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Projecteurs asservis, Protocole de commandes et GRANDMA

Objectif

A la fin du premier module les
participants seront capables
d'etablir un plan de montage et
de gérer une installation compléete
de projecteurs asservis. Apres le
deuxieme module ils auront
acquis les fondamentaux de la
console GAMAR pour programmer
et restituer des shows simples.

Ala fin de la session compléte les
cléves posséderont une
connaissance complete de la
GrandMARZ pour programmer,
restituer et accueillir des shows
complexe.

Public concerné

Electricien éclairagiste, technicien
projecteurs automatises,
operateur lumiére et régisseurs
lumieres voulant approfondir leurs
domaines de compétence dans la
gestion et la manipulation des
projecteurs asservis, des
protocoles DMX, ArtNet, réseau et
de la console GAMAZ.

Prérequis

Niveau 1 : Une connaissance de la
chaine lumiere ainsi que des
notions d'électricité et d'anglais
est souhaité pour le premier
module.

Niveau 2 : En plus de la maitrise
obligatoire du niveau 1, une
connaissance des principes de
restitution des consoles lumieres

est souhaité.

Niveau 3 : Maitrise obligatoire du
niveau 2.

Note : apporter un
ordinateur, muni d’'une
souris Avant la journée de
formation, installer le
logiciel GRAND MA on PC.

Contenu de formation
NIVEAU1 (S jours)

Les projecteurs asservis et leurs protocoles d'alimentation et de commande

Rappels théorigues et technologiques. Notions de base d'électricité. Etude des asservis :
notions d'électromeécanique, d'optique et d'éclairage. Theéorie du DMX et des protocoles de

commandes. Approches des consoles traditionnelles. Sensibilisation a la maintenance et a la
recherche de pannes. Travail et dessin sur plans. Installation d'un dispositif scénique dans les

régles de l'art. Théorie du réseau. Sensibilisation ala 3D.

NIVEAU 2 (5 jours) Initiation sur la console GdMA2

Description de la gomme GdMAR2. Préparation de la console, du patch et des fenétres
principales. Travail de test. Programmation simple de preset, d'effets et de memoaires.
Restitutions de séquences simples puis avancées. Modification de sa programmation et de sa
restitution. Travail en accueil et en formule concert.

NIVEAU 3 (5 jours) Perfectionnement sur la console GAMA2

Construction d'un show en 3D. Application des cours réseau, synoptigue, test et dépannages.
Programmation complexe avec temps décales et différents niveaux de restitution
automatiseée. Apprentissage des Lay-out, des macros, du Time-Code et des declenchements
ex- ternes. Construction d'un show lumiere complet suivant une conduite précise avec

modifications a la volée et adaptation en cas de changement de matériel.

Moyens pédagogiques et techniques
Technique :

Niveau 1 : Un plateau lumiére équipe en structure, dlimentation et réseau. Un parc de

projecteurs asservis récent, de différents types et de différentes marques. Machine a fumée.
Un poste de maintenance. Un ensemble d'armoires électriques, cébles de puissance, cébles
DMX, splitter et réseau. Différentes consoles traditionnelles et automatique. Un ensemble
d'appareils réseau et nodes. Ordinateur fourni par le participant, vidéoprojecteurs et écrans
de projections.

Niveau 2 : Un plateau lumiére équipe avec une console GrandMA2 par poste de travail.

Niveau 3 : Une salle de virtualisation avec une console GAMAR et un ordinateur (fourni par le
participant)

Pédagogique :
Les cours théoriques seront validés par des exercices pratiques et concrets.

Evaluation des acquis : Une évaluation individuelle et permanente permettra de valider
I'acquisition de compétence de chague stagiaire.

Formateur

Trystan SZYLOBRYT

Formateur agréé MA Lighting university
Formateur réseau, 3D et éclairage

Pupitreurs sur GAMA 1 et GAMA2.

Reégisseurs lumiere, technicien auto, dessinateur 3D.



