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versão 1.2 
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Para o bom funcionamento do software, recomendamos a seguinte configuração:  

 

¶ Computador com pelo menos 2.0Ghz de velocidade; 

¶ 1GB de memória; 

¶ 300MB de espaço em disco; 

¶ Vídeo com pelo menos 1024x600pixels de resolução; 

¶ Windows Vista ou 7. 

Configurações inferiores podem ser utilizadas, nesse caso desabilite os skins (veja o último capítulo deste manual). 

Interfaces compatíveis: Lumikit PRO 4, Lumikit PRO 1, Lumikit Starter, megaDMX USB, megaDMX USB SA,  

megaDMX USB INPUT, megaDMX serial. 
rev.2 ƒ 06/04/2012 
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1. Introdução softwares Lumikit 

As interfaces Lumikit PRO 4, Lumikit PRO 1 e Lumikit Starter acompanham um pacote de softwares para fazer o 
controle de iluminação. 

O pacote de softwares é composto de 2 softwares, Lumikit SHOW e Lumikit LED. 

O software Lumikit SHOW foi desenvolvido para controlar qualquer tipo de aparelho DMX como:  

¶ moving heads; 
¶ scans; 
¶ strobos; 
¶ máquinas de fumaça; 
¶ dimmers; 
¶ pcdjcrmpcq bc JCB &pg`_jr_q* N?P* craƝ'9 
¶ panéis de LED; 
¶ pistas de LED; 
¶ cortinas de LED. 

O software Lumikit LED controla apenas painéis, pistas e cortinas de LED. O software Lumikit SHOW também 
controla esses aparelhos DMX, mas é necessários fazer a gravação de cenas com as imagens que serão 
mostradas nos painéis e é compatível apenas com imagens GIF. Já o software Lumikit LED é compatível com 
qualquer arquivo de vídeo desde que se utilize o CODEC adequado, também não é necessário fazer a criação de 
cenas e ainda as imagens podem ser capturadas de uma câmera (webcam) ou da área de trabalho. 

Algumas rotinas dos dois softwares são parecidas: 

¶ configuração das interfaces; 
¶ simulação 3D; 

Os arquivos utilizados pelos softwares (SHOW: arquivos .show e LED: arquivos .led) são compatíveis entre si, os 
arquivos de personalização dos aparelhos (arquivos .fixture) também são compatíveis nos dois softwares. 

O software Lumikit LED funciona apenas no sistema operacional Windows, o software Lumikit SHOW funciona no 
Windows e também no MAC OS X, mas a versão para MAC OS X possui algumas funcionalidades a menos que a 
versão Windows. 

Assista também os tutoriais no site http://www.lumikit.com.br/videos   

http://www.lumikit.com.br/videos
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2. Lumikit SHOW: Introdução 

O software Lumikit SHOW permite o controle de qualquer aparelho DMX, mas para fazer o controle desses 
aparelhos o software deverá ser configurado corretamente. Por isso é de suma importância fazer a leitura a 
leitura de todo o manual para entender o correto funcionamento do software. 

Recomendamos também tirar um tempo para fazer testes de cada controle do software, com o tempo você 
conseguirá criar um show completo em menos de alguns minutos, mas para isso é importante conhecer bem o 
software e também os seus aparelhos DMX. 

Outra dica importante é que antes de começar um novo show, reúna o máximo de informações a respeito de 
seus aparelhos DMX, como a função de cada canal DMX, posicionamento. Sem essas informações será mais 
demorado criar um novo show. 

Se você não conhece o protocolo DMX512 procure mais informações em livros ou internet, sem o correto 
entendimento do protocolo DMX512 não será possível fazer uso de todas as funções do software. 

Toda a criação do show e utilização das cenas e estados é feita pela janela principal do software, por isso esse 
será o capítulo inicial, dando assim uma ideia geral do software. 
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3. Janela principal 

A janela principal reúne todos os controles necessários para criação/edição de um show e tem dois modos de 
funcionamento: Editar DMX e Playback. 

Modo Editar DMX 

Neste modo é possível fazer a edição das cenas e estados. 

 

1. Modos de funcionamento: seleciona o modo de funcionamento (Editar DMX e Playback) e opções 
com arquivos; 

2. Botões para fazer o reset de canais DMX, configuração da interface/hardware e copiar 
programa para interface com memória (consulte o manual da interface Stand Alone para 
informações sobre o botão Copiar SA); 

3. Programas e cenas: nesta área são definidos os programas e as cenas, além de controlar a 
execução dos programas; 

4. Seleção de aparelhos: permite fazer uma seleção dos aparelhos configurados no show; 
5. Estados: mostra os estados já salvos e permite a seleção dos estados com o mouse ou 

diretamente com o teclado usando a letra correspondente; 
6. Teclas rápidas; 
7. Simulação 3D das cenas: permite visualizar os aparelhos configurados no show em 3D; 
8. Saída DMX, Entrada DMX e Tabelas (MIDI, DMX, patches de canais e mínimos/máximos); 
9. PAD: facilita a criação de movimentos em moving heads, scans, permite pré-programar 

movimentos, também funciona em aparelhos com canais R, G, B e C, M Y. Possui ainda um modo 
especial para aplicar efeitos em canais DMX. 

10. Parâmetros de aparelhos: mostram os parâmetros dos aparelhos que estão configurados nos 
aparelhos selecionados, esses parâmetros foram configurados na Configuração do show; 
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Opções com arquivos 

Todo o show é salvo em um arquivo, no próprio computador, em um pen-drive ou outro dispositivo. Isso permite 
que um show seja criado em um computador e utilizado em outro computador.  

Para criar, abrir, salvar, utilize os 3 primeiros botões na janela principal depois dos botões de modo:  

 

M `mrÛm ƗMNßícqƘ* ncpkgrcconfigurar opções do software, alterar o idioma e a aparência do software (Skins). 

Lm `mrÛm Ɨ_hsb_&F'Ƙ á nmqqåvel ligar e desligar as dicas dos controles e também mostra informações sobre o 
software. 

Reset de canais DMX 

Pode ser feito um reset de um canal DMX. O reset dentro do software é feito mantendo o canal 10 segundos 
com valor 255 e mais 10 segundos com o valor 0. 

Isso pode ser útil para colocar moving heads que estão fora da posição de PAN ou TILT novamente na posição 
correta ou então equipamentos onde o disco de cor ou gobos ficou fora de posição.  

L_ h_lcj_ npglagn_j lm a_lrm bgpcgrm qsncpgmp cvgqrc sk `mrÛm ƗDgv PcqcrƘ osc që cqrÙ _rgtm os_lbm cvgqrck
aparelhos informados na configuração do show, por isso é importante informar todos os aparelhos 
corretamente na configuração do show.  

Os_lbm m `mrÛm ƗDgv PcqcrƘ á ajga_bm* qcpÙ kmqrp_bm sk kcls amk rmbmq mq _n_pcjfmq bcdglgbmq l_
configuração do show e seus canais. Basta clicar sobre o canal ou então na opção ƗRmbmqƘ, 

 

A_qm m _n_pcjfm lcacqqgrc bc sk t_jmp bgdcpclrc n_p_ m pcqcr* apgc sk_ k_apm amk m lmkc ƗPCQCRƘ n_p_ m
aparelhos dentro do editor de aparelhos, esta macro será mostrada nesse menu. Veja como criar as macros no 
capítulo 5, seçÛm ƗK_apmqƘ, 
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Comandos do teclado 

Todos os botões e faders da janela principal podem ser acessados diretamente pelo teclado. Basta teclar ESC na janela 

principal e será mostrado um campo no centro da janela: 

 

À medida que letras são digitadas, é mostrada uma lista de comandos correspondentes. Bastando digitar as letras que 

estão em maiúsculo no botão ou fader. É possível ainda utilizar as setas de direção movimentando a seleção para cima ou 

para baixo. 

Nmp cvcknjm8 n_p_ _acqq_p m `mrÛm ƗQacƘ `_qr_ bgegr_p _ letra S e teclar ENTER, M `mrÛm ƗQFmuƘ b_ nmbc qcp _acqq_bm

pelas letras SH, que são as letras que estão em maiúsculo no nome do botão e assim por diante. 

Faders 

É possível definir o valor de um fader, basta digitar as letras correspondentes e logo em seguida o valor. No caso dos 

faders é mostrada a unidade de tempo (ms) ou percentual ao lado do campo para digitação. 

Exemplo: o fader Dimmer da janela saída DMX pode ser acessado com as letras DIM e logo em seguida o valor do mesmo 

pode ser informado. O comando DIM50 colocará o fader em 50% de seu valor. 

Teclas de atalho 

Na janela principal, além de pode utilizar os comandos do teclado, alguns controles possuem teclas de atalho: 

¶ Modo Editar DMX 

o PgUp / PgDn: Aumenta/diminui fader de fator de tempo (fader TFac); 

o Shift+PgUP / Shift+PgDn: Aumenta/diminui fader do delay na saída DMX (fader DElay); 

o ENTER: Liga/desliga execução dos programas na grade de programas e cenas; 

o Ctrl+ENTER: Liga/desliga execução contínua dos programas na grade programas e cenas; 

o Shift+ENTER: Liga/desliga PAD; 

o T: Grava cena; 

o E: Liga/desliga o PAD, permitindo assim selecionar os aparelhos para mudar os parâmetros 

(botão PEd); 

¶ Modo Playback 

o PgUp / PgDn: Aumenta/diminui fader de fator de tempo (fader TFac); 

o ENTER: botão TAP (veja mais informações no capítulo sobre modo Playback); 
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4. Configuração das interfaces 

Antes de configurar a interface no software verifique os seguintes itens: 

¶ Para interfaces USB: 
o Os drivers USB devem estar instalados corretamente em seu computador (verifique o manual da 

interface); 
o A interface USB deve estar conectada na porta USB; 

¶ Para interfaces IP, conexões Art-Net: 
o Tcpgdgosc qc á nmqqåtcj d_xcp sk ƗngleƘ lm clbcpcßm bc pcbc bm bgqnmqgrgtm bcqch_bm8 

Á Para verificar se a comunicação com a interface esta funcionando basta, no prompt de comando, 
digitar ping [endereço_ip]: 

 

? h_lcj_ bc amldgesp_ßÛm b_q glrcpd_acq á kmqrp_b_ _m ajga_p lm `mrÛm ƗGLrcpd_acqƘ l_ h_lcj_ npglagn_j8 

 

 

A janela de configuração mostra todas as interfaces que estão conectadas ao software. Interfaces USB serão 
_bgagml_b_q _srmk_rga_kclrc _m ajga_p qm`pc m `mrÛm Ɨ?srmƘ, 

As interfaces Art-Net que não respondem aos pacotes ArtPing deverão ser adicionadas manualmente pelo botão 
Ɨ?bgagml_pƘ, 
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Lembre-se de conferir o universo DMX dentro do software e o universo Art-Net configurado nas interfaces, 
além de ter certeza que o universo DMX e canal DMX dos aparelhos DMX estão configurados corretamente 
dentro do software e também ligados fisicamente nos aparelhos DMX. 

A taxa de atualização das interfaces pode ser alterada, valores altos podem causar problemas na comunicação, 
valores baixos podem deixar os aparelhos DMX lentos, o ideal é fazer um teste e ver qual o melhor valor para o 
seu sistema. 

No caso de dúvidas consulte o manual de uso da interface e dos aparelhos DMX. 

5. Configuração do show 

A Configuração do Show é a parte mais importante do software, se alguma informação estiver incorreta na configuração 

do show podem acontecer problemas em outras partes do software como comportamento indesejado dos aparelhos 

DMX. 

Na Configuração do Show deverão ser informados todos os aparelhos que o software vai controlar, cada aparelho deve 

ter a informação correta a respeito de cada canal DMX. 

Para acessar a janela de Configuração do Show, na jalcj_ npglagn_j srgjgxc m `mrÛm ƗQFmuƘ, 

 

É possível incluir ou excluir aparelhos mais tarde, mas se mais aparelhos forem incluídos após a definição das cenas e 

programas, as cenas que utilizarem esses novos aparelhos deverão ser corrigidas, bem como os estados. 

1. Lista de aparelhos no show: mostra um resumo dos aparelhos configurados, selecionando o aparelho nesta lista 
permite executar as ações dos botões do lado direito da janela; 

2. ƗLmtm _n_pcjfmƘ8 glajsg sk lmtm _n_pcjfm lm qfmu* cqrc _n_pcjfm bctcpÙ qcp rmtalmente configurado, no caso de 
ser um aparelho com muitos parâmetros, isso poderá ser trabalhoso, sendo recomendado fazer a importação de 
um modelo já similar e alterar o modelo de acordo com as necessidades; 
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3. ƗCbgr_p _n_pcjfmƘ8 ncpkgrc _jrcp_p m _n_pcjfm selecionado na lista (1) com o editor de aparelhos; 
4. ƗPckmtcp _n_pcjfmƘ8 pckmtc m _n_pcjfm bm qfmu, ?rclßÛm cqr_ mnßÛm lÛm _jrcp_ mq t_jmpcq bmq a_l_gq l_q acl_q

referentes a este aparelho; 
5. ƗBsnjga_p _n_pcjfmƘ8 bsnjga_ m _n_pcjfm qcjcagml_bm l_ jgqr_ &/'*inclusive seu endereço e universo. O endereço e 

universo do aparelho duplicado deverão ser corrigidos manualmente; 
6. ƗAmng_p npmnpgcb_bcqƘ8 cqr_ dslßÛm amng_ mq n_pÚkcrpmq &ampcq* em`mq* a_l_gq* cra,,' osc dmp_k bcdglgbmq ck sk

aparelho para outro aparelho. Para utilizar esta função, basta selecionar o aparelho de origem na lista e clicar em 
ƗAmng_p npmnpgcb_bcqƘ c l_ h_lcj_* cqamjfcp os_gq _n_pcjfmq gpÛm pcac`cp _q npmnpgcb_bcq bm _n_pcjfm bc mpgeck9 

7. Ɨ?jrcp_p åamlcƘ8 ncpkgrc _jrcp_p _ dgesp_ pcnpcqclr_rgt_ bo aparelho, esta figura será exibida na tela principal na 
seleção de aparelhos; 

8. Universo em que o aparelho DMX está ligado; 
9. Canal do aparelho DMX selecionado na lista (1), o canal do aparelho pode ser alterado diretamente por este 

controle. No controle 10 é mostrada a posição das chaves DIP correspondentes ao canal. 

10. Exibe a posição das chaves DIP do aparelho.  Nem todos os fabricantes seguem essa configuração nas chaves 
DIP talvez seja necessária uma consulta ao manual de instruções do fabricante do aparelho DMX; 

11. Ɨ?qqgqrclrc8 Rpma_ bc a_l_jƘ8 Rpma_ m a_l_j bm _n_pcjfm qcjcagml_bm* k_q _ják bc rpma_p m a_l_j* rpma_ rmb_q _q
cenas, grupos de canais, filtros e estados; 

12. Ɨ?qqgqrclrc8 Bsnjga_p acl_qƘ8 Amng_ _q acl_q bm _n_pcjfm qcjcagml_bm l_ jgqr_ &/' n_p_ mq _narelhos que forem 
selecionados na lista da janela que será mostrada. Além de copiar os valores dos canais, copia os grupos de 
canais, filtros e estados; 

13. ƗGknmpr_p _n_pcjfmƘ8 jgqr_ mq kmbcjmq bgqnmlåtcgq lm qcs amknsr_bmp &mq kmbcjmq cqrÛm l_ n_qr_ bc glqr_lação do 
software /fixtures), estes modelos pode ser importados para o software e alterados, dependendo da 
necessidade, a extensão padrão é .fixture; 

14. ƗCvnmpr_p _n_pcjfmƘ8 q_jt_ sk _posgtm amk cvrclqÛm ,fixture referente ao aparelho selecionado na lista (1); 
15. ƗGknmpr_p _n_pcjfm b_ UC@Ƙ8 ncpkgrc amlqsjr_p _ `_qc bc _n_pcjfmq bm qgrcwww.lumikit.com.br, inclusive 

aparelhos enviados por outros iluminadores; 
16. ƗCvnmpr_p _n_pcjfm n_p_ UC@Ƙ8 a_qm tmaâ rclf_ sk _n_pcjfm oue ainda não está na lista de aparelhos 

disponibilizada pelo software, poderá compartilhar com os outros o seu modelo de aparelho, após exportar para 
WEB existe um tempo para avaliação e após a avaliação o aparelho ficará disponível para os outros iluminadores 
pela opção importar aparelho da WEB; 

Editor de aparelhos 

M cbgrmp bc _n_pcjfmq nmbc qcp _acqq_bm ncj_ h_lcj_ npglagn_j lm `mrÛm ƗQFmuƘ8 

 

Para editar algum aparelho: 

1. Ajgosc lm `mrÛm ƗQFmuƘ9 
2. Selecione o aparelho DMX desejado; 
3. Ajgosc qm`pc ƗCbgr_p _n_pcjfmƘ9 

Para criar um novo aparelho: 

¶ Ajgosc lm `mrÛm ƗQFmuƘ9 
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¶ Ajgosc qm`pc ƗLmtm _n_pcjfmƘ9 

M cbgrmp bc _n_pcjfmq á bgtgbgbm ck tÙpg_q _`_q osc _n_pcack bc _ampbm amk m rgnm bc _n_pcjfm bcdglgbm lm a_knm ƗRgnm

bc _n_pcjfmƘ, 

Básico 

 

Nesta aba são definidos os canais de cada função DMX e se o aparelho possui ou não esta função DMX, fabricante e 

modelo do aparelho. 

Nesta aba também se define o tipo de aparelho, a informação deste campo mais a informação da aba 3D, será utilizada 

para fazer a simulação 3D. 

Descrição 
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Nesta aba deverá ser informada a descrição de cada canal, esta descrição é utilizada na janela de parâmetros, criação de 

grupos de canais e outras janelas do software. Essas descrições também são mostradas na saída DMX. 

M `mrÛm Ɨ?srmƘ npcclafc _srmk_rga_kclrc _ bcqapgßÛm bmq a_l_gq `_qc_bm l_ gldmpk_ßÛm npcclafgb_ l_ _`_ Ɨ@ÙqgamƘ, 

Cor I e II, Gobo I e II, Prisma, Especial 

 

Nesta aba devem ser informadas as cores, gobos, prismas ou configurações especiais de cada aparelho. 

Para cada item adicionado na lista será criado um novo botão na janela principal/Parâmetros quando um aparelho for 

selecionado na seleção de aparelhos: 

 

Na aba Cor I ainda é possível informar uma Cor 3D que será utilizada na simulação 3D. 

Macros 

 

http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:editor_de_aparelhos&media=megadmx2200:edit1_macro.png
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Define macros para o aparelho DMX, para cada nova macro também é criado um botão novo na janela 

principal/Parâmetros quando um aparelho for selecionado na seleção de aparelhos: 

 

Qc _ k_apm rgtcp m lmkc ƗPCQCRƘ* cqrÙ qcpÙ kmqrp_b_ lm kcls ƗDgv PcqcrƘ c mq t_jmpes atribuídos na macro serão 

_agml_bmq bsp_lrc /. qceslbmq* lm a_qm bm _agml_kclrm b_ k_apm ncjm kcls ƗDgv PcqcrƘ, Tch_ m a_nårsjm 1* qcßÛm ƗPcqcr

bc a_l_gq BKVƘ n_p_ k_gmpcq gldmpk_ßícq, 

Importar aparelhos DMX para o Lumikit SHOW 

Existem formas diferentes de fazer a importação das definições dos canais DMX de aparelhos DMX. Essas definições 

também são chamadas de personalizações. 

Biblioteca de aparelhos DMX 

No site http://www.lumikit.com.br/lib é disponibilizada uma biblioteca de aparelhos DMX que pode ser importada para 

dentro do software Lumikit SHOW e LED. 

Internet 

Á nmqqåtcj gknmpr_p _posgtmq bgpcr_kclrc bm qgrc* n_p_ gqqm l_ amldgesp_ßÛm bm qfmu* ajgosc lm `mrÛm ƗGknmpr_p b_ UC@Ƙ,

Será mostrada uma lista com todos os aparelhos disponíveis na biblioteca on-line.  

Avolites e Regia 

É possível importar arquivos AVOLITES (extensão .R20) e REGIA (extensão .FXT), para isso na Configuração do Show, clique 

lm `mrÛm ƗGknmpr_pƘ* c srgjgxc m `mrÛm Ɨ?tmjgrcq &,P0.'Ƙ ms ƗPceg_ &,DVR'Ƙ, 

Como os arquivos utilizados pelo software necessitam de mais informações do que as informações contidas nos arquivos 

Avolites ou Regia, será necessário fazer algumas correções no aparelho recém importado. As definições/personalizações 

dos arquivos Avolites podem ser obtidas em http://www.avolitesdownload.com/PersonalityLibrary. Personalizações dos 

arquivos Regia podem ser obtidas em http://www.regia2048.com/en/fixtures.asp?m_id=10 

6. Saída DMX 

Os controles da saída DMX estão localizados na parte inferior, no centro da janela principal e podem ser vistos ao 

qcjcagml_p m `mrÛm ƗMsrƘ8 

 

http://www.lumikit.com.br/lib
http://www.avolitesdownload.com/PersonalityLibrary
http://www.regia2048.com/en/fixtures.asp?m_id=10
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A saída DMX é formada por: 

¶ Botões de controle 
o ƗK_lƘ8 _jrcp_ _origem dos valores de todos os canais para manual, dessa forma os valores de cada canal 

podem ser alterados manualmente pelos controles da janela de parâmetros ou então clicando com o 
botão esquerdo do mouse sobre as barras correspondentes a cada canal; 

o ƗQacƘ8 _jrcp_ _origem dos valores de todos os canais para cena, o valor de cada canal será copiado das 
cenas; 

o ƗQ<KƘ8 amng_ m t_jmp b_ acl_ n_p_ mq t_jmpcq k_ls_j* d_agjgr_lbm _ cbgßÛm b_ acl_9 
o ƗPcqcrƘ8 xcp_ rmbmq mq t_jmpcq k_ls_gq bmq a_l_gq BKV9 
o Ɨ@MsrƘ8 cbgr_ _ r_`cj_ BKV bc `j_aimsr9 

¶ Faders 
o ƗBCj_wƘ8 _jrcp_ mdelay geral da saída DMX, o tempo é mostrado em ms; 
o ƗNRBcƘ8 _jrcp_ mdelay dos canais marcados como canais de PAN e TILT de cada aparelho na Configuração 

do Show. Esse tempo é informado em ms. 
o ƗBGKƘ8 bcdglc m t_jmp bcdimmer de cada canal DMX. Valor informado em percentual; 
o ƗBBgkƘ8 bcdglc m bimmer de canais dos aparelhos DMX marcados como dimmer na configuração do show. 

Valor informado em percentual; 

¶ Barras representando o valor dos canais DMX: mostram o valor/origem/delay/descrição de cada canal DMX dos 
512 canais DMX do universo selecionado lm d_bcp ƗSlgtƘ9 

¶ D_bcp ƗSlgtƘ8 qcjcagml_ m slgtcpqm BKV, 

Delay dos canais 

O delay dos canais DMX é informado em ms. 

Se um canal estiver com o valor de delay em 20ms, a variação do valor DMX iniciando em 200 até 210 vai demorar 220ms, 

por exemplo. Pois para cada variação do valor do canal o software vai demorar 20ms. 

Outro exemplo, se o delay do canal estiver em 100ms, o valor inicial do canal for 0 e o final for de 200 o programa vai 

demorar 200 * 200ms = 40000ms que correspondem a 40 segundos. 

O delay individual de cada canal é marcado com uma barra na cor cinza escuro no lado direito de cada barra de canal 

DMX (essa cor pode variar dependendo do skin utilizado). 

Para alterar o delay de cada canal pressione a tecla Ctrl e clique com o botão esquerdo do mouse sobre a barra de cada 

canal DMX. 

Dimmer do canal 

O dimmer do canal DMX é uma proporção entre o valor do canal e o dimmer definido. O valor do dimmer é informado em 

percentual. 

Se o dimmer está 50% e o canal DMX está com valor 255, a saída será 50% desse valor, ou seja, 127. 
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Barras da saída DMX 

As barras na saída DMX mostram informações relativas a cada canal DMX: 

 

1. valor DMX: se estiver AZUL esse valor foi definido manualmente, VERDE este valor foi gravado em uma cena. Clique 
com o botão esquerdo do canal para alterar a origem do valor do canal DMX; 

2. valor na saída DMX: em alguns casos o valor que está na saída DMX pode ser diferente do valor que está na cena 
ou que tenha sido definido. Por exemplo, quando o canal estiver com algum delay. A barra em VERMELHO 
representa o valor do canal DMX na interface. 

3. descrição do canal: essa descrição é definida na Configuração do Show; 
4. mostra qual o número do canal, o número varia de 1 até 512 que representa os canais DMX do universo 
qcjcagml_bm lm d_bcp ƗSlgtƘ; 

5. valor do canal DMX; 
6. mostra se existe algum delay no canal. 

Origem do valor dos canais DMX 

Amkm ck amlrpmj_bmpcq BKV n_bpÛm* _jeslq a_l_gq nmbck qcp bcdglgbmq amkm Ɨk_ls_gqƘ ms Ɨ_srmkÙrgamqƘ* qc m a_l_j

estiver no modo manual, o valor do mesmo pode ser alterado, senão esse valor vem dos programas/cenas. 

Assim acontece também no Lumikit SHOW, o termo utilizado é ƗorigemƘ bm t_jmp, ? ƗmpgeckƘ bcqqc t_jmp BKV lm a_l_j nmbc

qcp Ɨk_ls_jƘ ms clrÛm cqqc t_jmp nmbc tgp bc sk_ acl_ pré-gravada pelo iluminador. 

Para mudar a origem do valor DMX do canal basta clicar com o botão esquerdo sobre o canal desejado. Ou utilizar os 

`mrícq ƗK_lƘ c ƗQacƘ l_saída DMX. 

A origem do canal é representada por cores nas barras. 

Blackout 

No modo Editar DMX a tecla de espaço aciona o blackout. Pode ser configurada uma tabela de valores DMX para blackout. 

Qualbm _agml_bm m `j_aimsr qcpÛm srgjgx_bmq mq t_jmpcq BKV bcqr_ r_`cj_, N_p_ cbgr_p _ r_`cj_ ajgosc lm `mrÛm Ɨ@MsrƘ l_

janela principal: 

http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:saida_dmx&media=megadmx2200:dmx_bar.png
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Esses valores DMX também serão utilizados no modo Playback quando nenhum estado estiver acionado. 

Por padrão esta tabela se atualiza sozinha, canais PAN/TILT = 127 (50%) e canais CMY = 255 (100%). 

Correção de PAN e TILT 

Em alguns casos aparelhos com canais PAN e TILT (moving heads, scans) podem ter sido montados fora da posição 

esperada pelo iluminador, para não ser necessário refazer todas as cenas ou refazer as posições no PAD, pode ser 

utilizado o recurso de correção do PAN e TILT. 

Cqq_ h_lcj_ á _acqq_b_ ncj_ h_lcj_ npglagn_j lm kmbm Cbgr_p BKV ncj_ rcaj_ ƗNRCmpƘ* ms _glb_ ajga_lbm amk m `mrÛm bgpcgrm

do mouse sobre o aparelho na seleção de aparelhos. 

Para fazer a correção das posições, selecione os aparelhos desejados, ligue as lâmpadas e abra o dimmer/shutter de 

forma que o facho de luz dos aparelhos dgosc tgqåtcj, ?m ajga_p lm `mrÛm ƗNRAmpƘ rmbmq mq _n_pcjfmq osc rck aanais de 

PAN/TILT, serão posicionados no centro, valor 127 (50%), ou se já haviam sido ajustados anteriormente, serão 

posicionados no valor ajustado. 

No lado esquerdo da janela de correção de PAN e TILT são mostrados os aparelhos configurados no show com canais 

PAN/TILT, clique sobre o aparelho e no lado direito, a nova posição poderá ser informada de forma numérica ou pelo ponto 

no PAD. 

 

Lembrando que para a correção PAN e TILT ter efeito, a opção ƗSrgjgx_pa amppcßÛm N?L c RGJRƘ bctcpÙ cqr_p k_pa_b_, 
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7. Seleção de aparelhos 

Lm aclrpm b_ h_lcj_ npglagn_j bm qmdru_pc qÛm kmqrp_bmq mq _n_pcjfmq BKV osc dmp_k amldgesp_bmq ncjm `mrÛm ƗQFmuƘ l_

Configuração do Show. A principal função da seleção de aparelhos é mostrar os parâmetros de cada aparelhos DMX (veja 

capítulo 8) e funcionar em conjunto com o PAD de efeitos (veja capítulo 10). 

Quando um aparelho ou um grupo de aparelhos é selecionado (para selecionar, clique sobre o aparelho), os seus 

parâmetros são mostrados do lado direito da janela principal. Para selecionar todos os aparelhos de uma única vez, dê um 

duplo clique em uma área vazia da seleção de aparelhos. 

É possível movimentar os aparelhos na janela, basta manter botão esquerdo do mouse pressionado e arrastar. Para 

evitar que os aparelhos seja _pp_qr_bmq bsp_lrc m sqm bm npmep_k_* k_posc _ mnßÛm ƗLÛm ncpkgrgp m pcnmqgagml_kclrm

bmq _n_pcjfmq BKV l_ h_lcj_ npglagn_jƘ* lm kcls Mnßícq ecpg_q bm `mrÛm ƗMNßícqƘ l_ h_lcj_ npglagn_j ms lm kcls bc

contexto. 

A seleção de aparelhos está dividida da seguinte forma: 

 

1. Botões de comandos: 
o ƗQFmuƘ8 _`pc _ h_lcj_ b_ Configuração do Show; 
o ƗPADƘ8permite ajustar o PAN e TILT dos aparelhos selecionados, ajusta o PAN e TILT nos canais manuais e 

também dentro das cenas; 
o ƗE)Ƙ c ƗE-Ƙ8 apg_ ms cvajsg sk lmtm epsnm bcaparelhos, para criar um novo grupo devem existir aparelhos 

selecionados; 
o ƗN?LƘ c ƗRGJRƘ8 gltcprc mq a_l_gq bc N?L ms RGJR* a_qm m _n_pcjfm cqrch_ amk m N?L gltcprgbm qcpÙ
kmqrp_b_ sk_ jcrp_ ƗNƘ lm _n_pcjfm* qc m RGJR cqrgtcp gltcprgbm qcpÙ kmqrp_b_ _ jcrp_ ƗRƘ9 

o ƗJCBqƘ8 ncpkgrc cbgr_ppainéis de LED; 
2. Grupos de aparelhos: clicando sobre o nome do grupo os aparelhos correspondentes serão selecionados; 
3. Seleção de aparelhos: pode-se clicar com o botão direito do mouse para ver o menu com opções. Se os aparelhos 

estiverem qm`pcnmqrmq* sqc _ mnßÛm ƗMpe_lgx_p _n_pcjfmq BKVƘ bm kcls, 
4. Lista com os aparelhos selecionados: mostra uma lista com a sequencia em que os aparelhos foram selecionados, 

essa sequencia é utilizada pelo PAD para criar movimentos ou trocar as cores ck qcosclag_ ncjm d_bcp ƗN@Ƙ9 

Além de selecionar os aparelhos pela seleção de aparelhos, também é possível selecionar aparelhos pela simulação 3D 

srgjgx_lbm m `mrÛm ƗDGlbƘ, 

PAD para ajuste do PAN e TILT 

Para fazer um ajuste do PAN e TILT dos aparelhos selecionados, o iluminador pode usar o PAD (veja capítulo 10) ou se 

cqrgtcp amk sk_ acl_ ep_t_b_* nmbc srgjgx_p m `mrÛm ƗN?BƘ osc ncpkgrc cbgr_p m N?L c RGJR bmq _n_pcjfmq qcjcagml_bmq*

kcqkm l_q acl_q hÙ ep_t_b_q, ?m ajga_p qm`pc m `mrÛm ƗN?BƘ* á kmqrp_b_ sma nova janela: 



 

Lumikit Sistemas para Iluminação | www.lumikit.com.br 19 

 

 

Se os aparelhos selecionados estiverem com valores de PAN e TILT diferentes, será mostrado apenas o ponto do primeiro 

aparelho da seleção, ao movimentar o ponto todos os outros aparelhos selecionados assumirão os mesmos valores para 

o PAN e TILT. 

8. Parâmetros 

Na janela principal do lado direito são mostrados os parâmetros dos aparelhos DMX que estão selecionados na seleção de 

aparelhos. 

 

       

http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:parametros&media=megadmx2200:para1.png
http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:parametros&media=megadmx2200:para2.png
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É possível alterar os parâmetros desde que os canais DMX estejam no modo manual. A janela de parâmetros está dividida 

nmp _`_q* _ _`_ ƗDslßÛmƘ kmqrp_ mq n_pÚkcrpmq bc _ampbm amk _q dslßícq amldgesp_b_q lmeditor de aparelhos e a aba 

ƗBcqapgßÛmƘ osc kmqrp_ mq n_pÚkcrpmq bc _ampbm amk _ bcqapgßÛm bmq a_l_gq bcdglgb_ r_k`ák lmeditor de aparelhos. 

Caso qch_ qcjcagml_bm k_gq bc sk _n_pcjfm* _ h_lcj_ bc n_pÚkcrpmq* _`_ ƗDslßÛmƘ* _npcqclr_pÙ _ncl_q m osc cvgqrc ck

comum entre os dois aparelhos, por exemplo, se for selecionado um scan que possui cores e gobos, mais um moving head 

que possui apenas troca de cores, na janela de parâmetros será apenas apresentado o parâmetro cor, e as cores 

apresentadas serão apenas as que possuem o mesmo nome. 

Outra funcionalidade da janela de parâmetros é fazer a seleção da origem do valor canal, se o valor vem dos controles 

(manual) ou da cena (valor pré-gravado). Para selecionar entre manual/cena existem textos indicadores em cima dos 

controles, a origem desses valores também é representada por cores, essas cores não serão mostradas se os skins 

estiverem ativados: 

¶ Azul ƒ todos os canais, referentes ao parâmetro de todos os aparelhos selecionados na seleção de aparelhos tem 
os seus valores de origem dos controles manuais (controles da janela Parâmetros); 

¶ Vermelho ƒ nem todos os canais, referentes ao parâmetro de todos os aparelhos selecionados na seleção de 
aparelhos tem os seus valores de origem dos controles manuais, alguns valores são originados na cena (quando 
for alterado um controle, este fará efeito apenas em alguns canais de saída); 

¶ Verde ƒ todos os canais, referentes ao parâmetro de todos os aparelhos selecionados na seleção de aparelhos 
tem seu valor originado da cena (quando for alterado um controle, este não fará nenhum efeito sobre os 
aparelhos, não alterando nenhum valor de saída); 

Quando configurar um dikkcp* _q bcqapgßícq bmq a_l_gq nmbcpÛm qcp npcclafgb_q amkm ƗPmvmƘ* ƗTcpkcjfmƘ c _qqgk nmp

diante, e automaticamente estes canais serão agrupados na _`_ ƗBcqapgßÛmƘ* d_agjgr_lbm _qqgk _jrcp_ptodos os canais 

ƗPmvmqƘ bmq bgkkcpq. 

9. Programas e cenas 

O controle de cenas e programas é uma das partes mais importantes do software. 

Programas 

Os programas que não estão sendo utilizados dentro de um estado mostrados em uma lista que fica no lado esquerdo da 

janela principal: 

 

Para um novo programa utilize os botões ƗNpme)Ƙ, N_p_ pckmtcp sk npmep_k_* cqrc bctc qcp qcjcagml_bm l_ jgqr_* _nëq

gqqm ajga_p lm `mrÛm ƗNpme-Ƙ, ƗNpmePƘ ksb_ m lmkc bm npmep_k_ qcjcagml_bm l_ jgqr_, 

Mq `mrícq Ƙ³Ƙ c Ƙ¦Ƙ qÛm srgjgx_bmq n_p_ _bgagml_p ms pckmtcp mq npmep_k_q bm cqr_bm, 
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Copiar e colar programas 

É possível copiar e colar os programas, selecionando o programa e utilizando as teclas Ctrl+C e Ctrl+V ou então o menu 

com o botão direito do mouse: 

 

O programa colado receberá um número, por exemplo, qc m npmep_k_ amng_bm rck m lmkc Ɨnpmep_k_Ƙ m npmep_k_ amj_bm

pcac`cpÙ m lmkc Ɨnpmep_k_/Ƙ* qc dmp amj_bm lmt_kclrc* pcac`cpÙ m lmkc Ɨnpmep_k_0Ƙ c _qqgk nmp bg_lrc, N_p_ _jrcp_p m

lmkc bm npmep_k_* qcjcagmlc m npmep_k_ l_ jgqr_ c ajgosc lm `mrÛm ƗNpmePƘ, 

Grade de programas e cenas 

Os programas que estão sendo utilizados dentro de um estado aparecem na grade de programas e cenas: 

 

1. Grade de cenas: mostra as cenas que foram gravas em cada programa (linha); 
2. Nome do programa : o nome do programa pode utilizar qualquer caractere sem acentuação e não tem limite de 

tamanho, procure utilizar nomes curtos; 
3. Filtros do programa : nesta área são apresentadas as configurações do filtro utilizado no momento da execução 

do programa, caso o filtro seja inadequado o programa não mostrará as cenas corretamente, o filtro pode ser 
cbgr_bm lm cbgrmp bc dgjrpmq* `mrÛm ƗDCbƘ9 

4. Quantidade de vezes que o programa será executado em no modo de execução contínua, para alterar a 
quantidade de vezes, basta clicar na grade ao lado do programa desejado e utilizar as teclas + e ƒ do teclado; 

5. Cenas: cada quadro preenchido representa uma cena: 
o Ao centro é indicado o tempo da cenas em ms; 
o Cenas com sinal (triângulo) verde, são as cenas de início; 
o Cenas com sinal (quadrado) vermelho, são cenas de parada; 
o Cenas com sinal (triângulo) azul, são as cenas de transição; 
o Cenas com sinal (círculo) preto, são as cenas ativas naquele momento; 
o Cenas com a palavra LIB, são cenas da biblioteca de cenas; 

¶ @mrÛm ƗNQcoƘ8 _jrcp_ _ qcosclag_ bmq npmep_k_q* cqq_ qcosclag_ á gknmpr_lrc os_lbm srgjgx_p mq dgjrpmq9 
¶ @mrÛm ƗQ)Ƙ8 _bgagml_ sk_ acl_9 
¶ @mrÛm ƗQQcrƘ8 qs`qrgrsg _ acl_q osc cstiver selecionada na grade; 
¶ @mrÛm ƗQ-Ƙ8 pckmtc _ acl_ qcjcagml_b_9 
¶ @mrÛm Ƙ: : :Ƙ8 kmtc acl_ qcjcagml_b_ n_p_ cqoscpb_ lm npmep_k_ qcjcagml_bm9 
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¶ @mrÛm Ƙ< < <Ƙ8 kmtc acl_ qcjcagml_b_ n_p_ bgpcgr_ lm npmep_k_ qcjcagml_bm9 
¶ @mrÛm ƗQRP_lƘ8 k_pa_ _ acl_ qcjcagml_da como uma cena de transição; 
¶ @mrÛm ƗJG@Ƙ8 _`pc _ h_lcj_ bc `g`jgmrca_ bc acl_q9 
¶ D_bcp ƗQRgkƘ8 _jrcp_ m rcknm b_ acl_ qcjcagml_b_9 

Tempo de cada cena 

Cada cena pode ter um tempo individual, diferente das demais cenas do programa, selecione a cena desejada e mude o 

d_bcp ƗQRgkƘ ms ajgosc lm `mrÛm ƗQRgkƘ c gldmpkc m rcknm bcqch_bm ck kgjgqqceslbmq, Jck`p_lbm osc / qceslbm ; /...

milissegundos, então 2,5 segundos = 2500 milissegundos: 

 

Menu de contexto na grade de programas e cenas 

Além dos botões, existe um menu de contexto que pode ser acessado pelo botão direito do mouse ao clicar sobre uma 

determinada cena, nesse menu existem alguns opções que não estão disponíveis nos botões: 

 

¶ Mudar o nome da cena selecionada: permite informar um nome para uma cena, ajudando no momento da 
programação a identificar as cenas; 

¶ Mostrar nome das cenas: Aumenta o tamanho das colunas na grade de programas e cenas, permitindo assim, ver 
o nome das cenas; 

¶ Marcar como cena de início: quando o programa for executado, começará com a cena marcada como cena de 
início (marcada com um triângulo verde); 

¶ Marcar como cena de início de loop: quando a execução do programa chegar na última cena, ao invés de retornar 
para a primeira cena, volta para cena k_pa_bm amkm ƗjmmnƘ, Pcnpcqclr_bm nmp sk rpgÚlesjm pmvm; 

¶ Marcar como cena de parada: para a execução do programa nesta cena, representada por um quadrado 
vermelho;  

¶ Adicionar cena de transição após cena atual: adiciona uma transição após a cena selecionada; 
¶ Remover todas as transições: remove todas as cenas com transição no programa selecionado; 
¶ Adicionar transição após cada cena: adiciona uma transição depois de cada cena com o tempo marcado em 
ƗQRgkƘ9 
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Cenas de transição 

Permite fazer a transição entre as cenas, a cena inicial é a cena anterior a cena de transição e a cena final será a 

próxima cena depois da cena de transição. 

As cenas de transição são marcadas com um sinal de um triângulo azul. 

Execução dos programas 

 

Para executar os programas utilize o botão sinalizado pelo número 1 na figura, atalho ENTER. Lembrando que todos os 

programas da grade serão executados, utilize filtros se necessário para informar quais os canais deverão ser utilizados 

nos programas. 

Ou em modo execução contínua, que repete todos os programas que estão na grade, botão 2 na figura. Atalho Ctrl+ENTER. 

M d_bcp ƗRD_aƘ _jrcp_ m rcknm bc cvcasßÛm bmq npmep_k_q, 

Lembrando que os canais DMX deverão estar no modo automático para que a execução dos programas tenha efeito. 

Filtros 

Para a correta compreensão do conceito de filtro é importante saber como o software processa as cenas de um 

programa, o processamento de uma cena é diferente de uma mesa DMX padrão, pois o software quando em modo de 

execução do programa processa TODOS OS PROGRAMAS que estão na grade.  

Para cada programa pode ser definido um filtro diferente. 

O processamento acontece da seguinte forma: 

1. O software analisa o primeiro programa da lista, verificando se existe algum filtro ligado nesse programa, caso 
exista algum filtro, o filtro é aplicado a cena atual; 

2. Após a primeira cena ser processada, a segunda cena é analisada, verificando se existe algum filtro, existindo um 
filtro o mesmo é processado, O RESULTADO DO PROCESSAMENTO DA PRIMEIRA CENA É UNIDO COM O RESULTADO DO 
PROCESSAMENTO DA SEGUNDA, assim continuando até o fim da lista de programas; 

3. Ao terminar a lista de programas o valor resultante do processamento de todos os programas é passado para 
saída DMX nos canais com os valores de origem da cena (canais em modo automático). 

A SEQUENCIA DOS PROGRAMAS NA LISTA É MUITO IMPORTANTE, OS PROGRAMAS QUE ESTÃO NO INÍCIO DA LISTA SERÃO 

PROCESSADOS ANTES DOS ÚLTIMOS, para alterar esta sequencia, na janela principal srgjgxc m `mrÛm ƗNQcoƘ, 

PORTANTO PARA NÃO UTILIZAR UM DETERMINADO PROGRAMA BASTA NÃO DEFINIR NENHUM FILTRO ou remove-lo da grade com 

m `mrÛm Ɨ::Ƙ. 

Para que um programa seja executado deve sempre ser definido um filtro, sem a definição do filtro nenhum valor gravado 

na cena será utilizado, os filtros podem ser configurados de várias formas, os tipos de filtro existentes são: 
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¶ Todos os canais (nenhum filtro) : copia todos os valores dos canais definidos na cena diretamente para a próxima 
cena ou para saída DMX; 

¶ Por aparelho: passa apenas os valores dos canais de determinado aparelho ou aparelhos para a próxima cena ou 
saída DMX; 

¶ Por grupo de canais: passa apenas os valores dos canais que foram definidos em determinado grupo para a 
próxima cena ou para saída DMX; 

N_p_ amldgesp_p sk dgjrpm ck sk npmep_k_* qcjcagmlc sk npmep_k_ l_ ep_bc c srgjgxc mq `mrícq ƗD?jjƘ* ƗDE.Ƙ* ƗDCbƘ* ƗDAƘ ms

clique com o mouse na segunda coluna na grade de programas e será mostrado um menu com 4 opções: 

 

¶ Filtro do programa: Todos os canais: Marca todos os canais para serem utilizados deste programa; 
¶ Filtro do programa: Canais com valor maior que 0: Utiliza apenas canais da cena que tiverem valor superior a 0; 
¶ Editar filtro: Permite editar o filtro; 
¶ Limpar filtro: Remove o filtro que foi configurado; 

Editar filtro 

Para editar um filtro: 

 

1. selecione o programa desejado pela grade de cenas; 
2. ajgosc lm `mrÛm ƗDCbƘ9 
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A edição do filtro é simples, basta selecionar quais aparelhos e quais grupos de canais se deseja filtrar do programa. 

O resultado do filtro é mostrado na lista na parte inferior da janela. 

N_p_ cbgr_p mq epsnmq bc a_l_gq* `_qr_ ajga_p qm`pc m `mrÛm ƗEpsnmq bc a_l_gqƘ, 

Grupos de canais 

A criação do grupo de canais é necessária para executar mais de um programa ou mais de um estado simultaneamente 

srgjgx_lbm mq dgjrpmq c r_k`ák á srgjgx_b_ l_ qs`qrgrsgßÛm bmq a_l_gq BKV bc sk cqr_bm* tch_ k_gq lm a_nårsjm ƗCqr_bmqƘ, 

N_p_ bcdglgßÛm bmq epsnmq srgjgxc m `mrÛm ƗEpsnmq bc a_l_gqƘ la janela de edição de filtros ou na janela de substituição de 

canais DMX dos estados. 

A descrição dos canais DMX vem da Configuração do Show/aba Descrição. 

Na janela de definição de grupos de canais são apresentados os 512 canais DMX de universo selecionado. 

Srgjgxc m `mrÛm ƗLmtmƘ n_p_ apg_p sk lmtm epsnm c ƗPckmtcpƘ n_p_ pckmtcp m epsnm qcjcagml_bm lm a_knm Epsnmq bc

canais. 

M `mrÛm Ɨ?srmƘ apg_ _srmk_rga_kclrc mq epsnmq bc a_l_gq `_qc_lbm-se no nome de cada canal. 

 

Por padrão os grupos se atualizam automaticamente após a configuração do show, para atualizar manualmente 
bcqk_posc _ mnßÛm Ɨ?rs_jgx_p _srmk_rga_kclrc _m amldgesp_p m qfmuƘ, 
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Biblioteca de cenas 

Com a biblioteca de cenas, é possível criar uma cena e utilizá-la em vários programas diferentes. A biblioteca de cenas 

nmbc qcp _acqq_b_ ncjm `mrÛm ƗJG@Ƙ l_ h_lcj_ npglagn_j, ? h_lcj_ bc `g`jgmrca_ bc acl_q á bgtgbgb_ b_ qcesglrc dmpk_8 

 

1. `mrÛm ƗApg_p acl_ _ n_prgp bmq a_l_gq k_ls_gqƘ8 cqrc `mrÛm apg_ sk_ lmt_ acl_* mq t_jmpcq bmq a_l_gq bcqq_ acl_
serão os valores que são mostrados na saída DMX quando no modo manual, os valores podem ser alterados 
diretamente na saída DMX ou pela janela de parâmetros, de acordo com os aparelhos selecionados; 

2. `mrÛm Ɨ?jrcp_p acl_ qcjcagml_b_ _ n_prgp bmq a_l_gq k_ls_gqƘ8 cqrc `mrÛm _jrcp_ mq t_jmpcq bmq a_l_gq b_ acl_
selecionada na lista 6, substitui os valores dos canais pelos valores manuais na saída DMX; 

3. `mrÛm ƗAmng_p t_jmpcq b_ acl_ qcjcagml_b_ n_p_ mq a_l_gq k_ls_gqƘ8 amng_ mq t_jmpcq bmq a_l_gq b_ acl_
selecionada na lista 6 para os canais manuais na saída DMX; 

4. `mrÛm ƗGlqcpgp acl_ qcjcagml_b_ lm npmep_k_ qcjcagml_bm l_ ep_bcƘ8 srgjgx_ _ acl_ qcjcagml_b_ l_ jgqr_ 4 lm
programa que está selecionado na grade de programas e cenas; 

5. `mrÛm ƗQs`qrgrsgp acl_ qcjcagml_b_ l_ ep_bc nmp acl_ b_ `g`jgmrca_Ƙ8 qs`qrgrsg _ acl_ osc cqrgtcp qcjcagml_b_ l_
grade de programas e cenas pela cena que estiver selecionada na lista 6; 

6. lista de cenas: mostra as cenas gravadas na biblioteca de cenas; 
7. lista Programas utilizando a cena selecionada: mostra em forma de lista quais programas utilizam a cena 

selecionada na lista 6; 
8. botão Editar nome: altera o nome da cena selecionada na lista 6; 
9. botão Remover cena: apaga a cena selecionada na lista 6, os programas que utilizam a cena da biblioteca não 

terão as cenas removidas e sim substituídas pelos respectivos valores dos canais; 
10. botão Prever cena: quando marcado, é possível ver a cena selecionada na lista 6 na iluminação conectada nas 

interfaces; 
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10. PAD 

O PAD é uma ferramenta que auxilia o iluminador a criar movimentos PAN/TILT, troca de cores em aparelhos com canais R, 

G, B e C, M, Y e criar efeitos em canais DMX. Para que o PAD funcione corretamente é importante que os aparelhos DMX e 

canais DMX estejam configurados corretamente dentro da Configuração do Show. 

O software Lumikit SHOW possui 8 PADs que podem ser configurados individualmente. Os 8 PADs são selecionados pelos 

botões P1..P8: 

 

Quando o PAD estiver ativo, será marcado com um asterisco (*) depois do número do PAD. 

Ao selecionar um PAD diferente a seleção dos aparelhos selecionados, na seleção de aparelhos, também é alterada, isso 

permite que cada PAD faça efeitos em aparelhos diferentes ao mesmo tempo, portanto selecione os aparelhos depois de 

selecionar o PAD desejado. 

Existe ainb_ m `mrÛm ƗNCbƘ osc ncpkgrc qcjcagml_p mq _n_pcjfmq qck _jrcp_p _q amldgesp_ßícq bmq N?Bq* cqrc `mrÛm rck

como atalho a letra E do teclado. 

Modos de funcionamento do PAD 

O PAD possui 9 modos diferentes de funcionamento, o modo de funcionamento pode ser alterado pelo menu de contexto 

que é mostrado ao clicar com o botão esquerdo do mouse: 

 

No modo PAN/TILT o iluminador pode marcar pontos com a tecla Ctrl, esses pontos representam posições PAN e TILT nos 

aparelhos DMX. Para remover um ponto clique no ponto marcado com o Ctrl+Shift pressionado. Para mover o ponto 

marcado mantenha o Ctrl pressionado e arraste com o mouse o ponto desejado. Para mover todos os pontos 

simultaneamente mantenha o Shift pressionado e arraste com o mouse os pontos: 
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Nos modos LED tipo 1 e tipo 2 o funcionamento é parecido com o PAN e TILT mas ao invés de alterar os canais PAN e TILT, 

atua diretamente nos canais R, G, B e C, M, Y, abaixo os PADS de LED tipo 1 e tipo 2 respectivamente: 

   

O modo PAD XY: Cor I x Gobo I, podem ser marcados pontos que representam o canal Cor I no eixo X e o canal Gobo I no 

eixo Y, dos aparelhos selecionados. 

O modo PAD XY, é similar ao modo Cor I x Gobo I, a diferença é que nesse modo o iluminador pode escolher os canais DMX 

utilizados no cgvm V c lm cgvm W* ncjm `mrÛm ƗCDƘ. 

Nos modos Efeito, o PAD poderá ser utilizado para atuar diretamente sobre canais DMX, os canais DMX utilizados serão 

bcdglgbmq ncjm `mrÛm ƗEFƘ8 

 

Controles do PAD 

 

¶ Botões 
o ENTER: Liga/desliga a troca de pontos pelo temnm bcdglgbm lm d_bcp ƗNGƘ*atalho Shift + ENTER; 
o ƗCRp_Ƙ8 Jge_-bcqjge_ m aÙjasjm b_ rp_hcrëpg_ clrpc mq nmlrmq9 
o ƗJmmnƘ8 Jge_-bcqjge_ _ligação entre o último ponto marcado e o ponto inicial; 
o Ƙ:Ƙ c Ƙ<Ƙ8 rpma_ m amlhslrm bc nmlrmq, o número do conjunto de pontos é mostrado no canto superior 

esquerdo; 
o ƗN?B)Ƙ8 _bgagml_ sk lmtm amlhslrm bc nmlrmq mlbc m gjskgl_bmp nmbcpÙ bcdglgp nmlrm nmp nmlrm m

posicionamento do PAN e TILT dos aparelhos;  
¶ Faders 

o ƗN@Ƙ8 dslagml_ _ncl_q qc dmp qcjcagml_bm k_gq osc sk _n_pcjfm BKV* apg_ sk Ɨ`sddcpƘ ms sk acprm _rp_qm
no movimentos dos aparelhos DMX selecionados; 

o ƗNNƘ8 cqqc d_bcp dslagml_ _ncl_q qc m kmbm bc rp_hcrëpg_ cqrgtcp jge_bm &`mrÛm ƗCRp_Ƙ'* bcdglc _ npcagqÛm
com que os pontos intermediários são calculados. Se estiver em 100% toda a trajetória entre os 2 pontos 
será calculada utilizando-se resolução de 16 bits; 

o ƗNGƘ8 bcdglc m glrcpt_jm bc rcknm clrpc _ rpma_ bmq nmlrmq bcdglgbmq9 
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¶ Controle de desenho dos movimentos: 
1. movimentar o ponteiro: mantenha o botão esquerdo do mouse clicado e movimente o mouse; 
2. adicionar um novo ponto: mantenha a tecla Ctrl no teclado pressionada e clique com o botão esquedo do 

mouse no local desejado; 
3. movimentar um ponto já existente: mantenha a tecla Ctrl no teclado pressionada e mantenha o botão 

esquerdo do mouse pressionado sobre o ponto existente e movimente o mouse; 
4. movimentar todo o conjunto de pontos: mantenha a tecla Shift pressionada, o botão esquerdo do mouse 

e movimente o mouse; 

Menu PAD 

Clicando com o botão direito do mouse, será mostrado um menu com mais opções, por exemplo: mostrar ou não uma 

grade, configuração do Joystick e abrir arquivos com pontos pré-definidos. 

 

Converter pontos em cenas 

É possível converter os pontos marcados no PAD ek acl_q, N_p_ gqqm srgjgxc _ mnßÛm ƗAmltcprcp nmlrmq ck acl_qƘ bm

menu no PAD. Será mostrada uma janela onde deve ser marcado qual dos PADs serão convertidos. Deve ser informado um 

prefixo para o nome dos programas que serão criados. 

 

Lembrando que a conversão pode não gerar o mesmo efeito utilizado no PAD, principalmente em relação a transição. PADs 

de efeitos (onda senoidal, rampa e liga/desliga) não poderão ser convertidos. 

Configurar os efeitos 

Para utilizar os efeitos nos canais DMX, deve ser definido quais os canais DMX que serão utilizados. Para acessar a janela 

bc amldgesp_ßÛm bmq cdcgrmq srgjgxc m `mrÛm ƗCDƘ* m `mrÛm ƗCDƘ që cqr_pÙ tgqåtcj qc m kmbm bm N?B dmp bc cdcgrmq*senão o 

`mrÛm ƗN?B)Ƙ qcpÙ kmqrp_bm lm kcqkm jma_j* lm kmbm N?B VW m `mrÛm ƗN?B)Ƙ c ƗCDƘ qÛm kmqrp_bmq _m kcqkm rcknm8 
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  ou    

Na janela de configuração, do lado esquerdo são mostrados os canais DMX que podem ser utilizados e no lado direito os 

canais que serão utilizados nos efeitos.  

Na parte inferior da janela de configuração é possível alterar o valor DMX médio e a amplitude do efeito. 

 

? qcosclag_ ck osc mq a_l_gq qÛm _bgagml_bmq l_ jgqr_ bm j_bm bgpcgrm glrcpdcpc lm dslagml_kclrm bm `mrÛm ƗN@Ƙ bm N?B, 

Para configurar o PAD no modo XY, a janela é um pouco diferente, mostrando 3 listas: 

 

Na lista da esquerda são mostrados todos os canais DMX, na parte superior existe um filtro que mostra apenas alguns 

canais (canais DMX dos aparelhos, grupos de aparelhos, etc.), do lado direito existem 2 listas: a lista superior representa o 

eixo X do PAD e a lista inferior o eixo Y. Quando for marcado um ponto no PAD, o valor do eixo X será copiado para os 

canais na lista superior e o valor Y do ponto marcado será copiado para os canais da lista inferior. 
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11. Estados 

Os estados permitem uma maior agilidade para quem esta utilizando o software, pois armazenam todas as configurações 

e em botões que podem ser facilmente acionados. 

No estado fica gravado: 

¶ Sequência dos programas; 
¶ Fator de tempo de execução dos programas; 
¶ Delay dos canais; 
¶ Delay dos universos; 
¶ Valores das saídas DMX; 
¶ Valores manuais dos canais; 
¶ Origem dos valores dos canais; 
¶ Sequência de pontos ativa no PAD pan/tilt; 
¶ Troca de pontos ativada no PAD pan/tilt; 
¶ Posição dos painéis de LED. 

O que o estado NÃO salva: programas, tempos de cenas (ficam gravados nos programas), valores de cenas, posição das 

coordenadas dos pontos no PAD. 

Os estados podem ser gravados/acessados pela área central marcada com botões e letras na janela principal: 

 

As áreas marcadas A e B significam respectivamente: a página que está selecionada atualmente e a página que será 

ativado ao pressionar alguma letra correspondente a um estado, os nomes desses estados ficam em vermelho. 

Os botões com letras A, S, D, F .. N, M correspondem aos estados e também podem ser acessados pelas teclas no telado. 

Páginas 

É possível gravar até 640 estados por show, os estados estão divididos em 40 páginas que são: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 0, C1, 

C2, C3, C4, C5, C6, C7, C8, C9, C0, S1, S2, S3, S4, S5, S6, S7, S8, S9, S0, CS1, CS2, CS3, CS4, CS5, CS6, CS7, CS8, CS9 e CS0. Cada 

página tem 16 estados. 

As páginas que começam com a letra C são acessadas pela tecla Ctrl + o número da página, a página que começa com a 

letra S, pela tecla Shift + o número da página e as páginas que tem as letras CS, são acessados pelas teclas Ctrl + Shift + 

número da página. 

Uma forma alternativa para acessar as páginas via mouse ou tela touch-screen, é clicar sobre a região marcada na figura 

abaixo para que seja mostrado um menu com as páginas disponíveis: 
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Selecionando um estado 

Os estados são acessados pelo teclado ou mouse, cada estado é chamado pelas teclas A, S, D, F, G, H, J, K, L, Z, X, C, V, B, N, 

M. 

Para ativar um estado basta escolher a página, pressionando a tecla amppcqnmlbclrc &/* 0* 1* Ɲ Ø .' c jmem _nëq

pressionar a letra correspondente ao estado.  

N_p_ ep_t_p sk cqr_bm ajgosc amk m `mrÛm bgpcgrm bm kmsqc qm`pc m cqr_bm c cqamjf_ _ mnßÛm ƗQ_jt_pƘ8 

 

Um estado pode ser executado proporcionalmente e misturado com outros estados quando o software estiver no modo 

Playback. 

Um estado pode ser acionado via MIDI ou também ser acionado pelas teclas rápidas (F1..F6). 

12. Teclas rápidas (Quick macro) 

As teclas rápidas permitem que sejam definidos valores nas saídas DMX ou que seja alterado algum parâmetro na janela 

de parâmetros de forma rápida e simples. Esses valores DMX irão sobrescrever todos os outros valores DMX. 

Essas teclas poderão ser utilizadas para ligar um strobo, alterar o foco de moving heads, acionar canhões PAR ou acionar 

a máquina de fumaça. 

É possível utilizar até 12 teclas, as teclas vão de F1 até F12, cada tecla poderá ter dois comportamentos: acionar apenas 

clos_lrm _ rcaj_ &DƝ' dmp pressionada ou então funcionar como ON/OFF (pressiona a tecla os valores são copiados para 

saída DMX, pressiona novamente a saída DMX volta a situação normal, modo ON/OFF é permitido apenas para definição de 

valores). 

Para configurar as teclas basta clicar com o botão direito do mouse sobre a tecla desejada (na janela principal, botões F1 .. 

F12). 
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Acionando estados nas teclas rápidas 

As teclas F1, F2, F3, F4, F5 e F6 podem cvcasr_p cqr_bmq, N_p_ gqqm qcjcagmlc _ mnßÛm Ɨ_agml_ sk cqr_bmƘ c qcjcagmlc m

estado desejado na lista: 

 

13. Modo Playback 

Neste modo é não possível alterar cenas e estados, mas permite que os estados sejam reproduzidos proporcionalmente e 

misturados. 

Para isso no modo Playback são disponibilizados 17 faders, cada um dos 16 primeiros faders representa um estado o 17 

fader é a entrada DMX ou MIDI que também poderá ser misturada com os outros estados. 

A entrada dos valores DMX/MIDI pode ser configurada na janela principal no modo editar DMX nas tabelas entrada DMX e 

MIDI, utilizando a função* ƗAmng_p t_jmp bc clrp_b_ n_p_ m a_l_jƝƘ, 

As páginas poderão ser alterados normalmente pelos números no teclado ou o menu lateral se disponível. 
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1. Faders playback; 
2. Fader INPUT: permite misturar os valores da entrada DMX e MIDI com os outros estados;  
3. Controle de tempo; 
4. Botão TAP; 
5. Pré-ajustes; 

Faders 

O fader aciona o estado correspondente, se o fader estiver em 50% todos os canais processados pelo estado serão 

divididos por 2. 

Para mudar o fader para 100% ou para 0%, pressione a tecla correspondente no rcaj_bm* nmp cvcknjm* Ɨ?Ƙ ms ajgosc qm`pc

o botão correspondente ao fader desejado. 

 

1. Fader, por ele é possível informar um percentual para cada estado; 
2. Mostra o percentual selecionado no fader; 
3. Botão para ligar ou desligar o fader; 
4. Os botões na parte supepgmp ƗRƘ* ƗJƘ c Ɨ@Ƙ rck _ qcesglrc dslßÛm8 

o @mrÛm ƗRƘ8 Ɨr_nƘ* qc bclrpm bm cqr_bm cvgqrgp _jesk npmep_k_ qclbm cvcasr_bm c m `mrÛm ƗRƘ cqrgtcp jge_bm*
a troca de cenas ficará desligada, as cenas desse estado só serão trocadas pelo botão TAP. 

o @mrÛm ƗJƘ8 ƗjmaiƘ* rp_t_ m cqr_bm c nÙegl_ _rs_j* kcqkm ksb_lbm bc nÙegl_ m cqr_bm osc dmg rp_t_bm
sempre ficará ativo. 



 

Lumikit Sistemas para Iluminação | www.lumikit.com.br 35 

 

o @mrÛm Ɨ@Ƙ8 Ɨ`j_aimsrƘ* d_x m `l_aimsr bm cqr_bm-d_bcp bc rmbmq mq d_bcpq osc cqrgtcpck amk m `mrÛm Ɨ@Ƙ
selecionado ao apertar a barra de espaço (fazer `j_aimsr'* nmbc qcp òrgj n_p_ ctgr_p Ɨ`j_aimsrqƘ
acidentais em estados que não se deseja fazer blackout. 

Existe um menu que pode ser acessado com o botão direito do mouse em cada botão do estado, este menu tem as 

kcqk_q dslßícq osc mq `mrícq ƗRƘ* ƗJƘ c Ɨ@Ƙ localizados acima dos faders. 

 

Controle de tempo 

O tempo de troca das cenas dos programas dos estados no modo Playback pode ser alterado em conjunto para isso é 

disponibilizado um fader no lado direito da janela principal quando em modo Playback. 

?ják bgqqm* cvgqrc m `mrÛm ƗXcpmƘ n_p_ nmqgagml_p m d_bcp ck .#* sq_lbm _qqgk m rcknm bcdglgbm l_ cbgßÛm, 

Substituição de canais DMX no Playback 

No modo Playback os estados são processados e o resultado é enviado para o próximo estado seguindo a sequencia: 

 

Dessa forma a sequencia de processamento é: M, N, B, V, C, .. S, A.  

Como o processamento dos estados funciona no modo HTP (Higher takes precedence), se o valor do canal DMX 1 no 

estado M for 50 e no estado N for 100 o resultado no final do processamento será 100. 

K_q lck qcknpc cqqc amknmpr_kclrm á m bcqch_bm* n_p_ pcqmjtcp gqqm cvgqrc _ mnßÛm ƗQs`qrgrsgßÛm bc a_l_gq,,,Ƙ _m ajga_p

com o botão direito do mouse sobre o botão do estado: 



 

Lumikit Sistemas para Iluminação | www.lumikit.com.br 36 

 

 

 

Existem 3 modos de funcionamento: 

¶ Nenhum: nenhum canal será substituído e o processamento continuará sendo HTP; 

¶ Automático: o software tentará identificar quais os canais utilizados e fará a substituição dos mesmos, este é o 

modo padrão; 

¶ Manual: permite que sejam informados quais os canais que serão substituídos pelos valores do estado. 

?glb_ cvgqrc _ mnßÛm ƗGelmp_p mq msrpmq a_l_gq BKVƘ osc d_x amk osc cqqcq a_l_gq bm cqr_bm qcjcagml_bm qch_k

ignorados na tela de Playback. Essa substituição também vale para os estados quando estão configurados em alguma das 

teclas rápidas (F1..F6). 

Botão TAP 

É o botão localizado no canto direito inferior na janela principal, quando em modo Playback. 

Cqrc `mrÛm dslagml_ ck amlhslrm amk mq `mrícq ƗRƘ qm`pc mq d_bcpq, Os_lbm m `mrÛm ƗRƘ bc bcrcpkgl_bm cqr_bm cqrgtcp

acionado, a troca de cenas dos programas ficará desligada até que o botão TAP seja pressionado. 

A tecla de atalho para este botão é ENTER. 

Pré-ajustes 

 

O pré-ajuste permite gravar a posição dos faders, as posições gravadas poderão ser chamadas pelas teclas Q, W, E, R, T, 

Y, U, I e O. 
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Para gravar a posição dos faders clique com o botão direito sobre a letra desejada. 

Timer dos pré-ajustes 

Lm `mrÛm ƗRgkcp AmldgeƘ nmbc qcp amldgesp_bm sk_ r_`cj_ bc npá-ajustes e tempos, esses pré-ajustes serão 
acionados durante o tempo definido na r_`cj_ os_lbm m `mrÛm ƗQr_pr RgkcpƘ dmp _agml_bm8 

 

14. Painéis de LED 

O software Lumikit SHOW é possível criar programas e cenas para painéis de LED DMX. Além de painéis outros dispositivos 

como canhões de LED, que podem ser dispostos de tal forma a criar um painel. 

Para editar cenas para os painéis de LED foram adicionadas várias funções que facilitam a criação dessas cenas. Essas 

dslßícq nmbck qcp _acqq_b_q l_ h_lcj_ npglagn_j ncjm `mrÛm ƗJCBƘ, 

Editar uma cena para painéis de LED 

?m ajga_p lm `mrÛm ƗJCBƘ l_janela principal é mostrado o editor de cenas para LED: 
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?nëq ajga_p lm `mrÛm ƗJCBƘ* m kcqkm ksb_ m lmkc n_p_ ƗDGVƘ* ncpkgrglbm ksb_p m kmbm bc cbgßÛm n_p_ mq _n_pcjfmq BKV

novamente. 

1. Botões: 
o @mrÛm ƗQFmuƘ8 d_x _ amldgesp_ßÛm bmq _n_pcjfmq BKV amlcar_bmq la interface; 
o @mrÛm ƗJGkeƘ8 _`pc sk _posgtm bc gk_eck* nmbc qcpJPG, BMP, GIF ou ANI. No caso de arquivos GIF e ANI 

com mais de 1 quadro, o software irá gerar um novo programa com todos os quadros; 
o @mrÛm ƗRCvrƘ8 ncpkgrc glqcpgp sktexto nos painéis de LED; 
o @mrÛm ƗN?qrcƘ8 amng_ _ gk_eck b_ Ùpc_ bc rp_lqdcpâlag_ n_p_ _ Ùpc_ bc bcqclfm &1'9 
o @mrÛm ƗX)Ƙ8 k_gq XMMK l_ Ùpc_ bc bcqclfm &1'9 
o @mrÛm ƗX-Ƙ8 kclmq XMMK l_ Ùpc_ bc bcqclfm &1'9 
o @mrÛm ƗDGVƘ8 tmjr_ n_p_ m kmbm bc cbgßÛm bmq _n_pcjfmq BKV9 

2. Lista de painéis de LED: 
o Lcqq_ jgqr_ qÛm kmqrp_bmq mq n_glágq bc JCB osc dmp_k amldgesp_bmq lm `mrÛm ƗQFmuƘ, Á nmqqåtcj jge_p c

desligar os painéis por essa lista, para isso marcando e desmarcando o painel desejado. 
3. Área de desenho: 

o A área de desenho é utilizada em conjunto com as ferramentas de desenho e posicionamento (4). De 
acordo com a ferramenta escolhida é possível mudar a posição do painel ou fazer desenhos. 

4. Ferramentas de desenho e posicionamento: 

o  Movimentar painéis de LED. Com este botão selecionado é possível mudar os painéis de LED de 
posição, para movimentar todos os painéis ativos simultaneamente pressione a tecla Ctrl ao mover os 
painéis; 

o  Lápis: preenche 1 pixel com a cor selecionada; 

o  Linha: desenha uma linha com a cor selecionada; 

o  Preenchimento: preenche uma área com a cor selecionada; 

o  Retângulo: desenha um retângulo com a cor selecionada; 

o  Círculo: desenha um círculo com a cor selecionada; 

o  Movimenta/Inclui: permite movimentar os painéis de LED, ao movimentar se algum programa estiver 
selecionado na grade de programas e cenas, inclui uma cena. Para movimentar mais painéis 
simultaneamente pressione Ctrl enquanto movimenta os painéis; 

o  CenaŸImagem: se alguma cena estiver selecionada, transforma os valores dos canais DMX em uma 
imagem que será mostrada na área de desenho (3); 

o  Cores: permite selecionar uma cor. Para que a área de desenho seja preenchida totalmente com 
a cor selecionada pressione Ctrl e clique sobre a cor desejada. 

Utilizando painéis de LED 

Configurando os painéis de LED 

Para configurar o painel de LED no software utilize a tela de Configuração do show* `mrÛm ƗQFmuƘ8 

¶ Adicione um novo aparelho; 
¶ Na janela do Editor de aparelhos, configure o painel de LED; 
¶ L_ _`_ Ɨ@áqgamƘ* a_knm ƗRgnm bc _n_pcjfmƘ gldmpkc ƗN_glcj bc JCBƘ9 
¶ Informe o canal de início e a quantidade de canais que o painel utiliza, no exemplo abaixo este painel utiliza 112 

canais: 

http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:btled0.png
http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:btled1.png
http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:btled2.png
http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:btled3.png
http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:btled4.png
http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:btled5.png
http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:btled6.png
http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:btled7.png
http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:ledc1.png
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¶ L_ _`_ ƗN_glcj bc JCBƘ bctc qcpinformado as características do painel: 
o Modo de cor do pixel: define como a cor do pixel é formada, se utiliza 1 canal ou mais canais para formar 

a cor, geralmente os painéis utilizam o modo de 3 canais, R, G e B. 
o Quantidade de linhas; 
o Quantidade de colunas; 
o Canal de início dos LEDs: em alguns painéis os canais de controle dos LEDs não iniciam no 1, como no 

exemplo abaixo onde os canais dos LEDs começam no canal 5 e os 4 primeiros canais são de controle: 

 

¶ No exemplo, na configuração do show, o painel foi duplicado 3 vezes, formando assim 4 painéis no total: 
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Editar cenas com os painéis de LED 

Após configurar os painéis de LED, os mesmos vão ser mostrados na janela principal: 

 

Os painéis de LED que estiverem desligados na lista aparecem com um traço diagonal. 

N_p_ kmtcp mq n_glágq qcjcagmlc _ dcpp_kclr_ ƗKmtgkclr_p n_glágq bc JCBƘdestacado na imagem acima, a posição ficará 

gravada dento do estado atual. 

Os painéis de LED também são mostrados na simulação 3D, os painéis devem ser ajustados de acordo com a posição real 

dos mesmos, para isso use o editor de locais. Ou clique com o botão direito sobre os painéis e escolha a opção 

ƗPcnmqgagml_p n_glágq l_ qgksj_ßÛm 1BƘ* bcnmgq gldmpkc m r_k_lfm bmq ngvcjq c nmqgßÛm bm n_glcj8 
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Movimenta/Inclui 

É a ferramenta do botão . Para utilizar: 

¶ Use uma figura estática na área de desenho; 
¶ Posicione os painéis de LED como preferir; 
¶ &/' Amjmosc rmbmq mq a_l_gq ck k_ls_j* `mrÛm ƗK_lƘ9 
¶ &0' ?bgagmlc sk lmtm npmep_k_ amk m `mrÛm ƗNpme)Ƙ* lm cvcknjm m lmke qcpÙ ƗkmtgkclrmƘ9 

¶ (3) Selecione o botão ; 
¶ (4) Pressionando a tecla Ctrl no teclado, clique sobre um painel de LED e movimente o mouse mantendo o botão 

apertado; 
¶ &3' Ksbc mq a_l_gq n_p_ acl_* `mrÛm ƗQacƘ9 
¶ (6) Coloque o filtro do programa como: Todos os canais; 
¶ (7) Execute o programa e veja resultado; 

http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:btled6.png
http://localhost/wiki/br/lib/exe/detail.php?id=megadmx2200:paineis_de_led&media=megadmx2200:btled6.png
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Texto e imagens em painéis de LED 

Para criar textos nos painéis de LED basta selecionar os painéis de LED desejados (que mostrarão o texto) e clicar no 

`mrÛm ƗRCvrƘ, 

Será mostrada uma tela onde deverá ser informado o nome do programa que será criado, o texto que deverá ser gerado 

clrpc msrp_q mnßícq &ampcq* dmlrcq* craƝ'8 

 

Também é mostrado o número de cenas que será gerado, o número máximo permitido é de 255 cenas. 

M npmacbgkclrm n_p_ gknmpr_p _posgtmq EGD c ?LG á m kcqkm k_q lm `mrÛm ƗJgkeƘ, 
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15. Entradas de comandos e sinais 

Existem 3 formas de controlar o software Lumikit SHOW Windows remotamente: 

¶ com um outro controlador DMX configurando um Art-Net node para receber pacotes DMX pela rede; 
¶ via uma interface MIDI (permitindo conexão com outros programas por exemplo Sonar ou Pro Tools); 
¶ via uma conexão TCP ou UDP (Remote connection); 

Podem ser controlados os botões e faders da janela principal no modo Editar DMX e também no modo Playback ou então 

fazer uma cópia de um valor enviado na entrada para uma determinada saída em um dos canais DMX de saída. Quando 

copiados, valores MIDI serão multiplicados por 2, ja que o MIDI utiliza 7 bits (até 127) e os valores DMX utilizam 8 bits (até 

255). 

Para gerenciar as entradas do software existe uma estrutura interna de tabelas de ações, para cada tabela de ações 

existem ações associadas. Abaixo uma tabela com o que pode ser controlado e seu respectivo código. 

Tabela de ações 

Cada código abaixo representa uma ação que será aplicada ao software, nem todas as ações estão disponíveis em todos 

os modos de funcionamento: 

Comando Modo Editar DMX Modo Playback Categoria Descrição  

MODE X X GENERAL Change program mode {>127=Edit DMX >126=Playback} 

GC01 X X GENERAL Copy input value to the channel  

MB01 X  MAIN WINDOW Program execution {<127=off >126=on}  

MB02 X  MAIN WINDOW Toggle program execution 

MS01 X  MAIN WINDOW Select fixtures group (0 to 126 first groups can be selected)  

MF01 X X MAIN WINDOW Program execution speed  

MF02 X X MAIN WINDOW Reset program execution speed (0%) 

MF03 X X MAIN WINDOW Page {1 to 10/C/S/CS - 40 stages}  

MF04 X X MAIN WINDOW State {A;S;D;F;G;H;J;K;L;Z;X;C;V;B;N e M - 16 states}  

MF98 X X MAIN WINDOW Page UP 

MF99 X X MAIN WINDOW Page DOWN 

MQ01 X X MAIN WINDOW QuickMacro 01 {<127=off >126=on}  

MQ02 X X MAIN WINDOW QuickMacro 02 {<127=off >126=on}  

MQ03 X X MAIN WINDOW QuickMacro 03 {<127=off >126=on}  

MQ04 X X MAIN WINDOW QuickMacro 04 {<127=off >126=on}  

MQ05 X X MAIN WINDOW QuickMacro 05 {<127=off >126=on}  

MQ06 X X MAIN WINDOW QuickMacro 06 {<127=off >126=on}  

MQ07 X X MAIN WINDOW QuickMacro 07 {<127=off >126=on}  

MQ08 X X MAIN WINDOW QuickMacro 08 {<127=off >126=on}  

MQ09 X X MAIN WINDOW QuickMacro 09 {<127=off >126=on}  

MQ10 X X MAIN WINDOW QuickMacro 10 {<127=off >126=on}  

MQ11 X X MAIN WINDOW QuickMacro 11 {<127=off >126=on}  

MQ12 X X MAIN WINDOW QuickMacro 12 {<127=off >126=on}  

FF01  X MAIN WINDOW Fader level 01  

FF02  X MAIN WINDOW Fader level 02  

FF03  X MAIN WINDOW Fader level 03  

FF04  X MAIN WINDOW Fader level 04  

FF05  X MAIN WINDOW Fader level 05  

FF06  X MAIN WINDOW Fader level 06  

FF07  X MAIN WINDOW Fader level 07  

FF08  X MAIN WINDOW Fader level 08  

FF09  X MAIN WINDOW Fader level 09  

FF10  X MAIN WINDOW Fader level 10  

FF11  X MAIN WINDOW Fader level 11  

FF12  X MAIN WINDOW Fader level 12  

FF13  X MAIN WINDOW Fader level 13  

FF14  X MAIN WINDOW Fader level 14  

FF15  X MAIN WINDOW Fader level 15  

FF16  X MAIN WINDOW Fader level 16  

FF17  X MAIN WINDOW Input fader 

FP01  X MAIN WINDOW Presets {Q;W;E;R;T;Y;U;I;O - 9 presets} 

FT01  X MAIN WINDOW TAP Button (Playback) 

FX01  X MAIN WINDOW Preset Q 

FX02  X MAIN WINDOW Preset w  

FX03  X MAIN WINDOW Preset E 

FX04  X MAIN WINDOW Preset R 

FX05  X MAIN WINDOW Preset T 

FX06  X MAIN WINDOW Preset Y 
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FX07  X MAIN WINDOW Preset U 

FX08  X MAIN WINDOW Preset I 

FX09  X MAIN WINDOW Preset O 

PF01 X  PAD Pan 

PF02 X  PAD Fine pan 

PF03 X  PAD Tilt 

PF04 X  PAD Fine tilt 

PF05 X  PAD Pad interval 

PF06 X  PAD Pad precision 

PF07 X  PAD Pad buffer 

PF08 X  PAD Points group 

PF09 X  PAD Change PAN & TILT 

PB01 X  PAD Points change {<127=off >126=on} 

PB02 X  PAD Calculate trajectory {<127=no >126=yes} 

PB03 X  PAD Toggle points change 

PB04 X  PAD Active PAD {1;2;3;4;5;6;7;8;edit} 

DF01 X  DMX SIGNALS Master delay  

DF02 X  DMX SIGNALS P/T delay  

DF03 X  DMX SIGNALS Dimmer  

DF04 X  DMX SIGNALS Master dimmer  

DF05 X  DMX SIGNALS Channel reset 

DB01 X  DMX SIGNALS Channel origin {<127=manual >126=scene}  

DB02 X  DMX SIGNALS Blackout {<127=off >126=on}  

DB03 X X DMX SIGNALS Toggle blackout 

MX01 X  STATES Select state A 

MX02 X  STATES Select state S  

MX03 X  STATES Select state D 

MX04 X  STATES Select state F 

MX05 X  STATES Select state G 

MX06 X  STATES Select state H 

MX07 X  STATES Select state J 

MX08 X  STATES Select state K 

MX09 X  STATES Select state L 

MX10 X  STATES Select state Z 

MX11 X  STATES Select state X 

MX12 X  STATES Select state C 

MX13 X  STATES Select state V 

MX14 X  STATES Select state B 

MX15 X  STATES Select state N 

MX16 X  STATES Select state M 

XF01 X  PARAMETERS Color I 

XF02 X  PARAMETERS Color II 

XF03 X  PARAMETERS Gobo I 

XF04 X  PARAMETERS Gobo II 

XF05 X  PARAMETERS Prisma  

XF06 X  PARAMETERS Special function  

XF07 X  PARAMETERS Dimmer  

XF08 X  PARAMETERS Iris  

XF09 X  PARAMETERS Focus  

XF10 X  PARAMETERS Zoom  

XF11 X  PARAMETERS Frost  

XF12 X  PARAMETERS Strobo  

XF13 X  PARAMETERS Speed P/T  

XF14 X  PARAMETERS Gobo rot  

XF15 X  PARAMETERS Prisma rot  

XF16 X  PARAMETERS Gobo speed  

Conexão TCP ou UDP (Remote connection) 

O Lumikit SHOW Windows _acgr_ amlcvícq RAN ms SBN _rp_táq b_ nmpr_ 00466* n_p_ gqqm lm `mrÛm ƗMNßícqƘ* lm kcls

ƗMnßícq ecp_gqƝƘ _ mnßÛm Ɨ?acgr_p amlcvícq remotas,,,Ƙ bctcpÙ cqr_p jge_b_. Quando ligada, no título da janela conterá a 

inscrição [Remote connection activated]. 

Essa função pode ser bem útil no caso do usuário querer integrar o software Lumikit SHOW com algum outro programa 

via pacotes TCP ou UDP. 

Para o envio de comandos para o software siga as seguintes regras: 

¶ todos os comandos começam com 4 bytes: mDMX; 

¶ logo após vem o nome do comando, utilize esta tabela como referência; 
¶ por fim o valor que se deseja atribuir (exceto comando GC01 onde o canal é informado antes do valor e o 

comando PF09 onde o PAN e TILT são informados simultaneamente), esse valor varia de 0 até 255. 
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Exemplos de envio de comandos: 

¶ chamar o estado 1A e colocar o fader tempo de execução em 50% 

mDMX:MF03:0 

mDMX:MF04:0 

mDMX:MF01:127  

¶ alterar o valor do canal 10 para 156: 

mDMX:GC01:10; 156  

¶ alterar o PAN e TILT simultaneamente no PAD para a metade: 

mDMX:PF09:127;127  

 

Para descobrir qual o IP do computador onde o Lumikit SHOW está sendo executado, envie um pacote UDP na porta 22688 

em broadcast (IP 255.255.255.255) pela rede com 11 bytes:  

mDMX:PING:0  

 

A resposta será em outros 4 bytes com a mensagem PONG, dessa forma é possível descobrir de qual IP que veio a 

mensagem, este é o IP do computador onde o Lumikit SHOW está sendo executado. 

Software de demonstração de comunicação TCP/UDP 

 

Um exemplo escrito em C# mostrando como fazer a comunicação via TCP/UDP está disponível em 

http://www.lumikit.com.br/downloads/ tcpudptest.zip  

Controle remoto para iPhone/iPod/iPad 

O software Lumikit SHOW pode ser controlado com um iPhone/iPod/iPad, o principio de funcionamento é o descrito neste 

capítulo, via comunicação UDP. M _njga_rgtm cqrÙ bgqnmlåtcj ep_rsgr_kclrc l_ ?nnQrmpc b_ ?nnjc* npmaspc nmp ƗJskgigr

QFMU PAƘ, 

Com esse aplicativo é possível mudar os estados, alterar o ponto no PAD, alterar alguns parâmetros dos aparelhos DMX 

entre outras funções. 

Para que funcione corretamente você deverá verificar se o iPhone/iPod/iPad está conectado no mesmo roteador wireless 

que o computador, se o firewall do computador está desligado ou com uma regra para a porta 22688 e se a opção para 

pcac`cp amk_lbmq cqrÙ _rgt_b_* tch_ _agk_ ck ƗAmlcvÛm RAN ms SBN &Pckmrc amllcargml'Ƙ, 
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? rcj_ glgag_j bm _njga_rgtm nmqqsg sk `mrÛm ƗNpmasp_p ncjm Jskgigr QFMUƘ* cqqc `mrÛm cltg_ sk n_amrc ncj_ pcbc n_p_

tentar localizar o Lumikit SHOW em algum computador na rede. Caso o Lumikit SHOW não seja encontrado, o aplicativo vai 

funcionar, mas todos os pacotes serão enviados via broadcast. Nesse caso pode ocorrer de o Lumikit SHOW não receber 

algum pacote UDP que foi rejeitado pelo roteador wireless. 

16. Tabelas: MIDI / Entrada DMX / Troca de canais / 
Mínimos/Máximos 

As tabelas podem ser vistas clicando-qc lm `mrÛm ƗR_`Ƙ l_ h_lcj_ npglagn_j8 

 

MIDI 

A entrada/saída MIDI deve ser configurada na aba Tabelas, a interface MIDI de entrada e a interface MIDI de saída são 

mostradas na parte superior da janela e devem ser configuradas corretamente de acordo com a necessidade do 

iluminador. 
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Para definir um novo comando, verifique se existe alguma lista de ações, caso não exista nenhuma lista clique no botão 

Ɨ?bgagml_pƘ &/'* _m j_bm b_ a_gv_ bc qcjcßÛm b_ jgqr_ bc _ßícq, 

Ajgosc ck Ɨ?bgagml_pƘ &0' c cltgc m qgl_j KGBG bc qcs amlrpmj_bmp*o software irá reconhecer de forma automática o sinal 

MIDI: 

 

Qcjcagmlc l_ jgqr_ &1' m amk_lbm KGBG bcqch_bm c _bgagmlc _ßícq _ cqrc amk_lbm KGBG amk m `mrÛm Ɨ?bgagml_pƘ &2'* _m

receber o comando MIDI selecionado o software irá executar as ações listadas na lista de ações (5). 

Estados também podem ser vinculados com comandos MIDI, basta clicar com o botão direito sobre o estado desejado e 

cqamjfcp _ mnßÛm ƗKIDIƝƘ, 

As configurações definidas na janela MIDI são salvas por show, ou seja, ao iniciar um novo show essas configurações 

devem ser refeitas. 

Entrada DMX 

É possível criar uma tabela de ação de entrada DMX que quando alterado o valor de entrada do canal 1, copie esse valor 

para o canal DMX de saída 10 e 20 ou então outra tabela que quando alterado o valor de entrada do canal 1, copie o valor 

para o canal 100. 

Definindo a copia do valor do canal de entrada 1 para saída 10 e 20, nome da Tabela de ações exemplo1: 
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Agora, definindo outra tabela para copiar o valor de entrada do canal 1 para o canal de saída 100, com o nome de 

exemplo2: 

 

Patches 

Em determinadas situações se faz necessário fazer a troca de endereço DMX de um aparelho ou então, um determinado 

aparelho é retirado de um universo e ligado em outro universo. Em outros casos para pessoas que fazem iluminação de 

peças teatrais e em cada teatro a ligação dos dimmers é diferente, pode se usar a janela de troca de canais, para criar 

patches assim não é necessário fazer a alteração inteira do show ou alterar as configurações do show. 

Para isso basta criar uma nova tabela de patch e informar quais canais serão trocados. Abaixo um exemplo de troca dos 

10 primeiros canais do universo 0 para o universo 2: 

 



 

Lumikit Sistemas para Iluminação | www.lumikit.com.br 49 

 

Mínimos máximos 

Para os canais DMX de saída podem ser definidos valores máximos e mínimos individualmente, isso permite limitar o 

movimento de um moving head, definindo os valores máximos e mínimos para os canais de PAN e TILT ou então limitar a 

saída de um dimmer. 

Para configurar os valores máximos e mínimos dos canais DMX, utilize a opção correspondente na aba Tabelas da janela 

DMX. 

 

17. Simulação 3D 

A janela de simulação 3D permite ver em tempo real o comportamento dos aparelhos DMX durante a utilização 
do software. 

A visualização é baseada em locais, um show pode ter vários locais. Ou seja, você pode ter os mesmos 
aparelhos DMX em locais diferentes e ver como fica o resultado com posicionamentos diferentes. 

 

¶ ƗQGKƘ8 ncpkgrc _jrcp_p c cbgr_po local 3D, além disso, é possível definir a luminosidade ambiente e também a 
velocidade da simulação; 

¶ ƗA/* A0 c A1Ƙ8 qcjcagml_k _qcâmeras; 
¶ ƗDGlbƘ8 ncpkgrcselecionar um ou mais aparelhos pela janela de simulação, basta clicar sobre o aparelho e ele será 

selecionado na janela principal. 
¶ Ƙ) c-Ƙ8 amlrpmjc m xmmk9 
¶ Ɨ(Ƙ8 qcn_p_ _ h_lcj_ 1B b_ h_lcj_ npglagn_j* òrgj os_lbm qc srgjgx_ 0 kmlgrmpcq lo mesmo computador. 
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Câmeras 

Na simulação 3D existem ainda 3 botões que permitem a configurações de 3 câmeras diferentes (C1, C2 e C3). 
Para movimentar as câmeras utilize: 

¶ mouse com o botão esquerdo pressionado no eixo X e eixo Y: muda o ângulo da câmera; 
¶ mouse com o botão direito pressionado no eixo X e eixo Y: muda a posição da câmera no eixo X e Y; 
¶ qapmjj bm kmsqc8 ksb_ _ nmqgßÛm b_ aÚkcp_ lm cgvm X* qc m qcs kmsqc lÛm nmqqsg qapmjj srgjgxc mq `mrícq Ƙ)Ƙ c Ƙ-Ƙ

localizados abaixo da simulação 3D; 

Ao movimentar a câmera, a nova posição é armazenada dentro da câmera selecionada. 

Configurar locais 3D 

N_p_ _jrcp_p mq jma_gq* srgjgxc m `mrÛm ƗQGKƘ* qcpÙ kmqrp_b_ _ h_lcj_ bc jma_gq 1B8 

 

¶ ƗJskglmqgb_bcƘ8 _jrcp_ _ jskglmqgb_bc l_ qgksj_ßÛm 1B* m n_bpÛm á 13#9 
¶ Ɨ?rs_jgx_ßÛm bm 1BƘ8 tch_abaixo em Desempenho da simulação 3D; 
¶ ƗSrgjgx_p cqrc jma_jƘ8 a_qm cvgqr_k k_gq osc 0 jma_gq l_ qgksj_ßÛm* á nmqqåtcj qcjcagml_p sk msrpm jma_j amk cqr_

botão; 
¶ Ɨ?bgagml_pƘ8 apg_ sk lmtm jma_j 1B _ncl_q amk mq n_glágq amldgesp_bmq lm qfmu9 
¶ ƗCbgr_pƘ8 _jrcp_ m jma_j qcjcagml_bm l_ jgqr_9 
¶ ƗCbgr_p lmkcƘ8 _jrcp_ m lmkc bm jma_j 1B qcjcagml_bm l_ jgqr_9 
¶ ƗPckmtcpƘ8 _n_e_ m jma_j qcjcagml_bm* bcqbc osc lÛm qch_ m òlgam jma_j 1B pcqr_lrc c osc lÛm cqrch_ ck sqm lm

momento; 
¶ ƗCbgrmp bc m`hcrmq 1BƘ8 _`pc a janela do editor para criação de novos objetos 3D estáticos. 

Desempenho da simulação 3D 

É possível alterar a velocidade com que a simulação 3D é redesenhada. 

Por padrão a simulação é redesenhada a cada 80ms, o valor mínimo possível é de 50ms e o máximo de 1000ms. 

Para computadores mais lentos 80ms pode ser um valor muito baixo sendo recomendado aumentar esse valor. 
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Desativar a simulação 3D 

Em casos de computadores muito lentos ou que não suportem o OpenGL você poderá desligar a simulação 3D. 
Para isso quando executar o Lumikit SHOW  _bgagml_p m n_pÚkcrpm Ƙ-lm1bƘ l_ af_k_b_* nmp n_bpÛm m glqr_j_bmp
já irá criar um link no momento da instalação: 

 

Editor de locais 

Um local é um conjunto de objetos tridimensionais estáticos (que não irão sofrer alterações pelas cenas) mais 
os aparelhos que foram definidos na configuração dos painéis de LED.  

Cada local poderá ter um conjunto de objetos diferentes, por exemplo, utilizar estruturas diferentes, já os 
painéis serão os mesmos que foram definidos na configuração dos painéis de LED para todos os locais. 

Para alterar os objetos que estão em um local e também a posição dos aparelhos, é utilizado o editor de locais. 

O editor de locais pode ser acessado quando é adicionado ou editado um local na simulação 3D. 

 

1. Janela 3D onde é apresentado o local, com os objetos e painéis nas posições definidas pelo usuário, a câmera 
(ponto de visão) pode ser movimentada com o auxílio do mouse, clicando com o botão direto e movimentando o 
mouse, a câmera irá girar ao redor do objeto ou aparelho selecionado na lista (4), caso não exista nenhum objeto 
ou aparelho selecionado a câmera será posicionada no ponto (X:0, Y:0, Z:0), os botões na barra de botões, 
diminuem e aumentam o zoom respectivamente; 








