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Virtual 3D Simulator 软件 I 序言

I 序言

序言

        
我们的视觉效果软件可以为您设计的舞台场景提供3D立体效果图。通过它，您可以预览机械灯具或智能
灯具(iris灯、strobe灯等各种舞台灯)所拥有的功能，比如：灯光的运动、颜色和其他效果。传统的灯具，
包括PAR灯的效果也可以在软件中显示。 

您可以加入道具来设计个性化舞台场景，比如：从我们的物料库中或是从其他的CAD软件中导入各种支
撑架、舞台器具等等。只需稍稍练习，您就可以设造一个逼真的舞台和场地。 

注意：要得到精确的3D显示效果，必须细心建立舞台灯的资料库。

3D效果软件有不同模式，每个模式都可以通过不同的资源（软件、控制台、网络等等）接收DMX信号。
软件还可以同时显示4个DMX域。 

如果连接了一个软件控制器，软件就会自动地在3D软件中创建灯具地址，否则就需手动创建地址。所
有DMX域都遵循相同的规则。另外，您也可以在软件中划分DMX域，比如域1连接到USB/DMX-IN接口
，而域2连接到Art-Net协议中。 

3D软件中的DEMO模式可以让用户用最少的操作创建舞台场景。但是不可以用这个模式将DMX信号连接
到3D软件中。 
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II 第一步

第一步

这一部分介绍了简单使用3D视窗的基本步骤。 它包括一个用来存储节目程序的描述文件和如何创造一
个3D舞台场景的第一步。 

1. 3D舞台

3D舞台

您所创建的3D舞台将会以*.evs 格式的文件被存储起来，并且您可以任意打开、修改及再存储这些文件。
您对舞台进行的所有设置，包括尺寸、颜色、花纹以及您所加入的各种灯光、道具和人物都会被保存在
文件之中。 

您同样可以在
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Virtual 3D Simulator 软件 II 第一步

2. 您的第一个舞台场景

您的第一个舞台场景

下面这部分阐述了如何创建第一个舞台的步骤，并向您介绍了3D软件的基本功能。还包括了对用来保存
各种灯光工程的文件的描述。 

您的第一个舞台场景
1.在

2. 在

 

-在
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-在
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Virtual 3D Simulator 软件 II 第一步

-插入的物体将置于舞台的中心。您可以使用鼠标来移动加入的物体。 而且， 使用物体编辑工具(绿色箭
头)，您可以在清单里改变选中的物体的位置、方向、尺寸等等。这些工具会在手册的后面部分详细解释
。 
-重复这些步骤来添加更多的物体。 
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III 用户模式

用户模式

软件有两个模式：
用户模式
和构造模式。用户模式用于清楚呈现舞台场景，所有修改场景的功能都不能生效。这一部分介绍了所有的
有关于可视化的特点，尽管在其他的模式下也具有很多相同的特点。 

只要使用

1. 舞台显示选项

舞台显示选项

有几个操作可以修改您的舞台及其透视图，这些操作都位于

氛围灯光
 
您可以通过位于

光束强度
 
您可以在您的舞台设计中改变光束强度。要实现这一点，您必须进入到

显示模式
 
您可以在

阴影
 
您也可以使用阴影模式来展示您的3D舞台效果。如果您的显卡没有足够的配置的话，这个方式无疑是个
不错的选择。 
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2. 分辨率

分辨率

您可以在5个不同的分辨率中选择一个来显示3D图，当然分辨率还取决于您电脑的显示卡的质量。这个操
作可以让软件与您的显卡的性能相适配。如果显示的频率太慢，您就要选择一个较低级的显示模式。 

3. 摄影机

摄影机

视角
 如果

个人视角
 除了默认的视角之外，您可以在

自动旋转
 可以在

屏幕捕捉功能
 "屏幕捕捉"功能可以实现舞台场景拍照，并且将之存储在一个BMP文件里。 您可以通过激活
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4. DMX值

DMX值

通过打开
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5. 接驳DMX域

接驳DMX域

如果不与其它的软件一起使用，3D视窗可以通过Art-Net、SandNet 、Avolites ACDI等不同的协议接收多
达4个DMX域。 用户必须在下面的窗口里指明每个域的正确输入口（在标准工具栏中找到这个窗口）。 

要连接这些域，在清单中选择域并且指定一个协议： 
- 不使用的 
- 从USB接口中获得DMX信号 
- 通过以太网其中一个协议获得DMX信号 
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6. 录制电影

录制电影

从

第一个功能表可以指定在哪几个不同的点设置摄像机以及等待时间和渐变时间。点击播放按钮，您可以
预览电影效果（可选择是否重复播放）。 

在开始录制之前，要设定目标文件及压缩质量。之后，然后只要点击录制按钮就可以开始录制了。 

摄像机的位置也会保存在舞台文件中。通过点击
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第二个功能表可以显示已录制的录像，或者跟踪鼠标的移动来录制录像。 
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IV 构造模式

构造模式

这一章介绍软件的第二种功能模式，舞台结构模式。它是专门用于显示您所设计的舞台的结构图。在这
个模式下，荧屏被分成几个部分：一个舞台的3D视觉效果窗口、以及一个物体属性窗口和2D平面图。
在

 

1. 2D平面图

2D平面图

视窗的安排
 
就像我们所看到的那样，构造模式的视窗是由三个分开的部分组成：一个舞台的3D视觉效果窗口、以及
一个物体属性窗口和2D平面图。

设置格子选项
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2. 舞台场景的颜色及尺寸

舞台场景的颜色及尺寸

可以在下面的窗口（在

颜色和图案
 
首先您得选择给哪面墙设置颜色，或给整个舞台设置成单一颜色。要改变颜色，您不能选择

如果您希望在各面墙上显示不同的图案，您就不能选择

测量单元
 
测量单元可以为米或英尺，您在选择的单位前画上记号。 
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Virtual 3D Simulator 软件 IV 构造模式

3. 添加物体

添加物体

软件还可以实现从库中选择一个物体并插入到设计的舞台场景中。在库中您可以找到各种金属构架、器
具和音响设备等等，您可以在任何时候加入或拿掉一些物体。要访问这个物料库, 您需要点击"添加"按钮
打开下面的窗口： 
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Virtual 3D Simulator 软件 IV 构造模式

在左边的库显示被插入的可使用的道具。一旦选中了，道具会自动地显示3D视窗中。可以在插入之前预
览被选中的道具。点击"选择"来添加物体到舞台上。 

所有在软件中可使用的3D物体都可以在物料库中找到。然而您也可以使用自创的物体(X 格式文件) 。建
议最好使用简单的物体，因为在实时应用时，复杂的道具会导致程序过大，而使其运行过慢。 
如果想要插入的道具是来自其它物料库, 必须要选择是否将它复制到库里。 
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4. 添加灯具

添加灯具

就像舞台布景物体那样，软件能把一些灯具设备添加到舞台上。这些灯具可以在灯库中找到。在

在清单中选择一台灯，在设定DMX起始地址和灯的个数后，使用"Patch"按钮或拖放来指定路径。首先确
定选择了正确的区域（右边的表）。
 
同样，通过工具栏和菜单（指定灯具设备后点击右键），您可以进行下面的操作： 
- 复制／粘贴一个或多个设备 
- 用向导助手来复制一个或多个设备（向导助手是一个对话框，里面有所有设备的名字和位置） 
- 给设备重命名 
- 删除一个或多个设备
 
可以用

选择要插入的灯具设备，可以通过点击鼠标的左键或用鼠标框住选中的设备。您也可以用鼠标左键选中
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Virtual 3D Simulator 软件 IV 构造模式

设备然后移动它。如要改变设备所在的域，用鼠标的左键选中设备，然后拖到相应的域内。 

当3D软件被别的软件所控制时，它可以直接接收插入/修改的的设备的地址。有两种模式： 
- 自动模式：自动插入控制器路径下的所有设备，并删除控制器中没有的但保存在3D软件里的当前设备
- 手动模式：可以载入任何一个来自于／不来自于控制器的设备 （若干灯具可以被连接到同一个DMX地
址）。

如果在"手动" 模式下使用这个窗口会导致丢失所做的修改，所以最好在

左下角的3个选项可以选择插入的方式及2种显示的方式。它们是： 
-只显示那些已经存在控制器里并且其地址也存在在3D软件中的灯光设备，或显示所有的灯光设备。在列
表中显示橙色的是那些已经存在在3D中的灯光设备 
-"自动" 或"手工" 创建DMX地址 
-当DMX地址改变时，显示／不显示通知窗口 
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Virtual 3D Simulator 软件 IV 构造模式

5. 简单物体编辑器

简单物体编辑器

这个新工具可以帮助您创建自己的物体而且还可以多次使用。

3种不同形状的物体可以被创建： 

您可以修改它们的尺寸并且以Microsoft X格式来保存它们。

图案设置
 您也可以给创建的物体添上图案。要实现这个功能，一定不能选择
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Virtual 3D Simulator 软件 IV 构造模式

6. 物体的设置

物体的设置

 
灯具和物体的移动

在这个对话窗口中，您可以一个一个地调整所有的灯具和物体的位置；也可以选中一组灯具和物体，一
起改变它们的位置。 一共有6个设置：在X、Y、Z方向上的位置改变（分别对应舞台的宽、高和深度三个
方向）和围绕这三个方向旋转。那么，物体就可以按照在实际场景的位置放在这个虚拟的舞台中。要这
样做，打开
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Virtual 3D Simulator 软件 IV 构造模式

改变物体的颜色和尺寸大小
 物体颜色和尺寸大小的修改分别在

如果一个3D物体是由多个部分所组成的，那就得通过下拉菜单来选择那个你想改变颜色或花纹的那一部
分（如果提供了下拉菜单），被选中的部件在3D场景中可以突显出来。 
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Virtual 3D Simulator 软件 IV 构造模式

灯具列表 

灯具列表位于"物体设置"窗口中的"物体"功能表中。 舞台场景中的所有设备在这里都分类放置在不同的文
件夹中。可以在列表里拖放移动灯具。文件夹的添加，只需点击工具栏中的"添加文件夹"按钮即可。 向
上和向下箭头可以展开或收起文件目录。 

给一个设备重新命名，只要双击它然后输入新名字即可。也可以给灯具选择其他的层，在层单元上双击
并从列表中选择一个层。 

在这个列表中我们也可以看到一些不能修改的信息，比如灯库中的名称、灯具的地址及其它可以修改的
选项，比如光束颜色、朦胧效果和垂直/水平运动通道转换的设定等等。 

最后4列专门设置为： 

- 光束的颜色（点击颜色框即可被修改） 
- 朦胧效果（每个灯都可以加入一个朦胧效果） 
- 垂直运动通道转换 
- 水平运动通道转换 

我们也可以修改垂直及水平运动的速度。所有这些设置都可以在单个灯具上修改或在几个灯具上修改。
您也可以选定几个灯具，然后用适当的操作来将一组灯设置成一个颜色。 

物体的复制
 
通过

复制的物体的位置是通过设定与初始物体的偏移量来决定的。 
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Virtual 3D Simulator 软件 IV 构造模式

物体列表
 
这个列表在

修改物体名字只需双击文件夹或道具名然后再输入新名字即可。您也可以修改物体所处的层，只需双击
所对应的层即可在下拉菜单中选择您所希望的层。 

注意：您也可以选择在列表中显示／隐藏每个列，只要在标题栏上右击鼠标即可。 
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7. 层

层

就像图片编辑软件一样，3D软件是以

下面是有关于层的属性：

实例：把多个灯具和灯架在同一层中的放置好后，把它们组合起来。这样只要选了其中任何一个设备，
就可以移动或旋转整层的设备，就像操作一个物体那样。 

注意: 一旦一个层被组合在一起，就不能再添加新的组件了。要想添加新组件，得先解开层的组合才行。 
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V 附录

这一部分介绍软件的所有菜单、工具栏和快捷方式。 最后部分展示了当软件出现了问题如何检查和处理
。 

1. 菜单

菜单

菜单栏选项概述(丛上到下)
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2. 工具栏

工具栏一览表 (从左到右)

标准工具栏
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工具栏选项
 

摄像机工具栏

变焦工具栏
 

Page 29



Virtual 3D Simulator 软件 V 附录

3. 快捷键

快捷键
 
快捷键列表： 
0 自动旋转 
1 正面图 
2 右侧图 
3 左侧图 
4 俯视图 
5 后面图 
6 摄影机1 (自定义) 
7 摄影机2 (自定义) 
8 摄影机3 (自定义) 
9 摄影机4 (自定义) 
* 移动摄影机 

Esc 退出软件 

Delete 删除选中的层、灯具、物体 
Ctrl+'N' 新建一个3D舞台场景 
Ctrl+'O' 打开一个已经存在的3D舞台场景 
Ctrl+'Z' 取消 
Ctrl+'Y' 恢复 

其它的可以自定义通过键盘或鼠标来实现的功能，请参照下面的窗口（菜单选项）。
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4. 故障解决方法

下面是当软件出现问题时首先要检查的情况
 

-DirectDraw加速 
-Direct3D加速 
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