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1. 准备工作

 控台与 onPC 模拟器都可编写灯库，且编写灯库的操作方法一致，本文由模拟器编写

 本文灯库制作采取先简单，后复杂的方式，逐步教授如何更方便的制作灯库。

 从简单到复杂编写分 3 个阶段：灯库简单编写、灯库深度编写、TEKMAND 3D 灯库编写

（具体情况请看正式编写部分）。

1.1.TEKMAND onPC模拟软件安装包

 TEKMAND onPC 模拟软件安装包通过网站下载中心 – TEKMAND 下载，如下图，

可以选择适合的版本下载安装。

图 1

https://www.tekmand.com/downloads/
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1.2.安装模拟器软件

 在电脑上安装下载得到的 TEKMAND onPC 模拟器软件，在电脑 可以看到

TEKMAND 的模拟器图标，如下图。

图 2
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1.3.灯具通道表准备

 准备好正确的灯具通道表，此处以 FINE 550 BSW 16BT 为例，通道表如下图。

图 3
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2. 灯库简介

2.1.灯库组成

 灯库有 3 个主意组成部分：模块、事件、转盘。

 简单模式只显示模块，另外 2 个部分在专家模式中显示。

2.2.模块

 标准灯具一般只有一个模块，复杂灯具可由多个模块组成。

 模块名称，如：RGB。
 光束角度：光束角度一般填写值为 1，与属性缩放 ZOOM 配合使用(灯具无缩放

ZOOM 时，光束角度直接用出光角度值)。
 光束亮度：灯具的光通量总输出，可通过网址广州彩熠灯光股份有限公司

(fineart-light.com)的灯具信息填写。

 类型：灯具类型，如：摇头灯。

 光束：灯具光束类型，如：Wash染色。

 模块拉伸：灯具的大小。

2.3.通道

 属性：通道名称，如 Pan。
 断点：Dmx 配接块(1-4)。
 通道：Dmx 通道编号，8bit。
 细调：Dmx 通道编号，16bit。
 微调：Dmx 通道编号，24bit。
 默认：通道默认值。

 高亮：Highlt 启用时的输出值。

 舞台：舞台初始化时使用值(未实现)。
 调动：直达，数值变化不会有渐变过程。

 反向：Dmx 输出值反向。

 主控：针对亮度值参数，是否受主控控制。

 MIB 淡入时间：参数执行 MIB 时的滑步时间。

 DMX 曲线：数值输出曲线，可以是非线性的。

 模式：指是否与指定的参数相关联。

https://www.fineart-light.com/home/Product/productLists/cat_id/125.html?lang_f=Cn
https://www.fineart-light.com/home/Product/productLists/cat_id/125.html?lang_f=Cn
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2.4.通道功能

 显示每个属性的不同功能参数。

 属性：属性类别。

 名称：显示名称。

 转盘：选择作用的转轮，如图案轮，颜色轮。

 起点：数值范围的起始值，如：-100。
 终点：数值范围的终点值，如：100。
 起点 DMX 值：Dmx 值范围的起始值，如：0。
 终点 DMX 值：Dmx 值范围的终点值，如：65535。
 实值起点：物理起始值，如：-270(度)。
 实值终点：物理终点值，如：270(度)。
 时间：针对 3D，数值范围从开始到结束，传达的秒速。

 模式起点：关联到指定参数的 Dmx起始值。

 模式终点：关联到指定参数的 Dmx终点值。

2.5.通道快捷键设置

 名称：离散值名称，如：“Open”。

 起点：起始值，如：0。
 终点：结束值，如：100。
 起点 DMX：Dmx 起始值，如：0。
 终点 DMX：Dmx 结束值，如：255。
 盘片#：对应灯具转盘的色片或图案片编号，如：1。
 盘片起点：色片或图案片的偏移起始值，如：-0.5。
 盘片终点：色片或图案片偏移终点值，如：0.5。

2.6.事件

 模块：对应灯库的某个模块。

 配接地址：该事件的起始地址。

 X/Y/Z：相对的 X/Y/Z位置。

2.7.转盘

 指灯具的颜色轮、图案轮、棱镜等。

 属性：指该转盘对应的属性(如 GOBO1，COLOR1)。
 编号：属性子项的排序编号。

 媒体名称：盘片的名称，如：Red(红色)。
 媒体文件：存放图案片等盘片的选择路径。

 颜色：颜色盘片对应的颜色。
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3. 灯库简单制作步骤(FINE 550 BSW 16bit 为例)

 以下的灯具属性编写，根据需要有用到其他灯具的通道表。

 简单的灯库制作，只需建立灯库的主要部分即可，如灯具属性添加，属性通道值，

属性默认值高光值，属性 Pan/Tilt、灯具点泡灭泡赋值，以及灯具类型、光束类型

匹配。

 简单的灯库，适用于简单的控灯，不需要精细操控各属性值（如 LED 灯具属性简单，

能按此编写）。

3.1.打开模拟器

 点击安装好的模拟器图标，打开模拟器，如下图。

图 4
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3.2.进入编写位置

 通过操作备份->新建演出，建一个新秀。

 点击面板上的”设置”按键，进入设置窗口，如下图。

图 5

 点击”演出”栏的”配接&灯具管理”，进入”配接&灯具管理”窗口，如下图。

图 6
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图 7

 点击”目录名称”输入框的 ，弹出”灯具添加向导”窗口，如下图。

图 8
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 点击”灯具添加向导”窗口的 ，得到窗口如下图。

图 9

 点击”灯库管理”按钮，进入”灯库管理”窗口，如下图。

图 10
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3.3.新属性创建

 通道表的所有属性都能在原始的”选择属性”窗口找到时，则不需要此步骤。

3.3.1. 属性新建目的

 有些属性在添加属性时无法找到，需要在”属性&分组”窗口自己新建，新建的属性

会在”灯库管理”窗口的”编辑灯库”窗口，添加属性时的”选择属性”窗口显示，如图

是”选择属性”窗口。

图 11

3.3.2. ”属性&分组”窗口

 在”灯库管理”窗口，点击窗口右上角的”属性&分组”按钮，进入”属性&分组”窗口，

如图。

图 12
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3.3.3. 新建属性

 在”属性&分组”新建属性过程 Preset Type(预置类型)->Feature (功能)->Attribute(属
性)，即在”属性类型”窗口选择一属性类型，在”特性”窗口新建功能，再在属性窗口

新建属性，并命名，结果如图。

图 13

3.4.灯库创建

 在”灯库管理”窗口，点击窗口左下角的”添加”，填写灯库名称信息，此次做一个 FINE
550 BSW 16bit 的灯库，如下图。

 模式栏可以填写灯具的通道数，例：34Channels。
 成功创建一个空白的灯库。

图 14
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3.5.灯库编辑

 以下是做一个简单灯库的步骤。

3.5.1. 灯库属性名称匹配

 匹配统一的属性名称，方便应用时能更好的识别，属性添加时可跟进下图匹配。

图 15
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3.5.2. 进入灯库编辑窗口

 在“灯库管理”窗口，点击窗口左下角的“编辑”按钮，进入编辑窗口。

图 16

3.5.3. 灯具属性添加

 在灯库编辑窗口，选中右边窗口的“新建”栏，鼠标右击或点击窗口左下角的“添

加”按钮，创建空白的灯具属性栏，如下图。

图 17
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 鼠标右击空白属性栏的属性栏“None”，在弹出的“属性选择”窗口选择所需属

性，成功添加灯具属性，如下图.
 属性添加时，根据属性的通道值顺序添加，会更方便识别。

图 18

图 19

 灯具的混色可以用 RGB 和 CMY 通道属性，但提议用 RGB。
 在”选择属性”窗口找不到相应的属性时，可以用其他属性代替。

 ”选择属性”窗口的属性，可以在”属性&分组”窗口新建（稍后会描述）。
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3.5.4. 属性的通道分配

 “编辑灯库”窗口，一个属性最多占 3 个通道，分别对应”通道”、”细调”、”微调”3
项(属性占 1 个通道，即在”通道”选项填写其通道数，占 2 个通道，在”通道”、”细
调”选项填写其通道数，占 3 个通道同理填写)，如下图。

图 20

 ”通道”、”细调”、”微调”3 项填写通道数时，其顺序必须是通道->细调->微调。
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3.5.5. 默认值与高光值赋值

 在灯库管理窗口，给必要的属性赋予默认值和高光值。

 频闪 STROBE 的默认值/高光值，填写在“打开”状态下的值，即灯具默认出光时光

束不会闪烁，默认值/高光值 = DMX 值 / 256 * 100。
 亮度 DIM 需将高光值填写为 100。
 水平垂直 Pan/Tilt 的默认值，始终确保为 0.
 如下图，是编写后的属性默认值和高光值。

图 21
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3.5.6. 水平垂直 Pan/Tilt 赋值

 通常灯具的水平 Pan值为 540，即 -270 ~ 270；垂直 Tilt 值为 270，即 -135 ~ 135。
 在灯库编辑窗口，选中左边窗口的“Pan”或“Tilt”属性，然后在右边窗口填写属

性的“起点”、“终点”、“实值起点”、“实值终点”值（起点与终点值为水平

垂直的正负值），如下图。

图 22

图 23
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3.5.7. 点泡灭泡 LAMPCONTROL 赋值

 选中灯库管理右窗口代表灯泡控制的 LAMPCONTROL，再选择其子项，然后在右边

窗口新建，给予点泡灭泡值，方便灯具的点泡灭泡，其“自动创建”项也勾选，如

下图。

图 24

3.5.8. 灯具复位 RESET 赋值

 选中灯库管理右窗口代表灯具复位的 RESET，再选择其子项，然后在右边窗口新建，

给复位功能赋值，其“自动创建”项也勾选，如下图。

图 25
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3.5.9. 切割片赋值

 在”编辑灯库”窗口，灯具的切割属性添加，如下图。

图 26
 BLADE1A、BLADE2A、BLADE3A、BLADE4A 表示切割片对光束光斑的四个方向的切

割。

 BLADE1B、BLADE2B、BLADE3B、BLADE4B 表示切割片的旋转。

 SHAPER ROT表示光束光斑切割后，整体的旋转。
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 在”编辑灯库”窗口，选中切割片旋转的 1B、2B、3B、4B，在右边窗口的属性栏，

填写实值终点值为 60，切割旋转实值起点/终点为 -45 ~ 45，如下图。

图 27

图 28

3.5.10. 其他属性赋值

 在”编辑灯库”窗口，选中相应的属性的子项，然后在右边窗口根据通道表的 DMX
值来添加子功能快捷。

 有相应转盘的属性，同以上的颜色与图案（棱镜、效果轮、动感轮）。

 无转盘的属性，其盘片与盘片起点/终点不需要管（频闪、光圈、色温）。

 快捷键的起点/终点值 = 起点/终点 DMX / 256 * 100。
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3.5.11. 灯具类型及光束类型

 在灯库管理窗口，点击右下角的“专家模式”，然后在该窗口的左窗口左上角，点

击“Modules”，填写其灯具“类型”和“光束”类型，如下图。

 不正确填写这两项，控台上的灯具应用显示会有异常。

图 29

 再确定一次各属性的默认值与高光值。

 以上一个简单的灯库制作完成。
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4. 灯库深度制作步骤(FINE 550 BSW 16bit 为例)

 灯库深度的制作，只需简单的灯库上，按照通道表的 DMX 值，按顺序添加颜色、

图案、频闪、光圈等属性子项的快捷键功能，方便使用，如下图。

图 30
 与 TEKMAND 3D 的灯库比，不用按属性的各种模式详细分类编写，只需到一个子项

编写快捷键功能，如下图。

图 31
 以上图片非 FINE 550 BSW 灯具，只是一个实例。



TEKMAND 灯库编写 CY(SH.R)-QR028

FINE ART 版权所有 侵权必究 第 28页,共 58页

4.1.转盘(Wheels)

 各转盘应会用于相关的颜色轮、图案轮等属性轮。

4.1.1. 打开转盘

 在”编辑灯库”窗口，点击窗口右下角的”专家模式”，并点击窗口左边的”Wheels 3”，
编辑灯库”窗口的右窗口显示”属性”的新建窗口。

4.1.2. 创建子项属性

 鼠标右击”新建”，进入”选择属性”窗口，选择需要的属性。

 如下图，添加颜色盘、图案盘和棱镜的属性。

图 32
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4.1.3. 创建颜色盘属性轮

 选中转盘”Wheels”，在在其子项选中颜色盘”Wheel 1 C1”，其右边窗口能添加颜色

轮的盘片。

 点击”新建”，添加空白盘片。

 媒体名称：根据颜色命名，比如，红色用”red”。
 媒体文件：图案轮、效果轮等需要选团片的属性使用。

 颜色：颜色轮选择颜色，在右边窗口的”颜色”项，可以编辑得到。

 颜色轮的盘片，创建如下图。

图 33
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4.1.4. 图案属性轮

 选中转盘，在在其子项选中图案 GOBO，”编辑灯库”窗口右边窗口能添加编辑图案

轮的盘片。

 点击”新建”，添加空白盘片。

 媒体名称：根据通道表命名，白光用”Open”，其他图案用 GOBO1/GOBO2/GOBO3.......
命名。

 媒体文件：图案轮选择盘片所用，盘片的图片需要用鼠标右击编辑”媒体文件”项，

进入”打开文件”窗口，双击进入 Fineart 文件夹，选择图片。

 最终结果如下图。

图 34

图 35
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4.1.5. 其他属性轮

 棱镜的属性轮，其棱镜图片选择路径，”媒体文件”->打开文件->Prism 文件夹。

 雾化片的属性轮，其雾化图片选择路径，”媒体文件”->打开文件->Frost文件夹

 效果轮、动感轮的属性轮创建参考图案 GOBO 的方式创建。
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4.2.属性赋值

 应用颜色、图案等属性时为了方便，给这些属性添加子项的快捷键功能。

4.2.1. 颜色赋值

 在”编辑灯库”窗口，选中颜色 C1，在右边窗口的属性栏，其“转盘”项选择颜色

轮 COLOR1，如下图。

图 36
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 选中颜色 C1 的子项，在右边窗口根据通道表的 DMX 值，来添加子功能颜色快捷键，

所有快捷键可写到一个子项下（此处颜色轮占一个通道，DMX 值 0 ~ 255）。

 快捷键的名称：通道表上的颜色具体名称。

 起点/终点：其值 = 起点/终点 DMX 值 / 256 * 100。
 起点/终点 DMX 值：根据通道表的 DMX 填写。

 快捷键的起点/终点值 = 起点/终点 DMX / 256 * 100。
 盘片：根据转盘 Wheels 填写，需要一一对应，通道表里的旋转没有盘片。

 盘片起点/终点值：需要确定该转轮是线性，还是非线性。

 自动创建：开启。

 颜色轮的其他旋转等子项快捷键，同样方式编写，如图 31。

图 37
 通道表的颜色轮是线性时，盘片#为 1 的“盘片起点”值必须是 0，其他盘片的“盘

片起点”是-0.5，所有盘片的“盘片终点”是 0.5。
 通道表的颜色轮是非线性时，所有盘片的“盘片起点”值和“盘片终点”是 0。
 属性占一个通道的 DMX 值是 0~255，占 2 个通道的 DMX 值是 0~65535。
 起点 DMX 和终点 DMX 在 DMX 最大值为 65535 时的赋值，与 DMX 最大值为 255

时的赋值一样(即如果 From DMX - To DMX 在 0~255 时差值为 1，那么在 0~65535 时

的差值也为 1)。
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4.2.2. 图案赋值

 在”编辑灯库”窗口，选中颜色 G2，在右边窗口的属性栏，其“转盘”项选择图案

轮 GOBO2，如下图。

图 38
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 选中图案 G2 的子项，在右边窗口，根据通道表的图案片 DMX 值来添加子功能快

捷键（此处 DMX 值 0 ~ 255）。

 名称：参考颜色轮。

 起点/终点：参考颜色轮。

 起点/终点 DMX：根据通道表填写。

 盘片#：根据转盘 Wheels 填写，需要一一对应，通道表里的旋转没有盘片。

 盘片起点/终点：有线性与非线性区分，参考颜色轮。

 自动创建：开启。

 图案的其他旋转等子项快捷键，同样的方式编写，如图 31。

图 39
 盘片起点/终点都为 0，表示该图案轮非线性。

4.2.3. 其他属性赋值

 频闪、光圈、色温等属性，根据通道表，参考颜色、图案添加子项快捷键赋及赋值。
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5. TEKMAND 3D 灯库制作步骤(FINE 550 BSW 16bit为例)

 TEKMAND 3D 的灯库，在灯库深度的基础上改写，根据通道表的各属性不同功能模

式，详细编写属性，例如颜色图案属性的旋转、频闪属性的频闪模式分类、光束变

焦，Pan/Tilt 的时间等。

 TEKMAND 3D 的灯库相比灯库深度制作时，灯库的属性子项名称必须与图 15 中的

一样，否则 TEKMAND 3D 无法识别；且实值起点/终点的值也有要求。

5.1.属性模式关联

 一属性要用其他属性的内容时，需要在属性通道栏的”模式”项，关联对方。

 编辑 GOBO2_ROT 的”模式”项，选择 GOBO2 关联，其他属性同理，如下图。

图 40
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5.2.灯具光束角度与光束亮度及灯具大小

 灯具是光束灯这类变焦范围很小的灯时，其光束角度直接填写变焦范围最大值，否

则填写 1.
 光束亮度填写说明书的光通量。

 尺寸 X/Y/Z 填写灯具的大小。

图 41
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5.3.颜色轮 COLOR1子功能添加

5.3.1. 子功能添加

 根据属性的多种模式添加子功能，如下图，红线框标记处分为 4 种模式。

图 42
 在颜色轮 COLOR1 右侧的子功能添加窗口鼠标右击”属性”选项，进入”选择属性”窗

口，选择所需的子功能，所得 4 个子功能，如下图。

图 43
 排列第一的子功能：其名称需要是其属性 COLOR1 本身，TEKMAND 3D 才能识别到

该属性。

 COLOR1：表示颜色轮的颜色片，需要手动切换盘片的一种模式，需用其本身的属

性名称，如该图的第一个子功能 COLOR1(该模式应用时，手动调节编码器变换颜色

片)。
 COLOR1_SPIN：代表颜色轮的旋转为公转，即整个转轮旋转。

 ROT：代表自转，某个颜色或图案自己旋转。
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5.3.2. 子功能的值赋予

 属性：颜色轮的各模式名称，如 COLOR1、COLOR1_SPIN。
 转轮：此处的转盘与转盘 Wheels 的属性轮的颜色属性关联。

 起/终点 DMX 值：是该模式段的范围值，参考通道表。

 起/终点值：其值 = 起/终点 DMX 值 / DMX 最大值 * 100，该值需手动计算。

 实值起点/终点：表示颜色轮的旋转速度（反旋转-30 ~ -0.3 ， 正旋转 0.3 ~ 30）。

 子功能的值赋予结果，如下图。

图 44
 属性占一个通道的 DMX 值是 0~255，占 2 个通道的 DMX 值是 0~65535。
 起点 DMX 和终点 DMX 在 DMX 最大值为 65535 时的赋值，与 DMX 最大值为 255

时的赋值一样(即如果 From DMX - To DMX 在 0~255 时差值为 1，那么在 0~65535 时

的差值也为 1)。
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5.3.3. 颜色轮的快捷键创建

 创建的快捷键会在灯具应用时，在该属性的输入框显示，如下图。

图 45
 在子功能的子项，根据通道表该模式的通道值分段，创建快捷键。

 颜色轮的颜色公转顺时针模式段，如图。

图 46
 颜色轮的颜色公转停止模式段，如图。

图 47
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 颜色轮的颜色公转逆时针模式段，如图。

图 48

5.3.4. 颜色轮的快捷键赋值

 此处的快捷键各赋值，在灯库深度编写里已描述，参考其编写（名称、起点/终点、

起点/终点 DMX、盘片、盘片起点/终点，自动创建）。
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5.4.频闪子功能添加

5.4.1. 子功能添加

 同颜色的子功能添加步骤一样，在”选择属性”窗口选择需要的子功能，分为 7 个模

式，如图。

图 49

5.4.2. 子功能的值赋予

 频闪子功能赋值参考颜色 COLOR1 一样方法获得。

 属性：SHUTTER、STROBE、STROBE_PLUS、STR4OBE_RANDOM 等，区分频闪的各功

能。

 起点/终点：DMX 计算得到的值。

 起点/终点 DMX：参考通道表。

 实值起/终点：为频闪速度快慢，频闪为常关时，实值起/终点为 0，频闪为常开时，

实值起/终点为 1，其他频闪时 0 .3~ 13。
 当属性的 DMX 最大值为 65535 时，则后一个编号的起点 DMX 值减去前一个编号的

终点 DMX 值要为 1(起点 DMX 值 - 终点 DMX 值 = 1)。
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5.4.3. 频闪的快捷键创建

 频闪为常关时的子功能快捷键，如图。

图 50
 频闪为常开时的子功能快捷键，如图。

图 51
 频闪为一般频闪时的子功能快捷键，如图。

图 52
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 频闪为脉动频闪时的子功能快捷键，如图。

图 53

 频闪为随机频闪时的子功能快捷键，如图。

图 54

5.4.4. 快捷键赋值

 子功能快捷键赋值与颜色的赋值方法一样。
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5.5.图案轮 GOBO2子功能添加

5.5.1. 子功能添加

 同颜色的子功能添加步骤一样，在”选择属性”窗口选择需要的子功能，分为 3 个模

式，如图。

图 55
 子功能的名称匹配与颜色和颜色的一样，如图。

 图中的子功能从上向下的 3 个子功能，分别代表一般图案(手动切换)、图案抖动(手
动切换)、图案公转(图案自动)。

图 56
 图中的第一个子功能，代表一般图案模式，要用其本身的名称 GOBO2；且第一个

子功能因为 3D，也必须要用其本身的名称 GOBO2。
 图案抖动模式，用 GOBO2_SHAKE。
 GOBO2_SPIN 表示图案轮公转。
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5.5.2. 子功能的值赋予

 属性：图案属性名称，参考图 15。
 转盘：属性轮的图案属性，关联转轮 Wheels 代表该图案名称。

 起点/终点：其值 = 起点/终点 DMX / 256 * 100。
 起点/终点 DMX：参考通道表的图案 DMX 值。

 实值起/终点：表示图案轮旋转的速度。

 图案片 GOBO 不用填写；旋转 GOBO_SPIN 公转速度，反旋转与正旋转分开时，其

速度为-30 ~ -0.30.3 ~ 30；旋转合并时为-30 ~ 30。
 当属性的 DMX 最大值为 65535 时，则后一个编号的起点 DMX 值减去前一个编号的

终点 DMX 值要为 1(起点 DMX 值 - 终点 DMX 值 = 1)。

5.5.3. 图案的快捷键创建赋值

 与颜色的快捷键创建一样，根据所属模式段的数据段分段填写填写。

 其子功能赋值参考颜色轮子功能快捷键。

 一般图案模式与图案抖动模式，所用的图案片是一样的。

 图案轮的一般图案模式时，子功能快捷键，如图。

图 57
 图案轮的图案抖动模式时，子功能快捷键，如图。

图 58



TEKMAND 灯库编写 CY(SH.R)-QR028

FINE ART 版权所有 侵权必究 第 47页,共 58页

 图案轮的图案公转模式时，子功能快捷键，如图。

图 59
 图案轮的线性和非线性，由盘片起点/终点决定。
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5.6.图案旋转 GOBO2_ROT的子功能添加

 图案旋转 GOBO2_ROT 是图案轮 GOBO2 的图案自转功能。

5.6.1. 子功能添加

 子功能添加参照图案轮 GOBO2 的方式，分为 4 个模式，结果如图。

图 60
 图案旋转的第一个子功能，必须选择 GOBO2_POS，表示图案按角度线性转动(也叫

图案定位)。
 其他的子功能，此处的图案自转功能用 GOBO2_ROT。
 此处的起点 DMX - 终点 DMX 差值为 1，遵循了 DMX 最大值为 65535 时的差值为 1

的规则。

5.6.2. 子功能的值赋予

 属性：GOBO_POS 与 GOBO_ROT两组属性名称。

 起点/终点：其值 = 起点/终点 DMX / 65535 *100（此处的 DMX 最大值为 65535）。

 起点/终点 DMX：参考通道表（该属性占 2 通道，DMX 值为 0~255 * 256）。

 GOBO2_POS 线性转动的实值起/终点值，是手动调节图案的角度值（通道表得知，

此处 0~540）。

 GOBO2_ROT的实值起/终点值，是图案自动旋转的速度，参考图案公转。
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5.6.3. 特殊的图案旋转子功能添加及赋值

 该图案 GOBO 有多个定位与旋转，图案旋转 GOBO_ROT 的子项需要编写多组 POS
与 ROT，如下图。

图 61
 此图案轮有 2 组图案定位，1 组图案选，所以图案旋转编写 2 组定位，1 组旋转；

如果有其他定位旋转，也需要按组添加。

 模式起点/终点：填写图案轮与之相对应的 DMX 范围值，且前提是图案旋转关联图

案轮后才能填写，如图 40。
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5.6.4. 图案旋转的快捷键创建

 子功能的快捷键也是由所属模式下，根据数据分段填写。

 GOBO2_POS 线性转动模式时，快捷键如图。

图 62
 GOBO2_ROT图案自转模式时，旋转子功能快捷键如图。

图 63

图 64
 GOBO2_ROT图案自转模式时，旋转停止快捷键如图。

图 65

5.6.5. 子功能快捷键赋值

 图案旋转的各子功能赋值，参考图案轮的子功能赋值。
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5.7.其他属性子功能创建

5.7.1. 棱镜、效果轮、动感轮、棱镜旋转

 棱镜、效果轮、动感轮的子功能创建，参照图案 GOBO2 的子功能创建及赋值。

 棱镜旋转子功能创建，参照图案旋转 GOBO2_ROT 的子功能创建及赋值。

 光圈的子功能项。

图 66

5.7.2. ZOOM/缩放

 缩放的子功能创建，与灯具的光束角度相关。

 灯具为光束灯这类变焦范围很小的灯时，光束角度直接填写变焦值时，此时不用填

写任何值，否则缩放的实值起点/终点填写变焦范围值。

图 67

5.7.3. Pan/Tilt

 Pan/Tilt 的时间为灯具位置的机械动作时间，PAN 的时间一般填写 2.5s 左右，TILT
一般填写 1.5s 左右。

图 68
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6. LED灯具的灯库创建

6.1.模块

 LED 灯没有子灯，模块只需一个子项，如图。

图 69
 LED 灯有子灯时，模块需要额外添加一子项，如图有灯的主体项 Main Module，子

灯项 RGBW 混色，2 个子项的名称可以改写。

图 70
 LED 灯的模块子项的主体项 Main Module 赋值与电脑灯一致。

 子灯的类型，始终填写 LED。
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6.2.属性添加

6.2.1. Main Module

 该部分的属性添加与电脑灯的一致，如图。

图 71

6.2.2. RGBW Cluster

 该灯具模式为 RGBW，子灯部分需添加 4 个通道(红/绿/蓝/白)。
 子灯有调光，加 DIM 通道。

 因 DIM 不占通道，所以只有颜色分配通道数，如图。

图 72

 混色通道有 COLORRGB1(红)、COLORRGBW2(绿)、COLORRGBW3(蓝)、COLORRGBW4(琥
珀)、COLORRGBW5(白)。
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6.3.配接地址

6.3.1. 模块

 该部分由 1 个主体(Main Module)与灯珠数个 RGBW Cluster 组成。

 该部分模块，需编辑模块表格，进入”选择 DMX 模块”获得，如图。

图 73

6.3.2. 配接地址

 主体(Main Module)的地址从 1 开始。

 第一个子灯的地址是从主体通道数+1 开始。

 之后的子灯地址，如果子灯是 RGB 的混色，则从前一个子灯+ 3 开始；子灯是 RGBW
的混色，则从前一个子灯+ 4 开始。

6.3.3. 位置

 子灯的位置暂时可以不用填写。
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7. 灯库的导入导出

7.1.导出 U盘

 导出到 U 盘的路径 USB:\fatk\fixlib，在灯库管理窗口导出，如图。

图 74
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7.2.灯库导入

 在”灯库管理窗口”，点击左下角的”导入”按钮，弹出灯库选择的窗口。

 在该窗口的上方，点击其显示”内置硬盘”选项的下拉条，可以选择插入控台的 U 盘。

 在该窗口的下方，通过在”厂商过滤”输入窗口和”灯具过滤”输入窗口检索，可以更

快的搜索想要的灯库，如图。

图 75

 ”厂商过滤”可以输入厂商名称的一部分，如 FINE。
 ”灯具过滤”可输入灯具名称的一部分，如 550。
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8. 灯库制作的一些补充

8.1.GOBO图案与 GOBO_ROT旋转

8.1.1. GOBO 与 GOBO_ROT 补充的原因

 灯库会用于 TEKMAND 3D。
 图案的盘片模式除了一般图案和图案抖动，还有了图案旋转及旋转图案抖动。

 一般图案和图案抖动不需要转盘的自动旋转。，图案旋转及旋转图案抖动需要转盘

自动旋转，所以 GOBO_ROT图案旋转属性的各模式功能更需要详细划分。

 图案旋转的定位模式，其 DMX 值与旋转模式的值一样都是 0~255(占一个通道)或
0~65535(占 2 个通道)。

 通道表如下图，为 FINE 2500 PERF 的通道表。

图 76
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8.1.2. 图案与旋转属性子项添加

 根据表 1 的通道表，图案属性的子项添加结果如下图。

图 77
 从上向下分别为一般图案、图案旋转、图案抖动、旋转图案抖动四个模式。

 根据通道表，图案旋转的子项添加如下图。

图 78
 2 个 GOBO_POS 是定位模式(对应一般图案、图案抖动)，GOBO_ROT是旋转模式(对

应图案旋转与旋转图案抖动)。

8.1.3. 子项特殊赋值讲解

 GOBO_ROT属性子项的赋值，赋值解说如下。

 GOBO_POS 定位模式的起点/终点 DMX 值按通道表，其值填写 0~65535(属性占 2
个通道)。

 2 个 GOBO_POS 定位模式，分别对应一般图案与图案抖动，所以其模式起点/终点

值也是其范围值 0~34 及 60~134。
 8 个 GOBO_ROT中，4 个为一组，对应图案旋转与旋转图案抖动，所以一组的模式

起点/终点值是 35~59，另一组是 135~209。
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