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icindekiler

1-Baslarken: ilk planin 5 adimda

2 - Ekran dUzeni: cubuklar, kiip ve alt panel

3 - Gezinme, segme ve goklu secim

4 - Projeler, mekanlar ve hazir sahneler
5-Sahne, kopri ve kuleler

6 - Dik kule ve ylkseklikler (x, y, z)

7 - Isik ekleme ve projektor kitliphanesi

8 - Isigin ozellikleri

9 - Numaralama, konsol kanali ve adresleme
10 - Dizenleme ve basil tut / sag tik menUsu
11- Kilitleme

12 - Dekor, kulis, oyuncular ve nesneler

13- Olcili, metraj ve yazi

14 - Gorandasler: kap, 6nden, yandan, perspektif ve 3D
15 - Patch listesi

16 - Odak modu (sahnede focus)

17 - Aktar: Rider PDF ve diger ciktilar

18 - ice aktarma

19 - Gordndm ayarlari ve Benim diizenim

20 - Katmanlar: gizle ve Kilitle

21- Ayarlar ve yedekleme

Ek - Glncellemeler

Ek - Konsol gibi kontrol: gobo, renk, iris, fokus...
Ek - Cihaz kitUphanesinin kaynaklari

Ek - Cihaza 6zel semboller

Ek - Canligorintd, test konsolu ve cue listesi
Ek - Konsol ve diger programlarla aligveris

Ek - Klavye kisayollari (bilgisayar)
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22 - Sik sorulanlar

23 - Sozluk: Adan Z'ye
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1- Baslarken: ilk planin 5 adimda

1. Yeni proje ag. Ustteki proje adina dokun > Projelerim > Yeni proje. Bilgiler
sekmesine gosteri adini, mekani, tasarimciyi ve sahne genisligi / derinligini

~ Hamlet ~

yaz.

2. Sahneyi kur. Hizli baslamak icin : > Hazir sahneler'den italyan, black box,
arena gibi bir sablon seg; kopriler, kulisler ve fon élgiine gore gelir. Yada
ara¢ cubugundaki Koprii digmesiyle tek tek kdpri giz.

3. Isiklari yerlestir. Arac cubugundaki Isik digmesine bas, bir tip seg (or.
Hareketli Wash) ve kdpriiye dokun. Képriye yakin birakilan isik kopriye
oturur, Ust Uste binmez.

4. Numara ve kanal ver. Segilenlerin 6zelliklerinden ya da Numaralandir
araclyla isiklara sirayla dokunarak W1, W2... numaralarini ver; konsol
kanallarini ve DMX adreslerini yaz.

5. Ciktial. Turuncu Aktar diigmesi > Rider PDF: dlgekli plan, malzeme listesi,
gic toplami, patch listesi ve filtre listesi tek dosyada.

ORNEK

8 m x 6 m bir black box igin: Hazir sahneler > Sttidyo / black box > genislik 8,
derinlik 6, kOpri sayisi 3 > Yeni proje olarak ag. Isik > Fresnel sec, her kopriye 4
tane dokun. Aktar > Rider PDF. Toplam 2 dakika.

|PUCU Persp 3D @
Her sey bu cihaza kendiliginden kaydedilir; kaydet diigmesi yoktur. Onemli
projeleri Aktar > Projeyi kaydet (.json)ile yedekle.

1 Sahne(7) E Notiar (0) ~

Ana ekran: Ustte proje adi ve arag cubugu,
ortada plan, sag altta goértiinim kiipd, en altta
Fixture / Sahne / Notlar paneli
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2 - Ekran diizeni: gubuklar, kiip ve alt panel

Telefonda ekran dort bélimden olusur:

e Ust gubuk: logo ve proje adi(dokununca Projeler agllir), Geri al, ileri al, turuncu Aktar ve : menii(Plandaara,
Patch listesi, Kitliphane, Hazir sahneler, Projeler, Benim dizenim, Gorlinim, Ara¢ gubugunu diizenle, Ayarlar,
Yardim).

e Arag cubugu: Sec, Isik, Kdpri, Dekor, Olcii, Odak ve Diger. Diger alttan bir 1zgara acar: Coklu secim, Kaydir, Yaz,
Kilitle, Kilidi a¢, Gorinim, Numaralandir, Huzme, Kittiphane, Patch, Hazir sahneler, Ara; bilgisayarda ayrica Canli
(test konsolu). Agik olan arag ince turuncu gergeveyle belli olur; tekrar basinca kapanir.

e Cizim alani: sag Ustte Kisayol digmesi(Kisayollar ve Katmanlar iki sekme halinde), sag altta gériiniim kiipii.
Telefonda yakinlastirma iki parmakla yapilir; =/ + kutusu : > Gorinim'den agilabilir. Kaydirirken yizen digmeler
saydamlasir, plan rahat goranar.

¢ Alt panel: Fixture sekmesi modele gore gruplar (W1-W6 gibi numara araligi, adet, gozile gizle, - ile dzellikler);
Sahne sekmesi sahne ve kopriler; Notlar sekmesi yazilar. Sekmelerden yukari gekince acilir, asagi gekince kapanir.
Panel projede ne oldugunu listeler; yeni sey eklemek her zaman ara¢ gubugundan ya da Kisayollardan yapilir.

Bildirimler Ustte kisa stire gériinir; silme gibi geri alinabilen islemlerde yaninda Geri al digmesi olur. Uzaklastikca
planda yalniz kanal numaralari kalir, yaklastikga birim numarasi, adres ve filtre de gortnir. Bir 1sik secilince digerleri
soluklasir.

iPucu

oo
[]=]

Hangi diigmelerin goériinecedini ve sirasini : > Arag gubugunu dizenle ile kendin 1
belirlersin. Cubuklarin yerini : > Goriinim ile degistirirsin (B6IGm 19). ) QD G ) D R @

Persp 3D @
i= Fixture (33) 1 Sahne (7) B Notlar (0) v

Martin MAC Aura

a

& Robe Robin 600 LEDWash

. Robe Robin T1 Profile
. Clay Paky Sharpy

ETC Source Four 750W

Alt panel agik: her model bir satir; satira
dokununca o modeldeki bitin isiklar segcilir
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3 - Gezinme, se¢cme ve ¢oklu segim

Telefon ve tablet

e ki parmak: kaydir ve yakinlastir. Yakinlastirma kutusundaki ©* plani ekrana sigdirir.

e Dokun: se¢. Bosa dokun: secimi birak.

e Bosalanda tek parmakla surikle: alandaki her seyi seg.

e Coklu segim araci acikken dokundugun her sey segime eklenir; kapatinca normal secime ddnersin.
o Kaydir(el) araci acikken plani tek parmakla tutup kaydirirsin; yanlislikla bir sey tagsimazsin.

e Basili tut: men(i (B6lim 10). Seciliyken basil tutarsan meni segilenlerin hepsiigin acilir.
Bilgisayar
e Tekerlek: yakinlastir. Sag ya da orta tusla surlkle: kaydir. Bos alanda siirikle: alan seg.

e Shift/Ctrl + tik: segime ekle / gikar. Cift tik: 6zellikler. Sag tik: men.

Segim yapinca altta segim gubugu cikar: Ozellik, Képrii (1sigin asili oldugu kpriiyl secer), Cogalt, Odak, Sil ve --- Daha
(Kopyala, Déndiir, Kilitle / Kilidi ag, Kisayola ekle, Tim 6zellikler).

ORNEK

Bitlin 1. kdprii 1siklarini segmek igin: kdpriiye basili tut > Uzerindekiler > Uzerindekileri sec. Biitiin Wash'lari segmek igin:
alt paneldeki Fixture sekmesinde Wash satirina dokun.
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L - Projeler, mekanlar ve hazir sahneler

e Her gdsteri ayri bir projedir. Ustteki proje adina dokun > Projelerim: ac, s

kopyala, sil.

~ Hamlet ~

= = &
Koprii Dekor oOlgi

e Mekanlar: turnede gittigin salonu kaydet (sahne, képriler, dekor ve
istersen sabit 1sik parki). 0 mekana dokununca salonu hazir yeni proje agilir.
Mekani dosya olarak paylasabilirsin.

e Hazir sahneler( : men): italyan, stlidyo / black box, (i¢ tarafli (thrust),
arena, karsilikli (traverse), konser, bos. Olcileri gir; kdpriiler, kulisler ve fon
orantil kurulur. Bu projeye uygula ya da Yeni proje olarak ac.

ORNEK Hazir sahneler

Turnede her sehirde ayni dekor, farkli
salon: 6nce dekoru ve isiklari bir

Proje

Bilgiler Mekanlar Listeler

projede giz. Her salonicin
Mekanlar'dan o salonu ag, dekoru ve Stiidyo / black box

isiklari Kopyala / Yapistirile tasi. ‘

I Hamlet
i e Kopyala

Kopyala
Ug tarafh (thrust)

Karsilikli (traverse)

Projeler: ac, kopyala, sil; yeni proje

Bos sahne

Bu projeye uygula Yeni proje olarak a¢

Hazir sahneler: énce sablonu seg, sonra
genislik, derinlik ve kdpri sayisini ayarla
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5 - Sahne, koprii ve kuleler

e Koprii araci: planda baslangigtan bitise slrikle; kopri gizilir. Diger araglar >» Sahne sekmesinde Koprii / boru, Kule
/ yan boru, Dik kule (yukari) ve Coklu képrii (adet ve aralikla tek seferde) var.

e Kopruyu surlkleyerek tasi; Uzerindeki isiklar onunla gider.

e Kopriye dokun > Ayarlar: ad, uzunluk, yon, sahne dniinden uzaklik, aci ve yiikseklik (trim).

o Acl: kopriyU istedigin acida gevir (-15° / +15° dligmeleri ya da sayi yaz). Uzerindeki isiklar kopriyle birlikte doner ve
kopriye bagli kalir.

e Tip: kopri ayarlarinda Truss (kafes) ya da Boru (pipe), dik kulede Truss kule ya da Boom segilir. Plan,
onden/yandan gorinls ve 3D secilen tipe gore gizilir.

e Boom (yerden ayak): Sahne sekmesinde; yere oturan tabanli dik boru. Yan isiklar boom ya da dik kuleye asilir.
Hicbir yere asilmamis 1sik 3D'de yer ayaginin Usttinde gorunar.

e Kopriiye basili tut: Isik ekle » (bu kdpriiye ekle, kdpriyi N adet isikla doldur, yapistir), Uzerindekiler » (esit dagit, sec,
bir tipi sec), Képrii » (isiklariyla kopyala, buradan ikiye bol, yiikseklik, agi ver), Kilitle, Sil.

ORNEK . Hamlet %
On képriyi 1,6 m arkaya kopyalamak igin: kdpriiye basili tut > Képrii > Képrilyi 18 = ®m ¢
kopyala (isiklariyla) > Mesafe 1,5 > Arkaya. Isiklar da kopyalanir, numaralaridevam R D D S
eder.

iPucu

Kopru araliklarini gostermek istersen Katmanlar > Képri 6l¢u zinciri'ni ag.
Varsayilan olarak kapalidir; istedigin yere Olgii araciyla kendi élgiini de
koyabilirsin.

Esit dagit Bu kopridekileri se¢

e

Kopri ayarlari: agi 12°; Gzerindekiisiklar
kopruyle birlikte dondu

LampOff - 8 /33



6 - Dik kule ve yiikseklikler (x, y, z)

Plan istten bakistir (x: sag-sol, y: derinlik). Yiikseklik (z) 6nden ve yandan goriiniiste diizenlenir. iki goriinis de planla
ayni sekilde calisir:

e Kopriyi yukari-asagi sirlkle: yiiksekligi (trim) degisir. Saga-sola siriikle: dnden goriiniste x, yandan gérindste
derinlik degisir. Uzerindeki 1siklar onunla gider.

o |s1§1 kdpri boyunca siirikleyebilirsin. Képriide olmayan (yerde, standda ya da dik kulede)isigi yukari-asagi
slirtkleyince yiiksekligi degisir.

e Tekerlek ya daiki parmakla yakinlastir, bos yerde tek parmakla kaydir, ¢ift dokununca sigdir. Bir nesneye ¢ift
dokununca ozellikleri agilir.

Dik kule (yukan): yerden yukari duran truss kule. Planda kicgik bir kare (XI) olarak goriinlr, dnden ve yandan
gorlnlste tam boyuyla cizilir, 3D'de de dik durur.

1. Diger araglar » Sahne > Dik kule (yukari). Kule sahnenin yanina eklenir; planda slriikleyerek yerini ayarla.
2. Kule ayarlarindan Yiikseklik'i yaz ve Kuleye isik as... de: adet, en alttaki ylkseklik, aralik ve cihaz sec.

3. Onden goriintise geg ve isiklari yukari-asag siirlikleyerek tam yiiksekliklerine getir.

ORNEK

Yan isik (side light) kulesi: 6 m dik
kule, 4 PAR, en alttaki 0,6 m, aralik 1,2
m (shin, mid, head, high). Kuleyi
sahne kenarina koy, ayni kuleyi karsi
tarafa kopyala. (sahne solundan; seyirci sagda) ve yiikseklik

x |Yandan gbriniis - siriikle: deri  Secililerin huzmesi x (Onden gériiniis (seyirciden ba  Secililerin huzmesi

(
iPuCU

Isigin 6zelliklerindeki Yikseklik (m)
alanina sayi yazarak da ylkseklik
verebilirsin; bos birakirsan kdpriden

gelir.
\

Persp 3D Persp 3D @

E1 sahne (7) B Notlar(0) = Fixture (36) E1 sahne (8) E Notiar (0) ~
Yandan gorinUs: kdprilerin yiksekligi ve Onden goriiniis: sagdaki dik kulede 1,5/ 2,9/ 4,3
derinligi; surlkleyerek degistirilir mde t¢ PAR
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1 Isik ekleme ve projektor kiitiiphanesi

Istk diigmesi: gruplar (Hareketli / LED, Sicak isik, Diger, Ozel semboller). Bir
tip seg, plana ya da kopriye dokun; art arda koyabilirsin. Bitince Se¢
aracina don.

Isiklar kdpriye, dik kuleye ve boom’a oturur. Képru doluysa I1sik yine oturur
ve “yer dar” uyarisi gikar; Esit dagit ile aralanir.

Onden / yandan gériiniiste ekleme: paletten bir cihaz seg, gdriiniiste
kuleye ya da koprlye dokun; 1sik dokundudun yikseklige asilir.

Kisayollar: sag tstteki Kisayol digmesi; Katmanlar ayni pencerede ikinci
sekmedir. Sik kullandigin cihaz ve kdpruler burada durur; cihazin ya da
koprinun ozelliklerinde Kisayola ekle. Kisayola dokun, sonra planda yerine
dokun. Benim dizenim'de kisayol ve katman dligmeleri kutulara da
konabilir.

Projektor kiitiiphanesi( :
digmesi): binlerce gercek cihaz, internetsiz. Marka / model ara, Yerlestir
de. Cihazlar modlari, kanal haritalari, gicd, agirhgi ve gercek dlculeriyle
gelir.

» Kitdphane ya da sayfadaki Kitlphane

Kitlphaneye GDTF, Open Fixture Library (.json) ve QLC+(.qxf) dosyasiige
aktarabilirsin. Listede olmayan malzeme icin Ozel semboller > Yeni sembol
olustur.

Kopriiyii doldur: kopriye basili tut » Isik ekle » Képriyd doldur... > adet ve
cihaz; isiklar esit aralikla dizilir.

ORNEK Projektér kiitiiphanesi

6 metrelik kopriye 6 adet Robe Robin
600 LEDWash: kdprilye basili tut »
Isik ekle > KopriyU doldur... » Adet 6 »
Cihaz: son kullanilanlardan Robin 600
> Diz.

robin

Tum kategoriler

Online kiitiiphane (giincel) Dosyadan ige aktar (GDTF,

Robe Robin 1200 LEDWash
areketli Wash - Mode 137 |

Robe Robin
areketli Wi

Robe Robin

Robe Robin BMFL WashBeam

Robe Robin DL4S Profile

Robe Robin Esprite
Hareketli Spot - Mod

Robe Robin Forte

Robe Robin iPointe

Robe Robin LEDBeam 100

Robe Robin LEDBeam 150
Kot Bear - Mo 0

;

(7]

a

a
(5]

Kltlphane: “robin” aramasi; her satirda tip, mod
ve kanal sayisi
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Kopra Dekor olgii

Sahne Aragclar Odak

( iskar )

Kiitiiphane Sicak itk

] =] 5} () F—

Hareketli Hareketli Hareketli LED PAR LED Bar

Wash Spot Beam

Strobe Hazer [ Sis

Isik digmesi alttan bir sayfa acar: tip seg, plana

dokun



8 - Isigin ozellikleri

Isiga dokunup segim cubugundan Diizenle'ye bas (ya da basili tut > Ozellikler). _ Hamlet ~ e
Birden ¢ok 1sik seciliyse dedisiklik hepsine uygulanir. —

s (=] &

Kopril Dekor Olgil
e Model ve mod: kiitiphaneden model ata, modunu sec; kanal sayisi ve
kanal haritasi gelir.

¢ Kimlik ve kanal: sembol tipi, grup ici numara (W3), konsol kanali, glg.

e DMX: universe ve adres; sicak isiklar igin dimmer numarasi.
¢ Renk filtresi(Lee / Rosco kodu), gobo, sembol rengi, not. ':
¢ Yiikseklik (m): kopriide olmayan isiklar igin.
e Huzme: i1s1g1 secince huzmesi gérinur; turuncu noktayi strikleyerek Harekslk Wash G

odakla. N

Robe Robin 600 LEDWash

Degeriyazdiktan sonra en alttaki Tamam’a bas: deger kaydedilir, pencere
kapanir.

Mode 1 (37 kanal)
Degistir Modeli kaldir Sembol yiikle
6RNEK * Kisayola ekle ©® Otomatik odak

Onisiga L201 filtre: isiklari sec > Diizenle > Renk filtresi alanina L201yaz » KIMLIK VE KANAL
Tamam. Planda semboller filtre rengine doner, Rider PDF'teki filtre kesim Ser
listesine girer.

Ozellikler penceresi: model, mod, sembol,
numara, konsol kanali, gli¢, renk; en altta
Tamam
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9 - Numaralama, konsol kanali ve adresleme

Her tip kendiicinde numaralanir: W1, W2... S1, S2...

¢ Numaralandir (Diger araclar ya da arag gubuguna ekleyebilirsin): isiklara z T g
istedigin sirayla dokun. Bastan ile sayag sifirlanir, Bitir ile kapanir. D B () G

~ Hamlet ~ )

¢ Secilileri numarala: basili tut » Hizli ayar > Numarala... (6nden arkaya, soldan
saga).

e Birisigin numarasini elle degistirirsen ayni numaradaki isikla yer degistirir;
numaralar cakismaz.

¢ Konsol kanali ver... ve DMX adresi ver... (Hizli ayar): secililere baslangic
degerinden sirayla verir; adresler cihazin kanal sayisina gore artar.

e Patch listesindeki Otomatik patch adressiz DMX cihazlarini bos adreslere
sirayla yerlestirir (Bélim 15).

ORNEK
Konsolda 10Tden baslayan 6n isiklar: 6n kdprudeki isiklari se¢ > basili tut > Hizh
ayar » Konsol kanali ver... > 101. Soldan saga 101, 102, 103... olur.

1 Sahne(7)

Numaralandir: isiklara istedigin sirayla dokun;
(istte siradaki numara yazar

LampOff - 12 / 33



10 - Diizenleme ve basih tut / sag tik meniisii

Bilgisayarda sag tik, telefonda basili tut. Mend gruplara ayriimistir: _ Hamlet ~

e Isik: Ozellikler - Diizenle » (kopyala, codalt, yapistir, 90° dondiir, aynala,
hizala ve dadit, gizle) - Model ve tip » - Hizli ayar » (kanal, DMX, filtre, dedisen
patch, gobo, not, numara)- Se¢ » (ayni tip, ayni model, bu képridekiler) -
Kilitle - Sil.

o Koprii: Ayarlar - Isik ekle > - Uzerindekiler > - Képrii > - Kilitle - Sil ».

e Bos alan: Ekle > (1sik, koprU, kule, yazi, dekor, yapistir) - Araglar » (6lc,
odak, tekrarla)- Goriinim > - Katmanlar > - Segim».

e Aynala: secilenleri merkez cizgisinin karsi tarafina kopyalar.

o Tekrarla (bilgisayarda . tusu): sonislemiimlecin oldugu yerde tekrarlar.

e Yanlis bir sey yaptiysan Ustteki Gerial.

Ozellikler
ORNEK Seg
Sol taraftaki 3 yan isigi saga da koymak igin: Gglint se¢ » basili tut > Diizenle » KEavolaekls

Aynala. Sag tarafta ayni konum ve aclyla kopyalari olusur.

Diizenle

Model ve tip

Hizh ayar

3 Kilitle
Ozellik Koprii

Basili tut menUsu: ayni tirdenisler > ile acilan alt
menlerde
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11 - Kilitleme

e Kilitle digmesine bir kez bas: digme basili kalir ve Ustte “Kilitleme modu” T
cubudu cikar. Artik dokundugun her isik, kopri, dekor, yazi ve 0l¢U kilitlenir; [y
her seferinde digmeye basmana gerek yoktur. s o | s
¢ Kilidi ag ayni sekilde calisir: agikken dokundugun kilitli nesnenin kilidi agilir.
e Moddan ¢ilkmak icin digmeye tekrar bas ya da cubuktaki Bitire bas. = —
e Mod acilmadan 6nce bir sey seciliyse, secilenler hemen kilitlenir.
e Kilitliisik yerinde sabit kalir ama secilip 6zellikleri degistirilebilir, yakilabilir
ve odaklanabilir. Kilitli nesneler planda kiigik kilit simgesiyle gorinr.

e BUtuln kilitleriagmak icin: bos alanda basil tut » Secim » Bltln kilitleri ac.

ORNEK

Dekor ve koprtler bitti, sadece isiklarla oynayacaksin: Kilitle'ye bas, képrilere ve
dekora tek tek dokun, Bitir. Artik isiklari siriklerken koprileri yanlislikla
kaydirmazsin.

Persp 3D m

1 Sahne(7) E Notiar (0) ~

Kilitleme modu agik: Ustteki turuncu gubuk;
dokundugun her sey kilitlenir
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12 - Dekor, kulis, oyuncular ve nesneler

e Dekor / platform: késeden késeye slrlkle. Daire: merkezden kenara.
Cizgi: perde, duvar.

~ Hamlet ~

. . . . > 8
e Kulis seti: sagli sollu esit aralikl kulisler, istersen fon perdesi ve bantlarla. o

e Erkek / Kadin oyuncu: dokundugun yere konur; adini yaz, turuncu noktayla
baktigi yonu gevir.

¢ Nesne kiitiiphanesi: masa, sandalye, koltuk, yatak, piyano, kap,
praktikabl, merdiven... Nesneler 6nden, yandan, perspektif ve 3D
gorunlste gercek yukseklikleriyle gorandr.

¢ Kendinesnen: parcalari giz, her birine ylkseklik ve yerden yiikseklik ver,
hepsini se¢ » Nesne kitliphanesine kaydet.

e Her parcaya etiket, renk, kalinlk, kesik gizgi, dolgu ve yikseklik verilebilir.

ORNEK
Masa ve iki sandalye: Dekor > Nesne kutiphanesi > Masa, plana dokun; Sandalye
seg, masanin iki yanina dokun. Oyuncuyu koyup yonind masaya gevir.

Igiklar -\ Sahne \ Araclar

Hazir sahne Sahne Koprii fboru  Kule/yan  Goklu képril
olglisi boru

-
Koprileri Dekor / ET Erkek
kilitle platform oyuncu
-

Kadin Nesne Kulis seti Fon perdesi
oyuncu kiitiiphanesi

Dekor digmesi: hazir sahne, sahne él¢usu,
koprdler, kulis seti, gizgi, daire, oyuncu, nesne
kitlphanesi
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13 - Olgii, metraj ve yazi

e Olgii arac: iki noktaya ya da iki 1siga dokun (ya da birinden digerine siiriikle);

. _ Hamlet - G
mesafe yazar. Olgu cizgisini surlkleyerek uzaklastir.
8 =] &
e Zincir: nokta nokta kablo yolu ¢iz; toplam uzunluk ve kablo payi (%) e ) e ) (B (00

hesaplanir.

e Elle deger: plani sigdirmak igin bir yeri dlceksiz gizdiysen olglyd seg »
“Gercgek dlclyl kullanma, degeri kendim yazacagim’iisaretle > her parcaya
istedigin metraji yaz. Planda ve PDF'te senin yazdigin deger gorindr; isareti
kaldirinca gergek dlgclye doner.

e Uclari birisiga bagh 6l¢, 1sik tasininca kendiliginden glncellenir.

Olgii

e Yaziaraci: dokundugun yere yazi koyar; metni panelden dedistir, kosedeki

kareyle buyut.
Sahne genisligi

ORNEK Gergek olgliyii kullanma, degeri kendim yaz
FOH'tan dimmer odasina DMX kablosu: Olgii » zincir ag > FOH képriisiine, sahne - .
kdsesine ve kapiya dokun > kablo pay! %15. Toplam ve payli uzunluk 6lginin s
yaninda yazar.

Olcu: “Gergek 6lglyl kullanma”isaretli; planda
12 myaziyor, gergek uzunluk (12) gri
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14 - Goriiniisler: kiip, onden, yandan, perspektif ve 3D

Sag alttaki gériiniim kiipii o an hangi yonden baktigini gésterir. Kiipi parmakla siiriikleyerek dondiirebilir, bir y(iziine
dokunarak o gériiniise gegebilirsin: UST = plan, ON = 6nden (seyirciden), YAN = yandan. Kiipiin altindaki diigmeler:
Persp (perspektif ¢izim), 3D (canli 3D) ve [ (b6linmis ekran). Cift dokunus kiipU ilk durusuna getirir.

Onden / yandan: cihazlar plandaki sembolleriyle, odak yonlerine bakarak gériiniir. Bolim 6'daki gibi siiriikleyerek
yer ve yukseklik degistirilir; paletten bir cihaz segip kuleye ya da kdpriye dokunarak buradan da isik eklenir.
Perspektif: kopriler kafes truss, isiklar plandaki sembolleriyle gizilir. Boslukta slrikleyince gériintl doner; 1s1g1 ya
da kopruyu surutkleyince yerini dedistirir, ¢cift dokununca 6zellikleri acilir. Paletten bir cihaz secip kopriye ya da
kuleye dokununca isik eklenir. KipUn ylzleri hazir agilari verir.

3D: slrUkleyerek donddr, iki parmakla kaydir ve yakinlastir. Yonler Kamera menustndeki bakis noktalariyla segilir;
3D'de kiip gosterilmez. Plana donmek icin alttaki 2D diigmesi kullanilir.

Kontrol diigmesi kliclk bir Pan / Tilt joystick'i acar, tekrar basinca kapanir. JoysticKii ittigin yone segili isiklar doner,
birakinca durur; pan 540°(-270...270), tilt 270°(-135...135) araliginda galisir, 1sik perdeye, tavana ya da dekora da
cevrilebilir. ince kiiciik hareketler icin, © 1s1g1 yeniden asadi baktirir.

Secili cihaz: odak noktasinda turuncu odak hedefiisareti ¢ikar. Joystick panelindeki @ Topla'ya basip 3D'de bir
noktaya (sahne, perde ya da dekor) dokununca secili isiklarin hepsi oraya yonelir; pan ve tilt kendiliginden
hesaplanir. Tek cihaz seciliyken alttaki Odak sayfasi karti hedefi, acilari ve notu gosterir; telefonda kart 6nce ince
bir serit olarak gelir (S1- Pan - Tilt), dokununca agcilir. Pan/Tilt etiketleri Ortam panelinden agilabilir.

Kamera diigmesi: hazir bakis noktalari(Salon ortasi, Sahneden salona, Capraz, Tepeden, Sol ve Sag yandan), Bu
goriiniimii kaydet ile kendi bakis noktalarin, ortografik kamera ve Gorseli kaydet (yiiksek ¢cozinUrlik). Bir nesneye
cift dokununca kamera ona yaklasir.

Ortam paneli: Salon isigi (Karanlik, Gosteri, Calisma ve ince ayar), Haze yogunlugu, Sahne zemini(ahsap, siyah
marley, gri), bacak ve bordir perdeleri, siklorama, salon, gélgeler ve Gériintii kalitesi (Hizli / Kaliteli). Oyuncu figiirii
ekle ile sahneye 1,75 m'lik bir figlir konur; 3Dde surlkleyerek yeri dedisir, yizindeki1sik ve gdlge gorulir.

Sunum: biitlin digmeler gizlenir, tam ekran temiz bir gériintl kalir; sag Ustten gorsel kaydedilir ya da cikilir. Kopru
ylksekligi eksikse gubukta A isareti gikar; dokununca acgiklamasi gérindr.

[ Boliinmiis ekran: stte plani diizenlerken altta 3D ya da 6nden goériinds canli gincellenir.

ORNEK
Isigin sahneye nereye distiginu gormek icin: [ ile ekrani bol, altta 3D seg, haze'i ac. Planda turuncu odak noktasini
slirtkledikge 3D'de 1sik havuzu aninda kayar.

iPucu
Dogru sonug igin kdpru yuksekliklerini gir. Girilmeyenler igin kdpri 6 m, kule 4 m, dekor 0,4 m varsayilir. Kiip yerine eski
sekmeleriistersen: : > Gorindm > Gérinim segici > Sekmeler.
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15 - Patch listesi 2 Hamlt - By :

g8 = =B ¢

Koprii Dekor Olgil Kopral Dekor olgii

> Patch listesi. Her satir bir isik: A 4l On
. Tt
konsol kanall, Ikon, numara ve mod, Huzme Ortam Kamera Sunum

% Perspektif plan Segililerin huzmesi

universe, adres, adres araligi ve
durum.

e Durum: yesil v tamam - kirmizi !
adres cakisiyor - sari A adres yok.

o Ustteki filtreler: Timi, DMX,
Dimmer, Adressiz, Cakisan, Patch
yapllacak. Arama kutusu numara,
model ve adreste arar.

e Satira dokun: kanal, universe ve
adres orada diizenlenir; Tamamiile
kapanir, Planda goster ile planda
bulunur.

e |istenin altinda universe dolulugu
(6r. 36 / 512)ile Cakisan adres,
Adressiz ve Patch yapilacak
kartlari var; karta dokununca o

2D Persp 3D [ 2D Persp 30 (@

||Ste ac”lr = Fixture £ sahne (7) E Notlar(0) = Fixture C1 sahne(7) E Notiar (0)

¢ Otomatik patch: adressiz DMX 3D: kafes truss, haze ve huzmeler Perspektif gizim: kdpriiler yiiksekliklerinde
cihazlarini sirayla bos adreslere

yerlestirir. CSV: listeyi Excelde acilacak dosya olarak verir. Raicilistes)

ORNEK
W5 ile W6 cakisiyor: Cakisan kartina dokun > W6 satirina dokun > Adres'i bir ((Tomi ] oMX  Dimmer A Adressiz
sonraki bos adrese yaz > Tamam. Satir yesile doner. IGakisan  Patch yapilacak

Aralik

1 139

7 (_)lomatlk_p_amh 33 cihaz - 11 gakisma

Patch listesi: filtreler, durum simgeleri; ¢akisan
satirlar kirmizi
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16 - 0dak modu (sahnede focus)

1. Arac cubugundaki Odak digmesine bas. En altta odak gubugu acilir ve
odaktan gikana kadar acik kalir: kac 1sigin odaklandigi (6r. 2 / 33), Bagla /
Siradaki, Liste, Patch, Yesil, Sifirla.

2. Birisiga dokun (ya da Basla): cubugun Gstiinde odak kutusu acilir. € P> ile
siradaki 1sida gegilir; plan o 1s1ga odaklanir.

3. 0daklandrya bas: isik planda yesil isaretlenir. Yanlislikla bastiysan tekrar
bas, gerialinir.

Hamlet -

4. Patch - Degisen: sahada plandakinden farkli dimmer ya da adrese
takildiysa yaz; planda kirmizi“ - D45" gorinir. Not: "bigaklari daralt” gibi
focus notu. Renk noktalari: semboll isaretlemek igin.

5. Bosa dokununca kutu kapanir, cubuk kalir. Cubuktaki x ile odaktan cikarsin.

e Liste: odak sayfasi; odaklananlar ve degisen patch’ler tek yerde, PDF
olarak alinabilir.

e Otomatik odak: cihazlari sec » alt gubukta Odak (ya da basili tut > Otomatik
odak) > plana tek dokun; segili cihazlarin hepsi o noktaya yonelir.

e Patch: patch yapilacaklar listesi(sahada farkli takilanlar). Bu notlar
gecicidir; plan ve konsol kayitlarin degismez. Gosteri bitince Temizle.

Patet -+:(F45 bigaklar| daralt
ORNEK - - :
, - 000 ®
Kurulumda ER3 dimmer 45% takildi: Odak > ER3%e dokun > Dedisen alanina 45
yaz. Patch listesi > Patch yapilacak'ta “ER3: D3 — 45" gortndr; konsolcuya PDF
olarak gonder.

Odak

Liste Patch @ Sifirla

Odak modu: altta hep acik odak gubugu; segili
isik igin odak kutusu (Odaklandi, degisen patch,
not, renk)
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17 - Aktar: Rider PDF ve diger ciktilar

e Goriis hatlari: Yandan gortinlste Goriis hatlari acikken borddrler ve 1. sira
(mavi)ile son siranin (pembe) g6z hatlari gizilir. Seyirciden goriinen
koprinln Gstlinde A isareti ¢ikar. Sira uzakliklari, goz kotlari ve borddir alt
kotu Proje » Bilgiler > Salon ve goriis hatlar’'ndan girilir; bordrler her
k6prinin hemen online konur, 3D de ayni degerleri kullanir. Disa aktar

¢ Revizyonlar ve karsilastirma: Proje > Bilgiler'de Bu hali kaydet o anki plani

Rider PD
revizyon olarak saklar. Karsilastir ya da Dosyayla karsilastir... (asistanin Blceki

gbnderdigi .json)yer, kanal, adres, filtre, gobo, odak ve képr( farklarini PDF plan

listeler; Degisenleri planda seg ile hepsi segilir. ESE SR ees i
e MVR (Vectorworks, grandMA3, Capture): odak noktalari(FocusPoint), pNGg ?fa.'. S
filtre rengi, gobo, kanal (FixturelD), birim numarasi, dimmer adresi ve kule
yukseklikleri iki yonde tasinir; Vectorworks'iin i¢ ice gruplari ve katmanlari

dogru konuma agcllir, dik kuleler ve boom’lar kule olarak kurulur. Patch listesi (CSV)

SVG gizim

¢ Profesyonel evraklar: Konum listesi(instrument schedule: konum, no, R Db
cihaz, amag, kanal, adres, filtre, gobo / aksesuar, atis, huzme ¢api), Magic ETe Eos {augmer
sheet (her konum bir satir, kanallar sahnedeki yerine gére, renk = filtre) ve

Koprii 6lciileri ve yiikler (koprl basina yaklasik kg ve glgc, toplam asili yUk).

Proje bilgilerindeki Revizyon her sayfanin altina yazilir. Patch yapilacaklar listesi

grandMA2 patch (XML)
Katman olarak ice alini onum ve adres

e Fotometri: cihaz panelinde ve 3D odak kartinda atis mesafesi, odaktaki
- . Konsol patch (USITT ASCII)
huzme capi (@) ve merkezde yaklasik lux. Isik akisi GDTF profilinden gelir; I 76 Eos lonvellgar kansaliar
yoksa tip ortalamasi kullanilir ve *ile isaretlenir. Cihaz panelinde Agirhk
(kg) ve Aksesuar (kepenk, top hat, iris...) alanlari var; kdpri panelinde o

ice aktar

koprinun yika ve glict gorundr.
. . . . . . . Aktar menUsu: her gikti ikonuyla

o Rider PDF: 6lcekli plan (otomatik en uygun 6lgek), malzeme listesi, toplam
gl ve faz basina amper, kdpri élcileri, kanal / patch listesi, filtre kesim listesi, notlar; istersen énden, yandan ve
perspektif sayfalar. Sayfa diizeni: ayri listeler ya da tek sayfa (plan + semboller).

e Onizlemede bir sayfaya dokun: tam ekran acilir; + / -, iki parmak ya da gift dokunusla %800% kadar yakinlastir, <
ile sayfalar arasinda geg.

¢ PDF plan, PNG gérsel (WhatsApp / e-posta), SVG ¢izim (vektor).

e Patchlistesi(CSV), MVR dosyasi(grandMA3, ETC Eos Augment3d, Vectorworks, Capture), grandMA2 patch
(XML), Konsol patch (USITT ASCII), Patch yapilacaklar listesi (PDF).

¢ Projeyi kaydet (.json): yedek ya da baska cihazda devam etmek icin; Proje a¢ ile geri ylklenir.

e Telefonda dosya hazir olunca indir ya da Paylas cikar.

ORNEK
Turne rideri: Aktar > Rider PDF » Kagit A3 > Olgek Otomatik > icerik: Isik plani, Malzeme listesi, Kanal / patch listesi, Filtre
kesim listesi > Onden gdriiniis > PDF olustur > Paylas > e-posta.
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18 - ice aktarma Rider POF

Aktar > I(;e aktar: Rider - dlcekli plan + ayri listeler
e PDF plan: baska programda gizilmis bir 1sik planinin PDF'i. Sembol listesi ¥| | Otomatik (tek sayfi v
okunur, semboller renk ve boyutlarina gore taninir, kdpruler ve notlar e

cikarilir. Once sayfayi ve alani segersin, sonra eslesmeleri kontrol edersin. Clomedicionazsayis)

e MVR: yeni proje olarak acar ya da projene ekler; kopruler isiklarin
konumlarindan otomatik olusur, icindeki GDTF dosyalari kitiphanene

eklenir.

e CSV(konsoldan, Lightwright'tan ya da Excelden): plandaki isiklarin kanal,
adres, dimmer ve filtrelerini toplu glinceller ya da yeniisik ekler.

e USITT ASCII: konsol kanallarina gore adresleri glinceller.

¢ Proje(.json) ve mekan dosyalari.

ORNEK

Elinde eski bir gdsterinin PDF plani var: ige aktar > PDF > sayfayi seg > sembol
listesiniisaretle > eslesmeleri onayla. Isiklar kdprilere tipleriyle yerlesir; sonra ;
kiitiphaneden model ata. icerik

PDF olustur

Rider PDF: kagit, 6lgek, yon, icerik ve 6nizleme
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19 - Goriiniim ayarlari ve Benim diizenim

» Goriiniim. Degisiklik hemen uygulanir; Varsayilana don ile eski haline
gelir.

e Arag cubugu: Ustte ya da altta. Goriiniim segici: kiip ya da sekmeler; yeri
altta, Ustte ya da gizli. Yakinlastirma kutusu: solda, sagda, gizli. Alt panel:
goster / gizle. Digme boyutu: normal / blyuk.

e Arac cubugunu diizenle: hangi diigmeler goriinsiin, hangi sirayla(v ile

ekle / gikar, oklarla sirala).

Benim diizenim: kendi ¢calisma ekranin. Orijinal ekran oldugu gibi kalir;
menUsinden ikisi arasinda gecgersin.

e Acinca Usttekiarag gubugu kalkar, planin Gstiinde yiizen kutular ¢ikar.

e Sol alttaki Diizenle diigmesiyle diizenleme agilir; bu sirada plan ve araglar
kilitli kalir. Kutular her yerinden tutulup sirlklenir; her kutuda & (igine
hangi digmeler girsin), 2 (yatay / dikey), X (sil); Ustte + Kutu ekle,
Cubuklari sifirla ve Bitti.

e Diizenleme sirasinda se¢im gubugu, yakinlastirma ve goriiniim kiipii de
kesikli cerceveyle gorinur; surtkleyerek yerlerini, - / +ile boyutlarini
belirleyebilirsin. Kisayollar ve Katmanlar digmeleri kutulara konabilir.

e Acilan sayfalar, mendler ve paletler kutularin Gsttinde acilir; o sirada
kutular gizlenir.

6RNEK Diizenleme + Kutu ekle Gubuklan sifirla

Odak icin ayri bir ekran: Benim
dizenim > Duzenimi dizenle > + Kutu
ekle > Nile Sec, Odak, Kilitle, Patch
listesi'ni koy > kutuyu sag kenara
slrukle » 2 ile dikey yap > Bitti.

Benim dizenim, dizenleme modunda: ¢ ylzen
kutu; & 2 X digmeleri
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Gorinim

Orijinal ) Benim diizenim

Ara¢ cubugu

Ustte

Goriiniim secici

Kiip ) Sekmeler

Goriiniim segicinin yeri

| Altta

Yakinlagtirma kutusu

Solda Sagda

Alt panel (Fixture, Sahne, Notlar)

Gaster

Diigme boyutu

Normal

Varsayilana don

Gorinim: dlzen, arac¢ cubugu, gérinim segici,
yakinlastirma, alt panel, diigme boyutu



20 - Katmanlar: gizle ve kilitle

e (Cizim alaninin sag Ustlindeki Katmanlar digmesine bas. G6z gizler /
gosterir, kilit kilitler / acar.

~ Hamlet ~

priny

e Katmanlar: kopru ve kuleler, 1siklar, dekor ve kulis, oyuncular, yazilar, =) R W

olgii Odak Dier

olguler, kdpri 6lgu zinciri. <

>
Kisayol

e Kilitli katmandaki nesneler segilemez ve tasinamaz. Gizli katmanlar
ekranda gérinmez ve PDF / PNG ¢iktisina girmez.

Kisayollar Katmanlar

¢ Kendi katmanlarin: isiklari sec > Katmana ata > yeni katman (6r. “On isiklar”,
2. perde”). Her katman ayri gizlenir, kilitlenir; Seg ile igindekiler tek
dokunusla segilir.

ORNEK
Temiz rider plani: Katmanlar > Oyuncular’i ve Olgliler’i gizle > Aktar > Rider PDF.
Plan oyuncusuz ve 6lglsiz cikar.

1 Sahne(7)

Katmanlar: her katmanda g6z (gizle) ve kilit
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21 Ayarlar ve yedekleme

: > Ayarlar:

o Dil: Tirkce / English. Tema: LampOff (koyu, truss gérinimld), koyu, acik.
¢ |sik sembolleri: gercek boyutlu ya da klasik siyah-beyaz.

e Sade ekran: ipuclarini ve gorinidm basliklarini gizler.

e Varsayilanlar: yeni projede sahne 0l¢UlsU ve tasarimci adi.

e Yedekle / geriyiikle: biitlin projeleri tek dosyada al.

iPucu

Planlarin yalnizca bu cihazda saklanir; hesap ya da internet gerekmez. Telefon degistirmeden 6nce Yedekle ile biitin

projeleri dosyaya al.
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Ek - Giincellemeler

¢ Windows programi agilista (ve acik kaldikga 6 saatte bir) yeni stirim olup olmadigina bakar; varsa arka planda
indirir ve Ustte "Simdi yeniden baslat” ¢cikar. Basinca kendini glinceller; projelerin oldugu gibi kalir. “Sonra” dersen
programi kapattiginda kurulur.

e Mac programi yeni siiriimi bildirir; “indir” ile yeni .dmg iner, eskisinin Gstiine kurarsin.

e Elle denetlemekicin: Proje » Bilgiler > Glincellemeleri denetle.

e Arkadaslarina her zaman ayni baglantiyi verebilirsin: github.com/gokhan3167-netizen/lampoff-
desktop/releases/latest
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Ek - Konsol gibi kontrol: gobo, renk, iris, fokus...

¢ Araglar> Canli / konsol » Test konsolu, konsoldaki gibi sayfalara ayrilir: Yogunluk (dimmer, strobe), Konum (pan,
tilt), Renk (renk tekeri dilimleri ve karisim), Gobo (gobo secimi, donis), Isin(zoom, fokus, iris, frost, prizma).

e Segcili cihazda olmayan nitelikler soluk gérinir. Kitiphanedeki (OFL, GDTF) bilgilerle cihaza gergcek DMX dederi
gonderilir; konsol bagliyken ayni degerler konsoldan okunur.

e 3D'de gobo deseni sahnedeki isik havuzunda ve haze'lihuzmede gorinir; fokus ve frost kenarlari
keskinlestirir/yumusatir, iris ve zoom huzmeyi daraltir, prizma huzmeyi tGge bdler, strobe yanip sdner. GDTF
dosyasinda gobo resimleri varsa gergek gobo gortintlsi kullanilir.

e Kurdugun gériintliy( Cue listesi'ne kaydedip GO ile oynatabilirsin; bitdn nitelikler cue'ya girer.
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Ek - Cihaz kiitiiphanesinin kaynaklari

e GOmiilii GDTF kiitiiphanesi: Android ve bilgisayar siriimiinde, GDTF Share'deki cihazlar (izinle) her derlemede
programin igine gomuldr; ayni cihaz hem GDTF'te hem OFL'de varsa Ureticinin GDTF verisi kullanilir.
Telefonda/tarayicida ayni kiitiphane igin derleme ciktisindaki gdtf-kutuphane.json'u yikle.

e GDTF Share: Kiitliphane > GDTF Share ile kendi tcretsiz GDTF Share hesabina giris yap, cihazi ara, Ekle de.
Ureticinin resmi dosyasi kanal haritasi, él¢iileri ve varsa iireticinin gizimiyle kiitliphanene girer; MVR disa aktarirken
bu GDTF dosyalart MVR'nin icine konur, boylece grandMA3, Depence, Vectorworks cihaz tiplerini kendiliginden tanir.

e Open Fixture Library (open-fixture-library.org, MIT lisansi): Android ve bilgisayar siiriminde programinigine
gomuludur; her derlemede en gincel hali indirilir. Kanal haritalari, pan/tilt araliklari, renk tekeri renkleri, shutter
degerleri, huzme agcilari ve élgiler buradan gelir.

e Telefonda/tarayicida ayni kiitiphaneyi kullanmak igin GitHub derlemesinin ciktisindaki ofl-kutuphane.json
dosyasini Kiitiphane » Kiitliphane dosyasi yiikle ile y(ikle.

e Ureticilerin GDTF dosyalarini ve kendi ekledigin cihazlari da kullanabilirsin. Konsol kiitliphaneleri(ér. MA2) yalnizca
kendi cihazina, kendi kullanimin icin yUklenir; programla birlikte dagitiimaz.
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Ek - Cihaza o0zel semboller

e Kitlphanede 6l¢isi olan her cihaz(MA2, Open Fixture Library, GDTF) planda gergek boyutunda ve tipine gore
cizilir; onden/yandan gorinlste de gergek dlclsuyle gorindr.

e GDTF ice aktarirken dosyada Ureticinin Ustten gizimi varsa, o model planda lireticinin kendi gizimiyle g6rinir.

¢ Her model icin kendi semboliinii yiikleyebilirsin (SVG ya da PNG): Kiitliphane > modelin satirini a¢ > Sembol yiikle.
En/boy (metre) ve 90° cevirme oradan ayarlanir. Sembol biitiin projelerinde o modeli kullanan isiklarda gérindir.
DWG/DXF sembollericin énce SVG'ye donustur.

e Riderda klasik siyah-beyaz semboller istersen: Ayarlar > Isik sembolleri > Klasik.
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Ek - Canh goriintii, test konsolu ve cue listesi

¢ Aragclar > Canli / konsol alttaki canl paneli acar; isiklar DMX degderlerine gore yanar, soner, renk dedistirir, hareketli
kafalar pan/tilt ile doner, zoom huzmeyi degistirir. Plan, perspektif, 5nden/yandan ve 3D gérinidm hep birlikte
glincellenir. Bélinms ekranla ([0) solda plan, sagda 3D canli izlenir.

e Bununigcinisiklarin DMX adresi ve kanal haritasi olmali (kiitiphaneden kanal haritali model seg). Dimmer'a bagli
konvansiyoneller dimmer numarasiyla calisir.

¢ Test konsolu: plandaisiklari sec; dimmer, renk, pan, tilt, zoom faderlariyla gérintd kur.

e Cue listesi: “Yeni cue” o anki goriintlyul kaydeder; GO bir sonraki cue'ya verdigin stirede gecer, Geri 6ncekine doner,
numaraya dokununca o cue'ya gider. Cu€’lar projeyle saklanir.

¢ Konsol baglantisi(bilgisayar slirim{): Art-Net ve/veya sACN'i seg, “Dinlemeyi baslat”. Konsolun ¢ikisini ekranda
yazan IP adresine yonlendir. grandMA2/3, ETC Eos ve diger konsollarda cue'ya GO dediginde gegis programda
gorundr.
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Ek - Konsol ve diger programlarla alisveris

e Aktar> grandMA2 patch (XML): her modelin karsisina showdaki MA2 Fixture Type numarasini yazarsin; isiklar
fixture ID, adres ve konumlariyla bir katman (layer) olarak ice alinir. Dosyayl USB'de gma2/importexport klasoriine
koy.

e grandMA3 ve ETC Eos: MVR dosyasini kullan. Eos'ta Augment3d ice aktarma ekraninda her modele Eos profilini
eslersin.

e Aktar>» MVR dosyasi: grandMA3, Vectorworks, Capture, Depence gibi programlarin ortak formati. Isiklarin yeri,
ylksekligi, yoni, asma konumu (kopri adi), konsol kanali (Fixture I1D) ve DMX adresi aktarilir. Karsi program cihaz
tipini kendi kitiphanesinden eslestirir; tanimazsa tipi orada secmen gerekebilir.

o Aktar > Konsol patch (USITT ASCII): ETC Eos/lon ve ASCII okuyan konsollaricin. Konsol kanall - adres(ya da
dimmer) eslesmesi aktarilir; hareketli cihazlarin tipini konsolda atarsin.

e ige aktar: .mvr dosyasini yeni proje olarak agar ya da projene ekler (kdpriler isiklarin konumlarindan otomatik
olusur, icindeki GDTF dosyalari kitiiphanene eklenir). CSV patch listesi(konsoldan, Lightwright'tan ya da Excelden
“CSV olarak kaydet")ile plandaki cihazlarin kanal, adres, dimmer, amag ve filtrelerini toplu glincelleyebilir ya da
listeden yeni cihazlar ekleyebilirsin. USITT ASCII patch dosyasi konsol kanallarina gore adresleri giinceller.
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Ek - Klavye kisayollar (bilgisayar)

e Ctrl/Cmd+Zgerial-Ctrl/Cmd+Shift+ZyadaCtrl+Yilerial-Ctrl/Cmd+CV D kopyala, yapistir, gogalt -
Ctrl/Cmd+A timiind sec

e Ctrl/Cmd(yadaShift)basiliyken tikla: isik, kdpri, dekor, yazi fark etmeden segime ekle/cikar. Basiliyken bos
alanda stirlkle: alandaki her seyi sec.

e Deletesil-oktuslaritasi(Shiftile 1m)-R90° déndlr

e Molgl al - + - yakinlastir - 0 sigdir - Esc iptal, secimi birak

e Boslukbasiliyken siiriikle: kaydir
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22 - Sik sorulanlar

e Planlarim nerede? Bu cihazin kendi hafizasinda. Onemli projeleri Aktar > Projeyi kaydet (.json)ile yedekle.
e Bir seyi yanlislikla sildim. Ustteki Geri al.

¢ Isik kdpriiye oturmuyor. Képriye daha yakin birak ya da kdpriye basili tut > Isik ekle. Képri doluysa isik yanina
kayar; kopruyU uzat.

o Kopriiyii yanhshkla kaydirtyorum. Koprdleri kilitle (Bélim 11) ya da Katmanlar'dan képri katmanini kilitle.

o 3D'de isiklar yanhs yiikseklikte. Kopri yliksekliklerini gir ya da 6nden goriintste kopriyl yukari-asadi sirikle.

e Bir yeri 6lgeksiz gizdim, dl¢ii yanlis gériiniiyor. Olciiyli sec, “Gergek diciyl kullanma’yi isaretle, degeri kendin yaz.

e Ekran cok kalabalik. : > Gorinim'den alt paneli ya da yakinlastirma kutusunu gizle; ara¢ cubugunu diizenle; Benim
dizenim ile kendi ekranini kur.

¢ Yeni siiriim nasil gelir? Telefonda Google Play giinceller. Stiriim numarasi bu pencerenin altinda yazar.
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23 - Sozlilk: Adan Z'ye

Adres (DMX)

Aktar

Alt panel

Aynala

Benim diizenim
Boliinmiis ekran ([1])

Cakisma

Coklu koprii
Coklu segim
Degisen patch
Dik kule
Dimmer

Filtre (jel)
Goriiniim kiipii
Haze

Hazir sahneler
Huzme

Katman

Kilit modu
Konsol kanali
Koprii (pipe, truss)
Kiitiiphane
Mekan

MVR
Numaralandir
Odak modu
Onden / yandan gériiniis
Otomatik patch
Patch listesi
Perspektif
Rider

Segim gubugu
Tamam

Trim (yiikseklik)
Universe

Yesil

Cihazin DMX evrenindeki baslangic kanali (1-512). Ozelliklerde ya da Patch listesinde
girilir.

Ustteki turuncu diigme; PDF, PNG, CSV, MVR, konsol dosyalari ve proje kaydi.

En alttaki Fixture / Sahne / Notlar listesi.

Secilenleri merkez cizgisinin karsi tarafina kopyalar.

Yizen kutulardan olusan kendi calisma ekranin.

Ustte plan, altta 3D ya da 6nden gdriiniis birlikte.

iki cihazin DMX adres araliginin (st Giste binmesi; Patch listesinde kirmizi. Dimmer'lar da
universe ile girilir; ayni universe'te bir dimmer ile hareketliya da LED cihazin adresi
cakisirsa o da listelenir (iki dimmer ayni devrede ortak baglanti sayilir).

Adet ve aralik vererek birden ¢ok kdpriy( tek seferde kurar.
Dokunduklarini secime ekleyen arag.

Sahada plandakinden farkl takilan dimmer / adres; gecici not, planda kirmizi.
Yerden yukari duran truss; planda kare, 6nden goriiniste tam boy.
Sicak isiklarin baglandigi kanal numarasi.

Lee / Rosco renk filtresi kodu; filtre kesim listesine girer.

Sag alttaki kiip; yluziine dokununca o goriinise geger.

3D'de huzmeleri gértnir yapan duman yogunlugu.

italyan, black box, arena gibi dlciiye gére kurulan sablonlar.

Isigin sahneye disen konisi; turuncu odak noktasiyla yonlendirilir.
Nesne grubunu birlikte gizleyip kilitlemekigin.

Kilitle / Kilidi a¢ digmesi basiliyken dokundugun her sey kilitlenir / acilir.
Isigin konsoldaki numarasi(Fixture ID / channel).

Isiklarin asildigi boru; agi ve yukseklik verilebilir.

Gergek cihaz modelleri; mod, kanal haritasi, gug, 6l¢U.

Kaydedilmis salon (sahne, kdpriler, dekor); yeni projeyi hazir agar.
Konsol ve gorsellestirme programlarinin ortak sahne dosyasi.

Isiklara dokunarak sirayla numara veren arag.

Sahnede focus icin gubuk ve kutu; odaklananlar yesil.

Seyirciden ve sahne yanindan bakis; yukseklikler burada dizenlenir.
Adressiz DMX cihazlarini sirayla bos adreslere yerlestirir.

BUtln isiklarin kanal ve adres listesi.

Planin ¢izim tarzinda t¢ boyutlu gértnisu.

Plan, malzeme ve listelerden olusan teknik belge (PDF).

Secim yapinca altta ¢ikan Ozellik / Képrii / Cogalt / Odak / Sil / -+ Daha.
Ozellikler penceresinin altindaki onay diigmesi; degeri kaydeder ve kapatir.
Koprinun yerden yiksekligi.

512 kanallik DMX hatti.

Odak modunda odaklanan isiklari planda yesil gésterme.
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