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Consignes de sécurité

Nous vous recommandons de respecter scrupuleusement les consignes contenues dans ce
manueld’utilisation afin d'eviter toute erreur de manipulation.

Par ailleurs, nous vous signalons que le programme Columbus a éte congu pour l'utiliisation
amateur.

Nous avons apporte le plus grand soin a la programmation et la verification de ce produit.

Dans l'etat actuel des connaissances, il nous est impossible de garantir dans toutes les circonstances
et a tout moment qu’un logiciel d’application soit entierement exempt de defauts. Nous ne
sommes donc pas en mesure d’exclure totalement que des defauts se soient glissés dans le
logiciel. Si, contre toute attente, tel etait le cas, nous ferions eliminer les defauts constates en
retravaillant la programmation et mettrions le nouveau logiciel a la disposition du client concernée
gratuitement.Toutefois, nous déclinons toute responsabilite en cas d’eventuelles pertes de données
et de temps ainsi que pour des dommages en resultant eventuellement dans la mesure ou nous ne
pouvons controler si le client a installe et manipulé le programme correctement. Par consequent,
MacroSystem Digital Video AG et ses revendeurs speécialiseés ne peuvent étre tenus responsables
d’erreurs et de dommages impréevus relatifs a I'installation ou I'utilisation du programme Columbus

MacroSystem Digital Video AG et ses revendeurs spécialises ne garantissent pas une utilisation
du produit exempte de pertubations et de defauts. Toute garantie tacite est exclue, y compris la
garantie sur I"aptitude du logiciel ou du manuel d’utilisation dans un but preécis.

Ni MacroSystem Digital Video AG, ni ses revendeurs agrées ne peuvent étre tenus responsables
de dommages resultant directement ou indirectement de I'utilisation du logiciel ou du manuel
d’utilisation, par ex. une baisse de rendement, des couts, des problemes materiels ou logiciels ou
autres desagrements.
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1. Introduction

1.1 Généralités

Merci d’avoir fait I'achat de Columbus aupres de
votre revendeur !

Nous vous remercions de la confiance que vous
nous apportez et esperons que ce logiciel vous
donnera toute satisfaction.

Columbus vous permet d'utiliser votre
Casablanca de maniere encore plus intense
qu’auparavant.

Si vous avez d’autres questions, ou des
suggestions et des idees d’amelioration a nous
faire parvenir, n’hésitez pas a nous contacter.

Adressez-vous dans ces cas aux adresses et
numeros de telephone indiquées dans le manuel
Casablanca.

Avant de prendre contact avec nous, assurez-
vous d'avoir sous la main le numero de série de
votre systeme ou votre numeéro de client.

1.2 Qu’est-ce que Columbus ?

Columbus est un nouveau logiciel tres diversifie
qui permet principalement de visualiser

des itineraires sur des cartes routieres ou
geographiques ou bien des plans de ville. Il offre
diverses fonctions d’animations permettant de
creer des images captivantes.

Vous avez la possibilite de transferer de
nouvelles cartes routieres ou geographiques
dans votre systeme ou d'importer les cartes
fournies depuis la Bibliotheque d’'images, d'y
placer des objets (par ex. Marqueurs de ville),
d’y inscrire par exemple des noms de ville (en
accedant a toutes les polices de caracteres
installees sur votre Casablanca), d'y tracer des
lignes droites et courbes de votre itinéraire,
d’y deplacer des objets (voiture, avion, bateau,
fleche etc.) illustrant les sites interessants que
vous avez decouverts au cours de votre voyage.

De plus, Columbus vous permet de marquer des
portions d’'image selectionnées, par exemple
des personnes ou des objets. Donnez libre cours
a votre imagination !

Columbus vous permet aussi de verifier a tout
moment vos parametres au moyen d’'un apergu
en temps reel taille ecran (cf. chapitre 3.8.

1.3 Installation / Démarrage du
programme

Pour installer le programme Columbus,
allumez votre Casablanca et sélectionnez dans
« Réglages systéme » le bouton « Installation
produit ». Le menu correspondant apparait.
Inserez ensuite la carte Smart Media contenant
le logiciel dans le lecteur du Casablanca, les
contacts dorés se trouvant en dessous et le coin
coupe sur la gauche (vers le Casablanca).

Une fois la carte insérée, vous apercevez la liste
ou figure le logiciel Columbus. Selectionnez-le
dans la liste et cliquez sur « Activer ».

Un pave numerique apparait vous permettant
d’entrer le code d’activation que vous avez
obtenu auprés de votre revendeur. Apparait
ensuite un message indiquant que l'installation
est terminée et vous invitant a retirer la carte
Smart Media.

Si vous souhaitez installer Columbus en tant

que version de demonstration, cliquez dans

la fenetre du code sur « Annuler » apres avoir
selectionné Columbus et cliqué sur « Activer

». Retirez ensuite la carte Smart Media. Vous
apercevez ensuite que le nom du programme est
suivi du mot « Démo » signifiant que Columbus
est installe comme version d'evaluation.

Une fois Columbus installg, il apparait dans la
liste alphabetique du menu « Editer » dans la
rubrique « Trucage ».

Special
Akmbn « Mew Concept
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Pour entrer dans le programme, cliquez sur le
bouton « Démarrer programme », se trouvant a
droite de la liste.

La scene activee dans le Chutier sert d’arriere-
plan et represente normalement une carte
geographique ou routiere. De la scene, seule la
premiere image entiere sera utilisee et repéetee
un nombre de fois quelconque au moment du
calcul final pour creer une nouvelle scene a la
longueur demandee.

Si des interruptions (temps d’arrét ne depassant
pas 0 secondes) ont ete prevues, il est possible
de creer automatiquement plusieurs scenes

lors du calcul final. Pour cela, reglez la seconde
option d’effet « Split at key points » sur « Oui ».
Si I'option est reglee sur « Non », ce parametre
creera toujours une scene continue.

Pour quitter Columbus, cliquez sur le bouton
Editer en bas a droite du menu Columbus - le
programme ne peut étre quitté qu’avec la touche
droite du trackball.

Columbus enregistre automatiquement toutes
les modifications apportees de fagon a ce que
vous puissiez reprendre votre travail a tout
moment. Utilisez toutefois une autre scene dans
I'intervalle, visualisez sur ce nouvel arriere-plan
I'itineraire que vous avez cree auparavant — Vous
pouvez continuer sur cette image ou revenir a
un parametre de ligne par defaut en cliquant sur
le bouton « Défault ».

1.4 Notes concernant d’autres
programmes :

Columbus supporte I'Option Power Key. Pour
afficher le raccourci clavier correspondant,
pressez la touche « F2».

Pour connaitre les autres fonctions non
accessibles par le trackball, reportez-vous au
chapitre « 4. Notes concernant I'Option Power
Key ».

1.5 Astuces pour I’enregistrement de
cartes (routiéres ou géographiques)

Columbus offre par defaut une serie de cartes
routieres ou geographiques (continentales).
Cette selection n’etant pas exhaustive, vous
allez strement vouloir aussi utiliser vos propres
cartes ou plans de ville. Ces cartes ou plans
devront etre filmes dans un premier temps. Pour

obtenir le meilleur resultat possible, nous vous
conseillons d’observer les indications suivantes :

e Utilisez un trepied pour ne pas obtenir
d'images floues

¢ Utilisez des poids (objets lourds) pour enfoncer
les coins de la page de I'atlas ou aplatir les plis
de la carte.

¢ Aplatissez la page de I'atlas avec une plaque en
verre, mais faites attention aux reflexions de la
lumiere dans le verre.

¢ Si le programme PC-Link est installé sur votre
Casablanca, permettant I'echange de donnéees
entre le Casablanca et votre ordinateur, scannez
la carte au moyen d’un scanner a plat pour
I'editer ensuite sur un ordinateur (decoupage) et
la transferer sur votre Casablanca.

¢ Veillez a de bonnes conditions d’eclairage.

Apres avoir transfere la carte sur votre
Casablanca, vous allez pouvoir la retoucher
avant de l'utiliser. Les effets tels que « Contréle
Images », « Contrdle Couleurs » ou d'autres
effets de traitement d'image sont a votre libre
disposition, tout comme les programmes, Akaba
- New Concept par exemple.



2. Opérations

2.1 L'itinéraire

L’itineraire, donc le tracée de votre parcours,

se definit en positionnant divers points clées.
Ensuite, une ligne est tracee sur une duree
definissable.

Les points de depart, d'arrivee et d’arrét peuvent
etre mis en evidence de maniere particuliere et
avoir un impact sur la ligne.

Un itineraire est constitue des elements indiqués
ci-dessous :

d |— — Q .
1 6
. . 5
2 o ;-
a
3
-
£
(1) Ligne

La ligne peut se presenter sous differentes
formes et se déefinir par les attributs suivants :
e differentes epaisseurs de ligne (filet)

e differentes couleurs (invisibles, si alpha = 0)
¢ differents modeles de trait

Sur des segments individuels, la ligne peut se
présenter sous une forme angulaire (par ex.
pour les routes) ou arrondie (par ex. pour les
lignes aériennes).

(2) Points clés

Les points cles servent a definir le trace de
I'itineraire. lls ne sont visibles que pendant
I'edition, et non pas sur I'image finale.

(3) Points d’arrét

Les points d'arrét peuvent etre places le long
d’un itinéraire. Divers reperes peuvent y etre
definis, ceux-ci etant en geneéral identiques

pour tous les points d’arrét, ce qui permet de
les modifier facilement de facon globale. Sur

ces points d'arrét, il est possible de définir des
pauses, qui peuvent etre alors a la fois des
pauses simples mais aussi des interruptions
dans la scene creee. Dans ce second cas de
figure, il est possible de voir la progression
d’une partie du voyage a divers endroits du film.

(4) Point de départ

Le point de depart du trace de l'itineraire
correspond au point de naissance de la ligne. Le
point de depart offre les memes possibilites que
le point d’arret.

(5) Objet de Téte

La tete (extremite avant) de la ligne en
progression peut etre aussi munie d'un repere
qui se deplace au fur et a mesure (par ex. pointe
de fleche, main, voiture etc.). Un objet deplace
avec la tete peut etre automatiquement tourne
dans la direction de la ligne en progression.

(6) Point d’arrivée

Le point d’arrivee correspond au point de
destination du voyage et offre les mémes
possibilites que le point d’arret.

Pour les points indiquées auparavant, differents
symboles sont utilisés a I'interieur des points du
trace en couleur. Ces symboles sont expliqués
dans le tableau ci-dessous :

Symbole Nom

> Point de depart
° Point cle

(@) Point d’arret
P73 Point d"arrivee

Point de départ et d’arrivée

Si aucune modification n'a ete effectuee, le
point de depart et d’arrivee, relies entre eux par
une ligne, seront en géeneéral visibles en dehors
de la zone de la barre des menus. Le point de
depart et d’arrivee sont marques comme tels

et peuvent etre deplaces et edites comme les
autres points. Il est toutefois impossible de les
supprimer.

Définir un point

Pour déefinir un nouveau point, placez le pointeur
du trackball a I'endroit voulu de la ligne et
cliquez sur la touche gauche du trackball. Un
nouveau point clé (vert) apparatt.



Activer un point

Un point (rouge) non active s’active par un clic. Il
change de couleur (devient vert), tout en restant
au méeme endroit.

Déplacer un point

Il est possible de deplacer tous les points en
mode Carte. Un point active (vert) peut etre saisi
en un clic et devient bleu. En déeplacant le point
en faisant rouler la balle du trackball, les formes
de la courbe s’adaptent automatiquement aux
nouvelles donnéees. Un autre clic place le point
au nouvel endroit.

Supprimer un point

Un point active (vert) se supprime par un clic
avec la touche droite du trackball. Pour cela, le
pointeur du trackball doit etre exactement place
sur le point.

2.2 Effets de transition

Dans le menu Transitions, vous avez la
possibilite d'inserer differents fondus pour
realiser la transition de la carte a la scene video
(et inversement).

Pour realiser ces transitions, il vous faut définir
le temps d’arret aux points d’arrét definis sur
une valeur supeérieure a 0 et regler avant le
calcul I'option d'effet « Split at key points » du
menu « Special » sur « Oui ».

Les segments créees lors du calcul seront alors
deposes separement dans le Chutier de fagcon
a pouvoir etre relies a vos scenes video par les
effets.

A l'aide de ces effets, il y aura alors des
transitions va-et-vient entre la carte et le film
normal aux points d’arréet de votre voyage. Cela
fonctionne aussi sans effet ou avec d’autres
effets de transition quelconques - les effets
Columbus offrent par contre I'avantage de
pouvoir realiser le fondu au point pres.

Les effets proposées sont Rotation , Fondu
circulaire , Fondu rectangulaire et Zoom.

Transitces
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Color Fade

Columb us Circle
Columb us Rectangle
Columb us Rotato
Columb us Zoon
Crossfasde

Doubie Lrposure

Tous les effets offrent d"autres options
permettant de realiser des fondus enchaines
individuels :

Selectionnez d'abord la « Direction » du fondu.
« Col. -> Vidéo» produit un fondu de la scene
« carte » (a gauche du story-board) a la scene
video (a droite du story-board). L'option « Vidéo
-> Cal», par contre, produit un fondu de la
scene video (a gauche) a la carte (a droite) :

Le bouton « Select destination » vous permet
de préciser un point ou I'ouverture en fondu
de la scene video commencera. L'image de la
carte sera toujours visualisee en fonction de la
position du bouton « Direction ».

« Position » vous permet de placer le repere
au milieu du symbole du point d’arrét voulu.
Ne consultez pas ici le mode Carte, verifiez la
position du bouton « Direction ». La fonction «
Size / Taille » ne peut &tre selectionnee.

Les autres parametres dependent de I'effet
selectionne :

L’effet « Columbus Rotate » offre les options

« Rotation » (vous permettant de deéfinir le
nombre de rotations de la scene) et « Trail »
(creant les images « fantomes » devenant plus
ou moins transparentes, trainees derriere la
rotation).

Les effets « Columbus Circle » et « Columbus
Rectangle » offrent I'option « Threshold »
permettant de définir le flou de la scene en %.
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3. Les menus

L'interface utilisateur de Columbus donne une
apparence assez complexe au premier abord.
Mais, apres avoir bien assimile les fonctions et
commandes expliquees ci-apres, vous allez vous
retrouver tres facilement dans ces menus.

A gauche du menu Columbus, vous apercevez
en haut six boutons représentées par des icones.
Ce sont les six menus principaux décrits ci-
dessous.

Un clic sur I'un de ces boutons fait apparaitre

le nom du menu ainsi sélectionne tout en haut
de la case du milieu. Vous savez donc toujours
dans quel menu vous trouvez a l'instant.

Les quatre boutons supeérieurs permettent le
passage a des menus qui se rapportent au point
(vert) active. Assurez-vous d’abord que le point
choisi est vert.

3.1 Menu « Points »

« Type » permet de basculer entre « Way Point

» (point clé) et « Key Point» (point d’arrét). Un
point cle a seulement un impact sur le trace de
la ligne, mais n’est pas visible sur la video finale.
Un point d’arrét, par contre, est lie generalement
a un objet visible (par ex. drapeau) et offre
d’autres options.

Le bouton « Line » permet de selectionner
comment le tracé de la ligne se comportera dans
la zone du point. On sélectionne normalement
I'option « arrondi / round » pour obtenir une
courbe douce. L'option « angulaire », par contre,
produit un pli dur a ce point de la ligne.

Le bouton « Pause line / Temps d’arrét »
permet de définir pour un point d'arrét un

temps pendant lequel la progression de la
ligne s’arretera a ce point. Cette fonction peut
etre utilisee pour un assez long commentaire
a cet endroit donné ou pour passer de la carte
au moyen d’un effet de transition a une autre
scene.

Au moment du calcul, il est possible de creer
une nouvelle scene a un point d’arrét avec un
temps d’arret superieur a 0 (a paramétrer dans
les options d’effet). L'interruption a lieu au
milieu du temps d'arrét.

3.2 Menu « Apparence »

Ce menu n’est disponible qu’en relation avec les
points d’arrét.

Le bouton «Look / Apparence » permet de
permuter entre les options « Objet », « Position
» et « View / Vue ». Ces trois options offrent

a leur tour deux autres options « Local » et «
Global ». L'option « Objet » offre en plus la
fonction « Off / Invisible » qui permet de rendre
les objets invisibles a ce point d’arret quels que
soient les parametres globaux définis. Tous les
boutons sont normalement reglées sur « Global »
de sorte que ce sont les parametres globaux qui
sont appliqués au point d’arrét. Tous les points
d’arrét ont la meme apparence et peuvent etre
modifies de fagon globale.

Seulement dans des cas rares, I'une des trois
options est mise sur « Local » permettant
d’effectuer des modifications sur un point
selectionné independamment des autres
fonctions. Vous pouvez « Selectionner I'objet »
et modifier la « Taille / Size ».

Les options possibles des modifications globales
sont egalement disponibles dans le menu «
Global setting / Parametres globaux » (Chap.
3.6) sous «Key Object / Objet d’arrét », « Key
Position / Position de I'objet » et « View Key /
Vue de I'objet » et expliquees dans le chapitre
mentionne.
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3.3 Menu « Transition »

Ce menu n’est disponible qu’en relation avec les
points d'arrét.

Il permet de selectionner I'objet de tete, de
quelle maniere et a quelle vitesse il apparaitra
ou disparaitra en fondu aux points d’arret.

Aux points d’arrét genéeraux, vous pouvez
selectionner separement |'effet d’ouverture et
de fermeture en fondu et leur temps de fondu.
Au point de depart et d'arrivee, seulement
I'ouverture ou la fermeture en fondu est
reglable. Les temps ne sont modifiables que si
un effet a ete selectionne.

Les fondus proposés sont les suivants :

Fondu
Off / Non

Description

Le fondu est desactive.
Le curseur « Temps » est
bloque.

L’objet apparait ou
disparait en fondu
enchaine.

Smooth Fade/
Fondu enchaine

Light Up/ L’objet se met a briller
Brillance pendant un court instant
et apparait.
Zoom L’objet se reduit quand
il disparait. en fondu
et s'agrandit quand il
apparait en fondu.
Global Les parametres globaux

de fondu sont appliqués
a ce point.

3.4 Menu « Texte »

Ce menu n’est disponible qu’en relation avec les
points d'arrét.

A chaque point d’arret, il est possible de
spéecifier un texte individuel. Cliquez sur le
bouton « Texte ». Le clavier connu apparait vous
permettant de saisir le texte.

Vous avez bien sur aussi la possibilite d’entrer le
texte au moyen d'un clavier externe.

Le texte peut etre place en fonction du trace de
I'itineraire et de I'objet d’arret de sorte a eviter
les chevauchements. Vous pouvez a cette fin
definir la « Position » en fonction du point et la «
Distance » en %.

La presentation du texte (police, couleur,...) peut
etre modifiee de facon globale dans la rubrique
« Text Atribut / Attributs de texte » du menu «
Global Settings / Paramétres globaux » (Chap.
3.6).

3.5 Menu « Durée »

Timing

Rowe: (o8 {ooofoga) |

Pause: 2000200
000 00 0o

000.12-00

Transitana:
Talal;

Le bouton «Route / Itinéraire » vous permet
de définir la duree du trajet reel le long de
I'itineraire. Plus le temps est court, plus le
rendu de l'itineraire sera rapide. Les « Pause /
Temps d’arrét » et les «Transitions » specifies
eventuellement sur certains points seront
visualises ici et rallongent la « Total / Durée
totale » et donc la longueur de la / les scenes
créees que vous obtenez a la suite du calcul.

3.6 Menu « Paramétres globaux »

Ce menu regroupe differents parametres
globaux, donc ceux qui s’appliquent au
projet entier et non pas seulement a un point
specifique.

Pour permuter, cliquez sur le bouton de
selection « Global Settings / Paramétres
globaux ».

3.6.1 Type de ligne

i
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Draw line r-;" rl
Archives
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Linm calor r-_

Il est possible de selectionner dans un premier
temps sous « Draw Line /Tracer ligne » siune
ligne sera tracee ou non. Si oui, il est possible



de selectionner « Line Type / Type de ligne »
(continue ou pointillee), «Line Width / Largeur
de ligne » et « Line Color /Couleur de ligne ».
Si vous décidez que la ligne ne soit pas tracee,
une ligne mince de couleur verte apparaitra a
la place pour continuer a repréesenter le trace.
Celle-ci disparait bien sur a I'issue du calcul.
Si le curseur « Temps » en haut a droite de
ce menu (cf. Chap. 3.7) n’est pas regle sur
maximum, la presentation avec les tirets sera
choisie pour la duree restante de la scene.

3.6.2 Attributs de texte

Font cator [

TR e — [

Ol e cadar [

Dans Columbus, vous avez la possibilite
d’utiliser n‘importe quelle police de caracteres
installee sur Casablanca (a I'exception des
polices de demonstration).

La fonction « Style-Size /Police et Taille » vous
permet de selectionner une police de caracteres
et sa taille (corps), et la «Font Color / Couleur de
la police » la couleur dans laquelle la police de
caracteres apparaitra. « Outline / Cadre » permet
de tracer un cadre plus ou moins epais autour
des lettres dont la couleur est selectionnable au
moyen de I'option « Outline Color /Couleur du
cadre ».

3.6.3 Objet d’arrét

Shiw Koy object |?
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L'objet d'arrét est un objet qui apparait aux
points d’arrét. Il apparaitra sous la méme forme
a tous les points d'arrét si I'option « Global » a
ete choisie, ce qui correspond au parametre par
defaut.

Il est possible d’abord d’activer ou de desactiver
I’affichage de I'objet en selectionnant « Show
key Object / Afficher I'objet d'arrét ». Si I'option
est selectionnee, I'objet peut etre choisi dans «
Select Key Object / Sélectionner I'objet ». Une

fenetre de selection apparait contenant un choix
de motifs connus (cf. Chap. 3.11).

De plus, la « Object Size / Taille de I'objet » peut
etre modifiee.

La position et la rotation des objets peuvent etre
modifiees dans les rubriques « Position » et «
View object / Vue de I'objet » du menu « Global
Settings / Paramétres globaux ».

3.6.4 Objet de téte

Shew heas oajeet [oF

@
i Onject aizn [ (=7
r Auin direction [3F

L'objet de tete est lie a la progression de la ligne
et se place a extremité avant de la ligne.

Il existe les meémes possibilites de selection et
de reglage que pour les objets d'arrét.

Vous avez en plus la possibilite sous «

Head Object / Objet de téte » d’adapter
automatiquement la direction. Si I'option «
Direction auto. » est activee (parametre par
defaut), I'objet de tete sera toujours tourné
automatiquement pour s’orienter sur la direction
de la ligne en progression. Un avion par
exemple volera donc toujours dans la bonne
direction et non pas de coté ou en arriere. |l est
conseille de desactiver cette option pour les
objets 2D.

Les fonctions « Position de I'objet » et « Vue de
I'objet » permettent de modifier la position et la
rotation de I'objet de téte.

3.6.5 Transitions

Slabal s=tlings |Trandillion
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Cette fonction permet de définir un fondu
s’appliquant a tous les points d'arrét dont le
fondu est regle sur « Global Settings ».

Les parametres correspondent a ceux du menu
« Transition ».

13
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3.6.6 Lumiére

De nombreux objets d’arret ou de téte dans
Columbus sont en 3D. Cet effet devient vraiment
visible en cas d'eclairage simulée. Dans ce sous-
menu, le bouton « Use light / Utiliser la lumiére
» permet d’activer et de déesactiver I'eclairage et
le bouton «Light / Lumiére » (type de lumiere)
de modifier la « Direction / Light Direction » et
la « Couleur / Light Couleur ».

Note : Si la couleur de la lumiere n’est pas
blanche, tous les objets changeront legerement
de teinte a cause de cette couleur. Si vous
obtenez des objets qui ne correspondent pas
aux couleurs que vous avez déefinies, verifiez le
parametre de lumiere.

3.7 Curseur « Temps »

En haut a droite des menus principaux se trouve
un curseur de reglage permettant de specifier le
moment pour lequel la présentation actuelle de
I'itineraire est valable. Normalement, il devrait
etre sur la valeur maximale (a I'extreme droite)
de sorte que le trajet entier soit toujours visible.
La valeur maximale par defaut est de 10
secondes, elle peut etre a tout moment modifiee
au moyen du bouton « Route / Itinéraire » du
menu « Time / Temps » (Chap. 3.5).

Les temps speécifies ici ne sont pas valables pour
les temps des fondus ou des points d’arréet.

3.8 Apercu

Contrairement aux autres programmes
Casablanca, Columbus offre un apergu anime
en format plein ecran. La barre des menus et
le pointeur du trackball ne sont pas visibles
pendant I'apercu, et vous ne pouvez donc
annuler I'apercu que par un clic sur la touche
droite du trackball.

Le rendu risque ne pas &tre tout a fait fluide en
fonction de la complexité du projet Columbus
et du modele du systeme Casablanca, mais la
duree est pour la plupart préservee.

Le rendu risque de presenter de legeres
impréecisions ne se produisant toutefois pas lors

du calcul final.

3.9 Archives

Elles permettent de stocker des itinéeraires
complets y compris tous les parametres de
facon a pouvaoir les reutiliser a plusieurs
reprises.

3.10 Rétablir

Ce bouton permet de supprimer l'itineraire cree
y compris tous les parametres déefinis et de les
retablir a des valeurs par defaut. Un message
correspondant vous demandera a chaque fois de
confirmer cette operation.

3.11 Sélection d’objet

Columbus offre un menu specifique vous
permettant de selectionner des objets pour les
points d’arrét (aussi pour les points de depart
ou d’arrivee) ou la tete de la ligne. Sur le plan
de la commande, les objets se selectionnent
sur la Casablanca de la méme maniere que les
motifs (Bibliotheque d'images). Actuellement,
ces objets ne sont offerts que par le programme
Columbus.

Le « Type » peut etre defini en 2D (plat) et en 3D
(en trois dimensions). Ces deux types peuvent
etre pivotes librement par la suite.

Pour selectionner un objet, cliquez simplement
dans la liste. A droite, I'objet apparait avec son
nom et une animation.

Pour confirmer la selection, cliquez sur « Ok ». Si
le bouton « Ok » ne peut etre selectionne, c'est
qu’il s'agit d’objets qui ont ete installes a des
fins de demonstration et qui ne peuvent pas etre
utilises dans Columbus.

Note : Il est conseille d’utiliser uniquement les
objets 2D pour les points d’arret car ceux-ci
ne sont pas adaptés comme objet de tete en
mouvement.



Cartes fournies :

Columbus offre par defaut differentes cartes.
Pour les utiliser dans Columbus, procedez de la
facon suivante :

Entrez dans le menu Edition et selectionnez sous
« Spécial » I'effet « Pattern / Motif ». Cliquez
ensuite sur le bouton « Sélectionner le motif

». Dans la fengtre suivante, reglez le bouton «
Produit » sur « Columbus » et si necessaire le
bouton « Type » sur « Images ». Séelectionnez
ensuite une carte et validez avec « Ok ».

La longueur de la scene que vous voulez

creer n'est pas determinante, puisque

Columbus définit lui-meéme la longueur exacte,
selectionnez par consequent une longueur d'une
seconde environ. La scene creee qui représente
la carte selectionnée se trouve dans le cadre
actif du chutier et vous pouvez maintenant
demarrer Columbus.

15
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4. Notes concernant |I'option Power Key

Columbus offre, en plus des raccourcis pour les boutons que vous pouvez afficher au moyen de la
touche « F2 », toute une serie d'autres fonctions que vous pouvez activement uniquement au moyen
du clavier. Les differentes possibilites de commande au moyen du clavier ne sont disponibles que si
I'Option Power Key est activee.

Ces commandes sont indiquées sur le tableau ci-dessous.

Touche / Raccourci Description

Ins. Cette touche cree un nouveau point cle et I'initialise avec des parametres
par defaut. Pour cela, le pointeur du trackball doit etre place a la position
voulue du trajet.

Ctrl + Ins. Ce raccourci cree un nouveau point d’arret et I'initialise avec des
parametres par defaut (pointeur du trackball a la position voulue du

Suppr. tsrﬁ}:?é)nme le point cle ou point d’arret (vert) actuel. Le point de depart et
le point d’arrivee ne peuvent etre supprimes.

Ctrl + ¢ Cette commande copie les parametres relatifs au point actuel dans une
meéemoire tampon interne ( « Archive / Clipboard »).

Ctrl + v Ce raccourci retablit tous les parametres du point actuel aux valeurs
copiees auparavant avec <Ctrl+c>.

Ctrl + i Cree un nouveau point avec les valeurs copiees auparavant avec < Ctrl+c
> (pointeur du trackball a la position voulue du trajet).

Ctrl + s Convertit le point actuel en « point cle » ou « point d"arrét ».

Entrée Active (bleu) le point actuel (vert) pour pouvoir le deplacer. Pour cela, il

est possible d’utiliser les touches fleche en maintenant la touche <Nav>
enfoncee (cf. egalement (vgl. auch <Ctrl Nav Fleche> dans le manuel
d’utilisation Key-Option).

Apres le deplacement, <Entree> replace le point (vert).

Esc Annule e deplacement d'un point active (bleu). Le point devient vert et
revient a sa position initiale.

Pos 1 Selectionne le point de depart du parcours (vert).

Fin Selectionne le point d’arrivee du parcours (vert).

Image ?X Active (vert) le point suivant le long du parcours en direction du point de
depart

Image X Active (vert) le point suivant le long du parcours en direction du point
d’arrivee

F13 Affiche I'Apercu — meme si le panneau de commande a ete reduit au

minimum
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5. Exemples d’utilisation

Pour bien s’initier au fonctionnement de
Columbus, nous vous conseillons d’effectuer les
exercices suivants.

Ces exercices et conseils ne se rapportent

pas a toutes les fonctions contenues dans le
programme, mais vous donnent de bonnes
bases de fagcon a ce que vous puissez utiliser
les autres fonctions sans peine avec un peu
d’entrainement.

Pour connaitre les fonctions des differents
boutons, reportez-vous aux chapitres
precedents.

Les exemples ci-dessous sont destinés aux
nouveaux utilisateurs du programme et vous
amenent petit a petit aux differentes fonctions.
Une fois ces exercices terminés, nous vous
conseillons de realiser vos propres idees et de
donner libre cours a votre imagination.

5.1 Création d’un itinéraire

Dans le cadre de cet exercice, vous apprendrez
a utiliser le programme Columbus, a appliquer
des effets simples et a creer un itineraire qui
apparaitra sur I'ecran en un clic .

Entrez dans le menu « Edition » et selectionnez
une carte que vous avez transferee dans

le systeme ou importez une carte de la
Bibliotheque d’'images.

Affichez le menu « Trucage », selectionnez

« Columbus » et cliquez sur «Démarrer
programme ».

Vous apercevez maintenant la carte
geographique remplissant entierement |'ecran
et le panneau de commande de Columbus au
premier plan.

Si vous avez deja defini des parametres dans
le programme, cliquez sur le bouton « Default /
Rétablir » et repondez par « Oui » au message
de confirmation.

Vous voyez une ligne diagonale jaune munie
d’'un point de depart et d’'un point d’arrivee
repéeres chacun d’un fanion.

Cliquez une fois sur le point d’arrivee vert (a
droite) de sorte qu’il prenne la couleur bleue
et puisse etre deplace en faisant rouler la
boule du trackball. Placez le point a un endroit
quelconque a droite de I'ecran (par exemple
sur la ville du Caire) et cliquez de nouveau sur
la touche gauche du trackball pour valider la
position.

Ensuite, cliquez deux fois de suite sur le point
d’arrivee de sorte qu'il devienne d’abord vert
et puis bleu, et que vous puissiez le placer sur
une ville a gauche de I'ecran (par exemple sur
Casablanca). Confirmez ensuite la position en
cliquant de nouveau sur la touche gauche.

Placez ensuite le pointeur du trackball a un
endroit quelconque de la ligne jaune et cliquez
sur la touche gauche du trackball. Un nouveau
point est apparu. Réepetez cette operation
plusieurs fois de suite jusqu’a ce que vous ayez
obtenu plusieurs points bien repartis sur la
ligne.

Cliquez maintenant sur I'un de ces points. Si
celui-ci est rouge, cliquez deux fois pour qu'il
devienne d’abord vert et passe ensuite au bleu.
S'’il etait deja vert (donc active), faites seulement
un clic sur celui-ci.

Le point bleu peut &tre maintenant deplace,
tout comme auparavant le point de depart et
d’arrivee. Positionnez les points successivement
sur votre carte en inserant quelques stations
intermediaires dans differentes villes (par ex.
Dakar, Lagos, Nairobi, Addis Ababa).

Cliqguez maintenant sur l'icone

pour entrer dans le menu « Global Settings /
Paramétres globaux ». Réeglez-ci le bouton de
selection supeérieur sur «Head Object / Objet
de téte », activez la fonction «Show head
Object / Afficher I'objet Téte » et cliquez sur «
Select head Object / Sélectionner I'objet Téte »
pour selectionner un symbole pour I'extremite
avant de la ligne croissante. Dans la fenétre de
selection qui apparait ensuite, vous voyez les
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objets 2D et 3D (a déefinir sous « Type ») dont
certains conviennent mieux aux points d’arréet et
d’autres aux objets de tete.

Optez pour le symbole « Main droite » (objet
3D), validez avec « Ok » et cliquez sur le bouton
« Preview / Apercu ».

Vous voyez que la main parcourt la ligne.
Ensuite apparait de nouveau le panneau de
commande ou vous devez vous assurer que la
fonction « Direction auto. » est activee.

Pour obtenir un resultat encore plus realiste,
soit que le doigt tendu de la main trace la ligne,
il est necessaire de modifier encore quelques
parametres.

Reglez le bouton de sélection sur « Head
position / Position de I'objet » , reglez la «
Distance » sur 30 % et I’ « Angle » sur 110° de
sorte que la main soit d'abord a distance du
point d'arrivee.

Reglez ensuite le bouton de selection sur « View
Object / Vue de I'objet » et spéecifiez pour X une
valeur de 10°, pour Y une valeur de 0° et pour Z
une valeur de -60°.

Si les valeurs specifiees ne devaient pas s’averer
exactes, n’héesitez pas a faire vos propres
experiences.

Nous allons maintenant quelque peu modifier la
ligne tracee par I'objet.

Pour cela, selectionnez dans le bouton de
selection « Global Settings / Paramétres

globaux » la fonction « Line Type / Type de ligne
». Vous pouvez ici modifier le type, I'epaisseur
et la couleur pour obtenir une ligne se detachant
encore mieux du fond.

Jetez maintenant un oeil sur I'« Apercu /
Preview », enregistrez votre exercice (par
exemple sous le nom « Afrique ») dans les
Archives et quittez ensuite le programme en
cliquant sur I'icone du menu « Edition » dans
I’angle inferieur droit. Quittez ensuite la fenetre
« Trucage » en cliquant sur « Ok » pour que la

scene soit calculee avec une longueur de 10
secondes (duree par defaut).

Le reglage du bouton « Répartir les points
d’arrét » du menu « Trucage » n’est pas
important dans ce cas etant donnée que vous
n’avez pas defini de points d'arrét (sauf un point
de depart et d’arrivee).

5.2 Modifier I"apparence des points
d’arrét

Cet exemple vous explique une possibilite de
reglage — I'apparence.

Vous allez utiliser une carte d’'Europe et modifier
I"'apparence du point du point de depart et du
point d'arrivee. Vous pouvez modifier de cette
maniere chaque point d'arret defini.

Entrez dans le menu « Edition » et selectionnez
votre propre carte d’'Europe ou importez-la de la
Bibliotheque d’'images.

Assurez-vous que la scene de votre choix

est marquéee dans le chutier et demarrez le
programme Columbus.

Vous apercevez maintenant la carte d'Europe, et
au premier plan, la zone des menus.

Cliquez sur le bouton «Default / Rétablir ».

La ligne jaune apparait et deplacez le point de
depart et d’arrivee a des endroits quelconques
dans les pays de votre choix (par ex. Londres et
Varsovie). Definissez d'autres points cles pour
creer un trace realiste de l'itineraire.

Selectionnez ensuite le point de depart pour
I"activer (vert), et cliquez sur I'icone du menu «
Apparence / Look ».

j&



Ce menu permet de modifier les parametres du
point de depart. Assurez-vous que la fonction

« Objet » est selectionnéee sous « Apparence /
Look ».

Par defaut, le bouton de selection « Objet » est
regle sur « Global », ce qui signifie que les
parametres globaux du menu « Paramétres
globaux / Global Settings » sont appliqués au
point active pour le moment. Pour appliquer
des parametres individuels, selectionnez pour «
Objet » I'option « Local ».

L'objet du point de déepart n'est plus visible.
Cliquez ensuite sur le bouton « Sélectionner
I'objet / Select Object » et selectionnez dans

la fenétre apparaissant un objet, par ex. la

« Punaise » (objet 3D). Vous avez aussi la
possibilite de donner aux objets une autre
couleur de fagon a ce qu'ils s’integrent mieux a
I'image entiere. Cliquez pour cela sur le bouton
« Couleur » sous la previsualisation de I'objet et
validez votre selection avec « Ok ». Vous voyez
le nouvel objet a son point de depart et pouvez
maintenant définir sa « Taille / Size ».

Pour ameliorer le rendu, vous disposez d'autres
possibilites affinant I'apparence. A cette fin,
reglez le bouton de selection « Apparence / Look
» sur « Position ». Si vous faites commencer le
point de depart a cote d'un point important (par
ex. Londres) de votre carte, la punaise devra etre
placee dans la ville en reglant la « Position » sur
« Local » et en définissant les parametres sous «
Position X » et « Position Y ».

Reglez ensuite « Apparence / Look » sur «
View / Vue » et « View / Vue » sur « Local »
pour pouvoir faire pivoter la punaise autour

de son point pour rendre visible des endroits
eventuellement cachées de la carte ou bien pour
simplement ameliorer I'apparence. Modifiez a
cette fin les parametres des angles X, Y et Z et
regardez le changement du rendu.

Note : Etant donné que vous avez choisi
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la « Punaise », vous ne constaterez aucun
changement apres avoir regle I'axe Z. Les
modifications seront visibles sur d’autres objets
(aux formes irregulieres).

Tout comme vous l'avez fait jusqu’ici, vous allez
pouvoir maintenant modifier le point d’arrivee.
L'apparence des points cles n’est pas modifiable
etant donne qu’ils ne sont pas visibles sur le
resultat final. lls doivent &tre d’abord convertis
en points d’arrét.

Vous pouvez de plus inséerer un objet de téte ( cf.
Exercice 5.1).

Apres avoir enregistre cet exercice dans les

« Archives », lancez maintenant le calcul de
I'itineraire.

Pour cet exercice aussi, le reglage du bouton «
Répartir les points d’arrét » du menu « Trucage
» n'est pas important étant donné que vous
n'avez pas déefini de points d’arret (a I'exception
du point de depart et du point d’arrivee).

5
£
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5.3 Appliquer une fondu sur I’objet de
téte

Cet exercice se base sur un itineraire existant.
Vous devez donc — apres avoir active la carte
d’un continent et demarre Columbus - creer
entierement un itinéraire ou le charger des
Archives, par exemple celui du premier exercice
(« Afrique »).

A l'aide de cet itineraire, vous allez pouvoir
decouvrir une autre possibilite de reglage - le
Fondu.

Avec le menu « Transition », vous allez pouvoir
changer I'apparence de I'objet de tete au
moment ou l'objet atteint le point d’arrivee.
Selectionnez sur votre itineraire le point de
depart de sorte qu’il devienne vert, et cliquez
ensuite sur I'icone du menu « Transition » :

Ce menu vous permet maintenant de modifier
les parametres du point de depart. Actuellement,
les boutons « Fade in Effect / Ouverture en
fondu » et « Fade in Time / Temps d’ouverture »
sont les seuls boutons actifs etant donne que le
point de depart est selectionné. Si vous activez
par contre le point d'arrivee, les boutons actifs
ne seront que les boutons «Fade out Effect
/Fermeture en fondu » et « Fade out Time /
Temps de fermeture ».

Quand vous previsualisez le trace de I'itinéeraire
au moyen de « Apercu / Preview », vous
apercevez entierement sur la premiere image
I'objet de téte que vous avez choisi, tout comme
au point d'arrivee. Mais comme vous voulez
faire apparaitre I'objet de tete au depart et le
faire disparaitre a I'arrivee, activez le point de
depart et reglez le bouton « Fade in Effect /

Ouverture en fondu » de fagcon a ce qu'il ne
soit pas sur « Non / Off ». Vous pouvez choisir
parmi les trois effets de fondu « Fondu enchainé
/ Smooth Fade », « Brillance / Light up » et

« Zoom » (I'option de fondu « Global » utilise
les parameétre généraux pour le fondu qui ont
été définis dans « Paramétres globaux / Global
Settings »). Pour cet exemple, sélectionnez
I'effet de fondu « Zoom ».
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Apres avoir déefini le type de fondu, reglez le
temps de fondu (par ex. 1 seconde) et lancez la
prévisualisation pour constater I'effet sur votre
point de depart. Si I'effet correspond au resultat
voulu, activez maintenant votre point d’arrivee
pour y faire disparaitre I'objet de tete. Procedez
comme pour I'ouverture en fondu décrit ci-
dessus, selectionnez ici par contre la fermeture
en fondu « Fondu enchainé / Smooth Fade ».

Note : Si vous selectionnez par contre un point
d’arrét sur votre itinéraire (que vous devez
d’abord déefinir si vous avez utilise l'itineraire du
premier exercice), vous pouvez y faire apparaitre
et disparaitre votre objet de tete. Il est conseille
ici d'utiliser un fondu en ouverture ainsi qu’en
fermeture. Si vous n’utilisez qu’un fondu en
ouverture, votre objet de tete arrivera au point
d’arrét et disparaitra soudain pour reapparaitre a
nouveau.

Un fondu en ouverture et en fermeture a
I'interieur d’un itinéraire a un point d’arrét

peut etre impressionnant quand par exemple
I'itineraire doit &tre interrompu a ce point pour
faire une breve transition sur une sequence qui
commence a ce point (vous devez absolument
activer la fonction « Split at key points / Séparer
les points d’arrét » du menu « Spécial » pour le
calcul).

Vous pouvez ensuite appliquer un effet de
transition (cf. exercice 5.5).

Enregistrez I'exercice si necessaire et lancez



ensuite le calcul.
5.4 Libeller les es points

Cet exemple aborde la creation de texte avec
Columbus.

Utilisez la carte d'un continent et creez un
nouvel itinéraire ou chargez-en une enregistree
des « Archives ».

EL' AN GCEAN

Vous allez ensuite attribuer un texte a un point
de cette carte. Les textes ne peuvent etre
attribués qu’aux points d’arrét et non pas aux
points cles dans la mesure ou ces points ne
servent qu'a tracer l'itinéraire.

Selectionnez maintenant un point d'arrét que
vous souhaitez munir d’une inscription, par
exemple le premier point de l'itinéraire, donc le
point de déepart.

Ce point devra avoir pour titre le nom de la ville
(ou si celui-ci est deja visible sur la carte, I'heure
a laquelle le voyage a commence).

Activez d’abord le point qui devient maintenant
vert. Cliquez ensuite sur I'icone maintenant
activee

-

du menu « Texte ».

Ce menu vous offre trois possibilites de reglage.
Cliquez d’abord sur le champ « Texte ». Le
clavier connu du systeme Casablanca apparait
vous permettant de saisir maintenant un texte
(Vous pouvez aussi taper le texte au moyen d'un
clavier externe raccorde au systeme).

Une fois confirme, votre texte apparait a coté du
point.

Si le texte devait se superposer a l'itinéraire ou
apparaitre en dehors de la zone visible, vous
avez la possibilite de changer la position du
texte au moyen des boutons « Position » et «
Distance ».

En fonction de ces parametres, activez
maintenant le point d'arrivee de l'itineraire et
tapez le texte de votre choix (par ex. le nom de
la ville ou I'heure d'arrivee).

Si vous voulez modifier la forme et la taille du
texte, vous devez appliquer ces parametres

de facon globale a tous les textes de la carte.
Vous les definissez dans le menu « Parameétres
globaux / Global Settings ». Pour cela, entrez
dans le menu et reglez le bouton de sélection
superieur sur « Attributs de texte / Text
Attributes ».

Vous pouvez maintenant y definir la police de
caracteres, la taille, la couleur du texte, le cadre
et sa couleur. (Dans « Police et Taille », vous
pouvez aussi bien sélectionner une police de
caracteres parmi les polices installees et définir
la taille du texte).
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Notez que ces parametres ne s’appliqueront pas
qu’au texte du point d’arrét actif, mais a tous les
textes déja introduits !

Controlez ensuite I'apparence globale de I'image
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en reduisant le panneau de commande. Cliquez
pour cela sur le bouton correspondant que vous
connaissez deja du logiciel du systeme, soit
dans la case inferieure gauche du panneau de
commande.

Etant donné que vous avez déeja inserée deux
textes dans votre image video, vous constatez
maintenant que les parametres définis ont ete
appliques aux deux textes.

Si la position d'un texte par rapport a son

point d'arrivee doit etre corrigee a cause des
modifications apportées aux attributs de texte,
faites cette rectification dans le menu « Texte »,
Rendez-vous compte du resultat en le
préevisualisant avec « Apercu / Preview » et
archivez les parametres si necessaire.

Quittez le programme et lancez le calcul de la
scene. Si vous avez placé des points d’arréet sur
votre itineraire, reglez la fonction «Split at key
Points / Répartir les points d’arrét » sur « Non
». Si vous n'avez pas déefini de points d’arréet, ce
parametre n'aura aucune importance.

5.5 Croisiére avec séquence vidéo de
I'escale

Vous avez fait recemment une croisiere et
souhaitez maintenant faire commencer la video
de vos vacances par une carte donnant aux
spectateurs une vue d’ensemble de I’ itinéraire
parcouru.

Le bateau a fait escale dans plusieurs ports et
vous avez fait de tous les endroits visites des
films video que vous voulez maintenant integrer
dans l'itineraire.

Le bateau accoste, progresse sur la carte
jusqu’au prochain lieu ou vous avez fait escale
— et maintenant, les spectateurs voient votre
video depuis cet endroit | Ensuite, une nouvelle
vue est projetee sur la carte ou l'itineraire est
visualisé par le bateau en progression.

A l'escale suivante, la sequence revient sur ce
que vous avez vecu sur place etc.

Pour realiser ce genre de video, sélectionnez
d’'abord une carte adequate, par ex. une de la
Mediterranee.

Activez-la dans le chutier et demarrez Columbus.
En vous aidant de ce que vous avez appris des
exercices precedents, vous pouvez maintenant
representer l'itinéraire de vos vacances. Comme
objet de téte, utilisez bien sur un bateau.

Veillez a ajouter un point a chaque port et a
transformer ces points (dans le menu « Points
» active automatiquement) en « Key Points

/| Points d’arrét » sous « Type ». Reglez le «
Temps d’arrét / Pause Time » de chaque point
d’arret sur 2 secondes (000.02:00).
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Cliquez ensuite sur I'icone du menu « Temps /
Timing ».

Vous pouvez constater ici la duree de votre
scene. Dans ce cas, vous avez un temps d’arrét
de plusieurs secondes (somme de vos points
d’arret). De plus, l'itinéraire est parcouru en 10
secondes. Si le rendu de l'itinéraire doit etre plus
rapide, reduisez la duree au moyen du curseur «
Route / Itinéraire ».

Pour les autres points servant uniquement aux
traces de l'itineraire, mais qui ne correspondent
pas a des ports d’escale, activez la fonction «
Way Points / Points clés ».

Vous pouvez ensuite preciser les points d'arrét
en leur attribuant des objets. Activez un point



d’arret (vous pouvez mieux differencier les
points d’arrét des points cles au moyen de leurs
symboles qui se trouvent dans les points de
couleur — cf. Chap. 2.1). Entrez dans le menu «
Paramétres globaux / Global Settings » et reglez
le bouton de selection sur « Objet d’arrét / key
object ». Activez ensuite la fonction « Afficher
I'objet / show key object » et cliquez sur le
bouton « Sélectionner I'objet / select key object
». Selectionnez maintenant un objet adequat, par
exemple un drapeau (objet 3D), et une couleur
qui convient. Modifiez ensuite si necessaire la «
Taille de I'objet / objet size ». Etant donne que le
menu « Paramétre globaux / global settings »
n’entraine que des modifications globales, vous
constaterez maintenant que les parametres que
vous venez de déefinir sont appliques a tous les
points d’arrét (y compris le point d’arrivee et le
point de déepart).
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Quand vous lancez le calcul, assurez-vous que
la fonction « Split at key points / Répartir les
points d’arrét » du menu « Trucage / Special »
est reglee sur « Oui ».

A l'issue du calcul, plusieurs scenes
apparaissent dans le chutier représentant une
partie de votre itineraire.

Si vous placez maintenant les differentes scenes
les unes apres les autres dans le story-board,
vous obtenez I'ensemble de l'itineraire de votre
croisiere.

Vous avez aussi des sequences video pour
chaque escale que vous voulez ajouter au point
d’arret des que le bateau I'a atteint.

C’est pourquoi l'itineraire doit etre reparti

en plusieurs scenes, de facon a pouvoir
ajouter maintenant les sequences video
correspondantes apres la scene ou le point
d’arret a ete rejoint. Pour assurer la transition
de l'itinéraire a la video que vous avez tournéee
a cet endroit, enchainez les scenes en fondu au
moyen d'un effet de transition.

Pour cela, entrez dans le menu « Transitions
» et selectionnez deux scenes ou il y aura une

transition.

Vous pouvez utiliser ici un effet de transition
quelconque, mais Columbus offre des effets
de transition spéeciaux (Columbus Rotation,
Columbus Circle, Columbus Rectangle,
Columbus Zoom) disponibles sous une forme
identique dans d’autres Packs d’effets. La
difference ici est que ces effets ont ete adaptes
spécialement a Columbus de sorte que chacun
de ces effets peut etre appliquée avec précision
sur un point quelconque de la scene.

Si vous voulez donc realiser un enchainé de
votre itinéraire a la video, entrez dans le menu
Transitions et selectionnez par exemple I'effet
« Columbus Circle ». Puisque vous voulez
enchainer de Columbus a une video, reglez la «
Direction » sur « Col. -> Vidéo».
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Cliquez ensuite sur le bouton « Select
destination », de fagon a voir votre image video
et pouvoir déefinir la position du point ou la
scene video commencera, au moyen du bouton
« Position ». Dans ce cas, sélectionnez le point
sur votre carte vers lequel I'objet de téte se
dirigera (donc le bateau) et ou le temps d’arret
commencera.

Reglez ensuite si necessaire le « Flou /

Threshold » de I'ouverture de la sequence video.
Reglez la duree de I'effet sur 1 seconde. L'effet
ne sera pas trop court, et la scene video
n’apparaitra pas trop tot, mais seulement a
partir du moment ou I'objet (bateau) s’est arrete
au point d'arrét.
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En fonction de votre ouverture en fondu au
debut de la sequence de l'itinéraire, vous avez
la possibilite de faire reapparaitre la scene
Columbus en utilisant un effet Columbus («
Direction : ,Vidéo -> Col»).

Pour les sequences restantes de votre itinéraire,
procedez de la méme maniere jusqu’a ce que
vous ayez traite entierement votre croisiere.

Astuce : Si vous savez déja en creant votre
itineraire que vous allez ajouter dans votre video
un fondu enchainé a un point d’arrét, prevoyez
deja le temps de I'effet a ce stade. Si vous
definissez par exemple un fondu de 2 secondes
de « Col. -> Vidéo» et aussi de 2 secondes de

« Vidéo —> Col», le temps d’arret a ce point
d’arret devra etre au moins de 4 secondes (2 sec.
+ 2 sec.).

Si le temps d’arret déefini doit &tre plus court ou
inexistant, le fondu enchainé commencera a cet
endroit avant que I'objet de tete ait atteint le
point d’arrét ou le fondu enchainé serait termine
si I'objet de tete s’est deja mis en mouvement.
Aux points d'arréet, vous pouvez aussi definir

un fondu simple pour I'objet de téte en plus

du temps d’arrét qui est utilisé si necessaire
pour un fondu simple vers une autre sequence
video. Un avion s’approche par exemple d'un
point d’arréet ou sa taille est reduite au moyen
de l'effet « Zoom » (il atterrit). Ensuite, il y a une
transition sur la video. Apres la transition de la
sequence video a la carte, I'avion demarre et
s’envole.

5.6 Entourer une personne

Columbus peut vous servir aussi bien a creer
des itineraires qu’a editer vos sequences video.
Cet exercice vous apprend a marquer une
personne sur une photo.

Utilisez par exemple une de vos anciennes
photos d'ecole ou vous &tes photographie.
Importez la photo dans votre systeme au moyen
de PC-Link ou de Photo-Transfert. Ou vous
pouvez aussi la filmer.

Activez la photo dans le chutier et demarrez
Columbus.

Cliquez sur « Default / Rétablir » pour voir la
ligne diagonale jaune.

Assurez-vous d'abord que le « Temps d’attente
/ Pause time » est regle sur 000.00:00 dans le
menu « Points ».

Cliquez sur le point de depart, placez-le a
proximite de votre tete et validez la position.

Activez ensuite le point d'arrivee de la ligne et
placez-la a proximité de votre téete.

Une fois la position validee, ajoutez d’autres
points sur ce parcours en cliquant simplement
sur la ligne a differents endroits.
Assurez-vous que sous « Type » la fonction

« Point clé / Way Point » et sous « Ligne /
Line » et I'option « Arrondi / Rounded » sont
selectionnes.

Cliquez maintenant deux fois sur le point
place apres le point de déepart pour pouvoir le
deplacer. Procedez successivement de la meme
maniere avec tous les autres points d'arret
jusgu’a ce que votre téte soit grossierement
encadree (si la barre des menus cache trop la
photo, vous pouvez bien sur la masquer au
moyen du bouton que vous connaissez du
systeme Casablanca).

Vous pouvez maintenant affiner les reglages,
soit tracer le cercle autour de votre tete de
maniere plus serrée ou plus reguliere.
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Entrez ensuite dans le menu « Temps / Timing »,
reglez le curseur « Itinéraire / Route » sur 4
secondes et regardez le resultat sur I’Apergu
(preview).

Entrez ensuite dans le menu « Paramétres
globaux / Global Settings » en reglant d’abord
le bouton de selection sur « Type de ligne / Line
Type »pour modifier si néecessaire la ligne (par
ex. type, epaisseur et couleur).

Entrez ensuite dans le menu « Apparence /

Look » et activez le point de depart (encore
reconnaissable au fanion). Reglez le bouton de
selection supérieur sur « Objet » et le bouton «
Objet » sur « Non / Off ». Procedez de la méme
maniere avec le point d’arrivee pour que les
deux points n‘aient plus d’objets (fanions).

Entrez dans le menu «Paramétres globaux /
Global Settings » et reglez le bouton superieur
sur « Objet de téte / Head Object ». Activez
ensuite le bouton « Afficher I’objet / Show
Head Object », une coche apparait et les autres
boutons de ce menu deviennent actifs. Cliquez
sur le bouton « Sélectionner I'objet / Select
Head Object » et selectionnez parmi les objets
3D la « Main droite ».

Validez avec « Ok » et lancez le calcul de votre
scene, et le tour est joue !
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