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POZIOM ROZSZERZONY

Zaawansowane programowanie show i efektywna praca na Titan

Szkolenie rozwijajagce wiedze z poziomu podstawowego. Skierowane do 0séb, ktére znajg juz podstawy Titan i chcg
programowac szybciej, bardziej Swiadomie oraz wykorzystywac¢ bardziej zaawansowane mozliwosci systemu.

CZAS GRUPA FORMA
6 godzin do 6 os6b teoria + praktyka

Zakres szkolenia - wersja opisowa

* Zaawansowana praca z patchem - Repatch, wymiana urzadzen, edycja istniejgcego systemu oraz przygotowanie
show do pracy z r6znymi konfiguracjami sprzetowymi.

« Zaawansowane grupy i selekcja urzadzen - Fixture Order, Odd/Even, Align, Fan oraz wykorzystanie kolejnosci
urzgdzen podczas tworzenia efektow.

* Rozbudowana praca z paletami - Zaawansowane sposoby zapisywania i aktualizowania palet oraz przygotowanie
ich do szybkiej pracy podczas wydarzen LIVE.

* Programmer i zaawansowane Playbacks - Include, Update, Blind, Record Modes, edycja istniejgcych
playbackéw oraz Swiadome zarzgdzanie zawartoscig Programmera.

« Zaawansowane Timings - Czasy dla konkretnych urzadzen i atrybutéw, Fixture Overlap oraz przejscia oparte na
opdznieniach i kolejnosci urzadzen.

* Key Frame Shapes - Tworzenie wlasnych, bardziej rozbudowanych efektdéw ruchu, koloru i intensywnosci.

 Pixel Mapper - Tworzenie efektow przestrzennych oraz animacji wykorzystujgcych rozmieszczenie urzgdzen na
scenie.

¢ Cue Lists - Programowanie bardziej ztozonych sekwencji, praca z Trackingiem, czasami, Cue Linking oraz
przygotowanie powtarzalnego programu wydarzenia.

EFEKT SZKOLENIA

Po ukoniczeniu szkolenia uczestnik potrafi tworzy¢ bardziej rozbudowane show, Swiadomie korzystac z
efektéw i przygotowywaé program zaréwno do pracy LIVE, jak i wydarzen opartych na wczesniej
przygotowanych sekwencjach.

Szczegdbtowy program szkolenia

tacznie: 330 minut zaje¢ + 2 x 15 minut przerwy = 360 minut (6 godzin).

MODUL | CZAS SZCZEGOLOWY ZAKRES

1. Szybkie * Tworzenie show na podstawie ridera.
przygotowanie show * Szybki patch i organizacja grup.
20 min * Przygotowanie Workspace.

* Dobre praktyki programowania i strukturyzowania show.

2. Zaawansowany * Repatch, Park i Fixture Exchange.
Patch * Zmiana urzadzenia bez utraty programu.
30 min * Find Fixture i Fixture Settings.

* Podstawowe Fixture Personality Options.
* Rozwigzywanie konfliktéw adreséw i dostosowanie show do zmieniajacego sie ridera.

3. Zaawansowane * Edycja kolejnosci w grupie i Fixture Order.
Groups i kontrola * Odd / Even, Highlight i Align.
urzadzen

* Fan oraz bardziej zaawansowane uzycie Fan.
30 min * Wykorzystanie kolejnosci selection do efektow.



AVOLITES TITAN | PROGRAM SZKOLEN

MODUL | CZAS SZCZEGOLOWY ZAKRES

* Szybkie wybieranie konkretnych typéw urzadzen.

PRZERWA 15 min

4. Zaawansowane * Record Masks i palety zawierajgce wybrane atrybuty.
Palettes * Aktualizacja i porzadkowanie palet.

35 min » Tworzenie palet uniwersalnych.

 Zaleznosci pomiedzy fixtures.
* Wykorzystanie palet podczas buskingu.

5. Playbacks i ¢ Include, Update, Blind i Off.
Programmer e Linked Copy i Playback Options.
40 min * Fader Modes i bardziej zaawansowane Record Modes.

* Record by Fixture i Record by Channel.
« Swiadome zarzadzanie Programmerem bez przypadkowego zapisywania atrybutow.

6. Zaawansowane * Czasy poszczegolnych atrybutéw.
Timings * Fixture Overlap.
30 min * Roztozenie czaséw pomiedzy urzgdzeniami.

* Delay i Fade w bardziej ztozonych przejsciach.
* Efekty typu peel off / roll oparte na timingach.

7. Key Frame Shapes * R6znica pomiedzy klasycznym Shape a Key Frame Shape.
40 min * Tworzenie wiasnych efektéw i kolejnych Key Frames.

* Warstwy, faza / Spread i Speed.

* Efekty pozyciji, koloru, dimmera i efekty wieloatrybutowe.

* Edycja gotowego Key Frame Shape.

PRZERWA 15 min
8. Pixel Mapper * Przygotowanie Fixture Layout.
35 min * Pozycjonowanie urzadzen w przestrzeni Pixel Mapper.

* Tworzenie prostych efektéw i animaciji.
* Kierunek, predkos¢ i warstwy.
* Wykorzystanie Pixel Mapper réwniez na klasycznych moving headach.

9. Cue Lists * Tworzenie Cue List i dodawanie kolejnych Cue.
50 min * GO, Cue Number i Legend.
* Fade, Delay, Tracking i Block.
* Cue Linking, Insert Cue i edycja istniejgcych Cue.
* Move In Dark, Quick Build i Playback View.
* Przygotowanie programu do spektaklu lub powtarzalnego wydarzenia.

10. Cwiczenie * Przygotowanie zestawu grup i palet.
koncowe * Utworzenie kilku playbackow.
20 min * Zbudowanie Key Frame Shape i efektu Pixel Mapper.

* Przygotowanie krotkiej Cue List i uruchomienie gotowego fragmentu show.

MIEJSCE W SCIEZCE: Advanced Patch — Advanced Groups — Advanced Palettes — Programmer — Timings — Key Frame
Shapes - Pixel Mapper — Cue Lists







