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한글 매뉴얼

무대기술 지원센터

grand ON PCM A 2

SCAN ME !

해당 매뉴얼을
모바일에서도 확인해보세요!



무대기술 지원센터
대학로의든든한친구

대학로 인근 소공연장에서 무대·음향·조명 등의
문제가 생겼을 때, 무대기술 119 지원센터를 찾아주세요!
무대기술 전문가가 힘이 되어 드리겠습니다.

[지원대상]

공연장 등록이 되어 있고, 전문인력이 상주해 있지 않은 공연장

운영주체가 자치단체 및 지역문화재단이 아닌 공연장

*

**

02-3668-0043

stage119@arko.or.kr

월요일~일요일, 10:00~20:00
(설, 추석 연휴 제외)

상세 운영방법은
QR코드를 스캔해주세요

문의 및 접수 SCAN ME !

함께 가는 대학로 소공연장의 창작 환경개선을 위해 <무대기술 119 지원센터>가 앞장서겠습니다



아르코·대학로예술극장 무대예술팀 소속 무대기술 전문가가 찾아갑니다!
(Feat. 무대예술전문인 자격증)

무대기술 119 지원센터가 대학로 소공연장의 무대·조명·음향 운영 및 유지보수, 공연장 컨설팅을 지원합니다.

무대

상황 예시

지원 범위

Q. 공연은 어떠한 순서로
진행되는 것이 원활할까요?

Q. 공연장 안전사고 예방을
위해 무엇을 하여야 할까요?

Q. 비상상황(화재·정전 등) 시
대처 방법은?

A. 무대감독 역량 교육

A. 소극장 무대운영 노하우 전수

A. 무대 스태프 및 출연진 안전교육
방법 및 매뉴얼 제공
-비상상황 훈련 방법 및 매뉴얼
제공 등

음향

상황 예시

지원 범위

Q. 이 콘솔은 어떻게 운영해 할까요?

Q. 왜 갑자기 스피커에서
소리가 안 나올까요?

A. 컨트롤 콘솔 운용 방법

A. 기자재 운용 및
유지보수 방법 등

컨설팅

상황 예시

지원 범위

Q. 무대·조명·음향 시스템은
어떻게 구성되어야 할까요?

Q. 효율적인 무대 운영 방법은
무엇이 있을까요?

A. 공연장 환경에 맞는 맞춤형 컨설팅
-분장실, 컨트롤 부스 선정 및 구성
-각 공연장 환경에 맞는 기자재
구매 방법 및 추천

-기자재 운영 및 유지보수 방법 등

조명

상황 예시

지원 범위

Q. 잘 쓰던 조명기인데 왜 갑자기
불이 안들어올까요?

Q. 이 조명기를 잘 쓰려면
어떻게 해야 할까요??

A. 컨트롤 콘솔 운용 방법

A. 기자재 운용 및
유지보수 방법 등

*소방·전기 등 안전 관련 사항은 공연장안전지원센터와 연계하여 지원 협력

본 매뉴얼은 한국문화예술위원회 무대기술 119 지원센터에서 무대조명 전문가가 아닌 무대조명을 처음 접하는 분들을 위해 자체 제작한 매뉴얼입니다.
해당 콘솔은 사용자에 따라 사용법과 설정 값이 달라질 수 있으며,

본 매뉴얼에 나와있는 사용법과 설정 값은 기본적이고 바로 따라할 수 있는 요소로 구성하였음을 알려드립니다.
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1. 패치하기(Patch)

1-2. LED / 무빙 조명기 패치

1-1. 디머 패치



Patch
조명기를 연결할 때 사용하는 언어로, 크게 하드 패치와 소프트 패치로 나눈다.

하드 패치(Hard Patch)

: 조명기에 전기를 공급하기 위해 플러그를 공연장 덕트(디머 회로)에 연결하는 작업.

소프트 패치(Soft Patch)

: ① 조명기를 DMX신호를 통해 콘솔에서 컨트롤 할 수 있도록 연결하는 작업.

콘솔 프로그램에 해당 조명기에 부합하는 *픽스쳐 라이브러리를 입력한다.

디머 회로에 연결하는 일반 할로겐 조명기와 LED / 무빙 조명기는 패치 방법이 다르다.

② 디머 회로에 연결한 일반 할로겐 조명기의 경우,

하드 패치한 디머 회로 번호와 콘솔에서 사용하는 채널 번호를 달리하고 싶을 때

소프트 패치를 통해 원하는 번호로 설정하여 사용할 수 있다.

2

1

픽스쳐 라이브러리(Fixture Library) : 장비의 특정 기능을 수행하는 데이터의 집합.
LED / 무빙 조명기의 경우 각 기종마다 고유의 픽스쳐 라이브러리가 있다.

!



‘Setup’ 버튼 클릭

1-1. 디머 패치

1. 패치하기(Patch)
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‘Patch & Fixture Schedule’ 버튼 클릭

1-1. 디머 패치

1. 패치하기(Patch)

-8-



패치 할 장비(조명기)의 이름을 설정한다.
지금은 디머 패치 중이니 ‘Dimmer’ 로 이름을 설정한다.

1-1. 디머 패치

1. 패치하기(Patch)

-9-



‘2 Dimmer 00 (DMX 1)’ 을 선택한다.
일반적으로 디머를 패치할 때 해당 픽스쳐 라이브러리를 사용한다.

1-1. 디머 패치

1. 패치하기(Patch)

-10-

디머 회로에 연결하는 일반 할로겐 조명기는 개별 패치가 아닌 디머 패치를 통해 일괄적으로 패치한다.!



패치 할 장비(조명기) 종류이다. (사용자가 선택한 장비)

패치 할 장비(조명기) 이름을 입력한다. (자동으로 입력된다.)

패치 할 장비(조명기) 수량을 입력한다.

디머(회로)의 경우,
공연장의 회로 개수에 맞춰 입력해도 무관하다.

장비(조명기)의 어드레스(x.xxx)를 입력한다.

1(디머 신호가 꽂혀있는 콘솔 포트) . 001(공연장 회로 시작 넘버)
1과 001 사이의 콤마는 포트와 어드레스를 구분 짓기 위함이니
꼭 확인하여야 한다.

장비(들)가 콘솔에 패치 될 시작 번호를 입력한다.

입력 완료 후
‘Apply’ 버튼을 클릭한다.

1-1. 디머 패치

1. 패치하기(Patch)

-11-



설정 완료 후, 
‘Cha ID, Name, Fixture Type, Patch’ 가
알맞게 입력 되었는지 확인한다.

만약 잘못 되었거나 바꾸고 싶을 땐, 바꾸고 싶은 곳에
마우스 우클릭 을 하면 자유롭게 변경이 가능하다.

1-1. 디머 패치

1. 패치하기(Patch)

-12-



확인이 끝나고 위 ‘×(①)’ 버튼을 누르면 해당 창이 생성된다.
패치를 추가하거나 변경하면 생성되는 창으로,
추가 및 변경사항을 입력 후, ‘Yes(②)’ 를 누르면 패치가 완료된다.

1

2

1-1. 디머 패치

1. 패치하기(Patch)
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1-2. LED / 무빙 조명기 패치

1. 패치하기(Patch)

-14-

앞서 실행한 디머 패치와 동일한 방법으로 패치 창에 들어 온 후,
‘Add Layer’ 버튼을 클릭한다.

‘Layer Name’ 에 패치 하려는 조명 장비의 이름을 적는다.
예시를 위해 소공연장에서 주로 사용하는 장비인 ‘LED’ 로 적었다.

CLICK



LED / 무빙 조명기는 일반 조명기와 달리
각각의 *픽스쳐 라이브러리(Fixture Library)로 조작 하기 때문에
‘From Library’ 를 클릭하여 패치 하고자 하는 LED / 무빙 조명기의
픽스쳐 라이브러리를 찾아서 불러와야 한다.

1-2. LED / 무빙 조명기 패치

1. 패치하기(Patch)

픽스쳐 라이브러리(Fixture Library) : 장비의 특정 기능을 수행하는 데이터의 집합.
LED / 무빙 조명기의 경우 각 기종마다 고유의 픽스쳐 라이브러리가 있다.

!

-15-

LED / 무빙 조명기를 패치할 때는 각 기종이 가지고 있는 고유의 픽스쳐 라이브러리를 입력하여 기종마다 패치한다.!



찾고자 하는 위치를 선택한다.
‘Internal’ 에서 찾거나, 
USB에 라이브러리를 담아온 경우
우측 화살표 버튼을 클릭하여
가지고 온 ‘USB’ 를 선택한다.

‘Import’ 버튼을 클릭하여
해당 라이브러리를 불러온다.

장비의 제조사(Manufacturer)나
모델명(Fixture)으로 검색한다.

12

3

4

패치 하고자 하는 장비를 선택한다.

1

2

3

4

장비의 픽스쳐 라이브러리(Fixture Library) 찾기!

1-2. LED / 무빙 조명기 패치

1. 패치하기(Patch)

-16-



LED / 무빙 조명기는 패치 될 시작 번호를
‘*Fixture ID’ 에 입력한다.

디머 포트(1.xxx)를 제외한 다른 포트로 지정하고
어드레스를 입력한다.

1-2. LED / 무빙 조명기 패치

1. 패치하기(Patch)

픽스쳐(Fixture) : 조명기구를 뜻하며, 디머(채널·일반 조명기)와 다르게 LED / 무빙 라이트는 각각의 조명기구를 패치 해야 한다.!

-17-



패치가 잘 되었는지 확인한다.
언제든 수정이 가능하다.

디머(일반 조명기)와 달리 위 ‘Patch’ 항목에 어드레스가 2.001>2.028과 같이 간격이 생긴 이유 ?

☞ 예시로 패치한 해당 조명기는 27개의 기능을 갖고 있기 때문에 27의 간격이 생긴다고 생각하면 이해하기가 쉽다.

LED / 무빙 조명기는 각각의 모델마다 기능이 다르기에 고유의 DMX 채널 개수를 가지고 있다.

!

1-2. LED / 무빙 조명기 패치

1. 패치하기(Patch)
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2. 패치한 조명기 확인하기

2-2. 일반 조명기와 LED / 무빙 조명기 확인하기

2-1. 채널과 픽스쳐 시트 스크린에 구성하기



1

스크린의 빈 곳을 클릭 하면 아래와 같은 창이 뜬다. 
‘Sheets’ 카테고리를 클릭 한다.

표시된 곳을 클릭하면, 사용자가 편리하게끔
설정할 수 있는 빈 스크린이 뜬다.

이 중 띄우고 싶은 스크린을 클릭한다.
‘Channel’ 을 클릭하여 채널 시트를 띄운다.

2

3

2-1. 채널과 픽스쳐 시트 스크린에 구성하기

2. 패치한 조명기 확인하기

-21-



2-1. 채널과 픽스쳐 시트 스크린에 구성하기

2. 패치한 조명기 확인하기

스크린에 처음 채널 시트를 띄우면
하나의 시트가 꽉 찬 화면으로 구성되는데,
해당 부분을 마우스로 드래그하여
사용자가 원하는 크기로 조절할 수 있다.

-22-



2-1. 채널과 픽스쳐 시트 스크린에 구성하기

2. 패치한 조명기 확인하기

채널 시트를 줄인 후,
남은 빈 곳을 클릭, 같은 방법으로 시트 생성 창을 열고
‘Fixture’ 를 클릭하여 픽스쳐 시트를 연다.

-23-



2-1. 채널과 픽스쳐 시트 스크린에 구성하기

2. 패치한 조명기 확인하기

시트를 잘못 열었거나, 삭제하고 싶을 땐
해당 시트의 ‘좌측 상단 노란색 동그라미’ 를
클릭하면 다음과 같은 창이 나오는데,

‘Delete Window’ 를 클릭하면
해당 시트를 스크린에서 없앨 수 있다.

CLICK

시트 삭제하기!
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2-1. 채널과 픽스쳐 시트 스크린에 구성하기

2. 패치한 조명기 확인하기

MA2 onPC의 메인 스크린이 아닌 다른 스크린을 열어놓고 작업을 할 때,
Command Overlay를 클릭하면 메인 스크린을 열지 않아도 명령어를 입력할 수 있다.

!

1

2

3

!

우측 하단 *Command Overlay를 열어
Store(①) + 스크린 목록 중 저장할 곳(②) 을 클릭 하면
현재 설정해놓은 스크린을 저장하는 창이 뜬다.

채널과 픽스쳐 시트여서 ‘CH / FIX’ 라고 입력했고,
이러한 저장 기능을 활용하여 사용자의 편의에 따라
여러 개의 스크린을 편리하게 구성할 수 있다.

스크린 저장하기!
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위 기능을 활용하여 사용자의 편의에 따라 채널 창과 픽스쳐 시트를 보기 편리하게 설정할 수 있다.

다음으로 넘어가면 위 기능들에 대한 예시가 있다.

Active Only :
활성화 시킨(사용 중인) 조명기만 보여준다.

Channel / Fixture Sort :
활성화 시킨(사용 중인) 조명기를 우선으로 보여준다.

2-1. 채널과 픽스쳐 시트 스크린에 구성하기

2. 패치한 조명기 확인하기

-26-
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2-2. 일반 조명기와 LED / 무빙 조명기 확인하기

2. 패치한 조명기 확인하기

Channel / Frixture Sort 모드로 구성하기!

명령어 입력은 Command Overlay를 열어 마우스로 버튼을 클릭해도 되고,
Command Line에 키보드로 직접 타자를 쳐도 된다. 키보드로 입력 시에는 + 는 입력하지 않는다.

ex) 10번부터 15번 디머 회로에 패치한 일반 조명기와
픽스쳐 1번부터 5번에 패치한 LED / 무빙 조명기를 100%로 켜보자.

[*Cmd: Channel + 10 + Thru + 15 + Fixture + 1 + thru + 5 + At + 100 + Please]

채널 10번-15번과 픽스쳐 1번-5번을 활성화 시켰을 때,
해당 번호가 다른 번호들보다 우선적으로 보여지는 것을 확인할 수 있다.

1

2

클릭하여 활성화 / 비활성화가 가능하다.

Cmd : Command 의 약자로, 콘솔에 입력할 명령어를 말한다.!

-27-



Active Only 모드로 구성하기!

채널 10번-15번과 픽스쳐 1번-5번을 활성화 시켰을 때,
활성화 된 해당 번호들만 보여지는 것을 확인할 수 있다.

앞서 켜놓은 조명기들을 그대로 두고,
‘Active Only’ 버튼을 클릭 해보자.

1

2

2-2. 일반 조명기와 LED / 무빙 조명기 확인하기

2. 패치한 조명기 확인하기
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‘Fixture(LED / 무빙 조명기)’ 는
‘Channel(일반 조명기)’ 보다 기능이 다양하다.
아래 ‘Preset’ 으로 다양한 기능을 실행 해보자.

2-2. 일반 조명기 / LED 무빙 조명기 확인하기2-2. 일반 조명기와 LED / 무빙 조명기 확인하기

2. 패치한 조명기 확인하기
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조명기의 밝기를 조절한다.
‘Channel’ 과 ‘Fixture’ 동일

조명기가 비추는 위치를 조절한다.
‘Pan(좌/우)’ 과 ‘Tilt(위/아래)’ 를 조작하여
원하는 곳을 비출 수 있다.

조명기 내부에 있는 고보(무늬) 를 설정한다.
Wash 타입의 조명기 보단
Spot 타입의 조명기에 주로 있는 기능이다. 

조명기의 컬러를 설정한다.
조명기 모델의 종류에 따라
‘RGB’ 혹은 ‘CMY’ 로 설정한다.

조명기의 ‘Shutter’ 기능으로
깜빡임의 정도를 설정한다.
빠르게 혹은 느리게 설정하여 이펙트처럼
사용할 수 있다.

조명기의 선명도와 크기를 설정한다.
Focus(선명도) 와 Zoom(크기) 로
설정 할 수 있다.

조명기의 내부 기능을 조작한다.
콘솔상에서 무빙 조명기를 재부팅하거나,
램프를 점화해야 하는 무빙 조명기의 경우
‘Lamp on/off’ 를 조작 할 수 있다.

Spot 타입의 무빙 조명기에 주로 있는
기능으로, 빛의 모양을 자를 수 있다.

‘Gobo’ 는 무늬를 설정 하는 것이고,
‘Shapers’ 는 원 모양에서 테두리를 자르는 것이니
헷갈리지 않게 주의하자.

Preset을 통해 알아보는 LED / 무빙 조명기의 기능!

2-2. 일반 조명기 / LED 무빙 조명기 확인하기2-2. 일반 조명기와 LED / 무빙 조명기 확인하기

2. 패치한 조명기 확인하기
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3. 채널 파킹(Parking)

3-2. 파킹 해제하기

3-1. 파킹하기



Park
조명기들을 메모리에 관계없이 설정한 값이 유지되도록 고정하는 기능으로,

RD가 없는 공연장에서 LED / 무빙 조명기를 사용할 때

공연 중 일반 조명기를 *러닝 라이트로 사용 사용할 때

주로 이용하는 기능이다.

2

1

러닝 라이트 : 공연이 진행되는 동안 켜져 있어야 하는 작업등. (무대 뒤쪽이나 소대 등 출연자들의 안전을 위해 켜놓는 작업등)!



3-2. 파킹하기

3. 채널 파킹(Parking)

파킹을 하면 파킹된 채널에 위 그림과 같이 파란색 표시가 생긴다.
2

1
ex) 1번부터 10번 채널을 파킹 해보자.
[Cmd: Pause +  Pause + Channel + 1 + Thru + 10 + Please]
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3-3. 파킹 해제하기

3. 채널 파킹(Parking)

1

2
파킹을 해제하면, 위 그림과 같이 파란색 표시가 지워진다. 
파킹을 해제한 후에 꼭 확인하자.

ex) 1번부터 10번 채널을 파킹 해제해보자.
[Cmd: Go+ + Go+ + Channel + 1 + Thru + 10 + Please]
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4. 그룹 시트(Group Sheet)

4-2. 그룹 시트에 조명기 등록 · 합치기

4-1. 그룹 시트 스크린에 구성하기



Group Sheets
채널·픽스쳐를 개별 또는 그룹으로 엮어 저장할 수 있는 시트.

무대 위 조명기가 걸려있는 실제 위치를 고려하여 그룹 시트에 저장하면

도면이나 채널을 외우지 않아도 어떤 조명기가 어디에 위치하는지

쉽게 파악할 수 있다.

동일한 역할이나 동일한 기종의 조명기들을 그룹으로 엮어 저장하면

한 번의 클릭으로 여러 개의 조명기들을 선택할 수 있다.

2

1



4-1. 그룹 시트 스크린에 구성하기

4. 그룹 시트(Group Sheet)

1

2

빈 스크린의 빈 화면을 클릭 후
‘Pools’ 카테고리의 ‘Groups’ 을 눌러 그룹 시트를 띄운다.
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ex) 채널 1번에 패치한 일반 조명기를 그룹 시트에 등록 해보자.

[Cmd: Channel + 1 + Store → 그룹 시트 빈 곳 클릭]

4-2. 그룹 시트에 조명기 등록 · 합치기

4. 그룹 시트(Group Sheet)

※ LED / 무빙 조명기를 입력할 때는 ‘Channel’ 이 아닌 ‘Fixture’ 로 시작한다.

일반 조명기를 입력 할 때
[Cmd: Channel + Please] 후 일반 조명기 등록
LED / 무빙 조명기를 입력 할 때
[Cmd: Fixture + Please] 후 LED / 무빙 조명기 등록

입력할 때 우측 네모칸이 ‘Channel’’ 인지 ‘Fixture’ 인지 확인하자.

1

2

3

4

그룹 시트에 조명기 등록하기!
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4-2. 그룹 시트에 조명기 등록 · 합치기

4. 그룹 시트(Group Sheet)

조명기를 합친 후, 합친 그룹을 클릭하면
그 안에 포함된 조명기들을
채널과 픽스쳐 시트에서 확인할 수 있다.

그룹 시트에 등록한 조명기 합치기 (그룹으로 엮기)!

ex) 현재 Channel 1~5, Fixture 1~5 를 위 그룹 시트에 등록 한 상태이고,
등록한 조명기를 개별로 클릭하지 않고 한번에 선택 할 수 있게 해보자.

그룹 시트에 등록한 채널 1번부터 5번을 차례대로 클릭 후 → [Cmd: Strore → 그룹 시트 빈 곳 클릭]

동일한 방법으로 Fixture 도 가능하다.

CH1 CH2 CH3 CH4 CH5
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5. 그룹 마스터(Group Master)

5-1. 그룹 마스터 생성하기

5-2. 그룹 마스터 옵션 설정



Group Master
그룹 시트에 등록한 그룹을 페이더에 넣어 운용할 수 있게 하는 기능으로,

해당 그룹에 포함된 조명기의 Dim값을 총괄한다.

주로 공연 전이나 셋업 중 무대 작업등 & 객석등을 만들 때 사용하며
옵션 설정을 통해 메모리에 포함되지 않도록 설정 할 수 있다.



5-1. 그룹 마스터 생성하기

5. 그룹 마스터(Group Master)

앞서 작업한 그룹 시트에서
[Cmd: Assign → 지정하고 싶은 그룹 선택 → 빈 페이더 클릭]

1

2

3
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5-2. 그룹 마스터 옵션 설정

5. 그룹 마스터(Group Master)

생성한 그룹 마스터가 메모리에 영향을 주지 않게 하기 위해서는 간단한 옵션 설정이 필요하다.
그룹 마스터의 이름 부분(①)을 클릭하여 우측과 사진과 같은 옵션 설정 창을 연다. 
‘Options(②)’ 를 클릭하고 Function탭의 ‘Mode’ 를 클릭하여
‘Group Master Mode’ 를 ‘Positive’ 에서 ‘Additive’ 로 바꾼다.
좌측 그림의 동그라미 부분에 ‘P’ 표시가 ‘화살표’ 로 바뀌면 변경이 된 것이다.

-44-
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6. 큐 메모리 하기

6-1. Store 옵션 설정

6-2. 첫 큐 메모리 하기

6-3. 메인 시퀀스 지정과 옵션 설정

6-4. 큐 생성 · 수정 · 삭제하기



Cue
일반적으로 공연을 진행할 때 사전에 큐를 구성하여 프로그램으로 메모리를 한 후

저장된 일련의 큐들을 순차적으로 진행시켜 공연을 진행한다.

프로그램으로 메모리를 할 때 주로 사용하는 명령어는 ‘Store’ 이다.

‘Store’ 는 ‘저장하다’ 라는 뜻을 가지고 있으며,

MA2 onPC에서는 옵션 설정을 통해 다양한 방법으로 큐 메모리를 할 수 있다.

상황에 따라 옵션을 변경해가며 메모리를 할 수도 있지만,

본 매뉴얼 특성 상 간단하고 쉬운 방법을 소개하기 위해 큐 메모리 시작 전 ‘Store’ 옵션을 설정한다.



6-1. Store 옵션 설정

6. 큐 메모리 하기

그림과 같이 설정한 후
‘Save as Default’ 를 클릭한다.

‘×’ 를 클릭하여 화면에서 나간다.

1

2

3

Store 버튼을 꾹- 누른 상태로 유지하면
이와 같은 창이 생성된다.
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6-2. 첫 큐 메모리 하기

6. 큐 메모리 하기

Store 옵션 설정을 마치고 나와서 무대 위에 원하는 조명을 만든 후,
[Cmd: Store → Fader 1 클릭]
Command Wing의 경우 콘솔에 있는 Fader 중 원하는 Fader의 버튼을 눌러주면 된다.

※ 큐의 생성을 마쳤으면 Clear 버튼을 꼭 3번 눌러줘야 생성이 마무리 된다.
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6-3. 메인 시퀀스 지정과 옵션 설정

6. 큐 메모리 하기

시퀀스(Sequence) : 큐 리스트와 비슷한 개념으로 큐들의 집합체. 시퀀스 하나에 여러 개의 큐를 저장할 수 있다.

메인 시퀀스로 지정이 된 시퀀스가 공연 진행의 메인 큐 리스트가 된다.

!

방금 저장한 큐(*시퀀스)가 공연을 진행하기 위한 메인 큐 리스트가
되기 위해서는 해당 시퀀스를 메인 시퀀스로 지정을 해야 한다.
메인 시퀀스는 아래와 같이 초록색으로 표기된다.

일반 시퀀스를 메인 시퀀스로 지정하는 법
[Cmd: Select → Fader 1(메인 시퀀스로 지정하고 싶은 시퀀스 페이더) 클릭]

1

CLICK
2

메인 시퀀스(Sequence) 지정하기!
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6-3. 메인 시퀀스 지정과 옵션 설정

6. 큐 메모리 하기

메인 시퀀스 옵션 설정하기!

메인 시퀀스로 지정 한 후, ‘LT Sequ’ 를 누르면
시퀀스의 세부 옵션을 설정할 수 있는 창이 나온다.

우측 ‘Options’ 을 클릭하여 그림과 같이 설정한다.

1

2
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6-4. 큐 생성 · 수정 · 삭제하기

6. 큐 메모리 하기

첫 번째 큐를 생성한 상태에서 두 번째 큐에 들어갈 조명을 만든 후
[Cmd: Store + Cue + Please]를 입력하면 해당 창이 생성이 된다.
‘Create Second Cue’를 클릭하면 두 번째 큐가 생성이 된다.

이후에 조명을 만든 후 [Cmd: Store + Cue + Please]를 입력하면
자동으로 다음 정수의 번호로 큐가 생성된다.

※ 해당 창은 두 번째 큐 생성시에만 생기는 창이다.

큐 생성하기 (두 번째 큐)!

만일 특정 번호로 큐를 생성하고 싶다면
[Cmd: Store + Cue + 저장할 큐 번호 + Please]를 입력한다.
이 때는 소수점 자리 번호의 큐도 생성할 수 있다. ex) Cue 3.5
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6-4. 큐 생성 · 수정 · 삭제하기

6. 큐 메모리 하기

큐 수정하기!

-52-

큐를 수정할 때에는 조명을 수정 한 후,
[Cmd: Store + Cue + 수정 할 큐 번호 + Please] 
를 입력하면 다음과 같은 창이 생성 되는데,
이때 ‘Cue Only’ 를 체크 한 후 ‘Merge’ 를 클릭하면 수정이 완료된다.

※큐 생성과 마찬가지로 수정을 마친 후에도
Clear 버튼을 3번 눌러줘야 수정이 마무리 된다.



6-4. 큐 생성 · 수정 · 삭제하기

6. 큐 메모리 하기

큐 삭제하기!

큐를 삭제할 때에는
[Cmd: Delete + Cue + 삭제 할 큐 번호 + Please]
를 입력하면 다음과 같은 창이 생성 되는데,
이 때 ‘Cue Only’ 를 체크 한 후 ‘OK’ 를 클릭하면 삭제가 완료된다.

※삭제를 마친 후에도 Clear 버튼을 3번 눌러줘야 삭제가 마무리 된다.
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6-4. 큐 생성 · 수정 · 삭제하기

6. 큐 메모리 하기

메모리 시 주의사항!

큐를 만들면서 혹은 오퍼레이팅을 진행 할 때, 
큐는 진행이 되지만 조명기가 켜지지 않는다면
해당 ‘Master’ 가 100%가 되어있는지 확인해야 한다.

※ Command Wing의 경우 메모리를 하는
시퀀스의 페이더 가 올라가있는지 확인해준다.

-페이더가 올라가 있지만 시퀀스 번호가 깜빡이고 있는 경우,
페이더를 내렸다가 다시 올려줘야 한다.
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7. 큐 리스트(Sequence Executor)

7-1. 큐 리스트 스크린에 구성하기

7-3. Fade Time · Cue Name 수정하기

7-2. 큐 리스트 용어와 기능 설명

7-4. 공연 진행



Cue List 

= Sequence Executor

메인 시퀀스로 지정한 시퀀스의 실행창.

공연 진행의 메인 큐 리스트로 사용하기 위해 선택한

메인 시퀀스의 실행 정보를 나타낸다. (메인 시퀀스 지정하는 법은 49p 참조)

일반적으로 큐 리스트를 띄울 때 해당 시트를 사용한다.



7-1. 큐 리스트 스크린에 구성하기

7. 큐 리스트(Sequence Executor)

앞서 생성한 큐의 리스트를 보기 위해서는
21p 와 같이 스크린을 구성하면 되는데,

‘Sequence Executor’ 를 클릭하면
이와 같은 큐 리스트가 생성 된다.
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7-2. 큐 리스트 용어와 기능 설명

7. 큐 리스트(Sequence Executor)

큐 번호

Trig: 큐를 진행하는 방식. 아래와 같은 방식들이 있다.
Go: ‘Go’ 버튼으로 큐를 진행

Time: 이전 큐가 진행될 때, 지정한 시간 뒤에 자동으로 진행
Follow: 전 큐가 진행이 완료 되면 자동으로 진행

Sound: Sound Peak 기능을 사용하여 큐를 진행
BPM: Sound Input의 Brat를 사용하여 큐를 진행

Timecode: 시퀀스를 Timecode Slot에 연결하여 큐를 진행
(Sound, BPM, Timecode는 심화과정이기에 간단히 서술함)

Fade: 해당 큐가 완성되는 시간
Out Fade: 전 큐의 값이 사라지는 시간

Delay: 전 큐에서 해당 큐로 넘어오기 전
대기하는 시간

큐 이름 MIB (Move In Black):
무빙 조명기를 사용하여 큐를 만들 때 사용하는 기능으로, 
해당 큐에 저장된 dim을 제외한 나머지 값을 해당 큐가
진행되기 전에 미리 준비하는 기능
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7-3. Fade Time · Cue Name 수정하기

7. 큐 리스트(Sequence Executor)

큐에 메모리 된 Fade Time을 바꾸기 위해서는
해당 큐의 ‘Fade’ 칸을 우클릭 한다.

Fade Time 수정하기!
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7-3. Fade Time · Cue Name 수정하기

7. 큐 리스트(Sequence Executor)

원하는 시간을 입력한 후 ‘Please’ 를 클릭하면
Fade Time이 변경된다.

Fade Time 수정하기!
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7-3. Fade Time · Cue Name 수정하기

7. 큐 리스트(Sequence Executor)

마찬가지로 큐의 이름을 변경하고 싶을 때에도
‘Name’ 칸을 우클릭 후 변경한다.

Cue Name 수정하기!
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7-4. 공연 진행

7. 큐 리스트(Sequence Executor)

공연용 스크린 설정!
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25p 를 참고하여
이와 같이 채널 · 픽스쳐 · 큐 리스트 시트를 하나의 스크린에 구성하여 저장하면
공연을 진행할 때 필요한 정보를 한 눈에 볼 수 있어 편리하다.

보통 공연용 스크린은 ‘Extern 1’ 에 저장한다.



7-4. 공연 진행

7. 큐 리스트(Sequence Executor)

큐의 진행을 멈춘다.

전 큐로 돌아간다.

다음 큐를 진행한다.
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저장한 스크린에서
onPC 메인 스크린으로 이동할 필요 없이
‘Master’ 를 클릭하여
공연 진행에 필요한 버튼을 열 수 있다.



7-4. 공연 진행

7. 큐 리스트(Sequence Executor)

Cue Off 하기 (큐 종료하기)!

공연이 끝난 후엔 큐를 종료해야 하는데,
많은 방법이 있지만 간단하게
[Cmd: Off + Please] 로 큐를 종료할 수 있다.

공연이 끝난 후에 큐를 종료해야 하는 이유

마지막 큐가 암전이여도, 큐가 종료 되지 않으면 공연에 사용되었던 장비들에 불필요한 메모리 값이 잔존한다.
이를 방치할 경우 장비의 손상을 초래하고 잦은 문제 발생의 원인이 된다.

!
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8. 쇼 파일 저장 · 불러오기

8-2. 쇼 파일 불러오기

8-1. 쇼 파일 저장하기



8-1. 쇼 파일 저장하기

8. 쇼 파일 저장 ·불러오기
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‘Backup’ 버튼 클릭



8-1. 쇼 파일 저장하기

8. 쇼 파일 저장 ·불러오기
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다른 이름으로 쇼 파일 저장기존 쇼 파일 저장



8-1. 쇼 파일 저장하기

8. 쇼 파일 저장 ·불러오기

‘Save Show as’ 를 클릭하게 되면
해당 창이 생성되는데,
원하는 이름으로 변경하여 저장할 수 있다.

다른 이름으로 쇼 파일 저장!
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8-2. 쇼 파일 불러오기

8. 쇼 파일 저장 ·불러오기

저장된 쇼 파일을 불러오고 싶을 때는
‘Load Show’ 를 클릭 한다.
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8-2. 쇼 파일 불러오기

8. 쇼 파일 저장 ·불러오기

불러올 쇼 파일 선택 후,
우측 ‘Show Data’ 를 체크 하고 ‘Load Show’ 를 클릭한다.

1

2

3

-71-



본 매뉴얼에 대해 추가로 궁금한 점이나, 문의사항은 아래 연락처로 연락 바랍니다.
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