UNIVERSIDAD POLITECNICA DE VALENCIA
ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR DE GANDIA

Grado en Ingenieria de Sist. de Telecom., Sonido e Imagen

UNIVERSITAT
F[))? I—\};E(E;Héjclﬁ ESCUELA POLITECHICA

SUPERIOR DE GANDIA

“Estudio de las principales tecnologias de
control de iluminacidon espectacular escénica”

TRABAJO FINAL DE GRADO
Autor:

Gabriel Rodriguez Redondo
Tutor:

Antoni Josep Cands Marin
GANDIA 2021



RESUMEN

Desde la década de los afios 50, el mundo de los espectaculos audiovisuales no ha dejado
de evolucionar en cuanto a iluminacion se refiere. Las tecnologias enfocadas a la iluminacion
espectacular como elementos de iluminacion, softwares y elementos de control digitales, han
sufrido un cambio rapido sobre todo en las Ultimas dos décadas.

Con los afios las nuevas tecnologias se han impuesto en cuanto a importancia y relevancia a
la hora de que los artistas puedan mostrar nuevos espectaculos, mas dindmicos y
entretenidos para el publico. La iluminacion se ha convertido en algo a tener muy cuenta en
un show, tanto es asi que en algunos festivales multitudinarios el presupuesto en iluminacion
se ve superado al de sonido. Hoy en dia no se puede concebir un gran espectaculo musical
sin una gran inversion en material y equipos de iluminacion.

En este trabajo analizaremos los elementos de iluminacion y control mas relevantes que
encontramos en los escenarios y mesas de control de grandes escenarios musicales, asi
como el método de control y programacién mas usados actualmente. Ademas, se explicara
la importancia de la figura del técnico o ingeniero de iluminacién en relacion con estas
tecnologias y el trabajo que desempefia.

Palabras Clave: lluminacién escénica, control de iluminacién escénica, DMX, MA Lighting.

ABSTRACT

Since the 1950s, the world of audiovisual shows has not stopped evolving in terms of lighting,
technologies of lighting elements, such as digital and analog software and control elements
have undergone a rapid change, especially in the last two decades.

Over the years, new technologies have been imposed in terms of importance and relevance
when artists can show new shows, more dynamic and more entertaining for the public. Lighting
has become something to be considered in a show, so much so that in some massive festivals
the lighting budget is exceeded that of sound. Nowadays, a great musical spectacle cannot
be conceived without a great investment in material and lighting equipment.

In this work we will analyze the evolution of some of the most relevant lighting elements, as
well as the most relevant and most used lighting and control methods today.

Key words: Stage lighting, stage lighting control, DMX, MA Lighting.
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INTRODUCCION

En la época que vivimos, hemos visto como las tecnologias de la iluminacion en espectéculos
musicales y televisivos han evolucionado hasta el punto de sorprendernos y asdombranos
como espectadores. Cada afio los presupuestos para iluminacion en festivales van creciendo,
y los artistas que quieren sorprender y renovarse, hacen uso de estas tecnologias para
ofrecer al publico un tipo de espectaculo dinAmico y renovado.

La aparicion y evolucibn de nuevos softwares, hardware, protocolos, elementos de
iluminacion espectacular y de potencia ha provocado una creacién de un sistema que
actualmente es usado para iluminar eventos de diferentes tipos y tamafios.

Mi trabajo como técnico/ingeniero de iluminacion, me ha permitido adquirir conocimientos y
motivacién para poder explicar y dar a entender en este trabajo las tecnologias mas
relevantes usadas en este ambito.

Este trabajo de final de grado va a intentar mostrar y explicar las diferentes tecnologias de
hardware y software mas relevantes que son usadas en festivales y espectaculos de musica,
mostrando asi su importancia y complejidad.



1 RIDER TECNICO

El encargado de estar en contacto con estas tecnologias y saber utilizarlas y aplicarlas a los
shows, suele ser el de técnicos e ingenieros de iluminacion. Estos trabajadores suelen ser
autodidactas ya que, para el aprendizaje y el uso de estas tecnologias, hay muy pocas
academias o centros de ensefianza para poder adquirir conocimientos en el uso de los nuevos
programas de manejo y programacion de elementos de luz espectacular.

El ingeniero de iluminacion espectacular es una figura que durante las Ultimas décadas ha
adquirido gran importancia en el ambito de los festivales de musicales multitudinarios. Este
profesional debe ser una persona que pueda trabajar con presion, durante varios dias
seguidos durmiendo poco, y la gran mayoria de veces por la noche en dias festivos. Esta
clase de profesionales ademas debe de tener claro como programar y preparar un show de
iluminacion.

Normalmente, el ingeniero de iluminacion empieza trabajando a partir de un rider o contrato
técnico donde recibe la informaciéon de los equipos a controlar. En este rider técnico, se
documenta los equipos a utilizar y el emplazamiento de esos equipos en un plano.

Una vez el técnico tenga esta informacioén, ya puede comenzar a preparar el show creando
un entorno virtual similar al que encontrara en el escenario. El técnico debe programar los
fixtures teniendo en cuenta, los modelos de equipamiento utilizados y el tipo de musica que
el artista ofrece.

En las siguientes imagenes se muestra un ejemplo del o contrato rider técnico del grupo
musical Efecto pasillo, los equipos a utilizar, las planimetrias donde estaran localizados los
equipos y por ultimo un ejemplo del escenario virtual disefiado por el técnico de iluminacion.

[1]
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=/
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llustracion 1: Rider técnico equipos.
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llustracion 4: Entorno virtual.



2 SISTEMA DE ILUMINACION

Las tecnologias enfocadas a la iluminacién espectacular han supuesto un avance en los
distintos conceptos escénicos que se han trabajado en las ultimas décadas. Desde los 90’s
cuando se empez0 a implantar este tipo de sistemas en grandes montajes y solo para algunos
privilegiados o grandes espacios, no han dejado de evolucionar, jugando un papel relevante
en el concepto de iluminacién espectacular en el mundo de los espectéaculos y eventos.

Hoy en dia un sistema de iluminacién espectacular comprende varios bloques fundamentales
a tener en cuenta:

- Hardware de control y software de control.
- Control de potencia.

- Interfaces.

- Protocolos.

- Elementos de iluminacion espectacular.

Podemos encontrar diferentes maneras de configurar un set de iluminacién, pero entre las
diferentes configuraciones a usar siempre se respeta el orden de los bloques fundamentales
en el sistema.

2.1 Elementos de iluminacién espectacular

Son dispositivos que emiten luz de distinto tipo y diferentes caracteristicas. Cada uno de ellos
esta disefiado para un propdsito en el ambito de la iluminacién, por lo que su disposicion en
el escenario y caracteristicas a la hora de controlar estos dispositivos seran diferente. Todos
los elementos de iluminacion deben ser controlados mediante softwares, hardware y
protocolos disefiados para este proposito.

2.1.1 Cabezas moviles.

Estos elementos de iluminacién espectacular son los mas destacados y utilizados en los
shows. Ofrecen caracteristicas similares a la hora de controlarlos y realizar funciones sobre
ellos. La principal diferencia entre los diferentes tipos de cabezas moviles estd en la
proyeccion de su haz de luz, dando lugar a luces mas suaves o duras y con diferentes
intensidades y alcances dependiendo de la cabeza movil a controlar.

2.1.1.1 Wash

Las cabezas moviles Wash son dispositivos de iluminacion muy usados en la escena de
iluminacion espectacular. consiguen una dispersion maxima de la luz, y que no permite
proyectar gobos o la creacion de columnas. A pesar de poseer un corto alcance de la luz,
produce mayor luminosidad en corta distancia y en radio de 110 grados aproximadamente.

Pueden rotar y apuntar en cualquier direccion controlados a través del protocolo DMX. Son
dispositivos encargados de ofrecer una luz suave y difusa para tefir un fondo, y de esa
manera, iluminar sombras, difuminan contornos y texturas reduciendo asi la impresion de
profundidad.

En la siguiente imagen observamos el disefio de una cabeza moévil wash del fabricante Martin
light modelo Quantum. [2]
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llustracion 5: Ejemplo medidas Wash

En la siguiente imagen se puede apreciar el haz de luz suave y difusa que generan las
cabezas maviles de tipo wash.

llustracion 6: Haz de luz Wash.



2.1.1.2 Spot

Los focos de iluminacién spot, realizan una funcién contraria a los de tipo wash. La
caracteristica principal de este tipo de focos es la de concentrar toda su potencia en un solo
haz de luz, de ahi también se denominan focos concentrados o dirigidos. Tienen una
iluminacion dura y direccional, localizan la luz en una zona especifica. Su intensidad luminica
decae poco con la distancia produciendo sombras bien definidas y resaltando volimenes,
contornos y texturas.

Al poseer estas caracteristicas, son utilizados para proyectar gobos. Todos estos predisefios
pueden ser proyectados a cualquier parte de la escena, dibujando texturas y formas
espectaculares con las que realzar la escena.

En la siguiente imagen observamos el disefio de una cabeza mavil spot light del fabricante
Martin light modelo Quantum. [3]

e e i i i MAC Guantam Profie 70240000-A

llustracion 7: Ejemplo medidas Spot light

En la siguiente imagen se puede apreciar el haz de luz dura y concentrada que generan las
cabezas moviles de tipo Spot.

llustracion 8: Haz de luz Spot



2.1.1.3 Beam

Este tipo de sistemas moviles, son similares a los spots, pero tienen la caracteristica de poder
concentrar alin mas la luz. Se utilizan también para proyectar gobos y colores, generando
columnas de luz bien diferenciadas en la escena.

Al contrario que los spots, utilizan lentes de un tamafio mayor, con mayor grosor y con mas
dioptrias, consiguiendo un haz de luz con mayor intensidad y alcance que los spots.

En la siguiente imagen observamos el disefio de una cabeza mévil Beam del fabricante Martin
light modelo Rush mh 4. [4]

[ @ = ’MH 4 Beam

llustracion 9: Ejemplo medidas Beam

En la siguiente imagen se puede apreciar el haz de luz dura e intensa que generan las
cabezas moviles de tipo Beam.

llustracion 10:Haz de luz de Beam.



2.1.2 Estroboscopio

El dispositivo de luz estroboscoOpica o estroboscopio se caracteriza por ser una fuente
luminosa que emite destellos breves en rapida sucesion. A lo largo de las décadas, este
dispositivo ha adquirido una importancia notable en los grandes sets de iluminacién
espectacular. Su funcion es la de iluminar con una luz dura e intensa y de gran rango,
permitiendo encender y apagar la luz, en un lapso dado, la cantidad de veces que uno desee.
Este dispositivo esta dotado de una lampara, normalmente del tipo de descarga gaseosa de
xenon, similar a las empleadas en los flases de fotografia, con la diferencia de que, en lugar
de un destello, emite una serie de ellos consecutivos y con una frecuencia regulable. En la
actualizad la tecnologia utilizada en este tipo de dispositivos es de tipo Led. [5]

En la siguiente imagen observamos la imagen de un estroboscopio del fabricante Stairville
modelo LF-12 de tipo led. [6]

llustracion 11: Estroboscopio.

Se observa a continuacion el haz de luz duro e intenso y un ejemplo de colocacién del
estroboscopio en el escenario

llustracion 12: Ejemplo haz Estroboscopio.



2.1.3 Laser

El laser para iluminacién espectacular es un elemento de iluminacién que genera ondas
luminosas con una Unica longitud de onda, en fase unas con otras y todas en la misma
direccion, estas caracteristicas hacen que el haz de luz sea intenso y de un color muy puro.
Controlado puede hacer cambios en patrones de formas de onda, colores y efectos de
movimiento.

El laser cuenta con diferentes componentes para su funcionamiento. Una cavidad éptica
resonante, donde la luz puede circular y en ella se encuentran dos espejos uno de alta
reflectancia y un espejo acoplador. Dentro de la cavidad resonante se encuentra un medio
activo encargado de amplificar la luz, que puede ser sélido, liquido o gaseoso. Para amplificar
la luz se necesita un aporte de energia denominado bombeo que puede ser un haz de luz
siendo bombeo 6ptico o una corriente eléctrica bombeo eléctrico.

La potencia de haz de estos elementos oscila entre los 500mw hasta los 3000mw.
En la siguiente imagen se aprecia el haz de luz generado por el laser TTL modelo 60. [7] [8]

ooes=
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llustracion 13: Laser y haz de luz.

2.1.4 PAR (Reflector parabdlico Aluminizado)

El PAR, es un elemento de iluminacion estéatico, con un haz de luz intenso y bordeado suave.
Estdn compuestos por un reflector parabdlico cerrado, una lampara halégena o de led y un
cristal difusor, todo instalado en la misma montura o carcasa. Son usados en iluminacion
espectacular para tefiir zonas fijas, utilizando su iluminacién para dar un color base.

- Cristal transparente (haz estrecho)
- Cristal granulado (haz medio)
- Cristal rayado (haz abierto)

Los tipos mas usados son: PAR 38 PAR 46, PAR 56 Y PAR 64, siendo el valor numérico, la
referencia al diametro en pulgadas multiplicado por 8.

En la siguiente imagen se aprecia un ejemplo de PAR tipo 64 ADJ modelo z120. [9]



llustracion 14: Ejemplo PAR.

En la siguiente imagen se puede apreciar el haz de luz intenso y de bordeado suave que
generan el PAR 64.

llustracion 15: Haz de luz PAR 64.

2.2 Control de potencia Dimmer

El dimmer es un elemento eléctrico fundamental de un set de iluminacion espectacular. Su
funcién es la de regular el nivel de potencia luminica de varios dispositivos de iluminacién,
permitiendo asi un cambio de intensidad instantaneo.

Los elementos de iluminacion que se deben conectar a un dimmer son:

- Proyectores con lamparas que no sean de tecnologia LED (Cuarzo, PAR hal6geno,
Fresnel, PC, elipsoidal, softlight, broad, bruto, scoop.) y que no sean fluorescentes
antiguos.

- Elementos de iluminacién que no tengan un dimmer incorporado, elementos no
dimmerizados.

Los elementos de ilumacion que no se conectan a dimmers son:

- Proyectores con dimmers incorporados (dimmerizados).
- Elementos de iluminacion espectacular (Wash, beam, spot, estroboscopio, laser).
- Proyectores de LED.

10



Los dimmer cierran y apagan rapidamente el circuito de la luz para reducir la cantidad total
de energia que fluye a través del circuito. El circuito de la bombilla se apaga muchas veces
por segundo. Un dimmer “corta" la onda sinusoidal de corriente alterna y apaga
automéaticamente el circuito de la bombilla cada vez que la corriente invierte la direccién, es
decir, siempre que haya voltaje cero en el circuito, volviendo a encender el circuito de la luz
cuando la tension vuelve a subir hasta un cierto nivel. EI dimmer corta parte de la forma de
onda sinusoidal de la tension de red en mayor o menor medida para atenuar el flujo luminoso
incluso del 1% al 100% (este valor depende del dimmer y del controlador). [10]

En el mercado podremos encontrar diferentes tipos de dimmers utiles para iluminacion
espectacular:

- De triac o tradicionales: Emplean triacs y tiristores que dejan pasar la corriente al
superarse una cierta fase Armonicos, zumbidos e interferencias electromagnéticas.

Traditional 'phase-control’ dimming

200 —
IV 400 = il
00— switch on point
00 — )
/
e 17 10 20
0 e —— —i

R ms
) >

100 —

Q00 =

00 — switch on point

00—

5§00 -

llustracion 16: Forma de onda dimmer de triac.

- IGBT: Emplean tiristores GTO Yy transistores MOSFET que hacen recortes inversos
(apagan al superarse una fase) Menos armonicos, zumbidos e interferencias
electromagnéticas que los tradicionales.

500 == IGBT Chopped waveform
/F-' 00 —
300 —
200 —_—
1 ——
%0 10 20
6 1 1 1 L i 1 | 1 1 1
C T T 1 T T T N
100 — —
200 e
SOFTWARE.OPTIMIZED
300 =1 FALL-TNE REDUCES
HARMONICS, ELWINATES
A0 =1 HIGH PEAX CURPENTS AND
. ] LAMP FILAMENT NOISE
%0 AND INCREASES LANP LIFE

llustracion 17: Forma de onda dimmer IGTB.
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De onda sinusoidal o silenciosos: Dimmers IGBT que reconstruyen la forma
sinusoidal. No hay armédnicos ni zumbidos. Muy pocas interferencias EM. Mas caros

y menos robustos.

De relé: Solo activan o cortan la salida. Basado en relés fisicos o electronico.

'F-’Anc

200
100

100
200
300
A0v
s00

IGBT Controlled Sine Wave

SOFTWARE.CONTROLLED \,
SINE WAVE, ELIWINATES
HIGH PEAK CURRENTS AND S —
LAMP FILAMENT NOISE AS WELL AS HARMONICS
AND (NCREASES LANP LIFE

llustracion 18: Forma de onda de dimmer de relé.

Los dimmers tienen 2 formas de control:

Control Local: ElI dimmer tiene un control a través de faders para cada foco que se
encuentran en el mismo dispositivo. Los niveles en cada fader van de 0 (apagado) a
10 (intensidad maxima), son poco practicos al tener que controlarse desde el mismo
dispositivo. En la siguiente ilustracion se muestra un dimmer de control local:

‘,'\r‘-, A oS

(I A
QA1

2 3 4

= g,

llustracion 19: Dimmer de control local.

Control remoto: Se controlan a través de una entrada analégica o digital siendo
atacadas por una sefial procedente de una mesa de iluminacién o un ordenador. En
la siguiente ilustracion se muestra una configuracion para el dimmer en control remoto:

[9]
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Control
de potencia

Potencia

Potencia
controlada

Dimmer

llustracion 20: Esquema de conexion y control de Dimmer.

2.3 DMX

El protocolo DMX 512 (Digital Multiplex) fue desarrollado por la comisiéon de ingenieria de
USITT en 1986. Este estandar se cred para poder dar solucion a el control de dispositivos de
iluminacion profesional, permitiendo la comunicacion entre los equipos de iluminacion y las
mesas 0 softwares de control. Gracias a este protocolo se solvento el problema de la
incompatibilidad que existia entre las diferentes marcas principales, convirtiéndose en el
estandar mas extendido para el control de iluminacién de escenarios.

Este protocolo permite el control de intensidad, posicién, movimiento horizontal y vertical (pan
y tilt), color, gobos y parpadeo en elementos de iluminacién espectacular preparados para
funcionar con DMX, utilizando canales para transmitir 6rdenes en canales de 8 bits cada uno
con valores entre 0 y 255.

Es un protocolo asincrono simplex a 250 kbit/s con paquetes de tamafio variable que no
incluye comprobacién de errores ni correccién automética.

Por un cable tipo XLR de conexion balanceada se transmite continuamente y de forma
unidireccional una trama de datos hacia los elementos de iluminaciéon espectacular con
recepcion DMX. Los cables son apantallados y de par trenzado de 120 Q baja capacitancia,
permitiendo distancias de hasta 1200m. Los conectores XLR pueden ser de 5 pines, aunque
la mayoria de los fabricantes usan XLR de 3 pines.

Se puede apreciar en las siguientes imagenes el conector entrada y salida DMX y la conexién
en serie de 3 cabezas moviles. [11] [12] [9]

Female Male Female Male
1 I 1

{\ J II |\ /I vl

1. Signal Common 1. Ground

2. Data 1- (Primary Data Link) 2. Data 1- (Primary Data Link)

3. Data 1+ (Primary Data Link) 3. Data 1+ (Primary Data Link)
4, Data 2- (Optional Secondary Data Link)

5. Data 2+ (Optional Secondary Data Link) Nota: Este conector estd prohibido por el

articulo 7.1.2 de la norma ANSI E1.11.

llustracion 21: Conector XLR 3y 5 pines.
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120 Ohms IMX 512

*L

llustracion 22: Conexion en serie con carga final de 120 Q.

En las siguientes imagenes se muestra un ejemplo del esquema de direccionamiento DMX
para una cabeza movil tipo Wash Robin 600. [13]

Robin 600 PureWhite (Warm White/DayLight) - DMX chart

Version 1.3
Mode/Channel
Value Function Type of control
1123 ]|4|5
1 1 | 1 1 Pan (8 bit)
0-255 | Pan movement by 450° proportional
Pan Fine (16 bit)
2)z2(2)2]|2 0-255 Fine control of pan prapartional
Tilt (8bit)
3131313[3)] 5285 | Titmovement by 300* proportional
Tilt fine (16 bit)
4444 0-255 Fine control of tilt movemnent praportional
Pan/Tilt speed, Pan/Tilt time
[i} Max. speed -standard mode (O=default) step
BT, speed-set Speed Mode in menu: FuT. Mode
515555 1-258 Speed from max. to min. proportional
BT, time - set Time Mode in menu: Pan/Tilt Mode
1-255 |Timefrom0.1sto25.5s. proportional

Special functions
0-9 Resarved

To activate following functions , stop in DMX value
for at least 3sec. and shulter must be closed at lsast
3sec. [Shutter channe! 16/10/12/9/9 must be at
range of 0-310MX). Corresponding menu items are

temporily overrided.
10- 14 | DMX input: Wired DMX slep
15-19 | DMX input: Wireless DMX step

* functicn is acive only10 secands afler switching S1e fixlure ca
20-49 | Reserved

50-53 |PanfTilt speed mode step
60-69 | Pan/Tilt time mode step
70-73 |Blackout while panftilt moving step
6|66 |6 |6 80 -89 |Disabled blackout while pandilt moving step
90-99 | Theatre mode On step
100-109 | Theatre mode Off step

110138 | Reserved
To activate following reset function, stap in DMX value
for at least 3 sec.

140 - 149 | Pan/Tilt reset step
150 - 179 | Reserved
180 - 189 | Zoom resal step
190 - 199 | Reserved
200 - 209 | Total reset step
210 - 239 | Reserved
240 Disable "Silent mode” of fans step
Tos activate “Sient * siop in range of 241-255 af least 3 sae
241 - 255 | "Silent mode of fans™-fans noise from min. lo max. proportional
B N 13 White (8 bit) - LED zone 1
’ - 0-255 Dimmer intensity from 0% 1o 100% proportional
8 T White fine (16 bit) - LED zone 1
0-255 Fine dimming proportional
R R 15 White (8 bit) - LED zone 2
B 0-255 Dimmer intensity from 0% o 100% prapartional
10 16 White fine (16 bit) - LED zone 2
- 0-255 | Fine dimming proportional
1 9 17 White (B bit) - LED zone 3
- ‘ 0-255 Dimmer intensity from 0% o 100% praportional
12 _ s White fine (16 bit) - LED zone 3
0-255 | Fine dimming proportional

llustracion 23: Ejemplo Canales DMX 1.
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Mode/Channel

value Function Type of control
1[2]3]als Pe
LED zone effects
07 | Nofunction
815 |AILEDs ON step
Spead of the folowing effects can be controlled by the
Shutter/Strobe channe! (DMX values of 96-127)
16-23 | Effect 1 stap
2431 |Effect 2 step
32-39 |Effect 3 step
40-47 |Effect 4 step
137 |10 7 [12] 4855 |Effects step
5563 |Effect & step
64-71 |Effect 7 step
7279 |Effect 8 step
B0-87 |Effect @ step
8805 |Effect 10 step
96-103 | Effect 11 slep
104-111 | Effect 12 siep
112-119 | Effect 13 step
120255 |Reserved step
s NE Zoom (8 bit)
14 1 0-255 | Zoom from min. to max. beam angle proportional
5] 9 s Zoom fine (16 bit)
0-255 |Fine zooming from min. to max. proportional
Shutter/Strobe
0-31 Shutter closed step
32-63 | Strobe effect from slow—> fast (zone 3 only) proportional
64-05 |Strobe effect from slow—> fast (All zones together) proportional
—————— -Set value on LED zone effects—————
96-111 | Zone effects speed control. slow—= fast proportional
1124127 | Zone effects speed control, fast-> siow fopposite proportional
direction’
161012 9 | 9 | 128-143 | Opening pulses in sequences from siow—> fast propertional
{All zones together)
144-159 | Closing pulses in sequences from fast—= slow propartional
(All zones together)
160-175 | Random strobe effact from slow-— tst (random zone) proportional
176-191 | Random strobe effect from siow—> fast (random zone + | proportional
random strobe)
192-223 | Random strobe effect from slow —> fast (All zones |  propartional
together)
224-255 | Shutter open stap
e el Dimmer (8 bit) - All LED zones
0-255 | Dimmer intensity from 0% to 100% proportional
Dimmer fine (16 bit) - All LED zones
18112 11| 0255 |Fine dimming proportional

llustracion 24: Ejemplo Canales DMX 2.

2.4 Splitters/repartidores sefial

Un splitter DMX es un equipo electrénico utilizado en medianos y grandes set de iluminacion,
para distribuir la sefial DMX desde la mesa o software de control hasta los diferentes

dispositivos de iluminacion.

El splitter tiene tres funciones basicas:

- Proteger al controlador o software de cualquier descarga o subida de tension que haya

en el circuito.
- Amplificar la sefial DMX.

- Distribuir la sefial DMX ofreciendo en sus salidas varias copias idénticas de la sefial a

su entrada.

En la mayoria de los dispositivos se componen de 1 o0 2 canales de entrada y 8 canales de
salida, pudiendo conectarse hasta 32 elementos de iluminacién en cada uno de los canales.

En la siguiente imagen observamos el frontal de un splitter DMX con las entradas XLR a la

izquierda y las salidas XLR a la derecha. [14]

llustracion 25: Frontal repartidor sefial DMX.

Con este tipo de dispositivos se resuelve el problema de hacer llegar la sefial a grandes
montajes de iluminacién. La conexion y disposicion de los elementos de iluminacion quedaria
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conectada en serie empezando por la salida del repartidor de sefial como muestra el siguiente
esquema:

DMX

I Outl—lln oml_lm °“‘I N
C 1 3

n—{Om |n| -- IOur |n|_|°m h'l e
32 5 2

Pass Thru

Terminated
D Out *g”gi'.l—'ln OutI—'ln OutI————iln Ourl—n
1

2 32

Out »g”giz—lln Outl—lln 0u(|— - {In Outl—a
1

2 32

Out rg”gﬂ’—[ln 0ul|—|ln OutF -——— {In Oulh
1 32

2

Out »g”gis—lln Ou('—lln Outl— - |In Outl—a
1

2 32

llustracion 26: Esquema de conexion Repartidor.

2.5 ART NET

ARt-Net es un protocolo Ethernet basado en la suite de protocolos TCP / IP. Se creo con el
propésito de transferir grandes cantidades de datos DMX 512 en grandes sets de iluminacion,
para ello utilizando la tecnologia de red estandar. Para ello en cada universo Art-Net asigna
una direccion de puerto. Un producto DMX-to-Art-Net coloca datos DMX en la red con una
direccion de puerto especifica. Por el contrario, un producto Art-Net-to-DMX recopila cualquier
universo con su direccién de puerto y lo genera como DMX512.

Art-Net contiene una serie de definiciones de paquetes que permiten que los datos se
encapsulen de manera eficiente dentro de un paquete UDP. Estos paquetes UDP luego se
transfieren a través de la red. Cada uno de los nombres de paquete tiene el prefijo "Art", por
ejemplo, ArtDmx y ArtRdm. Si bien hay alrededor de 20 definiciones de paquetes en Art-Net,
solo tres son criticas para su funcionamiento. Estos son ArtPoll, ArtPollReply y ArtDmx.

El protocolo define un controlador que esta optimizado para generar datos de control.
También define un nodo, que esta optimizado para convertir hacia y desde datos Art-Net. Un
nodo puede admitir mas de 1000 entradas I6gicas y 1000 salidas logicas; estos se conocen
como puertos de entrada y puertos de salida. Los productos informan su cantidad de puertos
utilizando multiples paquetes ArtPollReply. [15]

En la siguiente imagen se puede observar un ejemplo de esquema de conexién Art-net:

ARTNET-DMX-1 Moving head light

XLR-3 cable
e R L

ARTNET-DMX-1

B B B )

ArtNet to DMX RJ4S cable

—

\

RJ4S cabl Router’  Rjas cable
cable .‘\

—— P —— \gl—
\ B
Computer
ARTNET-DMX-1 LED light
Roas cable (SR, 1183 cable Y .Y Y Y
ey t\ e — —> = > @9......
A = et P4 P

\



llustracion 27: Esquema de conexion ArtNet to DMX.

| Byte Offset | Name | Size | BriefDescription

_ ID[] 8 Identifies this as Art-Net
OpCodelo 1 Defines this packet type
[E opCodeHi 1 Defines this packet type
_ ProtVerHi 1 Protocol version high byte
EFI Protverlo 1 Protocol version low byte
_ Sequence 1 Used to track the sequencein which
packets are sent
Physical 1 The physical port that sent the packet
- in range 0-3
_ SubUni 1 Low 8-bits of Port-Address for which
the packet is destined
Net 1 High 7-bits of Port-Address for which
- the packet is destined
- LengthHi 1 Most significant byte of length of data
array
Lengthlo 1 Least significant byte of length of data
_ Data(] 2-512  The channel levels for up to 512
channels. Variable length array.

llustracion 28: definicion Paquete ArtNet.

ID (0): ElI campo ID tiene 8 bytes de longitud y tiene como propdsito identificar el
paquete como un paquete de protocolo Art-Net. Todos los paquetes Art-Net
comienzan con este campo. Los receptores deben verificar que este campo sea
correcto y descartar el paquete si no lo es.

OpCode (8,9): EI campo OpCode es una palabra de 16 bits, su funcién es la de
identificar el tipo de paquete.

ProtVer (10,11): El campo ProtVer es una palabra de 16 bits transmitida en byte alto
primero. Identifica la version del protocolo Art-Net.

Sequence (12): El campo Secuencia es un nimero de 8 bits disefiado para mostrar el
orden en el que se originaron los paquetes. Cuando Art-Net se transfiere a traves de
medios como Internet, es posible que los paquetes lleguen a su destino fuera de
secuencia. Este campo permite al receptor detectar tales errores.

Physical (13): El campo fisico es un nimero de 8 bits que define el puerto fisico que
genero el paquete. Esta destinado a ser meramente informativo y no se utiliza para
definir el destino del paquete.

Net y SubUni (15): Net y SubUni se combinan para formar la direccion de puerto de
15 bits a la que se dirige este paquete. Los 7 bits bajos del campo Net definen los bits
14-8 de la direccion de puerto de 15 bits. Los 8 bits del campo SubUni definen los bits
7-0 de la direccion de puerto de 15 bits.

Lenght (16,17): El campo Longitud es un nimero de 16 bits. Define el nimero de bytes
codificados en el campo Datos []. El campo Longitud se puede establecer en cualquier
valor par en el rango 2 - 512.

Data [] (18): El campo de datos contiene los niveles de cada canal. El tamafio de esta
matriz esté definido por el campo de longitud.
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2.6 Control Digital de un set de iluminacién

Con el paso de los afios, el control analdgico de los equipos de iluminacién ha perdido
relevancia. Hoy en dia, existen multitud equipos de hardware y software para controlar un set
de iluminacion de manera digital.

Controlar un set de iluminacién de manera digital nos ofrece diferentes ventajas respecto a
controlarlo de manera analdgica. Una controladora de iluminacién analégica puede verse
limitada a la hora de crear nuevos universos y de ampliar un set de iluminacion con mas
elementos. Para evitar este problema cada vez son mas los técnicos e ingenieros de
iluminacion que deciden pasarse al ambito digital para evitar estos problemas de
escalabilidad. El coste de estos equipos no es muy alto dependiendo del software y hardware
a utilizar, siendo una ventaja en inversion de equipos para el tecnico o ingeniero que cambia
de equipos digitales a analdgicos.

Se deben de tener en cuenta diferentes conceptos a la hora de controlar un set de iluminacién
digitalmente.

- Universo: Hace referencia a la topologia multiple de elementos de iluminacion
espectacular conectados entre si, que como limite tiene 512 canales.

- Grupos de fixtures: Luminarias o accesorios de iluminacion. Dispositivos eléctricos
gue proporciona iluminacion de cualquier tecnologia.

- Escena: Es una configuracién determinada del sistema de iluminacién (colores,
movimientos intensidades etc.), es decir, una combinacién de valores de diversos
canales definida por el usuario almacenada digitalmente en el software.

- Secuencias: Valores guardados en el programa y asociados a ejecutores que
almacenan informacién del posicionamiento de un fixture.

- Efectos: modificaciones en los parametros de un fixture (color, velocidad, intensidad,
etc.), que actlian sobre una secuencia gue ya esta siendo ejecutada.

- Funciones ejecutoras: Se asignan a botones y son el inicio de un cambio de valor o
valores para el fixture.

Se destacan 3 elementos fundamentales para un set de control de iluminacion digital:

2.6.1 Software en pc:

El software en pc ofrece una manera comoda y versatil para crear un set de iluminacion.
Como ventajas que nos pueden ofrecer los softwares de control de iluminacién se pueden
destacar las siguientes:

- Creacion de un set de iluminacion de una manera facil e intuitiva

- Capacidad de crear gran niamero de universos.

- Compatibilidad en el mapeado con cualquier mesa de control digital.

- Virtualizacién de las planimetrias.

- Visualizacion en consola de los efectos de todos los elementos de iluminacién en
tiempo real.

- Aviso de posibles alertas

- Compatibilidad con la mayoria de los fabricantes de iluminacion, gran disposicion de
librerias.
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2.6.2 Convertidor USB to DMX:

Para poder enviar la sefial DMX desde un ordenador mediante un software de control de
iluminacion, serd necesario tener como interfaz un dispositivo que convierta la sefial a
protocolo DMX.

Este tipo de interfaz brinda una solucién efectiva para un tipo de configuracion orientada al
control desde un PC. Algunos fabricantes de softwares para el control de iluminacién suelen
tener su propio convertidor USB to DMX, a diferencia de un convertidor genérico, estos
interfaces tienen la funcién de desencriptar los datos que el software envia encriptados,
convirtiéndose asi, en una llave activadora del producto y permitiendo controlar un set real.

Las principales caracteristicas de los dispositivos que se pueden adquirir en el mercado son:

- Capacidad de procesamiento
- Numero de universos a controlar
- Compatibilidad con la mayoria de los softwares a utilizar.

En las siguientes imagenes se puede observar una interfaz USB to DMX Enttec:

llustracion 30: Convertidor DMX a USB trasera.
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Normalmente estos dispositivos tienen una conexion de entrada USB y una de salida tipo
XLR DMX de 5 pines.

En el siguiente esquema se muestra el conexionado de la interfaz USB to DMX:

DMX
N

DMX
Thy , PassThi

lermirated

[ tung o
1 32

~ Hif—E 3

2
B R
E 1 2 32
Y E
o i E
1 2

llustracion 31: Esquema de conexion control desde PC.

2.6.3 Mesas de control por USB:

Estas controladoras nos permiten mapear a gusto del ingeniero en iluminacién, las funciones
basicas de nuestros elementos de iluminacién. Mediante el protocolo MIDI y conectadas por
USB al ordenador se envian datos al software de control de iluminacion. El ingeniero mapea
las funciones generadas en el programa para poder activarlas mediante los botones,
potenciometros y joysticks del controlador MIDI. Son indispensables para un set de
iluminacion digital, permitiendo un control personalizado. Otra de las principales ventajas de
este tipo de controladoras es su bajo precio comparadas con otros controladores dedicados
a programas en exclusiva, 0 mesas de control analégico.

En las siguientes imagenes se muestra una mesa de control por USB el esquema de conexién
con el resto de los componentes:

llustracion 32:Mesa de control USB MIDI Akai apc40.
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llustracion 33: Esquema de conexién control desde pc y controladora USB.
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3 MA LIGHTING CONTROL DE ILUMINACION

3.1 INTRODUCCION

A principios de la década de los 80 para dar solucion al control de iluminacion de grandes
eventos, nace la empresa MA Lighting. Su principal interés es desarrollar software libre y
hardware principalmente dedicado al control de iluminacién. EI software y hardware
desarrollado por esta empresa se ha convertido en lider a nivel internacional, de hecho,
podemos encontrar equipamiento de esta marca en casi todos los grandes festivales, siendo
el preferido por la gran mayoria de ingenieros de iluminacién espectacular del mundo.

Las razones principales por las que esta marca se convierte en un modelo de referencia
desde 1983 son:

- Calidad del software: un programa de control versatil, robusto y seguro.

- Compatibilidad de software y hardware: compatible con las principales marcas de
elementos de iluminacion espectacular.

- Disefio de hardware: Un disefio creado para que el ingeniero tenga facilidades a la
hora del control durante el set.

- Flexibilidad y ergonomia: los dispositivos de esta marca permiten al operador de
iluminacion configurar y personalizar elementos de software y control a su propio
gusto.

A lo largo de los afios las consolas de control de esta marca han ido evolucionando,
incluyendo elementos como pantallas tactiles, potenciometros y teclas de gran calidad y
durabilidad. De esa manera el operador puede sentirse comodo a la hora de controlar estas
mesas que a primera vista son dificiles de manejar con numerosos controles. [16]

A diferencia de otros softwares de iluminacion como Sunlight o Martin, no requiere de una
llave de activacion o cbdigo, no obstante, su forma de configuracién y emplazamiento en la
cadena de elementos es similar a la del resto de softwares y hardware de control no
pertenecientes a esta marca.

Existen dos tipos de configuraciones de equipos para poder controlar y preparar shows de
iluminacion espectacular con MA Ligting:

- Configuracién Ma on PC: Se puede instalar el software de MA en cualquier PC ya sea
Mac o Windows. Sera necesario una interfaz DMX Art-Net propia de la Marca MA
conectada a través de un cable de red RJ-45. Se Podra conectar la interfaz
directamente al PC o0 a un router. Se configura en el software de control la conexion
de red con la interfaz, enviando las sefiales DMX a través de la salida del interfaz que
atacaran directamente al repartidor DMX.

- Configuracién Grand MA: Se puede utilizar la mesa de control Grand MA que dispone
de 7 salidas DMX para atacar directamente a repartidores DMX o bien crear una red
con la interfaz DMX Art-Net.

Para poder usar las dos configuraciones de una manera Optima, se debe usar una tarjeta
externa grand MA 2Port Node que realiza la funcion de interfaz DMX Art-Net, permitiendo
convertir datos ethernet a DMX. Esta tarjeta contiene una encriptacién especifica para que
solo los elementos de control de MA Lighting puedan funcionar a través de ella.
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MAJ

gandMA3
2Port Node

llustracion 34: Tarjeta de red externa 2Port Node

Podemos cargar y guardar shows de iluminacion desde cualquier configuracion, y exportarla
o importarla a una estacion diferente desde el menu de backup en el software y mediante
USB. Se pueden reconocer los archivos que contienen el show por la extensién show.gz.

3.2 HARDWARE

El panel frontal de esta consola de control ofrece al operador de iluminacién, todas las
opciones de control disponibles, ademas de una visualizaciébn de contenidos comoda y
ordenada, ya sea tanto para control como para la programacion previa de un set. Aunque el
set de iluminacion tenga muchos elementos y se hayan creado un gran nimero de secuencias
programadas, la consola puede ofrecernos de una manera cémoda e intuitiva la informacién
para que el operador pueda manejar y controlar el set facilmente. [17]

[T

llustracién 35: Panel frontal GrandMA3
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3.2.1 Descripcion y asociacion de Elementos en el panel frontal
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llustracion 36: Panel frontal por secciones

Pantallas de control.
Pantallas tipo buzon.
Pantallas de comandos.
Boton de encendido.
Rueda de nivel.

Seccion de comandos.
Teclas X.

Seccion del master.
Ejecutores parte derecha.

10 Seccion personalizada.
11. Ejecutores parte izquierda.

3.2.1.

La funcion de los Botones ejecutores es ejecutar la activacion de un parametro programado.
Los faders y potencidmetros asignan una cantidad de nivel a estos parametros que pueden ir
desde el movimiento, parpadeo, cambio de color, cambio de gobo entre otras funciones que
nos pueden ofrecer los diferentes fabricantes de los elementos de iluminacion espectacular
disponibles en el mercado. Los cambios de valores de estos potenciémetros pueden verse

1 Ejecutores

reflejados en las pantallas tipo buzén de la consola de control.

24




1 2 3 4

llustracion 37: seccién de ejecutores.

Botones ejecutores 101 al 190:

Faders motorizados y ejecutores 191 al 290
Botones ejecutores y potenciémetros 301 a 390
Botones ejecutores y potenciémetros s 401 a 490

PwbdE

3.2.1.2 Seccion personalizada

La seccion de control personalizada tiene como objetivo ofrecer al operador de iluminacion
mandos de control para programar funciones especificas que el operador puede encontrar
mas indicadas para el set en cuestion. Se puede programar el control rotatorio (2) por ejemplo,
para controlar el movimiento de un grupo de elementos de iluminacién especifico que
requieran un control del movimiento manual durante el set.

Los faders y botones de la parte inferior (1), tienen como funcién controlar el tiempo entre
funciones programadas, dando lugar a saltos entre funciones ya programadas mas rapidos o
lentos. Los cambios en los valores de tiempo de estos controles pueden verse reflejados en
las pantallas tipo buzén de la consola de control.
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llustracion 38: seccién personalizada.

1. Programadores y ejecutores de control y cambio de tiempos.
2. Ejecutores y potenciémetros sin funcion especifica, personalizables.

3.2.1.3 Seccion del mdster

La seccién de reproducciéon del master contiene funciones de pausa y retroceso, ademas de
ejecutores y potenciémetros que afectan directamente a todas las secuencias y fixtures del
set, que se hayan programado previamente.

llustracion 39: seccion de Master.

potenciometros maestros
Ejecutores maestros
Faders maestros

Teclas go y pausa

PwbhE
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3.2.1.4 Seccion de comandos

En la secciébn de comandos de la consola, el operador de iluminacion puede encontrar
funciones para hacer ajustes en la programacion del set de iluminacion. Sus 2 pantallas
tactiles (1)(3) brindan a los programadores niveles de control y edicion mas dinamicas e
intuitivas a la hora de programar, también se puede encontrar los codificadores duales para
poder realizar ajustes finos de ciertos niveles a la hora de programar el set o el teclado
numeérico que permite una escritura comoda, para poder asignar canales de salida DMX a los
diferentes fixtures.

1 2 3 4
: l_ |
- ~~ — —~\ Pt (,!3.)
w | ] ) /| )l NN )1 Il @
1 "-:"xh_/ ; ".\.L"x,__f«" K_/} VN R‘\___,-/ ar
O O O O D e E]

noos 'S
(=[] T=1[=]
|
6 5

llustracion 40: seccion de comandos.

|
[«] |

Pantalla de comando izquierda.
Codificadores duales.

Pantalla de comando derecha.

Botén Gran master.

Teclado numérico.

Botones ejecutores 291-298 y 191-198.

ourwWNE
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3.3 SOFTWARE

El software incluido en las consolas de control de iluminacion de MA lighting es el MA2 on
PC. Este software se puede instalar en cualquier sistema operativo, permiti€ndonos también
programar el set de iluminacion desde un ordenador. Este software brinda grandes opciones
de control y programacioén al operador de iluminacion.

Como ventajas principales de este software se destacan:

Facil visualizacion y manejo de grupos de elementos de iluminacion (fixtures),
secuencias programadas y efectos.

Facil visualizacién y manejo controles para opciones.

Visualizacién de la disposicion del set en entorno virtual.

Gran disposicion de librerias.

Robustez.

La pantalla principal del programa se compone de diferentes partes que se explicaran a
continuacion. [18] [19]

MvPerl6

-

g
2
s
a

llustracion 41: Pantalla principal de software MA2 on pc vista general.
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llustracion 42:Pantalla principal de software MA2 on pc 1.

Opciones del fixture: Desde este cuadro de opciones podremos modificar parametros
de los propios elementos de iluminacién. Tenemos acceso rapido a modificar
parametros como la intensidad, la posicion, gobo, color, haz de luz entre otros.
Mediante estas opciones podemos preparar las secuencias de inicio y final de los
fixtures.

Cuadro de grupos de fixtures: Una vez creados los fixtures podremos agruparlos en
accesos directos en el cuadro de grupos. De esta manera podremos ver, de una
manera ordenada, sobre que agrupaciones vamos a lanzar los efectos o que
agrupaciones estan actuando a tiempo real.

Cuadro de secuencias y ejecutores: visualizaremos en este cuadro, la activacion de
las secuencias sobre los grupos de fixtures.
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Channel|| Fp<ture|| Group

4 5 6

llustracion 43: Pantalla principal de software MA2 on pc 2.

Comandos principales.
Opciones generales de grupos de fixtures y secuencias, teclado numérico.
Extensores de pantallas de funciones, asociaciones de botones ejecutores y

visualizacion de escenarios.
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3.4 FUNCIONALIDADES PARA EL SET

En primer lugar, se deberéa conectar el programa MA on pc con el programa de entorno virtual
MA 3D, para ello tendremos que crear una sesion activa.

En el botén setup podremos encontrar diferentes opciones de configuracion. En este caso
empezaremos configurando la parte de red entrando en MA Network Control. [20] [21]

Setup Home

Console | r ] Network
new show 2 -06-2... v3.0.0.5 i Master 1

Patch & F Schedule efaults | MA Network Contro

Patch only (Live) Mindow S 5 I Ma Networ! onfiguration

yback+MIB Timing ocal Settings Grand Master & B.O, etc Network Protocols

Remote Inputs Setup

Stare Options

Settings

llustracion 44: Opciones de configuracion pestafia Setup.

En este menu se observa en la parte derecha la informacion relativa a nuestra estacion de
control, en este caso nuestro PC donde esté instalado el software y en la parte izquierda el
menu de sesion donde tendremos que crear nuestra sesién activa. Se ha de tener en cuenta
que la version de los dos softwares debe ser la misma, en nuestro caso hemos elegido la
3.0.0.5 para ambos.

Seleccionaremos la Ip de nuestra sesién y pulsaremos en el boton Create Session.

Standalone

Stations

Mot connecte

news| 127.0.0.1

llustracion 45: Creando sesion para entorno virtual 1.
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Podemos observar que la sesion se crea al aparecer como nombre new show con la IP
seleccionada en verde.

MNarme Master IP Speed Name Version e |Link Speed

Mot connecte

llustracion 46: Creando sesion para entorno virtual 2.

Entraremos en el mismo menu de setup en la parte de Network configuration y pulsaremos
en la pestafia 3D. Desde la pestafia 3D se observa la conexion entre nuestros 2 softwares,
deberemos tener en cuenta que el equipo sea el mismo en la parte de name, y que laIP y la
version de los softwares sean las mismas.

Setup/MNetw 14 MNetwor s e t oad f Master 1

NDP

Dimmer

‘ User ‘ Version l"'
3.0.0.5

llustracion 47: Creando sesién para entorno virtual 3.

En nuestro entorno virtual entraremos en la pestafia de File, settings y network, donde
confirmaremos la IP a la que nos estamos conectando. Si la conexion se ha establecido de
manera correcta, el indicador con forma de corazén de la parte izquierda superior aparecera
en verde y en la parte izquierda inferior aparecerd el nombre de nuestro set de luces, en este
caso como nombre newshow.

File Edit Functions
- =

[ 4% Stage View

W Fes: 122,00 fp

MA 3D Settings

HH Full Screen
B Folder

w'p Power settings
W 3D Navigation
R

use a diferent ip-address

s (grandMA2)
@ Leave W Invite Enabled &

llustracion 48: Creando sesién para entorno virtual 4
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Una vez que la conexion de red entre los 2 softwares este correctamente configurada,
pasaremos a crear nuestro set de iluminacion espectacular creando diferentes fixtures.

Desde el mismo menu de setup, entraremos en patch & fixture Schedule, desde aqui
invocaremos, parchearemos y configuraremos nuestros fixtures.

Elegiremos el nombre para nuestro fixture en este caso Suelo 1 haciendo referencia que
nuestro grupo de elementos de iluminacién estara colocado sobre el suelo del escenario.
Pulsaremos el bot6n add Fixture para empezar a configurarlo.

EditSetup (used Parameters: ilable Parameters: 0)

Layer: 'Suelo 1'

Name
Suelo 1

New

llustracion 49: Invocando grupos de fixtures 1.

En esta parte podremos buscar que modelo de elemento de iluminaciéon queremos buscar
entre las librerias que dispone el programa. Invocaremos los modelos de Spot light Martin
Mac Viper performance seleccionando en manufactureres y el nombre del fixture.
Seleccionaremos el modelo en la lista. En la parte inferior observamos las referencias entre
los canales y las funciones a realizar de nuestro fixture.
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Import Fixture Type

Manufacturer: | Martin

Martin Mac Viper AirFX 16 hit

Martin Mac Viper AirFX 16 bit Extended
Martin Mac Viper AirFX Quadray oo

Martin Va3 fiper Performance 16 hit

C 1 P
BLADE4B

)
EFFECTINDEXROTATE
PaN (fine)

llustracion 50: Invocando grupos de fixtures 2.

Una vez seleccionado import, el siguiente mend nos da la opcién de auto parchear nuestro
grupo de elementos de iluminacién, ademéas de poder elegir la cantidad de elementos a
invocar, darle nombre al grupo y seleccionar el valor de canal que tendran para poder actuar
sobre ellos.

Fixture Wiza

MVPerl6 1

Quantity

Fixture 1D

llustracion 51: Invocando grupos de fixtures 3.

Guardaremos los cambios y nuestro grupo de elementos de iluminacion aparecen en el
entorno virtual. Una vez se invocan, todos los elementos aparecen apilados unos encima de
otros. Deberemos cambiar la posicion de los elementos sea seleccionando el grupo entero o
individualmente.
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llustracion 52: Invocando grupos de fixtures 4.

Desde el cuadro de opciones del fixture podremos seleccionar las coordenadas de cada
elemento ya sea introduciendo los datos manualmente, o realizando un ajuste fino desde los

potenciometros.

Pos Y [m]

llustracion 53: Control de posicion.

Una vez que nuestro primer grupo de fixtures estén invocados y posicionados, crearemos una
ventana de grupo de fixtures para almacenar este grupo y los siguientes. En esta ventana
podremos visualizar de forma sencilla los grupos de elementos de iluminacién sobre los que

se quiere actuar.
Al iniciar el programa el cuadro de grupo de fixtures saldra vacio, pulsando en el cuadro vacio
nos aparecera el menu que se muestra a continuacion.

Create Basic Window

llustracion 54: Creando acceso directo a grupos de fixtures 1.

Desde la pestafia pools seleccionaremaos groups y se creara nuestra ventana de grupos como
se observa a continuacion.

35



Group

Channel 101 Thru 108

llustracion 55: Creando acceso directo a grupos de fixtures 2.

Para almacenar un grupo de fixtures, debemos seleccionar los canales que conforman
nuestro grupo. Presionando el boton channel y con el teclado numérico seleccionando los
valores del canal en este caso 101 thru 108 seleccionaremos nuestro grupo de fixtures, una
vez seleccionados, desde el botén store y seleccionando cualquier espacio del menu de
grupos nuestro grupo se almacenara pudiendo de esa manera disponerlo para ejecutar
acciones sobre el en un futuro.

Group Group 1

llustracion 56: Creando acceso directo a grupos de fixtures 3.

Siguiendo los mismos pasos se ha creado otro grupo de fixtures en el techo, seleccionando
los canales 201 a 208. Estos fixtures podrian estar colocados sobre una estructura truss por
ejemplo. De igual manera, se podria crear mas grupos disponerlos y almacenarlos en grupos
para posteriormente realizar funciones sobre ellos.

llustracion 57: Vista escenario virtual 2 grupos de fixtures.

Una vez teniendo los grupos de fixtures pasaremos a ejecutar acciones sobre ellos.
Seleccionando el boton de executor 1-15 tendremos acceso a los 15 ejecutores y faders,
previamente seleccionamos el grupo de fixtures que queramos almacenar en un ejecutor.
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Se establece con el boton full los fixtures iluminados al 100% y con el botdn store pulsaremos
en cualquiera de los cuadros superiores del menu de los ejecutores.

En la siguiente imagen se puede apreciar el botdn ejecutor ya asignado a nuestro primer
grupo de fixtures, teniendo el control del encendido del grupo de fixtures:

& grandMA2 onPC - a X
g

llustracion 58: asignacion de un botén ejecutor.

Para crear una secuencia de movimiento, moveremos manualmente con los controles el
grupo de fixtures, podremos cambiar cualquier parametro para almacenarlo en esa posicion
y con esos cambios. Una vez dispuestos desde el botdn store pulsaremos en cualquiera de
los cuadros de secuencias. Desde el botdn go, ejecutaremos el patron de movimiento
almacenado, repetiremos este proceso, almacenando asi el nimero de secuencias que el
usuario del programa crea conveniente. Se observa la secuencia almacenada en el cuadro
201:

Button 1

llustracion 59: Secuencia movimiento 1.

El patron de movimiento que hemos almacenado en el cuadro de secuencias es el mostrado
en la siguiente imagen:
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llustracion 60: visualizacion secuencia de movimiento 1.
Se crea la segunda secuencia del mismo modo y se almacena en el segundo ejecutor 202.

TOL LT J 07 L
Sequ

Button 1

llustracion 61: Secuencia movimiento 2.

Al ejecutar la segunda secuencia nuestros fixtures se posicionaran de la siguiente manera:

llustracién 62: visualizacion secuencia de movimiento 2.
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Una vez programadas las secuencias, se saltarq de una a otra activandolas a través de los
ejecutores en el cuadro de secuencias. Dependiendo del evento a programar, el técnico
debera disponer de un numero de secuencias adecuado para que el resultado sea dindmico
y agradable para el publico.

Una vez tengamos secuencias de movimientos programadas, el software nos permite afiadir
efectos sobre estas secuencias. El software nos permite disponer de un pool o agrupacion de
efectos, de la misma manera que tendriamos agrupaciones de fixtures o secuencias. Para
crear una agrupacion de efectos, en la parte derecha de la venta principal en los extensores
de pantallas de funciones, pulsaremos sobre uno de los botones de screen, mostrandonos el
menu para crear una ventana basica.

Create Basic Window

llustracion 63: Creando efectos 1.

Crearemos una agrupacion de efectos desde la pestafia pools y pulsando effects. Desde el
boton add, se afiadiran los efectos que el usuario desee programar.

Effect Editor - Effect 1

llustracion 64: Creando efectos 2.
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En el siguiente menu el usuario podré escoger entre todos los efectos sobre los que se quiera
actuar, dentro del grupo de fixtures. Si un fixture solo tiene habilitados uno o pocos efectos,
solo visualizaremos esa opcion. Seleccionaremos el grupo de efectos que afecta a la posicién
y movimiento del haz de luz sobre la secuencia preprogramada.

Select Effect Attribute

llustracion 65: Creando efectos 3.

Una vez confirmado podremos cambiar parametros que afectaran al movimiento vertical y
horizontal (pan and tilt) de nuestros 16 elementos de iluminacion.

Form: Actla sobre el patron de movimiento que realiza el haz de luz.

Rate: Cambia la frecuencia con la que se repite el efecto.

Dir: Afecta a la direccion de movimiento del efecto.

Speed en BPM: Actla sobre la velocidad de movimiento.

Low y Higt value: Actla sobre el recorrido den la parte final e inicial del efecto.
Phase: desfasa el efecto entre elementos de iluminacion.

Width: Cambia el ancho del patrén de movimiento.

-50.00 S0.00

60.0 > -5000 S0.00

llustracion 66: Creando efectos 4.
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En la seccion Form se puede elegir diferentes tipos de patrones de movimiento para aplicar.

Select Form

llustracion 67: Tipos de forma de onda.

Podemos observar que nuestro efecto programado afecta directamente al movimiento desde
la secuencia ejecutada. Los efectos se apicaran directamente sobre los atributos que permite
la programacion del elemento de iluminacién en cuestion. Un gran ndmero de efectos haré
gue la misma secuencia de movimientos parezca diferente cada vez.

llustraciéon 68: visualizacion de efecto sobre secuencia 2 1.
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llustracion 69: visualizaciéon de efecto sobre secuencia 2 2.
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4 CONCLUSION

En este documento se intenta mostrar las partes que intervienen en un set de iluminacién
espectacular, desde que se dispone la planimetria en un rider técnico hasta que se controla
el elemento de iluminacion.

En vista de toda la informacion aportada a lo largo de este trabajo, podemos afirmar que, para
la creacion, programacion y control de un set de iluminacion espectacular, se debe tener en
cuenta todas las partes que conforman el sistema de iluminacién, dando a entender que un
técnico debe de tener unos conocimientos adquiridos sobre las caracteristicas y
funcionamiento de todas las tecnologias que se repasan en este trabajo.

La Creacion de los protocolos DMX y Art-Net ademas de la actual tecnologia del hardware y
software, han conseguido que los shows de iluminacion espectacular sean cada vez mas
grandes, complejos de montar y configurar. Con la actual tecnologia mostrada, el técnico
debe configurar su sistema idéneo y hacer uso de las opciones de control que tiene su
software y hardware con la finalidad de poder controlar un show de una manera ordenada y
eficiente.

La aparicion de softwares y hardware del fabricante MA Lighting dispone al técnico de
iluminaciéon equipos de calidad para poder controlar y programar un espectaculo audiovisual
de una manera eficiente, es por ello que, siempre que se pueda llegar al presupuesto, la
mayoria de los operarios van a escoger tecnologias de hardware y software de MA Lighting.
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