Gobo
. Sitten klikkaa Gl1-arvoa

. Valitse halvamasi gobo

Waber Tor G (909

100 nen|

-
o
&
.

-

$

"RHOPP

<
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6. Valitse Command Overlay

7. Paina Store

8. Klikkaa paikkaan, minne haoluat

tallentaq.

Tuo 5 kappaletta G1-
arvon goboja.
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Pyorivan gobon tekeminen:

Paina 3X Clear, jotta vanha .

Gobol-preset poistuu kaytosta e Ot f v
. . " w & s . » [ > ———

1. Valitse Spotit akfiivisiks e Do

’ .

iled 9‘&"' ' | wee

2. Klikkaa alhaalic Gobo
3. Sitten klikkaa Gobo2-arvo
oddlle

4 Valitse G2-arvo

. Valitse G2<>, joka maardad
pyorimisnopeuden ccbolle
ja paina Please.

wn

6. Paina Command Overlay
. Paina Store

8. Klikkaa paikkaa minne haluat tallentaa.
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Tehdaan Etuvaloille nelja eri intensiteettiarvoa.
1. Vaolitse Etuvalot ckfiiviseksi
2. Vaolitse Dimmer alapalkisia

3. Anna DIM-arvoksi 100 %

4. Valitse Command Overlay el ...

~
gt
e ™

. Paina Store.

: 0
. Klikkaa paikkaan, minne haluat o + Sener Nasmt 142 Saante §
'd|eI‘TOO < ftevalot 100%

wn

o

7. Nimed: Etuvalot 100%

Tee sama, mutta anna Etuvalojen
arvoksi 80%,507% ja 07!

1 Etuvalot I 80%# l

Dimmer 100%

S0%# ; 2%
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Tehdaan Spoteille nelja eri intensiteettiarvoa.
aina 3X Clear! 1

1. Volitse Spotit aktiiviseksi

2. Vaolitse Dimmer alapalkista
3. Anna DIM-arvoksi 100 % o
4. Valitse Command Overlay —
. T8 100 cmer Tiaend (0o |
5. Paina Store I +

wlﬂ‘nl\ ™

e ’ e : ™o Spet 100N
6. Klikkaa paikkaaon minne haluat
tallentaaq.

7. Nimed: Spotit 100%

Tee sama, mutta anna Spottien
arvoksi 80%,50% ja 07!
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Tehddan diykkaille valaisimille kolme eri killakokoa:
Fana 3X Clear!

vaitze Spofit aktlivisiksi
2. Valtse Focus clapalkista
3. Anna Focus'n cla 100 %

4. Kikxaa Ioom

wn

Varise narrow |a paina X

o~

vaitse Command Overlay

o

. Paina Store |a nimed preset

5. Kikkaa palkkaan, minne haluat

tallentoao.

Tee sama Spotellle kahdest,
mutta valitse narrow n sijasta
normal ja wide.
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Presetit - Beam

Beam-preset antaa tehdd muun muassa niin kutsutun strobotuksen alykkdisiin heittimiin.



()

()

b

on

Valitse Spotit

Vaolitse Dimmer

Laita DIM arvoksi 100%
Valitse Beam clapalkista

Valitse Shuttenn altc max Pulse
Open

Shutter p

Valuwe for Shutter (0,000 .. 100.000)

on

Detault
L ink

Power 1%

min Pulse
Close

max Rnd

Deactivate Remove

closed epen

min Pulse max Pulce
Open m

mm(',j!)rubr max Strobe

Power
100%

Release

min Strobe

Pulse
ose

min Rnd
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7. Valitse tGdman jalkeen Beamin alta
Klikkaamalla kohtaa 7. Beam
8. Kilikkaa Iris

7. Valitse haluamasi Beam-efekti.

10. Kannattaa kopioida nimi (Cirl+C),
jotta sen voi presetia tallentaessa liittaa
(Ctrl+V) suoraan. , trcbe Pulse

Value for Iris (0,000 .. 100.000)

11. Kun olet kepioinut nimen, paina enter.

on Deactivate Hemovwe

Detault

open Iris cloved Iirin
Link

max Strobe max min Strobe
Pullce Dpen.  Strobe | pyice Clese

Dudia ( dnsca

min Strobe max min Strobe
Rad Pulse Strobe Rad Rnd Pulse

(ynhan Dulim  hnsw (8 "




15.

. Paina Command Overlay |©

naina Store

. Klikkaa paikkaa minne

naluat tallentaaq.

. Nimead presetti painamalla

Cil+V, mik& nopeuttaa
toimintoaq.
Ota heittomerkit pois.

Paina Enter

Tee haluamasi Beam-presetit.

min Strobe
Pulse Close

{

max Strobe
Rad Pulse
Close

L ahel Praamt %)

’
-

. -

Soame  rom e

ES Iolor Name tar Boam

et Wrehe pue spen

o
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narrow

Presetit - All

Olemassa olevista preseteista koottu yksittainen preset. All-presetit
kannattaa ottaa silloin kayttoon, kun jokin tilanne toistuu usein
samanlaisena. Tama sadstaa aikaa ohjemoitaessa esimerkiksi ajolistaa.
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=

Paina 3X Clear!

1. Valitse haluamasi presetit. Esimerkiksi: -
Spot

2. Paina Command Overlay
3. Paina Store
4. Klikkaa paikkaa minne haluat tallentaa.

Nain saadaan pakattua monta presettia
yhteen.
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Liv'uista puhutaan excecutorna.
Saat tuotua asioita livkuun

seuraavalla tavalla.

1. Valitse valaisimet Spot.
Liv'vlle tallentamisessa on
tarkeaa huomioda, etia heittimet
ovat akfiivisina!

Estor Nome for § ’

2. Tee hcluamasi filanne preseteistd
3. Paina Command Overlay ja taman

jGlkeen Store.

4 PHin A An iAalkbaan Aibeamscte
4. Painc taman jalkeen oikeasta

reunasia Executor 1-15 101-115

. Paina ensimmaista livkuo

johon tilanne tallennetaan.

o

. Nimead liuku: Tilanne 1 ja paina enter.

o

Voit nimetd asioita heti Jos olet tehnyt virheen esimerkiksi varin suhteen ja huvomaat sen vasta, kun olet
toiminnon idlkeen tai mydhemmin Tallentanut filanteen livkuun, saat tehtya korjavkset laittamalla virheellisen filanteen
seuraavalla tavalla ' Paalle.Vaihda vari ja paina Store. Tallenna tama pilalle menneeseen livkuun.
2X Assign -> kohde = antaa nimetd Tallennustilanteessa jarjestelma kysyy, miten tallennetaan, korjaustilanteissa valitse

merge!

7. Paina 3x Clear-painiketta!

* Sact nimettyd myos: Paina Edit ja paina Excecutor

» Executorin buttonien muokkaus: Paina Assign ja Paina Executor
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LY 2 LY

THanne 1 Sequ
J L |

Mita kannattaa luvoda?

1 Cue ’ 1 Cue

Dimmer livku Etuvaloille, mistd heittimet menevar padlle100% ja pois 0%

1. Valitse Etuvalot ja anna sille dimmer arvo 100 peresefistd

[

. Paina Command Overlay |a Store.

)

. Vaihda ndkymad painamalla Executor 1-15 101-115

I~

. Klikkaa paikkaa minne haluat tallentaaq, klikkaa livkua

N

o

. Nimed livku: Etuvalot jo paina enter.
6. Paina 3X Clear-painiketta!

7. Katso MA 3D:n puolelta, etta intensiteetti vaintuu livkua
nostaessa ja laskiessa.
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LY 2 4 LT e
N7 THanne 1 { Etuvalot | Sequ g

Dimmer Spoteille, misté heittimet menevat padlle100% ja pois 0%

1 Cue 1 Cue 1 Cue |

1. Valitse Spot ja anna niille dimmer arvo 100

2. Paina Command Overlay |c Store.
+ Enter Name for Exec 3

. Vaihda nakymad painamalla Executor 1-15 101-115
Spot DIM ,

[SN]

. Minne tallennetaan, klikkaa liuku 3

N &N

wn

. Nimed livku: Spot DIM ja paina enter.
6. Paina 3X Clear-painiketta!

7. Katso MA 3D:n puclelta ettda intensiteetti vaihtuu livkua
nostaessa ja laskiessa.




Positio list

1. Vdlitse Spotit (Katso, ettd heittimett eivat ole padlla,
koska intensiteetin saat sGadettyd jo luoduista Spot DIM-

liv'usta)
2. Valitse positio-preset Stara
3. Paina Command Overlay ja Faina Store.

4. Vaihda ndkymad painamalic Executor 1-15 101-115

o

Minne fallennetaan, Klikkaa livkua 4

Nimead se: Positio list

O~

. Paina 3X Clear-painiketta!
Voit testata toiminnon laittamalla liv'un 4 ylos ja nostamalla
intensiteettia liv'ulla 3.

Listaan tarvitaan enemman kuin yksi positio, joten lisatadan
silhen toinen.
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LY 2 LY 3 LY 5 lTo
Tilanne 1| Etuvalet | Spot DIM Sequ i

1 Cue 1 Cue 1 Cue

- ~ 7

Enter Name for Exec 4



Tuodaan toinen positiotilanne listaan:
1. Valitse Spotit

Valitse positio keskilinja.

.f\.)

2

Paina Command Overlay ja paina Store
4 Vaihda nakymad painamallo Executor 1-15 101-115

5. Klikkaa Positio list -liukua ja paina ikkunasta Create
second Cue.

Tama tallettaa position edellisen peraan, jotta positiosta
saadaan lista. Taman jalkeen listaa luotaessa jarjestelma
ei enaa kysy vudestaan tata, vaan muodostaa
tallennettavan position seuraavaksi Cueksi.

6. Paina 3X Clear-painiketta!

Tuo positio risti samalla tavalla.

LY 2

THanne 1

1Cwe

luvalet

A

1Cv

-

4

Spet DIM Positie st

10w

3

Lve
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Nyt olemme luoneet Positio listiin seuraavat positiot : Stara,
keskilinja ja risti

——

. Klikkaa Positio listin kohtaa 1 Cue

Toiseen ikkunaan avautuu nakymad,
Edit Executor, jossa ovat tehdyt Cuet.

5%

(%)

. Nimea Cuet position nimen mukaan.
Paina 2X Assign jo klikkaa Cueq,
jonka haluat nimetd

i <N

. Nimed kaikki Cuet.
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LY L Lty s LY 4

THanne ) i tuvaelet Spot DI Peoclia bt

- .

Voit testata toimivuutta painamalla Positio listin alla olevaa Go-painiketta.
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LY 2 A |

THanne 1) Etuvalot | Spet DIM [Pesitie list Sequ ™

Color list

1 Cue 1 Cue 1 Cue
1 Stars

Vaolitse Spotit (Katso, ettd heittimet eivat ole padllg,
koska intensiteetin saa sdddettyd jo luoduista Spot DIM-liv' vista)

1. Valise positio White

2. Paino Command Overlay ja Paina Store

3. Vaoihnda ndkymad poinamalla Executor 1-15 101-115
4. Klikkaa 5 livkua

5. Nimed se Color list ja paina enter.

o~

. Paina 3X Clear-painiketta! g et el




Tuodaan toinen vari listaan:

1 Cue 1 Cue 1 Cue

. Vaolitse Spotit

2. Vaolitse Color Red

3. Paina Command Overlay ja Paina Store

4. Vainda ndkymdad painamalla Executor 1-15101-115

. Klikkaa Color list iukua ja paina ikkunasia Create second
Cue

wn

Tama tallettaa position edellisen peraan, jotta positiosta
saadaan lista. Taman jalkeen listaa luotaessa jarjestelma
ei enaa kysy vudestaan tata vaan muodostaa
tallennettavan position seuraavaksi Cueksi.

7. Paina 3X Clear-painiketta!

Tuo loput varit listaan.

(u:or white#  Rede  Groen#  Blue#  Yellows  Cyan# th:m.

—— |
1 5ters

THanne 1 .Huvnlnt Spet DIM Positie lisl'(nlur lis

Cue
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(o)

NN

Klikkaa Positio listin kontaa Cue.

. Toiseen ikkunaan avautuu nakymada,

Edit Executor, jossa ovat tehdyt cuet.

. Nimea Cuet color nimen mukaan.
Paina 2X Assign ja klikkaa Cueq,
jonka haluat nimetd

. Nimed& kaikki Cuet.

Enter Name Tor Con )
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Livkujen toimintoja pystyy halutessaan muokkamaan:

Klikkaa liu'un otsikkoa

Positio list

2. Klikkamalla liu'un noppia
auvkeada valikko teiminnoista. 1 Stara
3. Klikkaao haoluamaasi foimintod

jolloin napin toiminto vaihtuu.

Cualist 9
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Cuelist

Cuelista tarkoittaa gjolistaa. Kaytan termia Cuelist oppaassa selkeyden vuoksi. Sita tarvitaan esimerkiksi
teatteriesityksen en valotilanteiden luomiseen ennakkoon. Ideana on tehdad lista valotilanteista, joihin on
ohjelmoitu asioita valmiiksi.

Listan avulla voit siirtyd helposti tlanteesta toiseen painamalla vain yht& nappia.

76
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1. Puhdista tydskentelytilo
vanhoista preset-ikkunoista

2. Klkkaa harmaata aluetta

(]

. Valitse Sheets ja sen alta
Seguence Executor ja laifa
kkuna koko tydskentelytiian
xokoiseksi.
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1. Kun olet tuonut ikkunan
paina Store.

2. Klikkaa paikkaa minne

naluat tallentoo

3. Nimed kkuna: Cuelist
ja paina Please.

L MOLNOR2® "HAD L HEEW I NEGET ARl mmYy
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Mene Preset-ikkunaan TIPSR
1 White

1. Volitse All 0.1-preset
2. Paina Store

3. Mene Executor 1-15

Klikkaa 6 Executoria ja nimed se: Cuelist

Enter Name for Exec 6

Cuelist




. Paina Command Overlay, josta 16ydat
Select-painikkeen. Paina Select.

Mene taman jalkeen takaisin
Executor 1-15101-115

ja klikkaa juuri luotua Cuelist-livkua.
Liv'un p&d muutiuu vihredksi!

>

Tama tekee sen, etta ohjemointi
alkaa seuraamaan livkua.
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Mene Preset-ikkunaan

5. Tee vwusi tilanne.

O~

. Paina Store kun tilanne on valmis
Klikkaa Cuelist executoria

8. Paina Second Cue niin lisgda tallennettavan Cuen listaan ja
tekee niin jatkossakin tallennettaessa tanan livkuun.

9. Tee kaksi tilannecuea 5G4, oo
nita on yhteensa nelja.
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Padaset muokkaamaan tilanteiden eli cuejen sisaltoa:

1. Klikkaa Cuelistin Cue 1 paalta, jotta padset tarkastelemaan IGhemmin luctuja tilanteiia.

2. Sequence ikkunasta [oytyy sarakkeita, kuten Trig, Fade ja Delay.

3. Trig: mik& aiheuttaa sirtymisen seuraavaan Cueen, mm. go-painike tai fellow eli edellisen seuraus

4. Fade: kuinka kauan kestaé etta Cue on taysilléa

5. Delay: kuinka kauan kestdd ennen kuin Cue aloittaa teimintansa

Pystyt muokkamaan kohtia painamalla 2X Assign ja klikkaa Cue, jonka haluat nimeta! Paina enteria kun olet valmis!

Edit:Executor 1.6: Sequ 9 "Cuelist’

Number l Name l

Cue 2 Go

Cue 3 Go

Cue 4 Go
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Esimerkki omasta Cuelistastani.

Cuel Cue 2
Presetit: O All- All 0.1 missd el ole dimmer paalla. Presetit: Groups - Spot, Positio - Stara, Color - Yellow

~

Gobo- gobo 1.2%#, Dimmer 100, Focus - Normal
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Cue 3 Cue 4
Presetit: Groups - Spot, Positio - risti, Color - Yellow Presetit: Groups - Spof, Positio — center line,
Gobo-gobo 1.2#, Dimmer -100, Focus - namrow Color - gobo 1.2#, Dimmer -100, Focus — wide

Groups - Etuvalet, Dimmer 80% Groups - Etuvalot, Dimmer 100%

UJ /o

Number
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gMAZ2 Help: http://help.malighting.com

Share net: hittp://ma-share.net

Youtube: https://www.youtube.com/user/MALightingInt

Suomenkielinen MA2-tuki: ma-tekninentuki@audico.fi
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