














Menu principal Objets
Libre emplacement de I’objet

Le registre Objets, Libre emplacement de I’objet et du texte, le menu Propriétés des
objets libres.

Object lis

Change Free object se

3D obije
‘Image object (dynamic)

Object selection for the free object

+f | Add new objekt

3D object (static)

‘Image object (static)
Dbject selection BT vy

4+ Add new objekt

Animation

Link to stopover point

Dans ce menu, vous pouvez sélectionner les objets que vous pouvez positionner (aligner)
librement sur la carte utilisée dans le moniteur de travail.

Important:
Dans le registre Objets, vous pouvez sélectionner les points d’appui et d’arrét qui ne
peuvent pas étre déplacés.

Sélection de I‘objet:
Type d‘objet:
Vous indiquez ici si vous souhaitez utiliser un objet 3D ou un objet image.

Vous pouvez a présent indiquer la position de I’objet. “Position dynamique™ signifie que
les objets du globe terrestre et similaires ‘se déplacent® sur I’itinéraire. Par contre les
objets statiques qui ont été fixés sur la position choisie et restent fixes méme si le globe
terrestre bouge, restent immobiles. Vous pouvez ainsi par exemple positionner de ma-
nicre statique dans le coin en haut a droite les images qui restent dans la méme position
pendant tout le parcours.
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Menu principal Objets
Libre emplacement de I’objet

3D Objets (dynamique):
L’objet sélectionné est paramétré sur un positionnement dynamique. Les objets dynami-
ques se déplacent avec la carte.

3D Objets (statique):

L’objet sélectionné est paramétré sur un positionnement statique. Les objets statiques
restent dans la vidéo a ’emplacement choisi et ne se déplacent pas avec la carte. Ce
processus est particulierement adapté aux sous-titres et aux images fixes (par ex. dans
le coin en haut a droite).

+f | Add new objekt

Appuyez sur Insérer nouvel objet(1) pour ouvrir la sélection de 1’objet (pour objet 3D)
ou la sélection fichier (pour objet image). Sélectionnez ici I’objet que vous désirez placer
sur la carte.

Object list - = | Brandenburger Tor

(ENGTNEN N Brandenburger Tor

Le nouvel objet/la nouvelle image sélectionné(e) apparait ensuite dans la liste des objets,
dans le champ modifier le nom vous pouvez personnaliser individuellement des objets
/ images afin de pouvoir les retrouver plus facilement et plus rapidement a la prochaine
utilisation.

Aprés avoir sélectionné 1’objet, les boutons Modifier (1) et Supprimer (2) sont actifs.

Object selection for the free object

4+ Add new objekt

Change object

%  Delete object

Avec modifier I’objet, vous pouvez personnaliser 1’objet / image actuel(le) ou le
remplacer par un autre objet / une autre image. Si vous souhaitez supprimer 1’objet /
image du globe, cliquez sur I’option supprimer 1’objet.

Animations :

Dans Vasco da Gama, des objets peuvent aussi étre utilisés comme objets fixes, par
exemple une voiture, donc bien slir vous ne souhaitez pas que les pneus tournent lorsque
la voiture est a I’arrét. Un autre exemple : un moulin & vent qui tourne, mais parfois
on ne souhaite pas qu’il tourne. Ceci est contrdlé par I’option animation On/Off. Les
objets 3D, tels que les curiosités, ont rarement une animation intégrée (mouvement des
¢léments de I’objet), ici I’option animation reste désactivée.

Taille statique:
Déterminez ici si la taille de I’objet est statique.
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Menu principal Objets
Libre emplacement de I’objet

Taille:
Avec ce régleur vous déterminez la taille de présentation de I’objet libre.
Aprés modification du régleur, la taille de 1’objet libre est modifiée de la maniére suivante.

N

Créer un lien vers le point d’arrét
Vous pouvez créer, afficher ou supprimer ici un lien de 1’objet libre vers le point d’arrét
actif.

Link to stopover point

Set

Propriétés de la position (dynamique)

Pour les objets dynamiques, la position est indiquée a 1’aide du degré de longitude, du
degré de latitude et de la hauteur. Vous pouvez ainsi placer I’objet ot vous le souhaitez
sur la carte..

Settings for the free object

Position view Fade Effects
Longitude |«

e o

Altitude |« 0.00%

LaDegré de longitude:
Le degré de longitude détermine la position d’Ouest en Est, 180° 00° 00“ W indique le
point le plus a I’Ouest et 180° 00° 00* E le point le plus a I’Est sur la carte.

Degré de latitude:
Le degré de latitude détermine la position du Nord au Sud, 90° 00° 00 N indique le point
le plus au Nord et 90° 00° 00 S le point le plus au Sud sur la carte.

Hauteur:
Vous indiquez ici la hauteur relative de 1’objet sur la carte. Vous pouvez ainsi par ex.
positionner une montgolfiere a une certaine hauteur.

Propriétés de la position (statique)
Pour les objets statiques, la position est indiquée par rapport a la largeur et la hauteur
de la vidéo.
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Menu principal Objets
Libre emplacement de I’objet

Horizontal:
Vous indiquez ici la position horizontale (axe-X) de I’objet au-dessus de la carte.

Vertical:
Vous indiquez ici la position verticale (axe-Y) de I’objet au-dessus de la carte.

Propriétés de la vue

Direction de la caméra:

Choisissez Marche, si vous souhaitez toujours avoir les objets tournés en direction de la
caméra. Ceci est tres utile pour toujours tourner par ex. une image dans 1’angle optimal
de la caméra.

Position i Effects

Angle X, angle Y et angle Z:
Grace aux régleurs, vous pouvez déplacer 1’objet dans la direction X/Y/Z

Propriétés du temps d’affichage

Effet d’ouverture:

Cliquez sur le bouton Effet d’ouverture pour lancer une sélection d’apergus et en sélec-
tionner un.
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Menu principal Objets
Libre emplacement de I’objet

Settings for the key object

Position i Effects
000:00.00

000:00.00

Choisissez par ex. fondu balayage.
Temps d‘ouverture:

Vous déterminez ici la durée d’ouverture
de I’affichage de 1’objet.

Effet de fermeture:

Cliquez sur le bouton Effet de fermeture
pour lancer une sélection d’apercus et en

Aucun

Fade: Fondu

Fade: Progressif

Fade: Submerge

Focus: Agrandir

Focus: Rotation

Focus: Sauter

Focus: Agrandir /Rotation
Focus: Agrandir /Sauter
Focus: Rotation /Sauter

Focus: Agrandir /Rotation /Sauter

sélectionner un. Décidez-vous aussi par ex. pour le fondu balayage.

Temps de fermeture:Vous déterminez ici la durée de la fermeture de I’objet.

Temps d’arrét: Vous déterminez ici un temps d’arrét de I’objet au point d’arrét/d’appui.
Vous déterminez d’une part avec le temps d’arrét au point d’arrét pendant combien de
temps 1’objet doit étre visible. Vous pouvez d’autre part déterminer ici un temps d’arrét

supplémentaire

Dans la liste des effets de diaphragme, vous trouverez 3 effets pour afficher/masquer les
objets et 7 effets pour diriger la mise au point sur les objets, avec différentes possibilités

au choix.

Paramétrage Effets

Sélection effet: Cliquez sur le bouton Sélection effet pour définir un effet pour 1’objet
sélectionné (par ex. Tourner autour de 1‘axe Y).

Position i Fade Effects

Tourner axe Y (selon sélection effet):

Position Effects

Rotate around y-axis

Rotate around z-axis
Bounce

Scale

Mowve around a poink

Cliquez sur ce bouton pour activer/désactiver cet effet.

Vitesse:

Vous déterminez ici la vitesse de 1’effet sélectionné pour 1°objet.
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Menu principal Objets
Fonction glisser-déposer pour les objets 3D libres

Project Camera Export

Ziel

Link to stopover point

Settings for the free object
Position View Effects
ﬂﬂﬂ -Gﬂ‘ﬂﬂ Longit

Vasco da Gama SR [* [ ]ix]r

Verschiedenes s

| P

Runder Pfeil Eckiger Pfeil Rechte Hand Linke Hand

Avec le nouveau mode drag & Drop, faites simplement glisser les objets 3D souhaités
sur la carte. Il n’est plus nécessaire d’ouvrir la fenétre de sélection des objets. Ainsi, vous
pouvez rapidement placer de nombreux objets 3D sur votre carte.

Vous pouvez également facilement ajuster la taille et 1’alignement des objets avec la
souris. En combinaison avec la touche CTRL, vous pouvez modifier la taille des objets.
Vous pouvez faire pivoter les objets avec le bouton droit de la souris. Ainsi, vous pouvez
créer des paysages forestiers entiers en une fraction de seconde.

Tous les boutons devraient déja vous étre familiers grace aux pages précédentes sur le
théme «Paramétres des objets / images libres».

11 convient également de mentionner ici que tous les boutons du c6té droit ne fonctionnent

que pour les objets 3D déja placés. Tous les boutons de la partie inférieure sont destinés
a la sélection des objets 3D.
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Chapitre 9

Menu principal

Texte
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Menu principal Texte
Propriétés de I°‘objet texte

Dans le menu principal Texte se trouve le menu Texte au point d’arrét pour le para-
métrage et le placement de textes au point d’arrét.

Camera Optical FX Export

" Text at stopover point

= = = Font1

Text input Font settings

Chaque point d’arrét peut étre paré d’un €lément texte pour désigner par exemple les
stations qui n’avaient jusqu’ici pas de nom parmi les points utilisés.

Saisie du texte pour le point d’arrét:

Vous choisissez ici si vous souhaitez insérer un élément texte au point d’arrét. Si vous
souhaitez saisir du texte, activer 1‘option. Dans la boite de dialogue saisie de texte entrez
le texte (par ex. Berlin) que vous souhaitez afficher au point d’arrét.

Camera Optical FX Export

* Text at stopover point

= = | Fontl

Text input Font settings

Touches de raccourci pour la saisie:

Pos 1:

Vous accédez ici au début de la ligne de texte.
Fin:

Vous accédez ici a la fin de la ligne de texte.

Supprimer (fléche droite):
Vous effacez le caractére situé a droite

Supprimer (fleche gauche):
Vous effacez le caractére situé a gauche.
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Menu principal Texte
Propriétés de I°‘objet texte

Fléche vers le bas:
Vous descendez d’une ligne dans le texte.

Fléche vers le haut:
Vous montez d’une ligne dans le texte.

Echap:
La saisie est réinitialisée.

Return:
Vous terminez la saisie du texte.

Ctrl - C:
Vous copiez le texte d’une ligne dans le presse-papiers.

Ctrl - V:
Vous copiez le texte du presse-papiers dans une ligne de texte.

Avec les deux derni¢res combinaisons, vous pouvez copier trés simplement des textes
d’autres programmes et les insérer dans Vasco da Gama. Vous pouvez ainsi insérer et faire
apparaitre des caractéres asiatiques, il faut choisir une police qui contient ces caractéres!

Alignement:
Vous pouvez déterminer I’alignement du texte (judicieux uniquement pour plusieurs
lignes).

Gauche:
Le texte est aligné a gauche.

ag
0. 2010
1hﬂ|n Berlin

Centré:
Le texte est centré.

Droite:
R lo-loE sl Lc texte est aligné a droite.
Abfahrt in Beglio,
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Menu principal Texte
Propriétés de I°‘objet texte

Policel...5:

Ici, vous pouvez configurer 5 polices différentes qui pourront étre utilisées pour
I’affichage du texte dans le projet de l’itinéraire. Sélectionnez par ex. Police 1 et
définissez la police, la taille et la couleur désirées.

Sélectionnez la police :
Cliquez sur le bouton suivant

" Texut at stopowver point

Font 1

afin de sélectionner la police désirée.

Choose Font

Arial - Ttalic

Arial - Narrow

Arial - Narrow Bold

Arial - Narrow Bold Italic

Arial - Narrow Italic

Arial - Regular

Arial - Regular

Arial - Regular

Arial Black - Regular

Arial Rounded MT Bold - Regular

ABC abc 123

0k Cancel

Dans la boite de dialogue parameétres de police, vous pouvez effectuer les réglages
suivants sur le texte du point darrét :

Camera Optical FX

" Text at stopover point

= Fontl

Text input Font settings

on

Page 125



Menu principal Texte
Propriétés de I°‘objet texte

Taille de la police:
Paramétrez ici la taille souhaitée de la police. Les modifications sont immédiatement
visibles sur le globe terrestre.

Taille statique
Vous définissez ainsi si le texte est statique ou modifiable. Si Statique est désactivé, la
taille du texte est modifiable.

Couleur de la police:
En cliquant sur le bouton Sélectionner couleur, vous définissez la couleur du texte sur
votre globe.

Paramétres du cadre
Cadre:
Vous déterminez ici si le texte déja disponible doit étre placé dans un cadre.

Couleur du cadre:
En cliquant sur le bouton Sélectionner couleur, vous définissez la couleur du cadre du
texte dans la fenétre suivante Sélection couleur.

Propriétés de la position
Angle, distance et hauteur:
Grace a ces régleurs, vous fixez la position précise de 1’objet au point d’arrét.

Altitude

Angle:

Vous indiquez ici dans le sens des aiguilles d’une montre dans quelle direction 1’objet
doit étre distant du point d’arrét. 0° vaut pour la direction du Nord, 90° pour I’Est, 180°
pour le Sud et 270° pour 1’Ouest.

Distance:
Plus la distance est grande, plus I’objet se déplace loin du point d’arrét.
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Menu principal Texte
Propriétés de I°‘objet texte

Hauteur:
Vous indiquez la hauteur relative de I’objet sur la carte. Ceci est par ex. trés utile si vous
souhaitez placer un texte au-dessus d’un objet d’arrét (image ou objet 3D).

priétés de la vue

Direction de la caméra: Choisissez Marche, si vous souhaitez toujours avoir les objets
tournés en direction de la caméra. Ceci est trés utile pour toujours tourner par ex. une
image dans I’angle optimal de la caméra.

Fade Effects Angle X, angle Y et angle Z:
Grace aux régleurs, vous pouvez dé-
placer I’objet dans la direction X/Y/Z.

Propriétés du temps d’affichage
Effet d’ouverture:

Cliquez sur le bouton Effet d’ouverture
pour lancer une sélection d’apercus et
en sélectionner un.

Settings for the key object Aucun
Positi Vi Effect
LI = S Fade: Fondu

Fade: Progressif

Fade: Submerge
Focus: Agrandir

Focus: Rotation

Focus: Sauter

Choisissez par ex. fondu balayage.

Focus: Agrandir /Rotation

Temps d‘ouverture: Focus: Agrandir /Sauter
Vous déterminez ici la durée d’ouverture Focus: Rotation/Sauter
de 1’aﬁichage de l’objet. Focus: Agrandir /Rotation /Sauter

Effet de fermeture:

Cliquez sur le bouton Effet de fermeture pour lancer une sélection d’apercus et en sé-
lectionner un.

Décidez-vous aussi par ex. pour le fondu balayage.

Dans la liste des effets de diaphragme, vous trouverez 3 effets pour afficher/masquer les

objets et 7 effets pour diriger la mise au point sur les objets, avec différentes possibilités
au choix.
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Menu principal Texte
Propriétés de I°‘objet texte

Temps de fermeture:
Vous déterminez ici la durée de la fermeture de 1’objet.

Temps d’arrét:

Vous déterminez ici un temps d’arrét de 1’objet au point d’arrét/d’appui. Vous déterminez
d’une part avec le temps d’arrét au point d’arrét pendant combien de temps 1’objet doit
étre visible. Vous pouvez d’autre part déterminer ici un temps d’arrét supplémentaire.

Paramétrage Effets

Sélection effet:

Cliquez sur le bouton Sélection effet pour définir un effet pour ’objet sélectionné (par
ex. Tourner autour de 1‘axe Y).

Position i Fade Effects

Position Effects

Rotate around y-

Rotate around z-axis
Bounce

Scale

Move around a point

Tourner axe Y (selon sélection effet):
Cliquez sur ce bouton pour activer/désactiver cet effet.

Vitesse:
Vous déterminez ici la vitesse de 1’effet sélectionné pour 1°objet.
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Menu principal Texte
Libre emplacement du texte

Le menu principal Texte, le placement libre de textes sur la carte, le menu Parametre
pour les textes libres.

Dynamic text

Text for free text object

Select text obje

Link to stopover point
Static kext

Dans ce menu, vous pouvez placer des textes que vous pouvez positionner librement
dans le moniteur de travail sur la section du globe terrestre utilisée — indépendamment
d’un point d’appui ou d’arrét.

Nouvel objet:
Vous déterminez ici le type de texte libre, on peut sélectionner un texte statique ou un
texte dynamique.

Dynamique:
L’objet sélectionné est paramétré sur un positionnement dynamique. Les objets dynami-
ques se déplacent avec la carte.

Statique:

L’objet sélectionné est paramétré sur un positionnement statique. Les objets statiques
restent dans la vidéo a I’emplacement choisi et ne se déplacent pas avec la carte. Ce
processus est particuliérement adapté aux sous-titres et aux images fixes (par ex. dans
le coin en haut a droite).

Page 129



Menu principal Texte
Libre emplacement du texte

g

1. 2. 3.

1. Vous pouvez insérer un nouvel objet texte a I’emplacement actuel.

2. Cliquez sur le bouton si vous souhaitez insérer un objet texte a un emplacement précis
a partir de la base de données GPS.

3. Vous supprimez ici 1’objet texte actuel de la carte.

Saisie du texte pour I’objet de texte libre :
Dans la boite de dialogue saisie de texte, entrer le texte souhaité que vous voulez afficher
sur un point de la carte.

text object
Font 1
Text input Font settings

Vasco da Gama

Alignement:
Vous pouvez déterminer 1’alignement du texte (judicieux uniquement pour plusieurs
lignes).

Gauche: Le texte est aligné a gauche.
Centré: Le texte est centré.

Droite: Le texte est aligné a droite.
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Libre emplacement du texte

Policel...5:

Ici, vous pouvez configurer 5 polices différentes qui pourront étre utilisées pour
I’affichage du texte dans le projet de I’itinéraire. Sélectionnez par ex. Police 1 et
définissez la police, la taille et la couleur désirées.

Sélectionnez la police :
Cliquez sur le bouton suivant

Font 1

afin de sélectionner la police désirée.

Choose Font

Arial - Ttalic

Arial - Narrow

Arial - Narrow Bold

Arial - Narrow Bold Italic

Arial - Narrow Italic

Arial - Regular

Arial - Regular

Arial - Regular

Arial Black - Regular

Arial Rounded MT Bold - Regular

ABC abc 123

ok Cancel

Dans la boite de dialogue parameétres de police, vous pouvez effectuer les réglages
suivants sur le texte :

Text for free text object
Font 1
Text input Font settings
Size static

b

Font color - Choose color

Border on

Border color Choose color
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Libre emplacement du texte

Taille de la police:
Paramétrez ici la taille souhaitée de la police. Les modifications sont immédiatement
visibles sur le globe terrestre.

Taille statique
Vous définissez ainsi si le texte est statique ou modifiable. Si Statique est désactivé, la
taille du texte est modifiable.

Couleur de la police:
En cliquant sur le bouton Sélectionner couleur, vous définissez la couleur du texte sur
votre globe.

Parametres du cadre
Cadre:
Vous déterminez ici si le texte déja disponible doit étre placé dans un cadre.

Couleur du cadre:
En cliquant sur le bouton Sélectionner couleur, vous définissez la couleur du cadre du
texte dans la fenétre suivante Sélection couleur.

Veuillez également faire attention aux touches de raccourci sur la page suivante pour la
saisie de textes!

Touches de raccourci pour la saisie:

Pos 1:

Vous accédez ici au début de la ligne de texte.
Fin:

Vous accédez ici a la fin de la ligne de texte.
Supprimer (fléche droite):

Vous effacez le caractére situé a droite
Supprimer (fleche gauche):

Vous effacez le caractére situé a gauche.
Fléche vers le bas:

Vous descendez d’une ligne dans le texte.
Fléche vers le haut:

Vous montez d’une ligne dans le texte.

Page 132



Menu principal Texte
Libre emplacement du texte

Echap:
La saisie est réinitialisée.

Return:
Vous terminez la saisie du texte.

Ctrl - C:
Vous copiez le texte d’une ligne dans le presse-papiers.

Ctrl - V:
Vous copiez le texte du presse-papiers dans une ligne de texte.

Avec les deux dernicres combinaisons, vous pouvez copier trés simplement des textes
d’autres programmes et les insérer dans Vasco da Gama. Vous pouvez ainsi insérer et faire
apparaitre des caractéres asiatiques, il faut choisir une police qui contient ces caracteres!

Créer un lien vers le point d’arrét
Vous pouvez créer, afficher ou supprimer ici un lien de I’objet libre vers le point d’arrét
actif.

Link to stopowver point

Set

Propriétés de la position (dynamique)

Pour les objets dynamiques, la position est indiquée a I’aide du degré de longitude, du
degré de latitude et de la hauteur. Vous pouvez ainsi placer I’objet ou vous le souhaitez
sur la carte.

Position
Longitude

Latitude

Altitude

Degré de longitude:
Le degré de longitude détermine la position d’Ouest en Est, 180° 00° 00“ W indique le
point le plus a I’Ouest et 180° 00° 00 E le point le plus a I’Est sur la carte.

Page 133



Menu principal Texte
Libre emplacement du texte

Degré de latitude:
Le degré de latitude détermine la position du Nord au Sud, 90° 00° 00*“ N indique le point
le plus au Nord et 90° 00° 00 S le point le plus au Sud sur la carte.

Hauteur: Vous indiquez ici la hauteur relative de 1’objet sur la carte. Vous pouvez ainsi
par ex. positionner une montgolfiére a une certaine hauteur.

Propriétés de la position (statique)
Pour les objets statiques, la position est indiquée par rapport a la largeur et la hauteur
de la vidéo.

Fade Effects

Horizontal:
Vous indiquez ici la position horizontale (axe-X) de 1’objet au-dessus de la carte.

Vertical:
Vous indiquez ici la position verticale (axe-Y) de 1’objet au-dessus de la carte.

Propriétés de la vue

Direction de la caméra:

Choisissez Marche, si vous souhaitez toujours avoir les objets tournés en direction de la
caméra. Ceci est trés utile pour toujours tourner par ex. une image dans I’angle optimal
de la caméra.

Position Fade Effects

Angle X, angle Y et angle Z:
Grace aux régleurs, vous pouvez déplacer 1’objet dans la direction X/Y/Z

Propriétés du temps d’affichage

Effet d’ouverture:

Cliquez sur le bouton Effet d’ouverture pour lancer une sélection d’apergus et en sélec-
tionner un. Choisissez par ex. fondu balayage.
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Aucun
Fade: Fondu

Fade: Progressif

Settings for the key object

Position View Effects

Fade: Submerge
Focus: Agrandir

Focus: Rotation

Focus: Sauter
Temps d‘ouverture:

, . .. , F B i tati
Vous déterminez ici la durée d’ouverture ocus: Agrandir /Rotation

de I’affichage de I’objet. Focus: Agrandir /Sauter
Effet de fermeture: Cliquez sur le Focus: Rotation/Sauter
bouton Effet de fermeture pour lancer Focus: Agrandir /Rotation/Sauter

une sélection d’apergus et en sélectionner
un. Décidez-vous aussi par ex. pour le fondu balayage.

Temps de fermeture:

Vous déterminez ici la durée de la fermeture de 1’objet.

Temps d’arrét:

Vous déterminez ici un temps d’arrét de I’objet au point d’arrét/d’appui. Vous déterminez
d’une part avec le temps d’arrét au point d’arrét pendant combien de temps 1’objet doit
étre visible. Vous pouvez d’autre part déterminer ici un temps d’arrét supplémentaire.

Dans la liste des effets de diaphragme, vous trouverez 3 effets pour afficher/masquer les
objets et 7 effets pour diriger la mise au point sur les objets, avec différentes possibilités
au choix.

Paramétrage Effets

Sélection effet:

Cliquez sur le bouton Sélection effet pour définir un effet pour I’objet sélectionné (par
ex. Tourner autour de 1‘axe Y).

Position Fade Effects

Position i Fade Effects

Rotate around y-axis

Rotate around z-axis
Bounce

Scale

Move around a poink

Tourner axe Y (selon sélection effet):

Cliquez sur ce bouton pour activer/désactiver cet effet.

Vitesse:

Vous déterminez ici la vitesse de 1’effet sélectionné pour 1°objet.
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Attributs du texte

Le menu principal Texte avec les paramétres globaux pour le texte, le menu Paramétres
généraux pour les attributs texte

Camera Optical FX Export

Paramétres des types de police
Type de police:
Cliquez sur le bouton Police 1, les polices de 1 a 5 s’affichent.

Important:

Veuillez absolument faire attention ici a la liaison dans le registre Itinéraire / Saisie du
texte pour le point d’arrét. Sélectionnez dans ce menu la police 1 dans type de police,
vous devez ensuite également sélectionner la police 1 dans le registre Global / Attributs
du texte / Type de police. Vous constaterez une modification du texte inséré dans le mo-
niteur de travail uniquement si la taille des polices concorde.

Charger:

Avec cette fonction vous pouvez a nouveau charger au préalable les parametres de la
police enregistrés. Vous pouvez ainsi utiliser une fois les parameétres enregistrés pour
d’autres projets et vous ne devez pas les rechercher a chaque fois.

Enregistrer:

Avec cette fonction, vous pouvez enregistrer les parametres de la police que vous souhaitez
utiliser trés fréquemment.
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Les guidages de caméra dans Vasco da Gama 19

IMPORTANT !

Le guidage de la caméra est expliqué dans ce chapitre, a partir de [‘exemple d ‘un iti-
néraire en mode Carte enrichi sur le globe 3.

Si vous avez choisi une carte plane 2D en mode Carte simple, il n‘est pas possible
d‘aligner la longitude et la latitude de la caméra. La, vous pouvez, par exemple, avec le
guidage de caméra manuel, effectuer un positionnement vertical ou horizontal. Sinon,
les parametres de la caméra sont identiques.

Vasco da Gama 19 dispose de 4 modes caméra différents :

a. Guidage de caméra automatique

Vasco da Gama 19 définit automatiquement la position de la caméra sur les points de vue
disponibles dans I‘itinéraire. Cependant, vous pouvez choisir entre plusieurs profils de
caméras qui offrent différents angles de vue sur I‘itinéraire créé. Vous pouvez facilement
basculer entre les profils et capturer la vue la plus appropriée. Vous pouvez également
sélectionner une correction de zoom dans le guidage de caméra automatique, pour corriger
automatiquement le zoom de la caméra, en fonction de vos spécifications.

b. Guidage de caméra manuel

Si vous sélectionnez le guidage de caméra manuel, vous pouvez alors définir vos propres
réglages de caméra, indépendamment de 1‘itinéraire de voyage. Définissez, par exemple,
des paramétres de temps fixes sur les positions de la caméra, déterminez [‘accélération et
la décélération de la position de la caméra, effectuez des réglages de la position, comme
la longitude, la latitude et le zoom de la caméra ainsi que des paramétres de visualisa-
tion, tels que 1‘angle de vue, 1°inclinaison et 1‘horizon. Le guidage de caméra manuel
permet également de définir des paramétres pour la position du soleil ; par exemple, vous
pouvez utiliser ici des heures réelles pour créer votre itinéraire de voyage, de sorte que
les données temporelles réelles du voyage que vous avez effectué, puis également les
affichages jour / nuit seront indiqués sur le globe automatiquement.

Avec Vasco da Gama 19, vous pouvez également insérer d‘autres positions de la caméra
dans le déroulement des itinéraires, qui sont indépendantes des positions déja disponibles
et peuvent étre paramétrées.

c. Guidage de caméra statique

Sélectionnez le guidage de caméra statique, si vous souhaitez pouvoir toujours voir en
un coup d‘ceil I°‘ensemble du tracé rouge du voyage. La caméra reste statique (immobile)
pendant le déroulement de 1‘itinéraire.
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Les guidages de caméra dans Vasco da Gama 19

d. Guidage de caméra simple

Le guidage de caméra simple permet un réglage rapide des angles de vue et d‘inclinaison,
ainsi que du zoom de la caméra, qui sera conservé pendant tout le parcours. La position
de la caméra suit automatiquement le parcours de 1‘itinéraire, de sorte que vous obtenez
avec ce paramétre de beaux et rapides résultats du travelling de la caméra.

e. guidage de caméra par drones

Le guidage de caméra par drones fonctionne comme le guidage de caméra simple, seule-
ment que le mouvement de 1‘objet principal est transféré a la caméra. L‘option mouvement
de roulis peut étre activée ou désactivée. Dans le guidage par drone, la caméra pivote avec
1‘objet principal le long du parcours, ce qui ne se produit pas en mode simple. Donc, si
1‘objet principal effectue un virage a droite, la caméra en fait de méme ; s‘il effectue un
virage a gauche, la caméra se tourne également vers la gauche. Le mouvement de roulis
est idéal lorsque le mode de vol (a partir des réglages de 1‘objet principal) est utilisé et
que le drone bascule dans un virage.

f. Guidage avancé de la caméra

C‘est ici que se rencontrent le guidage manuel et le guidage automatique de la caméra.
Vous profitez des avantages des deux mondes, vous pouvez effectuer un maximum de ré-
glages individuels et en méme temps, la focalisation reste toujours sur la ligne d‘itinéraire,
quelle que soit la perspective.
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Menu principal Caméra

Réglages sur la position actuelle de la caméra -
Guidage de caméra automatique

Dans le menu principal Caméra vous trouverez le menu Réglages sur la position
actuelle de la caméra ; c’est ici que vous choisissez le guidage de caméra que vous
souhaitez utiliser.

Camera Optical FX Tools Export

E Automatic camera

Camera settings Fly In/0ut

Route fine
Calm movement off
Sideglance 30°

>

Stark time Arrival time

Set time

1. Si le zoom automatique de la caméra ne répond pas tout a fait a vos besoins, vous
pouvezrégler le facteur de zoom de la caméra automatique a I’aide du commutateur
« Correction du zoom ».
La caméra suit :
Si vous sélectionnez «Ligne
d’itinéraire», la caméra suit toujours
le chemin de ’itinéraire 1, y compris
tous les points de passage.

Calm movement off Avec le paramétre «Objet de tétey,
E A ——— la caméra suit toujours 1’objet de

téte actuel. Ceci est particuliérement

avantageux lorsque ’objet plane/vole
[— Artival Hme au-dessus de la ligne d’itinéraire et
peut donc étre redressé en dehors du
champ de vision.

= | Automatic camera

Camera settings Fly In/Out

Route line

>

En cas de mouvements brusques de
la caméra, I’option Mouvement de la
caméra permet de calmer la caméra
en trois étapes. Si vous désactivez
I’option «calmer le mouvement de la caméray, le mouvement ne sera pas calmé.

Set time
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Menu principal Caméra

Réglages sur la position actuelle de la caméra -
Guidage de caméra automatique

Camera sett

Camera follows

Cam. movemenkt

Camera profile

Zoom correction

Start tim

Time

Date

Year

Camera sekttings

Camera follows

1. movement

Start time
Time

Date

Year

Sideglance 30°
Sideglance 45°
Sideglance 70°
<-180° Panorama 30°
<-180° Panorama 45°

=-180° Panorama 70°

Dans les profils de la caméra, il exis-
te différents modéles d‘affichages
de la caméra qui donne la direction
de la vue de I‘objet sélectionné dans
le parcours de 1‘itinéraire sur la
carte (globe).

->180° Panorama 45°
->180° Panorama 70°
<-360° Panorama 30°
<-360° Panorama 45°

<-360° Panorama 70°

Route line

Calm movement off

Sideglance 30°

>

Arrival time

> 12:00 o'clock

»>

>

Set time

Si le zoom automatique de la
caméra ne répond pas tout a fait a
vos besoins, vous pouvezrégler le
facteur de zoom de la caméra auto-
matique a I’aide du commutateur
« Correction du zoom ».

Il est déja possible de paramétrer la
position du soleil. Pour 1’heure de
départ et I’heure d’arrivée, déterminez
I’heure, la date et I’année de votre
voyage. Veillez a ce que I’heure d’ar-
rivée soit toujours plus tardive (faites
également attention a la date) afin
d’obtenir une belle course du soleil

pour votre itinéraire. Si vous ne modifiez pas I’heure d’arrivée, ’heure de départ sera
également utilisée pour I’heure d’arrivée, de sorte que I’heure sera toujours la méme tout
au long de I’itinéraire. Si vous avez entré une heure pour I’heure de départ ou d’arrivée,
appuyez sur le bouton « Accepter les informations sur I’heure ».
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Menu principal Caméra
Réglages sur la position actuelle de la caméra - Guidage de caméra manuel

2. Si vous sélectionnez le guidage de caméra manuel, vous pouvez alors définir vos
propres parametres de caméra pour 1°itinéraire de voyage.

Ici, vous pouvez modifier les parametres
de la caméra pour l‘affichage de la caméra,
Date sur le point darrét donner les indications de temps, déterminer
[‘accélération et la décélération au point
d‘arrét, définir la position et |“affichage de la
caméra, ainsi que la position du soleil. Ces
parameétres s‘affichent ensuite sur la vidéo
de I‘itinéraire réalisée.

= | Manuel

Dans la zone « Indications de temps » sur
le point d‘arrét, vous déterminez 1‘heure
darrivée et la durée d‘arrét de la caméra
sur la position de caméra de 1‘itinéraire
sélectionnée.

Position

ongitude

Alignement automatique de la caméra a I'objet

Aligner la caméra Dans la zone « Accélération et décélération
» sur le point d‘arrét, vous définissez le
mode d‘accélération de la caméra. Le mode
d‘accélération peut étre désactivé a 1°aide du
bouton rotatif ou bien vous pouvez définir
le mode d‘accélération de la caméra. Vous
déterminez également, au moyen du bouton
rotatif, la distance de décélération parcourue par la caméra lors de la décélération.

* Paramétres de la position du soleil

Heure
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Menu principal Caméra
Réglages sur la position actuelle de la caméra - Guidage de caméra manuel

Vous pouvez maintenant définir, dans 1°‘onglet Position, la longitude, la latitude et le
zoom qui doit étre utilisé pour les réglages manuels de la caméra.

Dans 1°‘onglet Affichage, sélectionnez les paramétres de la caméra pour les angles de vue,
pour I’inclinaison et I*horizon. Les modifications apportées aux parameétres de la caméra
sur le point d’itinéraire sélectionné sont immédiatement visibles sur la carte dans 1°éditeur.

Position

Position

imuth 0.00°

30.00¢

0.00°

Longitude :
La longitude détermine la position d‘ouest en est, avec 180 ° 00° 00» O comme point le
plus occidental et 180 ° 00° 00» E comme point le plus oriental de la carte.

Latitude :
La latitude détermine la position du nord au sud, avec 90 © 00° 00» N comme point le
plus septentrional et 90 ° 00° 00» S comme point le plus méridional sur la carte.

Zoom de la caméra
Avec le bouton rotatif du zoom de la caméra, vous zoomez sur la carte, en avant (pour
agrandir les détails), ou en arriére (pour réduire les détails).

Angles de vue :
Ici, I'angle de vue sur la carte est modifié.

Inclinaison :
Réglez dans la direction a 100 %, de maniére a ce que la courbure de la terre soit visible.

Horizon :
Ce bouton bascule I‘horizon visible (sur le globe) verticalement.
Horizont = 0° Horizont = 10°




Menu principal Caméra
Réglages sur la position actuelle de la caméra - Guidage de caméra manuel

Si vous perdez le nord, il vous suffit de
cliquer sur «Aligner la caméra» pour
que la caméra s’aligne automatiquement
sur 1’objet de téte actuel ou sur la ligne

Alignement automatique de la caméra a l'objet

Aligner la caméra

d’itinéraire.

Le paramétrage de la position du soleil
P e cst ¢galement possible en mode manuel
de la caméra. Déterminez 1’ heure, la date
et I” année de votre voyage pour le point
de caméra correspondant. Afin que vous
n’ayez pas a régler les heures manuelle-
ment pour chaque point de caméra, vous pouvez simplement cocher la case «Réglage de
la position du soleil» aux points de caméra importants et indiquer les temps uniquement a
ces points. Tous les autres temps sont alors automatiquement calculés par Vasco da Gama.
Aussi, n’oubliez pas d’appuyer sur le bouton «Appliquer les paramétres de la caméray a
chaque point de la caméra pour que les heures soient ¢galement adoptées.

* Parameétres de la position du soleil

1. Juillet

2022

IMPORTANT : Si la position courante de la caméra sur le point de la caméra vous convi-
ent, alors cliquez sur le bouton « Enregistrer les paramétres de la caméra ». Les parameétres
manuels de la caméra sont ensuite appliqués sur le point sélectionné dans 1°itinéraire.

Utilisation de la sélection multiple dans le guidage manuel de la caméra :

1. Méthode : si vous avez défini les parametres de caméra tels que le temps, accélération,
le freinage ainsi que la longitude, la latitude, le zoom, langle de vue, l‘inclinaison et
I'horizon sur un point caméra d‘aprés vos préférences et que vous souhaitez a présent les
transférer sur dautres points caméra, cliquez sur le bouton copier les paramétres caméra
(2). Appuyez ensuite sur la touche Ctrl ou Maj et sélectionnez les points caméra (3) en
cliquant simplement dessus, en dessous de la prévisualisation de ‘itinéraire. Pour appliquer
les parameétres, cliquez sur insérer les parametres de la caméra (4). Procédez comme lors
d‘un Copier/Coller sur le poste de travail de Windows.

000:04.16
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Menu principal Caméra

Réglages sur la position courante de la caméra - Guidage de caméra statique

Copy & Paste

Camera point

Sun positi

Tir

Cancel

Vous pouvez a présent sélectionner ou désélectionner toutes
les options de configuration dans la boite de dialogue Copier/
Coller. Les parameétres sélectionnés du point caméra seront
désormais appliqués a tous les points caméra sélectionnés.

2. Méthode : sélectionnez les points caméra en dessous de la
prévisualisation de l'itinéraire en maintenant la touche Ctrl ou
Maj puis faites vos réglages tels que le temps, laccélération, le
freinage ainsi que la longitude, la latitude, le zoom, l'angle de
vue, l'inclinaison et I'horizon.

Cliquez ensuite sur appliquer le parametre caméra (1). La boite
de dialogue Copier/Coller s'ouvre, sélectionnez ou désélectionner
toutes les options de réglage a transférer sur les points caméra
sélectionnés.

3. Sélectionnez le guidage de caméra statique, si vous souhaitez pouvoir toujours voir en
un coup d‘ceil I°‘ensemble du tracé rouge du voyage. La caméra reste statique (immobile)
pendant le déroulement de 1‘itinéraire.

E Static camera

Sektings for sun positioning
FlyIn | = | off

FlyI

Camera zoom |«

Settings for sun positioning

Time |«

Vous pouvez maintenant définir, dans
I‘onglet Position, la longitude, la latitude et
le zoom qui doit étre utilisé pour le réglage
statique de la caméra.

Dans 1‘onglet Affichage, sélectionnez les
paramétres de la caméra pour les angles de
vue et pour I‘inclinaison et 1‘horizon. Les
modifications des paramétres de la caméra
sont immédiatement visibles sur la carte
dans 1°éditeur.

12:00 o’clock
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Menu principal Caméra
Réglages sur la position courante de la caméra - Guidage de caméra statique

Position

Position

Azimuth 0.00°

30.00

0.00°

Degré de longitude:
Le Degré de longitude détermine la position d’ouest en est, selon laquelle 180° 00° 00* W
représenterait le point le plus a 1‘ouest et 180° 00° 00 E le point le plus a 1°est sur la carte.

Degré de latitude:
Le Degré de latitude détermine la position du nord au sud, selon laquelle 90° 00° 00 N
représenterait le point le plus au nord et 90° 00° 00 S le point le plus au sud sur la carte.

Zoom de la caméra:
Zoomez dans la carte (agrandissement des détails) ou a I’extérieur de la carte (réduction
des détails) a I’aide de la fonction de réglage Zoom caméra.

Angles de vue :
Ici, 1°‘angle de vue sur la carte est modifié.

Inclinaison :
Réglez dans la direction a 100 %, de maniére a ce que la courbure de la terre soit visible.

Horizon :
Ce bouton bascule 1’horizon visible (sur le globe) verticalement.
Horizont = 0° Horizont = 10°

Le paramétrage de la position du soleil est également possible dans le guidage de caméra
statique. Ici, vous renseignez 1‘heure, la date et 1°année de votre voyage. Cela permet
d‘adapter la position du soleil sur le parcours de votre itinéraire, en fonction de votre
date de voyage.

Start time Arrival time
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Menu principal Caméra
Réglages sur la position courante de la caméra - Guidage de caméra statique

IMPORTANT : Si la position actuelle de la caméra sur le point de vue de la caméra
vous convient, alors cliquez sur le bouton « Enregistrer les paramétres de la caméra ».
Les parameétres statiques de la caméra sont ensuite appliqués a I’ensemble de I’itinéraire.

4. Le guidage de caméra simple permet un réglage rapide des angles de vue et d‘inclinaison,
ainsi que du zoom de la caméra, qui sera conservé pour tous les points de I’itinéraire. La
position de la caméra suit automatiquement la ligne d‘itinéraire ou 1‘objet de téte, ce qui
vous permet d‘obtenir rapidement de beaux résultats pour le travelling avec ce réglage.

= | simple camera L’option de mouvement de caméra atténué
(pour les panoramiques de caméra sacca-
dés) est une nouveauté dans Vasco da Gama
19, elle peut étre réglée sur 3 niveaux,
Calm movement off désactivez I’option de mouvement atténué
de caméra, il n’y aura aucune atténuation
de mouvement.

Camera settings Fly In/Out
a follows

Route line

Cam. movement

Vous pouvez maintenant dans 1‘onglet
Position préciser quel zoom de caméra
doit étre utilisé pour la configuration de la
> ERILl caméra simple. La longitude et la latitude
ne sont pas paramétrables dans le guidage

Start time Arrival time , .
de caméra simple.

Time 'S 12:00 o'clock

L4 : Zoom de la caméra

= el Avec le bouton rotatif du zoom de la
el bime caméra, vous zoomez sur la carte, en avant
(pour agrandir les détails), ou en arricre
(pour réduire les détails).

Dans 1°‘onglet Affichage, s¢lectionnez les pa-
rametres de la caméra pour les angles de vue et
pour [“inclinaison et 1°horizon. Les modifications
des paramétres de la caméra sont immédiatement

visibles sur la carte dans 1‘éditeur.
Angles de vue :
Ici, I’angle de vue sur la carte est modifié.
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Menu principal Caméra
Réglages sur la position courante de la caméra - Guidage de caméra simple

Inclinaison :
Réglez dans la direction a 100 %, de maniere a ce que la courbure de la terre soit visible.

Horizon :
Ce bouton bascule I‘horizon visible (sur le globe) verticalement.
Hoizon = 0° Horizon = 10°

S Aiealbig Il est déja possible de paramétrer la position
— errponmeml du soleil. Pour 1I’heure de départ et ’heure
d’arrivée, déterminez 1’heure, la date et
I’année de votre voyage. Veillez a ce que
I’heure d’arrivée soit toujours plus tardive
SELtime (faites également attention a la date) afin
d’obtenir une belle course du soleil pour
votre itinéraire. Si vous ne modifiez pas I’heure d’arrivée, I’heure de départ sera également
utilisée pour ’heure d’arrivée, de sorte que 1’heure sera toujours la méme tout au long
de I’itinéraire. Si vous avez entré une heure pour I’heure de départ ou d’arrivée, appuyez
sur le bouton « Accepter les informations sur I’heure ».

IMPORTANT : Si la position de la caméra vous convient, alors cliquez sur le bouton «
Enregistrer les paramétres de la caméra ». Cette position de caméra suivra automatique-
ment le parcours de I°itinéraire
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Menu principal Caméra
Réglages sur la position courante de la caméra - travail de caméra sur drones

5. Le guidage de caméra par drones fonctionne comme le guidage de caméra simple,
seulement que le mouvement de 1°objet principal est transféré a la caméra.

L’option de mouvement de caméra
atténué¢ (pour les panoramiques de
caméra saccadés) est une nouveauté
dans Vasco da Gama 19, elle peut étre
réglée sur 3 niveaux, désactivez I’option
de mouvement atténué de caméra, il n’y
Off aura aucune atténuation de mouvement.

= Drones camera

Camera settings Fly In/Out

Route line

Calm movement off

L’option mouvement de roulis peut
étre activée ou désactivée. En mode
drone, la caméra pivote avec l’objet
principal le long du parcours, ce qui
n’est pas le cas en mode simple. Donc,
si ’objet principal effectue un virage a
Start time Arrival time droite, la caméra en fait de méme ; s’il
M effectue un virage a gauche, la caméra
se tourne également vers la gauche. Le
mouvement de roulis est idéal lorsque
le mode de vol (a partir des réglages
Set time de I’objet principal) est utilisé et que le
drone bascule dans un virage.

Position

sans mouvement de roulis avec mouvement de roulis
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Menu principal Caméra
Réglages sur la position courante de la caméra - travail de caméra sur drones

Dans I‘onglet position, vous pouvez maintenant spécifier quel zoom de caméra doit étre
utilisé pour le réglage de la caméra de drones. La longitude et la latitude ne sont pas
réglables dans la commande de la caméra de drones.

Kamerazoom:
Mit dem Regler Kamerazoom zoomen Sie in die Karte (zur DetailvergroBerung) bzw.
aus der Karte (zur Detailverkleinerung).

Dans I‘onglet Affichage, sélectionnez les pa-
rametres de la caméra pour les angles de vue et
pour I‘inclinaison et 1‘horizon. Les modifications
des paramétres de la caméra sont immédiatement
visibles sur la carte dans 1°éditeur.

Angles de vue : Ici, I’angle de vue sur la carte est modifié.

Position

Inclinaison : Réglez dans la direction a 100 %, de maniére a ce que la courbure de la
terre soit visible.

Horizon : Ce bouton bascule 1°horizon visible (sur le globe) verticalement.

Hoizon = 0° Horizon = 10°

Start time Arrival time Il est déja possible de paramétrer la position

Time (4 TR du soleil. Pour I’heure de départ et I’heure
d’arrivée, déterminez I’heure, la date et
I’année de votre voyage. Veillez a ce que
I’heure d’arrivée soit toujours plus tardive
(faites également attention a la date) afin
d’obtenir une belle course du soleil pour
votre itinéraire. Si vous ne modifiez pas I’heure d’arrivée, I’heure de départ sera également
utilisée pour I’heure d’arrivée, de sorte que 1’heure sera toujours la méme tout au long
de I’itinéraire. Si vous avez entré une heure pour I’heure de départ ou d’arrivée, appuyez
sur le bouton « Accepter les informations sur I’heure ».
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Menu principal Caméra
Réglages sur la position courante de la caméra - Fly In / Fly Out

Camera Fly In,/Out

Fly In DFff

Animations Fly In / Fly Out

Avec Vasco da Gama 19, il est désormais facile de définir un mouvement de caméra
époustouflant au point de départ et un générique de fin monumental a la fin. Choisissez
1effet d“animation et la durée de 1‘animation. Vous pouvez choisir séparément une anima-
tion et une durée pour le Fly In et le Fly Out, ce qui vous offre encore plus de possibilités.

Fly In
Vous choisissez ici 1‘une des 23 animations qui doivent étre affichées avant le début de
l“itinéraire proprement dit.

Durée Fly In
Vous choisissez ici la durée de 1°animation. Vous pouvez choisir entre différentes durées
courantes.

Fly Out
Pour le générique de fin également, vous pouvez choisir I‘une des 23 animations qui sera
diffusée aprés 1‘itinéraire proprement dit.

Durée Fly Out
Vous choisissez ici la durée du générique de fin.
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Menu principal Caméra
Réglages sur la position actuelle de la caméra

En-dessous de 1°Apergu de la carte, vous trouverez les paramétres de la caméra disponi-
bles pour chaque position d‘arrét et de caméra.

| CORGELD) |

| |l | I >

) ‘%k. 00000 " 000:06.18  000:10.00
1 2 34 5 6 7 8 9 10 11 12
1. Définir la position de la caméra a partir de la base de données GPS
2. Appliquer les paramétres de la caméra pour la position courante de la caméra
3. Copier les parameétres de la caméra
4. Coller les parametres de la caméra
5. Bouton rotatif de position synchronisé avec 1’apergu
6. Définir une nouvelle position de la caméra (les positions de la caméra sont
indépendantes des points d’arrét)
7. Supprimer la position courante de la caméra
8. Sélectionnez une position de caméra
9. Nouveau calcul des images d’apercu
10. Fonctions de navigation
11. Contrdler I’apercu
12. Affichage de 1°heure
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Menu principal Caméra
Réglages sur la position actuelle de la caméra

Précisions pour le contrdle de 1‘apercu :

Tous les réglages de la caméra se trouvent dans le Menu principal Caméra.

Avec les raccourcis clavier Pos. 1 (Choisir le point de départ), Fin (sélectionnez le point
final), Haut de page (sélectionner le point précédent) et Bas de page (sélectionner le point
suivant), vous pouvez basculer entre les différents points.

Commencez par le point de départ et sélectionnez maintenant les parameétres de la caméra
que vous souhaitez. Ensuite, passez au point d‘arrét suivant ou ajoutez un nouveau point
de la caméra dans le parcours de 1‘itinéraire, puis re-sélectionnez les paramétres souhaités
pour I‘affichage caméra.

Vous utilisez cette fagon de procéder pour définir les paramétres de la caméra pour tous
les points d‘arrét ainsi que, éventuellement, pour des points de la caméra ultérieurs. En
mode Caméra, vous voyez toujours la section de la route, qui sera ensuite aussi visible
sur la vidéo 1:1 sur ce point.
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Menu principal Caméra
Parameétres généraux de la caméra

Dans le menu principal Caméra, vous trouverez ¢galement le menu Paramétres généraux
de la caméra. C’est ici que vous trouvez les parametres généraux pour la position du soleil
ainsi que pour la présentation vidéo stéréo 3D, selon le guidage de caméra sélectionné.

Camera Optical FX Tools

= Drones camera

Settings for sun positioning

Time = | Local time

Les Parametres généraux pour la position du soleil dépendent du choix de guidage de
cameéra.

1. Si vous choisissez le guidage de caméra automatique, il n‘existe pas de parametres
généraux pour la position du soleil, ni pour [*heure.

2. Si vous choisissez le guidage de caméra manuel, il existe alors une donnée de temps.
Vous pouvez choisir entre 1‘heure locale et 1°heure GMT.

L¢heure locale détermine 1°heure réelle au point de passage de votre itinéraire.
L*heure GMT (Greenwich Mean Time) est |*heure solaire moyenne au méridien d‘origine.

Ainsi, vous pouvez régler 1°heure de midi sur 12.00 en Europe, alors que, dans le méme
temps, il fait nuit en Australie.
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Effets optiques



Menu principal effet optique

Parameétres de taille globaux pour les objets

Dans le menu principal Effets optiques, vous pouvez définir des paramétres de taille
globaux pour les objets. Pour ce faire, cliquez sur le menu Parameétres de taille globaux
pour objets

FX optiques Dutils Exporter

O o | = at

Propriétés générales sur la taille des objets

3D -'-E"-_l-':l' 4
Image objet |4

Text objet [«

Outre la possibilité de déterminer individuellement la taille de chaque objet (objet prin-
cipal, point d’arrét, objet libre), vous pouvez paramétrer ici la taille de tous les 3D objet,
image objet et text objet. Ceci peut étre tres utile si vous souhaitez illustrer un itinéraire
pres du sol ou en altitude.

3D objet:
Vous pouvez déterminer ici tous les 3D objet présents sur la carte.

Image objet:
Vous pouvez paramétrer ici la taille globale de tous les image objet.

Text objet:
Vous pouvez modifier ici la taille globale de tous les text objet.

Page 156



Menu principal effet optique

Réglages Lumiere, atmosphére et ombre

Dans le menu principal Effets optiques, vous définissez également les paramétres globaux
Lumiére et Ombre pour les objets utilisés aux points d’arrét et d’appui.

Optical FX

Paramétrage de la Lumiére

Lur ouleur [l Sélectionner

Sélectionner

" Atmosphére terrestre

Propriétés de l'ombre (Dynamiquement objet)
Dmbre * on

»

Paramétres de ’atmosphére

Dans ce menu, vous procédez au paramé-
trage global du theme Luminosité, ombre
et particules pour tous les objets utilisés
dans votre itinéraire.

Parameétres de la luminosité
Luminosité: Les paramétres suivants peu-
vent étre effectués: Arrét, Marche (heure
locale) et Marche (heure GMT).

Arrét: Choisissez cette option si vous ne
souhaitez pas que votre objet soit éclairé.

Couleur de la luminosité:

En cliquant sur le bouton Sélectionner
couleur, vous définissez la couleur de
la luminosité qui illumine 1’objet déja
intégré sur le globe.

Luminosité ambiante: Vous pouvez sé-
lectionner ici la couleur de la luminosité
ambiante. Celle-ci est projetée du coté
opposé au soleil.

Lorsque l'atmospheére est allumée et vous vous approchez du sol, vous constatez que la vue
devient floue, ce qui réduit la visibilité, entre autres. En combinaison avec la réfection de
la lentille, des effets spectaculaires peuvent étre obtenus.
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Menu principal effet optique
Réglages Lumiere, atmosphére et ombre
Ombre pour les objets dynamiques

Ombre: L’utilisation de 1’option Ombre peut étre activée ou désactivée. Lorsque I’option
Ombre est activée, une ombre est attribuée a chaque objet dynamique.

Shadow settings for dynamic objects

;
Shadow on

Intensité:Grace a I’intensité, vous pouvez indiquer 1I’ombrage souhaité.

Ombre pour les objets statiques

Ombre:
L’utilisation de I’option Ombre peut étre activée et désactivée. Lorsque 1’option Ombre
est activée, une ombre est attribuée a chaque objet dynamique.

Shadow settings for static objects

Angle 4

Intensity o

Distance: Paramétrez ici la distance de I’ombre par rapport a 1’objet statique.

Angle:
Vous pouvez déterminer ici la direction de 1’ombre.

Intensité:
Grace a I’intensité, vous pouvez indiquer I’ombrage souhaité.
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Menu principal effet optique
aides a I‘orientation

Dans le menu principal effets optiques, vous pouvez également régler 1’utilisation
d’une rose des vents et d’une aide a I’ orientation.

Paramétrage d‘une rose des vents
Vous pouvez ¢galement rajouter une
@) / * A X B rose des vents sur votre itinéraire.

FX optiques Outils Exporter

Paramétres d'une rose des vents Rose des vents:

= | Activer (NOSW) Vous pouvez activer ou désactiver ici
la fonction Rose des vents.

Position X:
Latie Déplacement de la rose des vents en
Opaque direction de X.
Paramétres d'un guide d'orientation Position Y:
! R Déplacement de la rose des vents en
Margue direction de Y.

Absc

Ordonnée

Settings for a compass rose
=  oOn(NOSW)

< >

>

Taille:
Déterminez ici la taille de la rose des vents.

Transparence:
Définissez ici la visibité de la rose des vents.

Paramétrage de ’aide a I‘orientation
Un globe terrestre de taille réduite vous indique la position de votre itinéraire et vous
permet de mieux vous orienter.
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Menu principal effet optique
aides a I‘orientation

Settings for orientation guide

Classic Earth

Poink

UEDEEEE] (o Paramétrage de ’aide a I‘orientation
Settings for orienl s P T 4 Globe terrestre:

Choisissez d’abord un petit globe terrestre
Blue Marble NG dans le menu.
Rough World
RN En sélectionnant 1‘option Désactiver, vous ne

Natural Earth 3 rajoutez pas de globe terrestre.

‘World Relief Map
Paolitical Map 1

Marquage:
Political Map 2 , . ..
Winter o Vous pouvez sélectionner ici le type de marqua-
inter Map . N .
Aid to navigation| ge POlnt, Fleche ou Punalse.

Brushed Metal
Juicy World
0ld Paper World

Silver Bronze

Settings for orientation guide
Earth = | Classic Earth

Mark

Position X:
Déplacer le globe terrestre en direction de X.

Position Y:
Déplacer le globe terrestre en direction de Y.

Taille:
Déterminez ici la taille du globe terrestre.
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Menu principal effet optique
aides a I‘orientation

Un profil altimétrique est une représentation graphique des variations d’altitude le long
d’un itinéraire donné, qui ressemble & une coupe longitudinale du terrain.

Paramétres du profil altimétrique

Profil altimétrique :

O 7 = 20 X = &b sélectionnez ici le type d’affichage

a utiliser pour le profil altimétrique.
Différents types de profils offrent
différentes formes ou styles de courbes
LLLEE altimétriques.

2 - Choose color

Optical FX Expork

Elevation profile settings

Profile type 1

Couleur du profil 1 :

Définit la couleur de la section du parcours
qui n’a pas encore été parcourue.

Exemple : le bleu représente le tracé de
I’itinéraire a venir.

Choose color Couleur du pI'Oﬁl 2:

T Détermine la couleur de la section du
parcours déja parcourue.

Exemple : le jaune indique la partie de
I’itinéraire déja animée.

Choose color

Ombre (activée/désactivée) :

Active un effet d’ombre sous le profil
Degree, minutes, seconds d’altitude'

Le profil se détache ainsi plus clairement
de I’arri¢re-plan.

Choose color

Choose color

Position X :

Déplace le profil d’altitude horizontalement dans 1’image.

La valeur est indiquée en pourcentage (0 % = tout a gauche, 100 % = tout a droite).
Position Y :

Déplace le profil d’altitude verticalement dans 1’image.

La valeur est indiquée en pourcentage (0 % = bord supérieur, 100 % = bord inférieur).
Taille :

Détermine la taille totale du profil d’altitude par rapport a I’'image vidéo.

A 100 %, le profil s’affiche en taille originale, a des valeurs inférieures, il est réduit en
conséquence.
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Menu principal effet optique
aides a I‘orientation

Affichage de ’arriére-plan

Couleur d’arriére-plan :

Définit la couleur du champ d’arriére-plan du profil d’altitude.

Une couleur 1égérement transparente ou contrastée peut mettre le profil en valeur
visuellement.

Boite d’échelle d’altitude :
Détermine la couleur d’arri¢re-plan de la zone dans laquelle le profil d’altitude est
affiché.

Lignes d’échelle d’altitude :
Définit la couleur des lignes des repéres d’altitude (par exemple 3600 m, 4100 m, etc.).
Une couleur claire ou contrastée améliore la lisibilité.

Paramétres du texte
Echelle d’altitude (activée/désactivée) :
Affiche ou masque les indications d’altitude (par exemple 3600 m a 5600 m).

Altitude actuelle (activé/désactivé) :
Affiche I’altitude actuelle du point de I’itinéraire directement dans le profil.
La valeur est mise a jour pendant I’animation.

Coordonnées (activé/désactivé) :
Affiche les coordonnées géographiques du point actuel.

Format GPS :
Sélectionnez le format dans lequel les coordonnées doivent étre affichées :

Degrés, minutes, secondes (affichage standard)
Degrés et minutes
Degrés décimaux (notation compacte)

Couleur de la police :
Détermine la couleur du texte de 1’échelle, des coordonnées et des indications
d’altitude.

Couleur du contour :

Détermine la couleur du contour de la police.
Un contour foncé assure une bonne lisibilité sur les arriére-plans clairs.
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Main menu effet optique
FX - Réglages des effets particules, reflets, lune/étoiles et
surface de 1°‘eau, de la profondeur de champ

Dans le menu principal effets optiques, vous pouvez également définir I‘utilisation glo-
bale des particules, des reflets, de la lune et des étoiles, de la surface de 1°‘eau, de la
profondeur de champ et des nuages.

FX optiques outils Exporter Paramétrage de I‘utilisation de particules

Ol g7 = a8 M

Réglages pour différents effets

Particules:

Vous avez ici le bouton principal pour les particu-
les: en appuyant sur Désactiver, vous désactiverez
les particules pour tous les objets. En appuyant sur
Activer, vous n’activerez que les particules des
objets que vous aurez également activés dans les
paramétres locaux.

Reflet

Lune

Y Paramétres de profondeur de champ

Paramétrer ’utilisation des effets de diffraction Ici, vous activez/désactivez avec On
ou Off I'utilisation des Effets de diffraction comme effets supplémentaires pour le projet.
Les effets de diffraction (Lens flares) interviennent toujours lorsque le soleil est visible
dans la caméra.

et I = Réglages pour la lune et les
étoiles

Ici, vous pouvez activer et
désactiver D’affichage de la
lune et des étoiles. Notez que la
lune n’est visible que dans une
certaine position du globe.
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Main menu effet optique
FX - Réglages des effets (particules, reflets, lune/étoiles et
surface de 1°‘eau), de la profondeur de champ et des nuages

Réglages de profondeur de champ
Ici, vous pouvez activer ou désactiver 1’utilisation de la profondeur de champ comme

effet supplémentaire pour une meilleure perception de la profondeur dans le film. Vous
pouvez également contréler I’apparence de la profondeur de champ avec les commandes
de puissance et de distance focale.

" Depth of field settings

Strength | o

Focal length |«

Page 164



Main menu effet optique
FX - Paramétres pour les effets sur I‘eau

Paramétres des vagues

Différents parametres vous permettent d’ajuster I'un des principaux effets visuels de

Vasco da Gama a vos besoins.

| % s o

Réglages de I'eau

Marche: Automatigque

Miroir «

(1]

Hauteur des vagues

Vagues

Vous pouvez ici activer ou
désactiver les vagues. Vous
pouvez en outre choisir entre
« Activé : Manuel », ou vous
pouvez régler manuellement Ia
hauteur des vagues, et « Activé
. Automatique », ou la hauteur
des vagues est automatiquement
adaptée en fonction du zoom de la
cameéra.

Vous pouvez utiliser ce paramétre pour modifier la hauteur des vagues.

Direction des vagues :

Vous pouvez ici spécifier la direction des vagues au degré pres.

Reflets sur I’eau

Cet interrupteur vous permet d’activer ou de désactiver les reflets des objets et du texte

sur la surface de 1’eau.

Réflexion sur I’eau

Saisissez ici la force de la réflexion du soleil sur I’eau.
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Main menu effet optique
FX - Paramétres des nuages d‘effets

Réglages des nuages

Ici, vous pouvez activer ou désactiver l’utilisation des nuages en tant qu’effet
supplémentaire. Aprés la mise sous tension, les formations nuageuses sont affichées
dans 1’éditeur sur la carte, en fonction de la sélection du type de nuage.

Project Dbjects Camera Optical FX

O = 28 = e

* Parameétres pour les nuages

Nuages légers

| ceowes |

Vous pouvez sélectionner ces types de nuages. Aprés avoir sélectionné un type de nuage
(Iégeérement nuageux, trés nuageux ou orageux), lancez I’apercu pour vous faire une
idée du type de nuage mais aussi du comportement du mouvement.

SR  Lightly cloudy

Cloud type

iied Stormy clouds

Avec les options déplacer X et déplacer Y, vous définissez la position des nuages dans
les directions X et Y sur le globe 3D ou sur la carte utilisée.

De plus, les options direction du vent et force du vent sont disponibles, avec lesquelles
vous pouvez concevoir les formations nuageuses plus en détail. Si, par exemple, vous
sélectionnez une force de vent nulle, alors aucune direction du vent ne peut étre définie
et les nuages restent immobiles. Si vous augmentez la force du vent, les nuages se
déplacent plus rapidement dans 1’apercu.

Page 166



Chapitre 12

Menu principal

Tools
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Menu principal
Tools

Le menu principal Outils, le menu Changer, copier ou déplacer le tracé de l‘itinéraire..

Optical FX Export

Invert the process of the route

erobi. | | off

N

Off

Start transfer and action

Invert route process

Inverser le sens du parcours de I’itinéraire

Grace a cet outil, vous pouvez trés simplement faire le parcours de votre itinéraire en sens
inverse. Ceci peut étre tres utile par exemple lorsque vous avez déja créé un itinéraire et
que vous remarquer a présent que vous avez échangé les points de départ et d’arrivée.
Dans ce cas, vous pouvez tout simplement inverser le parcours et I’itinéraire se déroule
dans le sens souhaité. Un autre domaine d’application serait le suivant : vous ne souhaitez
pas uniquement faire le parcours dans un sens, alors vous copiez simplement I’itinéraire
et ensuite vous inversez avec cet outil. Vous pouvez ainsi effectuer le trajet dans un sens
et ensuite dans le sens inverse.

Pour le processus d’inversion, marquez aussi si nécessaire les Objets de maintien et les

Textes de maintien (en les cochant simplement par un clic). Ensuite, cliquez sur 1‘option
Inverser le tracé de I’itinéraire. Le tracé est maintenant affiché en sens inverse sur la carte.

Stoj

Stopover k

Start transfer and action

Invert route process
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Menu principal
Tools

Copier/déplacer les itinéraires

La copie ou le déplacement d’un itinéraire peut étre trés utile dans certains cas. Com-
me cela a déja été indiqué dans « inverser le sens du parcours de I’itinéraire », une des
possibilités serait la suivante: vous souhaitez faire le trajet dans les deux sens et vous ne
souhaitez pas entrer deux fois I’itinéraire.

Une autre possibilité serait d’utiliser les paramétrages de la caméra indépendamment de
I’itinéraire. Vous pouvez déja placer un itinéraire précréé simplement sur 1’ « itinéraire
2 » et créer I’ « itinéraire 1 » indépendamment des paramétrages de la caméra. Dans la
pratique, vous trouverez certainement d’autres possibilités d utilisation.

Dptical FX Expork

.

Route 1

Route 2

Start transfer and action

Start copy /shifting

Mode:
Ici, vous sélectionnez si la fonction est de « copier » ou de « déplacer » I’itinéraire.

Objets de téte, objets d’arrét et textes:
Copier ou Déplacer activé/désactivé

Source:
Indiquez ici quel itinéraire vous souhaitez copier ou déplacer.

Cible:
Indiquez ici vers quel itinéraire les données doivent étre copiées/déplacées.

Démarrer copier/déplacer:
La fonction sélectionnée est ici exécutée.
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Menu principal

Sortie vidéo
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Menu principal
Sortie vidéo

Edition de votre projet sous la forme d’une vidéo:

Optical FX Tools Export

Avant de créer une vidéo, comme vous I’indique la fenétre suivante ou vous pouvez
procéder a d’autres paramétrages, outre le format de sortie vidéo souhaité, vous pouvez
également sélectionner les paramétres pour un éventuel Delnterlacing de la vidéo. Vous
avez également la possibilité de créer des vidéos au format « 3D stéréo ». Ce format sté-
réoscopique simule des profondeurs que vous pouvez ensuite regarder avec des lunettes
spéciales 3D.

Format de sortie vidéo:
Vasco da Gama vous propose
Selection of the video output format désormais 8 formats de sortie
Vic rmat Quicktime vidéo de facon a ce que les
vidéos créées puissent étre uti-
lisées dans tous les systemes de
montage vidéo courants. Voici
une liste des formats de sortie
vidéo disponibles:

Video output settings

Further options for the selected video output format

H.264

Highest quality

DelInterlace settings

Delnterlace

Steren3D settings

Cancel

AVI (Vidéo pour Windows)

AVI (DirectShow)

Windows Media Video

Fichier vidéo MP4

Images individuelles
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Menu principal
Sortie vidéo

Voici une liste des formats vidéo disponibles:

RAW: Format DV (uniquement pour PAL/NTSC), est utilisé par ex. pour iMove, Final
Cut et Quicktime

AVIDV-Typ 1: Format DV (uniquement pour PAL/NTSC) dans un fichier AVI, la bande
son est enregistrée dans un fichier séparé. Comme Vasco da Gama ne prend pas en charge
le son, aucun autre fichier supplémentaire n’est créé.

AVI DV-Typ 2: Format DV (uniquement pour PAL/NTSC) dans un fichier AVI, la bande
son se trouve dans le DV-Stream. Comme Vasco da Gama ne prend pas en charge le son,
aucun autre fichier supplémentaire n’est créé.

AVI(Video for Windows):Format vidéo vieillissant qui crée un fichier AVI. Ici, on ne
peut créer que de petits fichiers vidéo de 2 Go. Ce format ne devrait étre utilisé que dans
des cas exceptionnels lorsque d’autres formats ne fonctionnent pas. Il est préférable
d’utiliser ici le format AVI (DirectShow)!

AVI (DirectShow): Vous pouvez créer ici des fichiers AVI de plus de 4Go (par exemple
sous forme d’AVI non compressé), de sorte que vous naurez pas de pertes dans la vidéo
exportée ; vous aurez toutefois un besoin de mémoire élevé sur le disque dur.

Quicktime: Avec ce format, vous pouvez choisir différents codex a partir du format
Quicktime et créer ainsi des vidéos de grande qualité et qui demande moins de place
disponible pour I’enregistrement sur le disque dur. Ce format est particuliérement appro-
prié aux utilisateurs qui souhaitent modifier par la suite leurs vidéos sur un ordinateur
Apple (par ex. FinalCut Pro).

Windows Media Video: Ce format créé par Microsoft offre également une grande qualité
pour les disques durs de petite capacité. Dans la zone Autres options pour le format
vidéo sélectionné, 1’option Qualit¢ WMV vous propose différents niveaux de qualité (al-
lant de qualité Trés basse a qualité Supérieure si vous choisissez Windows Média Vidéo).

Fichier vidéo MP4 :

Avec ce format de sortie vidéo moderne, vous pouvez créer des vidéos avec les codecs
mpeg4 et h.264. Ce format est compatible avec la plupart des systémes de montage
vidéo. La qualité est de trés haut niveau et la taille du fichier reste faible.
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Menu principal
Sortie vidéo

Frames:
Dans certains cas, il est nécessaire de créer la vidéo par sé quence d’images individuelles
afin d’importer celles-ci vers un autre systéme qui n’utilise pas les formats modernes.

Autres options:
Ici, d’autres options sont affichées pour chaque format de sortie vidéo, vous pouvez y
paramétrer par ex. le codex et la qualité souhaitée.

Further options for the selected video output format

Na further options available.

Delnterlace:

Vous pouvez décider ici avant I’enregistrement d’une vidéo s’il faut utiliser un filtre
Delnterlace— pour la vidéo. Un filtre Delnterlace agit de maniére a ce que les zones de
la vidéo — qui ont tendance a facilement scintiller — soient travaillées en conséquence
afin de minimiser ce scintillement. Il faut donc utiliser un filtre Delnterlace spécialement
adapté qui ne traite que les zones dépassant une valeur maximale déterminée.

Ceci a I’avantage que la netteté de 1’image soit maintenue en grande partie et que le
Delnterlace settings scintillement soit fortement réduit.

Delnterlace:
Arrét: Le filtre Delnterlace n’est pas utilisé pour la vidéo a enregistrer.
Marche: Le filtre Delnterlace est utilisé.

Valeur maximale:
La valeur maximale indique a partir de quelle valeur il faut utiliser le filtre Delnterlace.
Plus cette valeur est petite, plus la vidéo est influencée par le filtre.
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Menu principal
Sortie vidéo

Effet:

Si une valeur maximale déterminée est atteinte ou dépassée, la vidéo est traitée dans cette
zone. L’effet indique a présent a quelle puissance il faut traiter la vidéo dans cette zone.
Plus la valeur est grande, plus la vidéo est traitée et ainsi dépourvue des scintillements
éventuels. Mais cette valeur ne devrait pas étre trop élevée car la netteté de 1’image peut
en soufrir.

Remarque :
Il est préférable de ne pas a définir de valeurs trop hautes car elles risquent de diminuer la
précision de 'image.

Paramétres 3D stéréo:

Vasco da Gama 19 vous offre la possibilité¢ d’éditer I’image et naturellement aussi la
prochaine vidéo en 3D stéréoscopique et de simuler ainsi un effet de profondeur. Lorsque
vous travaillez justement avec de nombreux modeles 3D (voitures, arbres, maisons, etc.),
cet effet est particulierement mis en valeur.

Stereo3D settings

Sk

60mm

Mode 3D Stéréo:
Arrét: Lorsque vous ne souhaitez pas utiliser d’effets 3D Stéréo, appuyez alors sur le
bouton « Arrét ».

Anaglyphe (rouge / cyan): Ave ce format classique, vous créez un fichier vidéo que vous
pouvez visionner sur chaque lecteur vidéo. Pour voir I’effet de profondeur, vous devez
porter des lunettes spéciales « rouge/verte » ou « rouge/cyan »..

Side by Side (demi-largeur): Lors de ce format, seule la moitié de la résolution est utilisée
pour I’image gauche ou droite. Ce processus est actuellement utilisé par de nombreux
émetteurs de télévision car les récepteurs n’ont pas besoin de matériel informatique
supplémentaire pour convertir les images et ainsi modifier la vidéo créée en une vidéo
normale. Pour ce format, vous avez besoin d’un appareil d’affichage 3D et de lunettes
3D correspondantes.
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Menu principal
Sortie vidéo

Side by Side (pleine largeur): Lors de ce format, la largeur de sortie choisie est doublée
de fagon a ce qu’une vidéo soit créée a partir d’une image 1920x1080, ce qui correspond
a3840x1080 pixels, qui représente ensuite I’image de la vidéo sur le c6té gauche et droit
pour I’ceil correspondant. Pour continuer a modifier le format, vous avez besoin d’un
logiciel de montage vidéo qui puisse traiter ce format.

Uniquement eeil gauche: Ici, vous créez un fichier vidéo qui crée uniquement un angle
de vue de I’ceil. Cette vidéo se comporte comme toutes les autres vidéos. Vous ne pouvez
créer une vidéo 3D Stéréo qu’en liaison avec la vidéo de 1’ceil droit. Vous avez besoin
pour cela d’un logiciel de montage vidéo qui possede cette fonction.

Uniquement ceil droit: Comme pour « Uniquement ceil gauche », cette fois-ci on crée
un fichier pour I’ceil droit.

Distance oculaire:
Ici, vous pouvez modifier la valeur de la distance oculaire, il s’agit de la distance entre
I’ceil gauche et I’ceil droit. La valeur standard est de 60mm.

Apres avoir cliqué sur le bouton Ok, la vidéo est finalement créée.
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Chapitre 14

Création d’un 1tinéraire

de voyage
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Créer un itinéraire

Quand vous démarrez avec Vasco da Gama, vous voyez tout d’abord un extrait de I’Europe.
Au-dessus de la prévisualisation des cartes, le menu Itinéraire est actif. Vous pouvez a
présent zoomer sur la carte pour afficher grossiérement la zone de votre itinéraire. Pour
cet exemple, un itinéraire s’affiche qui va de Bréme (en voiture) a Munich (en avion)
puis a Tenerife et ensuite en bateau vers Cadix (Andalousie/Espagne).

Project Objects Camera optical Fx Export
B e
Travel section
Stage1
T
o = =
t4 . | Import GPS route

Information for route creation

Create starting point

i - S

| coomegn |

Aidtonavigation & [ [

Editor view

Afin de déterminer le point de départ, Vasco da Gama vous propose deux solutions: Soit
vous utilisez le bouton Créer le point de départ d’un nouvel itinéraire, vous déterminez
ainsi un point de départ dans 1’état actuel. Soit vous utilisez le bouton Créer un point
d’itinéraire a partir de la base de données GPS, vous pouvez rechercher un lieu précis
dans la base de données GPS.
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Créer un itinéraire

Le point de départ est ainsi immédiatement placé au bon endroit. Nous commengons
avec ce dernier et cliquons sur le bouton Créer un point d’itinéraire a partir de la base
de données GPS.

Search place

SICE R Yorenen [

Country E All continents, countries, places Region

Region Country

Bremen Chiapas Mexico
Bremen Chiapas Mexico
Bremen Georgia United States of America
Bremen Indiana United States of America
Bremen Kentucky United States of America

Alternative place names ° Create text at stopover point

La fenétre de dialogue Rechercher un lieu s’ouvre a présent. Indiquez le lieu recherché,
dans notre cas il s’agit de la ville de Bréme. Aprés avoir confirmé la saisie avec Entrée,
tous les résultats contenant le nom Bréme s’affichent. La ville que nous recherchons est
déja correctement sélectionnée de maniére a saisir ici d’autres noms.

Comme nous souhaitons utiliser le nom du lieu également comme Texte au point d’arrét,
nous cochons le bouton Créer texte au point d’arrét.

Appliquez a présent les données paramétrées an cliquant sur le bouton Ok.

Le point de départ a été placé sur la carte. Comme vous pouvez le voir, le nom de la ville
de Bréme apparait également sur la carte.

D’autres fonctions sont en outre disponibles dans le menu principal Route permettant
par exemple de définir les Paramétres d’itinéraire au point d’arrét.
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Créer un itinéraire

Project Objects Camera Dptical FX Export

Stage 1

*.  Import GPS route

Bregnen

Time settings at stopover point

se |«

Change waypoint

| ceoene | \_/ Round

Navigation and View Aid to navigation | £ [ |

R N TR = & C @  waypoint

Next waypoint set as

Route 1 ¥ e ine [\ Round

*1  Editor view

Remarque :
A ce stade il n’est pas encore possible d’obtenir un aper¢u car un point de départ et un
point d’arrivée au moins doivent étre définis sur le tracée de l’itinéraire.

Cliquez maintenant dans la barre inférieure du menu sur le bouton Enregistrer le projet
actuel avec sélection fichier et enregistrer le nouveau projet.

Définissez maintenant un autre point de cheminement a I’aide du bouton Créer un point
de cheminement a partir de la base de données GPS.

L,

Vous voulez utiliser la ville de Munich comme deuxiéme point de cheminement. Pour ce
faire, Saisissez Munich dans le Champ recherche supérieur et confirmez de nouveau votre
saisie avec la touche Entrée (touche Entrée de votre clavier). Dans le champ inférieur,
vous voyez maintenant les résultats de la recherche. La ville recherchée n’est pas encore
correctement sélectionnée. Vous pouvez le faire manuellement en cliquant directement
avec la souris sur le lieu voulu, ou en utilisant la barre de défilement a droite, a c6té des
résultats de recherche, ou en utilisant le bouton fléche.
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Search place

@R n EEEHENG ©

Country

Garching bei Miinchen
Grafing bei Miinchen
irchheim bei Miinchen

Schwabmiinchen
Waldmiinchen
Miinchenbernsdorf
Miinchenstein

Miinchenbuchsee

Créer un itinéraire

E All continents, countries, places

Region

Bavaria
Bavaria
Bavaria

Bavaria

Bavaria
Thuringia
Basel-Landschaft
Bern

Population
Region

Country

Germany
Germany
Germany

Germany
Germany
Germany
Switzerland

Switzerland

Alternative place names * Create text at stopover point

Gorad Mjunkhen
Lungsod ng Muenchen

GPS coordinates
Lungsod ng Miinchen

MuC Longitude [FCELE W3
RILED Latitude [ECEIREEY

ok Cancel

Le nom de la ville de Munich doit maintenant réapparaitre sous forme de texte au point
d’arrét. Marquez de nouveau I’option Créer texte au point d’arrét.

Appliquez maintenant les modeles définis en cliquant sur OK.

Nous avons donc créé avec succes le premier itinéraire. Vous pouvez a présent, si vous le
souhaitez régler le zoom de la caméra a I’aide de la roulette de la souris (située entre le
clic gauche et le clic droit de la souris) afin de procéder par ex. a des saisies plus précises
ou a des modifications de votre itinéraire.

Important:

Le zoom de la caméra en mode édition sert exclusivement a mieux observer des zones
précises et a procéder plus facilement a des paramétrages. Les paramétres de la caméra
pour la vidéo ultérieure se trouvent exclusivement en mode caméra (cliquer en haut a
gauche sur I’onglet Caméra).
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Créer un itinéraire

Project Objects Camera Optical FX Export

Stage 1

~

TImport GPS route

Time settings at stapaver point

e |4 >

Accelerate and Brake at stopover points

®_ Stopover point
Round

Navigation and View Aid to navigation | [Jfy [

[N T TS Sy C ®  waypoint

Round

Y | Editor view

Vous pouvez dés maintenant voir un premier apercu de 1’itinéraire. Pour ce faire, cliquez
sur le bouton Afficher un apercu du projet (disponible dans la barre inférieure de Vasco
da Gama).

Notre voyage continue. Sélectionnez a présent un autre lieu. Le voyage nous emmeéne
cette fois a Tenerife. Ouvrez de nouveau le dialogue Chercher lieu et entrer le nom Santa
Cruz de Tenerife.

Sélectionnez a présent le lieu Santa Cruz de Tenerife en Espagne et appliquez les modeles
paramétrés en cliquant sur OK.

Ici aussi le nom de la ville de Santa Cruz de Tenerife doit apparaitre sous forme de texte au
point d’arrét. Vous devez donc de nouveau marquer I’option Créer texte au point d’arrét.
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Créer un itinéraire

Search place

“@ %

Country = | All continents, countries, places Region

Region Country

Alternative place names * Create text at stopover point

Santa Cruz de Tenerife

Gorad Santa-Krus-deh-Tehnehryfeh
Sancta Crux Nivariae

GPS coordinates
Santa Cruz

Santa Cruz Tenerifekoa (LG 16°15° 16 W
Santa Cruz de Tenerife Latitude BT

0k Cancel

Notre voyage se poursuit encore un peu. Sélectionnez la ville de Cadix (Andalousie/
Espagne). Ouvrez de nouveau le dialogue Chercher lieu et entrez le nom Cadix.

Sélectionnez maintenant le lieu Cadix en Espagne et appliquez les modéles définis en
cliquant sur OK.

Le nom de la ville de Cadix doit apparaitre ¢galement ici sous forme de texte au point
d’arrét. Vous devez donc marquer de nouveau I’option Créer texte au point d’arrét.
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Créer un itinéraire

Search place

Country | = | Spain Region All regions

Region Country

Alternative place names ” Create text at stopover point

GPS coordinates

Longitude [SEVH

Latitude [T

Le tracé de votre voyage De Bréme a Cadix en passant par Munich et Tenerife est main-
tenant achevé. Vous pouvez a présent, si vous le souhaitez, a I’aide de la roulette de la
souris (qui se trouve entre la touche gauche et la touche droite de la souris) déplacer le
zoom de la caméra dans 1’éditeur sur la carte pour effectuer par exemple des saisies plus
précises ou des modifications sur le tracé de votre vovyage.

Project Objects Camera Optical FX

@&

Travel section

Stage 1

. Import GPS route
Time settings at stopover point
Pause (4 | »

Accelerate and Brake at stopover points

®  Stopover point

[uociotog] % Round

Navigation and View Aid to navigation ;‘5 h LI ’ Next waypoint set as

I 4t > (e ) Cate @ Waypoint

Route 1 St

-

- 4

¥ Editor view
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Créer un itinéraire

L’itinéraire est a présent terminé. Démarrez la prévisualisation pour simuler le parcours
de I’itinéraire.

Nous souhaiterions encore faire circuler différents véhicules sur I’itinéraire. Sélectionnez
tout d’abord le point de départ en appuyant soit sur le bouton Aller au point de départ
soit sur la touche Pos 1 de votre clavier.

Navigation and View

|4 -dd |l | I |

Le point de départ devrait étre a présent représenté en vert.

Important:

Activez toujours tout d’abord le point d’itinéraire souhaité de maniére a ce que celui-ci
soit en vert. Vous ne pouvez procéder aux modifications et a d’autres paramétrages pour
ces points d’itinéraire qu’a partir de cet instant!
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Paramétrer 1°‘objet principal

Pour faire circuler un véhicule sur I’itinéraire, vous devez choisir un objet principal.
Cliquez pour cela sur I’onglet Itinéraire et ensuite sur le bouton Menu: Propriétés de
1’objet principal.

Objects Camera Optical FX

T

Head object settings

= | Current

Object selection for the header object

Ensuite basculez le bouton Objet principal de Pas de modification sur objet 3D.

Vous pouvez cliquer a présent sur le bouton Sélectionner objet, la fenétre de sélection
pour les objets 3D dans laquelle vous pouvez rechercher le véhicule souhaité s’ouvre.

Head object settings

= 3D object

Object selection for the header object

Select object
Automatic direction
Calm movement off

OFf

Continue at stopover

OFf
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Paramétrer 1°‘objet principal

Object selection

select object category
Main category | = | Vasco da Gama
Subcategory Autos
Select object styles
Appearance ([} Choose color
Partice -~ © | oOn
Use of geareferenced data
GPS coordinates
Favorites list
Place the object in the favorites list
Special settings
Import all objects of this type

Import abject in real size

Geland=wagen Limousine 1 Roadster Sportwagen 1 Sportwagen 2 Klein

Cancel

Nous choisissons le comme véhicule pour la premiére partie de I’itinéraire. Cet objet se
trouve dans la catégorie d'objet principale Vasco da Gama, dans la sous-catégorie Voitures.
Vous pouvez également personnaliser la couleur des voitures et utiliser l'option « Effet de
particules » afin de représenter également la fumée des gaz d‘échappement.

Confirmez la sélection avec la touche Entrée (touche de saisie) de votre clavier.
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Paramétrer 1‘objet principal

Le nouvel objet de téte (Jeep) sélectionné est rajouté au point de départ de I‘itinéraire.

Project Dbjects Camera Optical FX

Head object settings
Head object | = | 3D object
Object selection for the header object
- Select object
* Automatic direction

Calm movement off
*  Continue at stopover

Settings for the head object

[ cromoes | Position

Navigation and View Aid to navigation

I |<d -l I e >

Route L _ . Altitude |

"3 Editor view

Démarrez a présent la prévisualisation pour vérifier le résultat obtenu jusqu’a présent.

Important:

L‘objet principal doit étre a peine visible dans 1’éditeur sur la carte en cours, de plus il
n‘est pas recommandé de modifier la taille de 1’objet maintenant dans le mode éditeur
car celle-ci ne correspond pas a la vidéo ultérieure ni a la prévisualisation. Vous pouvez
mieux évaluer la taille de 1’objet en mode caméra; d’autres infos dans les pages suivantes.

Afin de pouvoir a présent mieux détecter I’objet, zoomez simplement sur la carte tout en
tournant la molette de la souris.
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Paramétrer 1‘objet principal

Project Route Objects Camera optical Fx Export

= | 3D object

Object selection for the header abject
- Select object

* | Automatic direction

Calm movement off

off

* | Continue at stopaver
off
= [«
Settings for the head object

| cooee | Position View Effects

Navigation and View Aidtonavigation | &[] %

(RS S TR S |

Route 1

1 | Camera view

Ensuite nous paramétrons 1°objet principal de maniére a ce que celui-ci soit tout d’abord
affiché au point de départ et ensuite a la fin du voyage.

Vasco da Gama vous propose ici deux possibilités: Vous pouvez d’une part faire apparaitre
I’objet dans un Fondu balayage, d’autre part I’illustrer par Mettre a échelle (Agrandis-
sement de I’objet de tout petit a la taille maximum). Pour notre exemple, nous utilisons
la mise a échelle.

Settings for the head object

Paosition i Fade Effects

Cliquez tout d’abord sur I’onglet Durée de I’affichage et ensuite sur le bouton Effet
d’ouverture et choisissez Mettre a échelle. La durée de I’affichage indique combien de
temps doit durer I’effet d’ouverture. Nous laissons cette valeur sur 1 seconde.

Vous pouvez a présent regarder le résultat dans la prévisualisation.
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Changer d’objet principal

Now we select the second waypoint. In this case it concerns a stop.

Project Objects Camera Optical Fx Export

Settings for the head object
Position View Fade Effects
Navigation and View Aidtanavigation | 8% [J8 [® S [% o
4 4t Al > > >

Route 1

Camera view

Nous sélectionnons a présent le deuxiéme point d’itinéraire. I1 s’agit dans ce cas d’un point

d’arrét. Cliquez soit avec le clic gauche de la souris sur le point d’itinéraire souhaité de

maniére a ce que celui-ci soit actif (vert), soit sur le bouton Aller au point d’appui/d’arrét
] o suivant, lorsque le point de départ est encore sélectionné.

Navigation and View

|4 wd -l I > >

§ Route 1

Nous aimerions a partir d’ici faire circuler un autre objet principal sur I’itinéraire. Sélec-
tionnez a nouveau dans I’onglet Itinéraire le menu pour les objets principaux et basculez
le bouton Objet principal a nouveau de Pas de modification sur Objet 3D. Puis recherchez
1’objet souhaité dans la Sélection de 1’objet.

Nous décidons de prendre 1’avion. Nous pouvons a présent effectuer une nouvelle pré-
visualisation pour évaluer notre travail.

Le changement de véhicule ne nous plait pas encore, un masquage et un affichage de
I’objet serait ici préférable. Nous allons le faire dans 1’étape suivante.
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Changer d’objet principal

Nous cliquons tout d’abord sur I’onglet Durée de I’affichage, ensuite nous mettons les
boutons Effet d’ouverture et Effet de fermeture sur Mettre a échelle. Nous pouvons na-
turellement ici, selon vos souhaits, utiliser le Fondu balayage. Vous pouvez aussi bien
utiliser d’autres parametres pour I’Effet d’ouverture et de fermeture.
2EtIns ighe hesbeck Nous laissons la Durée de ’affichage et du
Position View Fade Effects masquage sur 1 Seconde.

Nous pouvons a nouveau vérifier nos derniéres
modifications avec la prévisualisation

Si vous activez maintenant le mode avion pour le segment de voyage Munich - Santa
Cruz, le décollage et l'atterrissage de I'avion seront calculés automatiquement.

Project Objects Camera Optical FX

= 3D object
Bremen
Object selection for the header object
Select object
* | Automatic direction
Calm movement off
Flight mode
>
* | Continue at stopover
" o
e B
Settings for the head object

| conne | Posit View Effects

Navigation and View Aid to navigation {5 [J§ [®

(SR S TR

Camera view

En passant de la vue de I’éditeur a la vue de la caméra, on peut y consulter également
I’aspect actuel de I’itinéraire et ’apparence du point d’arrivée.

¥ Editor view
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Changer d’objet principal

Sélectionnez a présent le troisiéme point de cheminement. Dans ce cas, il s’agit du point
d’arrét Santa Cruz de Tenerife.

Project Objects Camera Optical FX Export

Settings for the head object
| CEOnE,00 | Position View Effects

Navigation and View Aidta navigation | 8% | & [®

R S A T = S

Route 1

¥ | Editor view

Nous sélectionnons a présent le deuxieme point d’itinéraire. Il s’agit dans ce cas d un point

d’arrét. Cliquez soit avec le clic gauche de la souris sur le point d’itinéraire souhaité de

manlere ace que celul -ci soit actif (vert), soit sur le bouton Aller au point d’appui/d’arrét
i st encore sélectionné.

201, 101Sg

Mavigation and View

|- - | Al | [ e ]

= Routel

Nous aimerions a partir d’ici faire circuler un autre objet principal sur I’itinéraire. Sélec-
tionnez a nouveau dans 1’onglet Itinéraire le menu pour les objets principaux et basculez
le bouton Objet principal a nouveau de Pas de modification sur Objet 3D. Puis recherchez
1’objet souhaité dans la Sélection de 1’objet.

Nous décidons de prendre I’bateau. Nous pouvons a présent effectuer une nouvelle pré-
visualisation pour évaluer notre travail.

Le changement de véhicule ne nous plait pas encore, un masquage et un affichage de
I’objet serait ici préférable. Nous allons le faire dans 1’étape suivante.
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Changer d’objet principal

Project Dbjects Camera Dptical FX Export

Head object settings
Head object = | 3D object
Dbject selection for the header object
- | Select object
* | Automatic direction

= | Calm movement off

off

* | Continue at stopover

settings for the head abject
COOIELOT Paosition View Effects

Navigation and View Aidtonavigation | &) ([ #® 51 ¢

I S T o = S

Route 1

¥ | Editor view

Nous cliquons tout d’abord sur I’onglet Durée de I’affichage, ensuite nous mettons les
boutons Effet d’ouverture et Effet de fermeture sur Mettre a échelle. Nous pouvons na-
turellement ici, selon vos souhaits, utiliser le Fondu balayage. Vous pouvez aussi bien
utiliser d’autres parametres pour I’Effet d’ouverture et de fermeture.

Settings for the head object

Position

Fade in time 000:01.00

out time 000:01.00

Nous laissons la Durée de I’affichage et du masquage sur 1 seconde.
Nous pouvons a nouveau vérifier nos derniéres modifications avec la prévisualisation

Remarque:

Au point final de litinéraire, Cadix, vous pouvez aussi masquer le bateau choisi avec un
masque de votre choix. Pour ce faire, marquez le point final de ['itinéraire et sélectionnez
dans le registre Durée du fondu un masque de votre choix (par exemple Graduer).
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Paramétrer un temps d’arrét

Vous voulez ajouter un temps d’arrét de 2 secondes par exemple aux points d’arrét Munich
et Santa Cruz. Pour ce faire, cliquez sur le menu principal Itinéraire.

Project Route Objects Camera Optical FX Export

BJ emen

Stage 1

. | Import GPS route

Time sattings at stopover point

M‘- e >
A#en

e

Change waypoi
. | Stopover point
Round
Navigation and View Aid to navigation | ¢} | | ®
(R R TN | ) ¥y @  Waypaint

Route 1 O3 \_/ | Round

Editor view

Marquez tout d’abord le point d’arrét Munich sur le tracé. Dans le menu Paramétres de
P’itinéraire au point d’arrét, vous pouvez définir un temps d’arrét de 2 secondes dans
la zone Indications de temps au point d’arrét.

Marquer ensuite le point d’arrét Santa Cruz de Tenerife sur le tracé. Fixez a présent le
temps d’arrét pour Santa Cruz de Tenerife a 2 secondes dans la zone Indications de
temps au point d’arrét.

Remarque :

A ces deux points d’arrét, le voyage fait a une pause de 2 secondes avant que le segment
suivant du voyage ne démarre.
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Enregistrer le projet

Nous avons a présent terminé la structure de base de notre itinéraire. Dans la prochai-
ne étape nous mettrons des caractéristiques et des détails pour embellir visuellement
I’itinéraire.

Vous devriez enregistrer le projet a cet instant. Cliquez sur le bouton Enregistrer le projet
actuel avec la sélection de fichier.

Indiquez ensuite dans la fenétre de sélection de fichier le nom du programme et choisissez
un emplacement ou vous aimeriez enregistrer le projet.

Il est conseillé de faire un enregistrement de I’itinéraire de votre voyage a chaque étape de

votre travail. Vous devez donc cliquer sur I’option Enregistrer le projet actuel (représenté
par une disquette dans la barre de menu inférieure).
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Vitesse de I¢itinéraire

Maintenant, réglez la vitesse ou le calcul du temps de l'itinéraire. Le projet avec I'itinéraire
de voyage était lu jusqua présent beaucoup trop rapidement dans lapercu.

= |stagel

':.'!E{lfl-'_!c: UELLE Stage 1

Lion ELime 4 > 000:10.00

* Import GPS route

Vous pouvez définir la durée de I'itinéraire dans la zone Segment de déplacement. Comme
nous navons travaillé quavec une seule étape jusqu’a présent, il suffit de modifier la durée
de la section pour [étape 1. Plus le temps de parcours est long, plus le parcours est lent.
Par exemple, sélectionnez une durée de 30 secondes pour cet itinéraire.

Dans l'apercu, vous remarquerez que l'itinéraire se déroule désormais plus lentement. Vous
pouvez modifier ou ajuster la durée de voyage a tout moment comme vous le souhaitez.

Page 195



Placer des objets libres

Nous souhaiterions a présent placer quelques curiosités sur le globe terrestre. D’une part
pour aider le spectateur a s’orienter et d’autre part pour optimiser nettement 1’aspect visuel.

Project Dbjects Camera Optical FX Export

L

Travel secki

LU stage 1

TImport GPS route

Time settings at stopover point

>

® | Stopover point
Round

Navigation and View Aid tonavigation | & [y | #*
AT I Ty ®  waypoint

= Routel P

1 Editor view

M

AotionStudios

Cliquez tout d’abord sur le bouton Insérer une position a partir de la base de données GPS.

Navigation and View
|4 4 «l I -
Route 1

4

<
-

4 64%0

Editor view ki

La fenétre de dialogue Rechercher un lieu que vous connaissez déja, s’ouvre. Nous re-
cherchons tout d’abord la ville de Paris. Sélectionnez la ville de Paris et confirmez avec
Ok. Le globe se déplace automatiquement vers le lieu choisi.
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Placer des objets libres

Dbjects Camera Dptical FX Export

ar»a’ui‘:en Free object settings

New object 3D object (dynamic)

Object list

DObject selection for the free object

4/ | Add new objekt

Animation

Size static

Cliquez sur I’option Choisir un nouvel objet. Dans la Sélection objet, sélectionnez la
tour Eiffel dans la rubrique curiosités. En cliquant sur OK, vous obtenez la tour Eiffel
dans I’aper¢u. Vous pouvez naturellement aussi agrandir ou diminuer la tour Eiffel avec
le régulateur Taille.

Project Dbjects Camera Optical FX

o a2 o
= | 3D object {dynamic)
Eiffelturm
e nome. (TR
Object selection for the free object
Add new objekt
- change object
e
Delete object
Anim. Animation off
Size static off
size |4 100%
Link to stopover point
Set
Navigation and View Aid tonavigation | ¢} [ | S X Settings for the free object
14 <<« 1> > Pasition View
= Routel = fes Longitude |«
<4 J Latitude |«
“ 64 Altitude |«

1 | Editor view
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Placer des objets libres

La tour Eiffel est directement placée sur Paris, comme cela devrait étre.

Important:

Pour obtenir une autre perspective, vous pouvez cliquer simplement avec le clic droit de
la souris sur le globe terrestre et ensuite déplacer la souris. Vous pouvez ainsi modifier a
loisirs les angles d’inclinaison et de vue.

Nous répétons cette action avec d’autres capitales, comme par ex. Berlin, Madrid et
Londres. Nous recherchons toujours la ville pour déterminer la position sur la carte. Nous
choisissons donc I’objet correspondant dans la sélection de I’objet.
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Placer des objets libres

Votre itinéraire devrait a présent ressembler a peu pres a celui ci-dessus.

Project Route Objects Camera Optical FX

30 object (dynamic)

Kolosseum in Rom

N Kolosseum in Rom

Object selection for the free object

Add new objekt
Change object
Delete object
Animation off
ofF
100%
Link to stopover point

Set

Navigation and View Aid to navigation | &% Settings for the free object

IENE SN TN =

Route 1

1 | Editor view

Afin de continuer a optimiser I’itinéraire, vous pouvez par ex. cliquer avec le clic gauche
de la souris sur le tracé de I’itinéraire et créer d’autres points d’appui ou d’arrét. Déplacez
les nouveaux points d’itinéraire (points d’appui/d‘arrét) en cliquant dessus avec le clic
gauche de la souris et en maintenant la touche enfoncée.

Important: Zoomez sur I’extrait du globe pour placer avec précision les points d’itinéraire.
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Attribuer une altitude a I’objet téte avion

Vous allez maintenant constater dans 1’ Apergu que 1’avion qui va De Munich a Santa Cruz
ne présente aucune altitude. Ceci peut étre modifié aprés coup de la maniére suivante.

Au point d’arrét Munich, conservez I’altitude de 0 %. Procédez aux réglages dans le menu
principal Objet/ dans le menu Paramétres de I’objet téte/registre Position. Basculez le
point de cheminement suivant vers Munich au point d’arrét. Vous pouvez ensuite procéder
a d’autres paramétrages. Sélectionnez d’abord I’option Objet téte/Modifier les paramétres.
Dans le registre Position, vous pouvez a présent définir une Altitude de 6 % par exemple.
L’avion simule a présent un décollage et prend de I’altitude sur ce segment d’itinéraire.

Marquez maintenant le dernier point de cheminement avant Santa Cruz sur le tracé de
I’itinéraire. Sélectionnez de nouveau 1I’option Objet téte/Modifier les paramétres. Dans le
registre Position, vous pouvez maintenant définir une altitude de 3 % par exemple. Juste
avant Santa Cruz, cliquez pour ajouter un autre point de cheminement, basculez celui-ci
a son tour sur le point d’arrét. Puis sélectionnez de nouveau 1’option Objet téte/Modifier
les parametres. Dans le registre Position, vous pouvez ensuite définir une altitude de 0 %
par exemple. L’avion atterrit.

Vérifier maintenant le tracé de I’itinéraire, notamment le vol de I’avion dans 1’ Apergu.
Sur I’image en bas, la différence d’altitude de I’avion est visible au-dessus de la carte.
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Paramétrages de la caméra

Enfin, nous paramétrons les positions de la caméra pour lavidéo de 1‘itinéraire. Cependant,
le guidage de la caméra est déja configuré dans Vasco da Gama 19 automatiquement sur
la trajectoire de I‘itinéraire nouvellement créé.

— | ——

e

Pour faire vos propres réglages de position de la caméra sur la trajectoire de 1‘itinéraire
maintenant, allez dans le menu principal et sélectionnez Caméra, Les réglages de la
caméra ne sont paramétrables que dans ce menu. Si vous souhaitez le guidage de caméra
automatique, vous pouvez ici, par exemple, utiliser le profil de caméra Vue latérale a
70 degrés pour tous les points. La caméra cadrera automatiquement tous les points de
I’itinéraire.

Pour effectuer des réglages manuels de la caméra, cliquez sur le bouton « Guidage de
caméra automatique » et d‘autres Modes Caméra s‘afficheront. Pour cet exemple, sélec-
tionnez Guidage manuel de la caméra.

Camera Optical FX Remarque 3

Vous trouverez des infor-
_ mations complémentaires
Manual camera sur les autres guidages de
Static camera la caméra dans le chapitre
Simple camera Cameéra.

Drones camera

Extended camera

Maintenant le menu Réglages sur la position courante de la caméra s‘affiche. Ici, vous
pouvez définir librement les paramétres de la caméra pour les points de passage un a un.
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Paramétrages de la caméra

Project Route Dbjects Camera Optical FX Tools

Manual camera

" Settings for sun positioning

Time
[ cooese0 |
[ e TR )

- o SN, £
000:00.00 000:01.03 000:07.11 000:10.00

Cliquez maintenant dans 1‘éditeur sur le point de départ de 1‘itinéraire (Bréme), pour, ici,
par exemple, commencer les réglages manuels de la caméra. Pour cet itinéraire, seuls les
paramétres des onglets Position et Affichage seront définis.

Position Position View

Longit 4° 08" 42" E nuth | o 0.00

Latitude 5° 46° 06" N Pitch |« 30.00°

0.00

Maintenant, vous pouvez spécifier le point de départ dans 1‘onglet Position, la longitude,
la latitude et le zoom qui doit étre utilis¢ pour le paramétrage de la caméra. Dans
I’onglet Affichage, vous sélectionnez les paramétres d’angle de vision, d’inclinaison
et d’horizon. Les modifications apportées aux paramétres de la caméra sur le point de
départ sont immédiatement visibles sur la carte dans I’éditeur.

Si la position actuelle de la caméra sur le point de départ vous convient, alors cliquez sur
le bouton « Enregistrer les parametres de la caméra ».
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Paramétrages de la caméra

La position de la caméra sur le point de départ est donc définie ; allez au prochain point
de la caméra, en cliquant sur le bouton « Basculer vers le prochain point de la caméra ».

it

L

[ Ganones |

I | -l ]

000:00.00 000:01.03 000:07.11 000:10.00

Reprenons, par exemple, les parametres des onglets Position et Affichage qui devraient
étre actifs a ce point de passage. Répétez ces étapes jusqu‘a ce que tous points de la
caméra soient édités, puis démarrez un apercu de votre itinéraire.

Cet itinéraire de voyage, de Bréme a Cadix, est terminé.
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ModonStuaios

Chapitre 15

Création d’un itinéraire nocturne
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Création d’un itinéraire nocturne

Vous voulez maintenant créer un Itinéraire nocturne de Londres 8 Hong Kong.

Pour définir Londres comme point de départ, utilisez le bouton Créer un point de che-
minement a partir de la base de données GPS. Vous pouvez ainsi chercher Londres dans
la base de données GPS.

Une fois que le point de départ a été appliqué, il apparait sur le globe dans 1’apercu carte.
Définissez maintenant le point d’arrivée Hong Kong a 1’aide du bouton Créer un point
de cheminement a partir de la base de données GPS.

Vous voulez sélectionner un avion comme objet téte (dans le menu principal Objet/
Paramétres de ’objet téte) au point de départ de Londres. La taille de I’avion est fixée
a 140 %. Répétez ici la procédure de la legon précédente.

Allez maintenant dans le menu principal Caméra. Cliquez sur I’option Passer en mode ca-
méra manuel. Vous pouvez maintenant procéder aux paramétrages manuels de I’itinéraire
pour le point de départ et le point d’arrivée

Définissez d’abord la position du soleil au point de départ Londres, par exemple I’heure
18 h 40 le 27/ 10/2013. Positionnez ensuite la caméra au point de départ Londres dans
le registre Position et Apercu en fonction de ce que vous souhaitez.

Project Dbjects "~ Camera Optical FX Taols

~ F-’J‘ =  Manual camera

Time settings at stopover point

220" 55" F

48°51' 11" N

* Settings for sun positioning

Time 4
TGO

SR* =[] ]r

000:00.00 000:10.00

1

Si vous étes satisfait de la position actuelle de la caméra au point de départ, cliquez sur le
bouton Appliquer le paramétre caméra (1). Les paramétres caméra manuels s’appliquent.
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Création d’un itinéraire nocturne

Passer maintenant au Point d’arrivée Hong Kong en cliquant sur le bouton de commande
Passer au point d’arrivée en dessous de I’ Apergu (1). Le 2e positionnement de caméra (2)
est marqué. Définissez maintenant la Position du soleil au point d’arrivée Hong Kong,
par exemple I’heure 14 h 26 le 28/10/ 2013. Positionnez ensuite la caméra pour le point
d’arrivée Hong Kong dans les registres Position et Affichage (3) en fonction de ce que
vous souhaitez.

Project: Route Dbjects Camera Optical Fx Tools

“ "R rY (= | Manualcamera
L

g5 at stopover point

dein; ’;ong

[ creniees |

S8 % i« |r

000:00.00 000:10.00
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Création d’un itinéraire nocturne

Si vous étes satisfait de la position actuelle de la caméra au point d’arrivée, cliquez sur
le bouton Appliquer le parameétre caméra. Les parameétres caméra manuels s’appliquent.
A présent, le ler apergu de 1’itinéraire nocturne peut démarrer. Au point de départ Lon-
dres, il fait nuit au décollage. A Darrivée, le jour suivant 8 Hong Kong, il fait déja jour.

Realtime preview

Cancel
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Création d’un itinéraire nocturne

Dans le menu principal Carte, I’option Lumiéres de ville, peut étre activée entre autres,
ce qui permet de voir les Lumiéres de ville pendant le vol de nuit.

Select the map

Selection of the basis map

BlueMarble

Dans I’éditeur (sur le globe), I’Itinéraire nocturne se présente de la maniére suivante.
Les Lumicéres de ville s’affichent en supplément dans la zone nocturne de I’itinéraire.

Project Dbjects  Camera Optical FX Taols

S -'3.-' = | Manual camera

Time settings at stopover point

Arrival time [

Longitude o
Latitude (4

R

* Settings for sun positioning

Time [QliiE0

[ Geoends | Date |4

Year [qliinr

i< 1> >

000:00.00 000:10.00

Page 208



Création d’un itinéraire nocturne

L’ Apercu aux points de départ et d’arrivée de I’itinéraire nocturne Londres-Hong Kong
se présente maintenant de la maniére suivante.

L’itinéraire de nuit est maintenant défini.
Remarque :

Si I’on souhaite ajouter d’autres parameétres, par exemple du texte, différent objets ou
images ainsi que d’autres points d’arrét sur cet itinéraire, c’est bien siir possible.
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MotionStwuaios

Chapitre 16

Création d‘un itinéraire sur une

carte plane 2D

(En mode Carte simple et guidage de caméra simple)
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Le mode Carte plane dans la pratique

Le mode Carte plane permet, comme déja dans les versions précédentes (Vasco da Gama
1 2 4) d'importer des cartes planes 2D. Vous avez maintenant la possibilité de créer un
itinéraire de voyage sur la carte plane 2D que vous avez importée.

La fonction de positionnement exact des cartes (avec les données cartographiques GPS)
est désormais prise en charge a parti de Vasco da Gama 19 en mode carte simple. Jusqu’a
présent, le positionnement exact des cartes n’était possible qu’en mode carte étendue.
Lors de I'utilisation de cartes géoréférencées (avec coordonnées GPS, par exemple
créées avec Vasco StreetMaps), il est maintenant possible d’utiliser des fonctions telles
que la recherche de lieux, mais aussi de curiosités (objets 3D), d’afficher des textes et de
positionner des waypoints exactement via GPS. Un affichage précis de I’emplacement
est également possible.

Cela ouvre la boite de dialogue Sélection de la carte. Ici, vous pouvez spécifier une couleur
d‘arriére-plan qui s‘affichera a 1°extérieur de la carte insérée, par exemple, pour différents
parametres de la caméra (angles). Pour faire ce choix, cliquez sur « Choisir une couleur
» et vous pouvez maintenant sélectionner une couleur

Select the map

Choose a color for the background

nd Color Choose color

select land mask
RTU_WorldMap

Import new map

Remowve map data and delete cache

Dels nap

Remowve map and delete cache

ok
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Le mode Carte plane dans la pratique

Choisir des cartes supplémentaires

Importez maintenant votre propre carte sur laquelle votre itinéraire doit étre créé. Cli-
quez sur le bouton « Ajouter une nouvelle carte ». Dans la boite de dialogue suivante,
accédez a votre carte et cliquez sur « Ouvrir ». La boite de dialogue « Choisir sa propre
carte » apparait.

Si vous avez déja importé une carte, alors un seul clic sur [‘option « Choisir une carte
» suffit et les cartes sont prétes. Pour accepter la nouvelle carte, cliquez sur « OK ». La
carte s‘affiche dans 1‘affichage éditeur de Vasco da Gama 19.

Project o Objects LCamers Opticsl 1 X

Lmpart LPS route

Informatinn for rute ereation

Create starting point

Naviyation and View

foake |

J 4
E

™ Editor view
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Comment utiliser le mode carte plane

Ensuite, dans le menu principal « Itinéraire », vous créez la trajectoire de 1‘itinéraire.
Ajoutez, par exemple, 3 points d*arrét, puis dans le menu principal « Objets », définissez
un objet principal sur le point de départ de 1°itinéraire.

Objects

= 30 object

the hesder object
Select nbject

" e
Cabn mswemesl oll

" Contieae at stopever

o

Hlrets
Mavigation and view Aid to navigation |
R I

Pour que l'avion puisse prendre de laltitude et redescendre, utilisez le nouveau mode
avion automatique. Ou vous pouvez le faire manuellement et passer au deuxieme point
darrét de l'itinéraire ; ici, vous devez dabord sélectionner Modifier les paramétres de
l'objet principal, puis régler la hauteur a 20 % dans l'onglet position. Au point darrivée
de I'itinéraire, inscrivez la hauteur de 0%. Ainsi, vous simulez latterrissage de l'avion.

Project Maps Route Objects Texts Camera Optical FX Tools Export

Head object settings
Change adjustments

Object selection for the header object

Settings for the head object

Position View

Navigation and View Aidto navigation |4 [f | #

4 ad Al D> P> P

20.00%

¥ Editor view
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Comment utiliser le mode carte plane

Passez maintenant a ‘affichage caméra, vous définirez si la position de la caméra n‘est pas
encore optimale, si [‘arriére-plan vert peut, mais ne doit pas étre visible sur la trajectoire
de I‘itinéraire, cela peut étre optimisé. Grace a cela, vous pouvez vérifier la caméra a tout
moment, aux arréts disponibles, tout le long de la trajectoire de 1‘itinéraire.

Bien siir, vous pouvez placer d‘autres objets et et d‘autres textes aux points d‘arrét et ce
aussi librement. Cependant, cet atelier se doit de montrer comment créer un itinéraire
simple sur une carte en 2D. Maintenant, il manque seulement le positionnement exact de
la caméra, par exemple, avec le guidage de caméra simple. Allez dans le menu principal
Caméra et sélectionnez ici le Guidage de caméra simple.

Objects Optical F X Toals

Simple camera

Camera settings Ty In/out

Reate line

Lalm movement off

Position

« >

Start time Arvival time

Set time

000:10.00




Comment utiliser le mode carte plane

Maintenant, cliquez dans 1°éditeur, par exemple, au point de départ de 1‘itinéraire, pour
définir les parametres de la caméra. Pour cet itinéraire, seuls les parametres des onglets
Position et Affichage seront définis. Vous pouvez maintenant dans 1‘onglet Position ré-
gler le zoom de la caméra, qui sera utilisé comme parametre de la caméra, par exemple,
choisissez le zoom de sorte qu‘aucun fond vert ne soit visible.

Position

Dans le registre vue définissez les parametres de la perspective, de linclinaison et de
I'horizon. Sur la carte, le changement du réglage de la caméra est tout de suite visible. Si
vous étes satisfait du réglage de la caméra, cliquez sur le bouton gérer les paramétres de la
caméra. Ce réglage caméra sera maintenu pendant tout le trajet. Cette position de caméra
sera gardée automatiquement tout au long de I‘itinéraire.

Project Dbjects Camera Optical FX Tools Export
=  simple camera
Route line

Calm movement off

View

Set lime

.
oo |

[ TR )

e = -
000:00.00 000:10.00
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Comment utiliser le mode carte plane

Remarque : Quand vous utilisez vos propres cartes planes pour placer un itinéraire,
veillez a avoir suffisamment de « matiére de carte ». Cela signifie que si vous utilisez
des cartes qui sont beaucoup plus grandes que la résolution de votre vidéo finale, cela
donne un parfait positionnement de la caméra dans le guidage de caméra simple sans
arriére-plan visible, mais out vous pouvez stocker une couleur de votre choix. Dans le
guidage de caméra simple, aucun positionnement horizontal ni vertical de la caméra

ne peut étre effectué ; vous pouvez toutefois changer cela dans le guidage de caméra
manuel.
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Chapitre 17

Galerie

objet 3D
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Galerie objet 3D

L’ouverture de la Galerie d’objets 3D s’effectue a partir des menus Objets téte, Objet
arrét et Objets libres, en fonction du type d’utilisation d’un objet.

Dbjects Camera Optical FX Export

Head object settings
Head = | 3D object
Object selection for the header object
Select object
Automatic direction
Calm movement off

Off

Continue at stopover

On

Si vous cliquez sur Sélectionner objet, la Galerie objets 3D s’ouvre. Cliquez sur I’option
Type pour afficher de nombreuses catégories d’objets parmi lesquels vous sélectionnerez
I’objet de votre choix.

Object selection

Select object cated 2d Dbjekte

ULl Sl Andere Fahrzeuge
Subcategory

Select object st ylef bttt

Busse und Transporter

Gebsude

Appearance
Particle
Linderflaggen

Use of georeferen Ihicihirsetne

GPS coordinates [V

Fawvorites list Nummern

SFfat Personen und Tiere
Schienenfahrzeuge
Special settings
Sehenswiirdigkeiten

Import all olf
Sport
Import obje ymbale

Verschiedenes

‘j - ap Wasserfahrzeuge

Sportwagen 1 Sportwagen 2 Kleinwagen 1 Limousine 2 Kleim

Cancel
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Galerie objet 3D

Dans la fenétre modifier la représentation des objets, vous pouvez modifier 1’aspect
(couleur) des objets disponibles et activer les effets de particules. En outre, vous pouvez
activer I'utilisation des données géoréférencées (coordonnées GPS), ce qui est tres utile
lors du placement des sites touristiques.

Vasco da Gama 19 permet également de créer une liste des favoris dans laquelle vous
pouvez classer les objets que vous utilisez le plus. Sélectionnez par exemple des voitures,
un avion et cliquez sur l'option ajouter l'objet a la liste des favoris. Sélectionnez ensuite
Favoris comme catégorie principale et vous verrez maintenant apparaitre les objets favoris
ajoutés dans la liste.

Object selection

Select object category
Main category | = = Favorite
Subcategory
Select object styles
Appearance Choose color
Particle * on
Use of georeferenced data
GPS coordinates
Favorites list
Remove object from favorite list
Special settings
Import all objects of this type

Import object in real size

i

Sportwagen1 Limousine 2 Flugzeug

Si vous souhaitez supprimer un objet dans la liste des favoris, sélectionnez-le avec un
simple clic, puis cliquez sur 1‘option supprimer 1’objet de la liste des favoris.

Dans la fenétre parametres spéciaux, vous trouverez les parametres charger tous les objets
de ce type ou encore charger l'objet dans sa taille d'origine. Ils sont actifs pour les objets
additionnels installés.
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Galerie objet 3D

Si vous avez opté pour un objet, sélectionnez-le par simple clic de souris, puis cliquez
sur Ok, 1’objet sélectionné est ajouté dans le projet actuel ou inséré sur la carte (globe).

Remarque :
Si vous achetez des packs d’objets supplémentaires et que vous les avez installés, ces
objets sont déja disponibles pour vous dans la galerie d’objets 3D.
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Chapitre 18

Informations

importantes
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Parameétres de la qualité

Dans ce chapitre vous trouverez les propriétés des cartes graphiques, vous pouvez ainsi
améliorer la qualité des objets insérés dans votre itinéraire. Plus le facteur Anti-Alias est
¢levé, mieux vos objets apparaitront lors du calcul.

Le seul probléme est que si vous avez par ex. une carte graphique de 64 MB, le facteur
AntiAlias 4x peut sans doute étre utilisé ainsi cela dépend de la résolution du bureau et
de la fenétre de Vasco da Gama.

Testez dans les propriétés de la carte graphique les réglages possibles et ceux qui ne le
sont pas. Le mieux c’est de commencer avec un facteur Anti-Alias faible et de ’augmenter
petit a petit.

Si Vasco da Gama ne présente pas de calcul correct ou que celui-ci prend un certain
temps (c’est-a-dire plusieurs secondes pour une image), cela signifie que la mémoire de
votre carte graphique est insuffisante ! La plupart des cartes graphiques qui sont de 32
MB (Veuillez noter que Vasco da Gama nécessite un enregistreur de cartes graphiques
d’au moins 128 Mo!) ou inférieure n’autorisent pas Anti-Alias. Pour résumer on peut dire
que plus la mémoire de la carte graphique est onboard, plus on devra régler le facteur
Anti-Alias et on aura les meilleurs résultats avec Vasco da Gama.

Vous trouverez les propriétés Anti-Alias
dans les propriétés de la carte graphique.
Utilisez par ex. une carte graphique
GeForcechip (Nvidia) et procédez com-
me suit pour déterminer les propriétés
Anti-Alias:

1. Cliquez avec le clic droit de la souris
sur le bureau.

2. Dans le menu déroulant choisissez
commande systéme NVIDIA.

3. Une fenétre de dialogue s’ouvre avec les possibilités détaillées de paramétrage de la
carte graphique. Cliquez ici sur le point de menu Paramétres 3D -> Ajuster les paramétres

image a I’apergu.

4. Un régleur apparait a présent pour le paramétrage de la qualité. Sélectionnez ici la
meilleure qualité.

Page 222



Parameétres de la qualité

Pour les cartes graphiques ATI et Matrox, vous paramétrez le facteur Anti-Alias par le
biais de la boite de dialogue Propriétés du moniteur et de la carte graphique.

Un petit exemple de calcul pour vous aider:

La résolution du bureau est de pixels et de 32 bits.

Sans Anti-Alias, vous auriez besoin de 1600*1200*4 pixels pour n’aller chercher qu’un
buffer et donc pas d’objets 3 D. Cela fait donc 7.680.000 pixels (env. 7.4 MB). Avec
AntiAlias 4x vous avez déja 122.880.000 pixels (env. 117.2 MB), largeur et hauteur sont
multipliées par 4.

Important:

11 est donc recommandé de vous équiper d’une carte graphique PCIExpress car celles-ci
sont particulierement congues pour le montage vidéo. Ceci résulte du fait que le Bootleneck
AGP Bus ne freine plus, PCI Express est donc plus rapide et vous pouvez lire plus rapi-
dement les données sur votre carte graphique. 2 a 10 fois plus rapide selon les mod¢les !!
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Configuration du systéme et
Résolution de problémes

Configuration du systéme:
* Processeur 64 bits avec 2,4 GHz ou supérieur
* Microsoft® Windows 7 64Bit, Windows 8 64Bit, Windows 10 64Bit et Windows 11 64Bit
* 8 GByte RAM ou supérieur
* 50 Go espace disque dur pour I‘installation du programme
* Carte graphique 3D:
* 4 GB RAM ou plus
* Prise en charge de OpenGL 3.3 ou supérieur
* Prise en charge de ShaderModel 3.0 ou supérieur
* Prise en charge de 24 Texture mapping units ou supérieur

Quelle carte graphique est adaptée ?

Vasco da Gama nécessite la fonctionnalité OpenGL de carte graphique suivante :
Vasco da Gama 5 et 6 : a partir de OpenGL 2.1

Vasco de Gama 7 et plus : a partir de OpenGL 3.3

Vous pouvez vérifier la fonctionnalité OpenGL de votre carte graphique sur les liens
suivants.

Carte graphique AMD (ou ATI) : http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison of AMD gra-
phics_processing_units

Cartes graphiques NVIDIA : http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of Nvidia gra-
phics_processing_units

Résolution de problémes:
Si vous rencontrez un probléme lors du démarrage de Vasco da Gama, vous recevrez un
message d’erreur. Vous ne verrez pas la plupart des messages d’erreur possibles.

Ces messages apparaissent si votre systéme est trop faible comme par ex. en cas de
mémoire insuffisante. Si votre systéeme Windows est correctement configuré, en cas de
mémoire trop juste, les données sont mises sur votre disque dur (disque virtuel). Ces mes-
sages d’erreur n’apparaissent donc que si votre disque dur est plein. Il est généralement
vivement recommandé d’avoir toujours un espace libre sur le disque C:\ (50 MB suffisent).
Vasco da Gama nécessite une trés bonne carte graphique. Si le programme ne démarre
pas chez vous ou que vous recevez dés le démarrage un message d’erreur, veuillez prend-
re contact avec notre support technique. Si vous utilisez Vidéo pour Windows pour la
création de vos vidéos, il peut arriver que votre vidéo ne soit pas créée convenablement.
Des algorithmes externes de compression sont créés pour ce format, ceux-ci travaillent
parfois avec tous les autres programmes. Essayez dans ce cas d’utiliser le format DV de
type 2 ou 1.
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Support technique

Vous trouverez sur notre site Internet une aide pour résoudre les problémes que vous
rencontrez sur Vasco da Gama ainsi que des informations sur les mises a jours actuelles,
vous pouvez également les demander par e-mail:

Site Internet: www.motionstudios.de
E-mail: info@motionstudios.de

Pour accéder au support technique vous devez avoir au préalable enregistré votre logiciel
Vasco da Gama. Pour traiter plus rapidement vos questions par e-mail, merci de respecter
ces quelques recommandations.

Indiquez-nous :

Le numéro de la version de votre logiciel Vasco da Gama:
Vous le trouverez dans la fenétre d’informations sur le produit que vous pouvez ouvrir
en cliquant sur le bouton de la barre projet.

Votre numéro de série :
Ce numéro est unique, il se trouve sur la carte d’enregistrement et au verso du livret et
il est également inscrit dans la fenétre d’informations.

Votre adresse:

Veuillez indiquer votre adresse pour que nous puissions vérifier les données de
I’enregistrement de votre logiciel.
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16:9
Format cinéma (Widescreen). De plus en plus de téléviseurs prennent en compte ce type
de format.

4:3
Format utilisé par de nombreux téléviseurs. La largeur de I’image est réduite par rapport
a la hauteur.

AVI

Le format standard pour les vidéos sur Windows. Le format AVI décrit la création du
fichier et peut accepter des formats vidéo différents. C’est pourquoi on parle de format
AVI ou de format container.

DV
Vidéo numérique, standard pour la désignation numérique de vidéos avec caméscope.

Espace colorimétrique

Dans I’industrie, on définit différents espaces colorimétriques. Dans notre cas, 1’espace
colorimétrique est déterminé par trois valeurs. Il s’agit de la teinte qui comme ’arc-en-
ciel parcoure les couleurs de 0 a 360°, de la brillance et de la saturation.

Saturation

Avec la saturation, vous déterminez si une teinte (par ex. rouge) est facilement détec-
table ou apparait de manicre vive. En cas de saturation a 0 %, la teinte perd sa couleur
et apparait en gris.

HD, HDV, HDTV
Il s’agit ici des nouveaux formats vidéo a haute résolution qui peuvent atteindre une
résolution pouvant aller jusqu’a 1920x1080.

NTSC

Norme vidéo qui est surtout utilisée aux Etats Unis et dans d’autres pays comme la Japon,
par ex. résolution 720x480

pour un taux de répétition de I’image de 60 Hz

PAL
Cette norme vidéo est tres utilisée dans les pays européens, par ex. résolution 720x576 pour

Page 226



Glossaire

RAW-DV

Il ne s’agit pas d’un ,,véritable” format de fichier. Un fichier avec des données RAW-DV
ne contient que les données vidéo pures sans qu’il n’y ait de données complémentaires,
comme la résolution image.

RGB

Modge¢le d’ajout de couleurs composé de rouge, vert et bleu. Si les trois sont sur zéro,
cela donne la couleur noire. Si vous avez mis un niveau ¢levé aux trois couleurs vous
obtenez du blanc. D’ou la désignation « ajout » - le blanc se forme a partir de I’addition
de tous les composants.

Vidéo pour Windows

Format vidéo standard pour Microsoft Windows.

Les fichiers de ce format ont souvent I’extension ‘.avi’. Les données vidéo peuvent étre
traitées sous différents formats.

Widescreen (2,35:1)
En Frangais cela signifie écran large, trés connu sous le nom de cinémascope ou panavi-

sion. Ce format est quelque peu plus large que le format 16:9 des nouveaux téléviseurs.

Zoom
Agrandir (plus de détails) ou diminuer (meilleure vue globale) d un segment image.
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FAQ, Updates...

Ou trouverer des FAQ utiles pour Vasco da Gama ?
Lancez votre navigateur internet et consultez le site de MotionStudios.

www.motionstudios.de
Cliquez sur FAQ et connectez-vous a votre compte personnel MotionStudios. Vous y
trouverez de nombreux conseils et astuces, FAQ, mises a jour et des ateliers gratuits tirés

de la pratique de Vasco da Gama.

D’autres ateliers vidéo passionnants sur Vasco da Gama sont également disponibles sur
notre chaine YouTube : www.youtube.com/user/MotionStudios1

ou sur Facebook : www.facebook.com/MotionStudios1
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