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Descrizione

eSuite è un tool software per MAC e PC che permette di eseguire la gestione completa dei 
player RDM/DMX512 ed ArtNet ed i convertitori USB-RDM/DMX512 di Overled.

Le operazioni possibili sono le seguenti:

– Gestione simultanea di più dispositivi (indipendentemente dal fatto che siano connessi alla 
porta USB o alla rete)

– Scansione dei dispositivi ArtNet connessi alla rete locale o ad Internet
– Scansione dei device RDM connessi ai convertitori
– Configurazione dei device RDM
– Diagnostica dei device RDM
– Controllo remoto dei player/recorder Overled
– Riproduzione di un semplice banco luci ArtNet 
– Programmazione di Show
– Diagnostica ArtNet



SetUp

Il tool più importante di eSuite è sicuramente quello di SetUp. Esso permette di identificare i 
dispositivi connessi al computer in modo diretto o attraverso la rete e selezionarli per eseguire 
le numerose funzioni implementate in eSuite.

Per cui la prima operazione da eseguire dopo aver lanciato il software è quella della scansione 
dei dispositivi connessi. Questa procedura si riassume in due casistiche:

1. Convertitori USB-RDM/DMX512: la procedura di riconoscimento è automatica e l'utente 
vedrà aggiungersi il dispositivo alla lista delle interfacce nel momento della connessione 
alla porta USB e disabilitarsi lo stesso nel caso di sconnessione dalla porta.

2. Convertitori ArtNet: la procedura di scansione e riconoscimento va avviata manualmente 
in funzione del fatto che la rete da analizzare sia locale o connessa ad Internet. Per fare 
ciò sono presenti su eSuite 2 pulsanti:

Premendo  il  pulsante  “Find  Local  Node”,  eSuite  avvierà  la  scansione  dei  dispositivi  ArtNet 
connessi alla rete locale. Premendo il pulsante “Find Internet Node”, eSuite chiederà all'utente 
di specificare l'indirizzo IP pubblico della rete da scansionare connessa ad Internet e la relativo 
range  di  porte.  Anche  se  la  rete  connessa  ad Internet  contiene  più  dispositivi  ArtNet  con 
indirizzi IP diversi, è probabile che vengano connessi ad un unico router che risponde ad un 
unico IP pubblico. Per poter quindi accedere ad ogni device da Internet in modo indipendente è 
necessario che i  dispositivi  ArtNet rispondano sull'indirizzo pubblico a porte diverse. Questa 
funzione si attiva eseguendo un NAT delle porte sul router.

A fine scansione, i dispositivi riconosciuti verranno elencati nella lista delle interfacce.



Identificheremo la tipologia dei dispositivi riconosciuti analizzando i dati riportati nella lista delle 
interfacce.

Se comparirà una riga di questo tipo, vorrà dire che il dispositivo riconosciuto è di tipo ArtNet ed  
i dati indicanti corrispondono rispettivamente a: MAC Address, IP Address, Port e Node Name.

Se comparirà un riga di questo tipo, vorrà dire che il dispositivo riconosciuto è di tipo USB ed i 
dati indicati corrispondono rispettivamente a: Nome del Prodotto e Serial Number.



Completata la scansione, sarà necessario selezionare dalla lista delle interfacce il dispositivo su 
cui si intende operare. Le due tipologie di dispositivi previsti da eSuite, prevedono due differenti 
modalità di configurazione e un differente approccio alla linea RDM/DMX512.

Nel caso si selezioni un dispositivo ArtNet, eSuite visualizzerà i seguenti dati di configurazione e 
pulsanti di controllo:

Come si può vedere dalla figura, oltre ai parametri di configurazione tipici dei nodi ArtNet, sono 
presenti due pulsanti:

1. Set Data Direction: che permette di impostare la direzione del flusso dei dati gestiti dal nodo 
(ArtNet to DMX512 o DMX512 to ArtNet).
2. Auto Set: che permette di far calcolare ad eSuite in modo automatico i dati di configurazione 
del  nodo.  L'algoritmo di  calcolo  analizza  la  scheda di  rete  in  uso  dal  computer  e  propone 
all'utente una configurazione ipotetica che sarà sua cura confermare. Teniamo a specificare che 
l'algoritmo  non  può  conoscere  tutti  i  dettagli  del  vostro  impianto  e  non  è  detto  che  la 
configurazione proposta risulti funzionare nel vostro impianto. 



eSuite evidenzierà i parametri modificati con un asterisco giallo a lato dello stesso ed abiliterà il 
pulsante di Store, la cui pressione renderà attive le modifiche.



Nel caso in cui il dispositivo ArtNet selezionato sia anche un Player/Recorder, verrà abilitata la 
relativa sezione di controllo remoto. Questa permetterà di avviare una sezione di registrazione 
ed  indicare  il  numero  dello  show su  cui  archiviare  i  dati  o  avviare  il  playback  dello  show 
selezionato.

Oltre ai dati di configurazione, eSuite riceve dal device ArtNet anche la lista dei nodi RDM ad 
esso connessi che saranno elencati nella sezione denominata “Connected RDM Devices”.



Nel caso si selezioni un dispositivo USB, eSuite visualizzerà i seguenti dati di configurazione e 
pulsanti di controllo:

Come si può notare, a differenza dei dispositivi ArtNet, questo dispositivo non contiene alcun 
dati di configurazione dell'interfacciamento verso il computer, ma presenta 3 nuovi pulsanti la 
gestione del Discovery dei device RDM.

Al contrario dei device ArtNet che gestiscono questa operazione in modo diretto ed inviando al 
computer la lista dei device RDM ad esso connessi durante la fase di Find Node, i dispositivi USB 
non gestiscono il discovery in modo diretto, ma solo attraverso l'ausilio del computer.

Quindi  alla  selezione del  device USB,  la  lista “Connected RDM Devices” sarà vuota e verrà 
riempita avviando manualmente il discovery dei devices RDM.

I tre pulsanti aggiunti permettono quindi di:

1. Discovery: esegue la scansione approfondita dei device RDM connessi al nodo
2. STOP: interrompe la scansione dei device RDM connessi al nodo
3. Fast Discovery: esegue la scansione rapida dei device RDM connessi al nodo

Lo standard RDM prevede di realizzare e connettere ai suoi device (root devices) sotto reti RDM 
(subdevices).  Questa  struttura  è  evidenziata  anche  all'interno  della  lista  “Connected  RDM 



Devices” con una visualizzazione ad albero.

Una volta identificata la struttura della rete RDM connessa alla nostra interfaccia,  possiamo 
selezionare dalla lista uno dei sui devices ed eseguire le seguenti operazioni:

– Identify
– RDM Advanced SetUp
– RDM Info Display
– Personality SetUp
– DMX Address SetUp

Identify 

Permette di accendere la lampada del faro ed identificarlo nel nostro impianto

RDM Advanced SetUp

Permette di impostare alcuni parametri avanzati dei prodotti Overled ed in particolare impostare 
il comportamento del faro in assenza di segnale DMX e la calibrazione del bianco.





RDM Info Display

Permette di visualizzare informazioni quali le ore vita della lampada e la temperatura di esercizio

Personality SetUp

Permette di selezionare il protocollo DMX del faro 

DMX Address SetUp

Permette di impostare l'indirizzo DMX del faro



Quick Show

Il tool Quick Show è un semplice banco luci software dotato di 128 memorie diviso per banchi 
da 8 memorie.

Per attivare questo tool è necessario preventivamente selezionare dall'Interface List del tool di 
SetUp uno dei device riconosciuti. L'evidenza di questa operazione verrà indicata nella parte 
superiore della pagina.

Quick Show gestisce un intero universo DMX512,  ma perché i  dati  escano dal  computer  è 
necessario abilitare prima la trasmissione. Questo ci permette di simulare lo show che stiamo 
realizzando senza però agire sui fari connessi effettivamente al DMX.

20 dei 512 canali possono essere poi associati  ai  20 slider presenti nel tool indicando nella  
casella posta sopra di esso il relativo indirizzo DMX.

Con l'opzione “Free DMX Address Selection” attiva, è possibile impostare liberamente l'indirzzo 
DMX del canale associato allo slider. Nel caso invece di opzione non selezionata, gli indirizzi 
saranno consecutivi a quello impostato sul primo slider.

Completata  la  fase  di  assegnazione  dell'indirizzo,  a  DMX Out  abilitato,  l'azione  sullo  slider 
provocherà una variazione sul canale DMX indirizzato in uscita.

Nella parte inferiore di ogni slider sono presenti due pulsanti con funzioni dedicate: Flash ed 
Invert. Essi permettono rispettivamente di forzare a full il valore del canale o invertirne il valore 
(se è a full lo pone a zero e viceversa). Queste funzioni sono molto utili per cercare visivamente 
o eseguire dei test su un faro.

Il primo slider a sinistra della pagina però, indicato come slider Master, non agisce su un singolo 
canale DMX, ma ha la possibilità di agire su più canali contemporaneamente. Questo significa 
che l'azione su quello slider provocherà una variazione sul gruppo di canali associati alla sua 
modalità di funzionamento e selezionabile dal combo box riportato sopra di esso:

– All: selezionando questa modalità, ogni azione sullo slider master provoca una variazione su 
tutti i 512 canali trasmessi



– Group: selezionando questa modalità, ogni azione sullo slider master provoca una variazione 
sui soli 20 canali associati ai 20 slider della sezione “Active Group Channels”

– Outer: selezionando questa modalità, ogni azione sullo slider master provoca una variazione 
sui soli 20 canali esclusi dai 20 slider della sezione “Active Group Channels”

Agendo quindi sugli slider possiamo controllare l'eventuale faro connesso ad eSuite e vedere 
istantaneamente  l'effetto  prodotto  e  fotografarne  lo  stato  in  una  memoria  per  poterla 
richiamare  successivamente.  Le  memorie  sono  chiamate  “MEMORY”  e  possono  essere  al 
massimo 128, raggruppate in 16 pagine da 8. Ogni MEMORY possiede un tasto di “SAVE” ed 
uno di “LOAD”, per cui se vogliamo memorizzare una situazione, non dobbiamo fare altro che 
posizionare  gli  slider  fino  ad  ottenere  l'effetto  desiderato  e  premere  il  tasto  “SAVE”  della 
MEMORY in cui vogliamo memorizzarla. Similmente, se vogliamo rivedere lo stato memorizzato 
in una MEMORY, non dobbiamo fare altro che premere il relativo tasto di “LOAD”.

Se  infine  vogliamo  che  eSuite  esegua  in  modo  automatico  le  transizioni  da  una  memoria 
all'altra, non dobbiamo fare altro che impostare il tempo di “FADE” (valore espresso in secondi 
con decimali) che sta ad indicare il tempo nel quale deve avvenire questa transizione. Infine 
premendo il tasto Play, avviamo la riproduzione degli stati memorizzati che in realtà diventa la 
riproduzione delle transizioni memorizzate.

Oltre al tasto di “Play”, abbiamo quello di “Stop” che permette di arrestare la riproduzione ed i 
tasti  di  “Load”,  “Export”  e  “Save” che permettono di  rileggere esportare e salvare lo  show 
realizzato. Queste informazioni vengono salvate in formato XML, eccetto che per la funzione di 



Export che crea un file nel formato compatibile con i Player Overled.

Display DMX In

Il tool “Display DMX In” permette di visualizzare in tempo reale lo stato dei 512 canali ricevuti 
dal dispositivo connesso al computer .



Show Programming

Ill  tool  “Show  Programming”  a  differenza  del  “Quick  Show”  permette  di  realizzare 
programmazioni di show anche relativamente complesse con un approccio simile ad un banco 
luci professionale.

Questo  significa  che  anche  l'approccio  alla  programmazione  deve  seguire  una  metodologia 
diversa. Potremmo sintetizzarla attraverso queste fasi:

1. Patch:  è  il  momento  dove  definiamo  la  composizione  del  nostro  stage.  Di  fatto 
indichiamo  al  software  quali  sono  i  fari  presenti  nello  show  e  quali  sono  le  loro 
caratteristiche

2. Programmazione CUE: in questa fase definiamo in modo distinto gli stati che devono 
assumere i fari durante lo show e li memorizziamo in una delle 100 CUE a disposizione

3. Programmazione QList: in questa fase definiamo l'ordine di esecuzione delle CUE e la 
relativa modalità di transizione

Patch

Le operazioni eseguibili per definire il nostro impianto sono sintetizzate nei 3 button del patch: 
Add, Edit e Remove.

Alla pressione del pulsante di Add, comparirà la seguente finestra che permetterà di aggiungere 
all'impianto un gruppo di  fari  definendone tipologia,  il  nome, la quantità,  l'indirizzo DMX di  
partenza ed il numero con cui lo identificheremo durante la programmazione (ID)

Per quanto riguarda invece le operazioni di Edit e Remove, saranno possibili  solo dopo aver 
selezionato dalla lista di patch il faro su cui si intende operare.

Per ogni faro presente nella lista di patch, sarà visualizzato nell'area centrale della pagina un 
cerchio con il relativo Patch ID al suo interno e della colorazione assunta in quel momento.



Programmazione CUE

Una CUE è di fatto lo stato di un gruppo di fari ad un dato istante dello show. Per programmare 
una CUE è quindi necessario eseguire le seguenti operazioni:

1. Selezionare i fari interessati nella CUE: per fare ciò è sufficiente cliccare sui cerchi che 
rappresentano i  fari  dello stage a centro pagina. Un bordo colorato evidenzierà i  fari 
selezionati. Per deselezionare i fari sarà sufficiente cliccare sul faro selezionato.

2. Definizione dello stato dei fari interessati nella CUE: per fare ciò è sufficiente agire sui  
controlli  contenuti  nella  sezione  “Parameters”  come  ad  esempio:  Red,  Green,  Blue, 
Dimmer, etc.

3. Memorizzazione della CUE: la pressione del  pulsante “Store”  seguito da uno dei  100 
pulsanti che rappresentano le CUE, provocano la memorizzazione dello stato nella CUE 
indicata. Se la CUE in questione fosse già stata selezionata (situazione evidenziata dal 
colore arancione del pulsante), la pressione del pulsante “UpDate” avrebbe causato la 
sovrascrittura dello stato nella CUE

4. Impostazione della descrizione della CUE: per assegnare una descrizione o un testo alla 
CUE  e  visualizzarlo  sul  relativo  pulsante,  sarà  sufficiente  premere  il  pulsante  “Text” 
seguito dalla pressione del pulsante della CUE interessata.



Durante la programmazione l'abilitazione del DMXOut (pulsante “DMXOut Enable”) permette di 
vedere in tempo reale sui fari le azioni di programmazione che stiamo intraprendendo.

Analogamente per cancellare una CUE sarà sufficiente premere il pulsante “Delete” seguito dalla 
CUE che intendiamo cancellare.

Programmazione Qlist

Terminata la  programmazione delle CUE,  sarà necessario  definirne l'ordine  e la  modalità di 
esecuzione.  La lista che contiene tutte  queste informazioni  prende il  nome di  QList.  eSuite 
possiede un unica QList e per poter aggiungervi CUE sarà sufficiente premere il tasto “Add” a 
lato della relativa sezione e consecutivamente premere il pulsante della CUE.

Oltre all'operazione di “Add” sono possibili operazioni di Edit e Remove, che potranno essere 
eseguite solo dopo aver selezionato lo step della QList interessato.

Per ogni  step della QList,  oltre ovviamente alla  CUE,  che definisce lo  stato dell'impianto in 
quell'istante, è possibile definire:

– Step Name: testo descrittivo dello step
– Fade Time: tempo che deve impiegare la transizione verso questo step
– Dwell Time: tempo di permanenza dello step
– Loops: numero di volte che è necessario ripetere questo step. Quando l'esecuzione dello 

show arriva ad uno step con Loops>0, a fine step eSuite prosegue l'esecuzione dello 
show dallo step identificato dal parametro Loop In. Il numero di iterazione si resetta ad 
ogni pressione del pulsante GO e al termine del'esecuzione della QList che provoca la 



ripetizione dall'inizio della stessa
– Loop In: identificativo (ID) dello step a cui deve saltare l'esecuzione dello show

Oltre all'operazione di “Add”, selezionando uno step e premendo i pulsanti di “Edit” o “Remove” 
sarà possibile rispettivamente editare i parametri dello step o rimuoverlo dalla QList.

I Pulsanti di “GO” e “STOP” avviano ed arrestano l'esecuzione dello show.

Infine i pulsanti di “Load”, “New”, “Export”, “Save” e “Save As” permettono l'esecuzione delle 
seguenti operazioni:

– Load: caricare uno show precedentemente salvato
– New: cancellare lo show corrente e preparare eSuite alla programmazione di un nuovo 

show
– Export: esportare lo show caricato in un formato compatibile con i Player Overled
– Save: salvare lo show
– Save As: salvare lo show con un nuovo nome


