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Virtual 3D Simulator | Préface

| Préface

Préface

Le logiciel 3D assure la représentation en 3D et en temps réel de votre programmation. Vous
pourrez ainsi visualiser les mouvements de vos projecteurs asservis, les gobos, les couleurs, mais
aussi la plupart des effets disponibles sur les projecteurs asservis de derniere génération : iris, strobe,
dimmer, shutter... De plus vous pourrez aussi visualiser les faisceaux de projecteurs traditionnels tels
que PAR, DECOUPE...

Le logiciel 3D offre aussi la possibilité d'insérer des objets a partir d'une librairie. Vous pourrez ainsi
recréer votre scéne ou discothéque avec des objets de type structure, mobilier... , ceci afin d'obtenir un
rendu le plus réaliste possible.

Remarques : Pour obtenir une représentation satisfaisante des fonctions présentes sur vos projecteurs,
les librairies associées a vos projecteurs doivent étre réalisées avec le plus grand soin.

Le logiciel 3D dispose de plusieurs modes de fonctionnement et peut ainsi recevoir un signal DMX
provenant de différentes sources (autre logiciel, console DMX, réseau...). Il permet, quelle que soit la
source, de lire jusqu'a 4 univers DMX.

Lorsqu'il est piloté par un autre logiciel, c'est ce dernier qui détermine les univers utilisés. Dans le cas
contraire, c'est l'utilisateur qui pourra patcher chaque univers DMX a sa guise. On pourra par exemple
recevoir sur l'univers 1 du logiciel un signal provenant d'une interface USB et sur l'univers 2 un signal
provenant du réseau (via le protocole DMX Artnet, par exemple).

Le dernier mode, le mode "DEMO", permet uniquement de construire une scéne 3D. Il n'est pas
possible de recevoir du DMX dans ce mode.
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Il Premier pas

Premier pas

Ce chapitre présente les notions premieres du logiciel et constitue la base a connaitre pour
utiliser au mieux le logiciel 3D. On y retrouve le descriptif des fichiers utilisés pour la sauvegarde des
scénes 3D ainsi que les opérations a effectuer pour construire vos premiéres scenes 3D.

1. Scene 3D

Scene 3D

Les scénes 3D que vous construisez sont enregistrées au format "evs" et réutilisables a
volonté. Les dimensions de votre salle ainsi que les objets et appareils que vous aurez insérés seront
ainsi sauvegardés.

Dpkions

v | Auko save when quik

Il est également possible d'importer et d'exporter des scenes 3D vers ou depuis des fichiers
compressés via les boutons "Importer / Exporter" du menu "Scene". On pourra ainsi sauvegarder une
scéne avec tous les fichiers dont elle a besoin (fichiers X pour les objets ou fichiers bmp, jpg etc... pour
les textures) et l'ouvrir par exemple sur un autre poste qui ne contient pas forcément tous les objets
gu'elle comporte.

Skage
Ej‘.l Irnpork
?ﬁ‘.l Expork
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2. Votre premiére scéne

Votre premiére scene

Cette partie décrit la marche a suivre pour créer votre premiére scéne.

- Dans le menu "Scene" ou depuis la barre d'outil, sélectionnez "nouveau" pour partir d'une scéne
vierge.

S AR A oA

. Démarrez la boite de dialogue "Configuration de la scéne" toujours depuis le menu "Scéne" ou
bien depuis la barre d'outil "standard". Ajustez la taille de votre salle, sa couleur. Vous pouvez fixer
indépendemment sur chaque mur une couleur ou une texture différente en prenant garde de
sélectionner le bon mur dans la liste déroulante. Il est également possible de fixer le nombre de
répétitions de la texture appliquée sur chaque mur. Une derniére option permet de masquer ou non
chaque mur en cochant la case "Pas de mur".

Stage settings... @

Colors and Textures Size
W | -
20.00 : :
Mo wallz
U Height :
[ ] Mo texture |_E.EIEI | & A
| m
Drepth
Texture repetition [#] e 4_EIEI j[=i
L
B [k
Urits
Texture repetition [ E}Metera
l_l v - () Feet

- Il vous faut désormais passer dans le mode "Construction" toujours depuis le menu "Scéne"
ou bien depuis la barre d'outil "standard". L'écran est maintenant divisé en 4 avec 2 vues 2D
supplémentaires de votre scéne et un listing des objets et appareils présentés dans la boite de
dialogue de "Propriétés des objets". Vous découvrirez plus tard gu'il vous est possible de masquer ou
déplacer ces zones a votre guise. Les opérations suivantes s'effectuent depuis la barre d'outil
"Parameétres" de la boite de dialogue de "Propriétés des objets".
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Paramétres. .

j’cg, Location

# d
¥ dy
£ dz

Bigf Liste. I HFN @R
f 5 9 yl Objects r:’ Fixtures rﬁ] Layers l

@ Morn == Calque
¢l +] [ 5cene

)| Truss

+|_JDrapes
t':;. 4l Tubes

4l |3 Instrus
@

- Cliguez sur le bouton "Ajouter” et sélectionnez I'objet de votre choix dans la librairie (ex: Music

instrumentDrums.x).

Objects library

Regarder dans :

) Drurns
A Guikars
Id.é’] Bugle.x
I'.;'l Drums, x
IE’] Grand piana,x
I%1 Harp.x

] organ.x

|T-£°] SEx, X

Mam du fichier :

Fichiers de tupe

21X
29 Music instrument v O ¥ = M-
E’l Swnthe.x
Ef] Svnthesizer,x
r{l Trumpek, =
r{] Upright piano.x
Eﬂ ¥yvlophone, x

Crruarns. » w Select

# files [F.x) w Cancel

Drums.x 103 Ko
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- Il ne vous reste plus qu'a modifier sa position, sa taille ou encore sa couleur dans les onglets
du méme nom en vérifiant que l'objet est bien sélectionné dans I'arborescence.
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1l Mode visualisation

Mode visualisation

Le logiciel dispose de 2 modes d'utilisation, le
Mode visualisation
Mobbtie construction. Le premier est dédié uniquement a la visualisation, toutes les fonctions susceptibles
de modifier la scene y sont donc verrouillées. Ce chapitre présente toutes les fonctions d'avantage
liées a la visualisation, méme si la plupart d'entre elles restent accessibles dans les 2 modes.

1. Options de rendu

Options de rendu

Plusieurs options sont disponibles pour modifier le rendu de votre scéne. Ces options sont
disponibles a partir de la barre d'outil ou du menu "Options".
Lumiére ambiante
Vous pouvez modifier l'intensité de la lumiere ambiante dans votre scéne a l'aide du fader situé dans la
barre d'outils options (menu "Affichage”, "Barre d'outils options").
Atténuation des faisceaux
Vous pouvez modifier l'atténuation des faisceaux lumineux a l'aide du fader situé dans la barre d'outils
options (menu "Affichage", "Barre d'outils options").
Mode de rendu
Il est possible de basculer entre les modes de rendu "Normal" et "Avancé". Le logiciel démarre
automatiquement en mode "Avancé" si votre carte graphique l'autorise. Cependant il peut étre utile de
basculer dans le mode normal si vous trouvez que le rendu est trop lent. Un mode filaire est également
disponible si vous avez un grand nombre d'appareils.

Ombres

Il est possible de désactiver l'affichage des ombres dans votre scéne. Cette option est trés utile pour
les utilisateurs ne possédant pas de carte graphique performante, ceci afin de fluidifier le rendu.
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2. Résolution

Résolution

Il est possible de choisir entre 5 résolutions différentes pour afficher la vue 3D, qui
correspondent & autant de qualités d'image différentes. Cette option permet ainsi d'adapter le
raffinement de I'image aux capacités de votre carte graphique. Si la fréquence d'affichage devient trop
lente, il convient de descendre la résolution d'un cran afin de conserver une fluidité correcte.

Opkions

v | Auko save when quik

+ | Wideo Sound

_:j Buttons assignment:

Resolution * MiRirAT

Rendering mode 3 Lo

Shadows b ||+ | Medium
High
Mazimurm

3. Caméras

Caméras

Caméras

Les mouvements de cameéra s'effectuent avec la souris (voir l'affectation des boutons du menu
"Options") sous réserve que l'option "Déplacer” du menu "Cameéra" soit bien cochée (* pour le raccourci

clavier)

Il est possible d'accéder aux positions de caméra courantes (vue de de face, dessus, dessous, ....) via
la barre d'outils "Affichage", le menu "Caméra" ou encore les touches 1 a 5.

Caméras persos
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En plus des positions de caméra courantes, il est possible de mémoriser jusqu'a 4 positions de caméra
personnalisées, en sauvegardant votre position courante depuis le menu caméra. Il est alors possible
de revenir a ces positions personnalisées depuis le menu "Caméra" ou encore via les touches 6 a 9.

Rotation automatique
Une option de rotation automatique de la caméra est disponible depuis le menu "Caméra" (coche

rotation automatique) ou la touche O.

Capture d'écran

—armera

Front wiew 1
Right wigw
Left wiew

Top view

LAy IR A % R %)

Rear view

¥ | Move w

fuko pokakion 0

Screenshak

Mavie recarder

Delete

Ik S N

Camera 1 2]
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4. Niveaux DMX

Niveaux DMX

Une visualisation des entrées DMX est disponible depuis la barre d'outils "standard". Il est ainsi
possible de vérifier la communication avec le contréleur DMX.

(AR ko] T
ClEE urtvers 1 | DREComivses 1 | DD Urdeed 3| DBE i 4
L i " 1] [ ] [FE " m 6w
IR BRI REIE" B E N B B E IR B R R R BR R F T B F F F FoF F FIFCF
pFj L] 2] 131 T L ] 181 rat ] [ r ] L]
139 ME 350 NN IR DA DN AN AN AR A0 SN ASE N AP0 A 4R SN0 S0 S AN SEE S S 52 S0 SO BN BN EEE AN S0
il e 1 1 15 ] ] ]

Bl bl WPA @Ba 3 Mad TIA TRA Tha B TEA MEa YRR NS M Ea RDW) Ehd) ha S0 G 0 0 W RO Bg BRO B3O EDE B0 R
B SO TN 16 103N Vel 1581 1Y VT W I T T N0 i IR O IO T T i i e e i
U N NN O N e TR 10 TIR TN TR VA V4NN VA N N N O DR DA (A 150 LI VRN VSN RN N R AT S 1 1B
B A e N I DO BN VBN T 1PE TR TP TR T ST TN TR R D RN VRS VRO VBN VRSN e A e el e R R
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5. Patch des univers

Patch des univers

S'il n'est pas piloté par un autre logiciel, le logiciel 3D peut recevoir, sur chacun des 4 univers
DMX, un protocole différent (Art-Net, Sandnet, console DMX, ...). C'est alors a l'utilisateur de patcher
chaque univers a l'aide de la boite de dialogue appropriée. Elle est disponible depuis la barre d'outils
standard.

Pour patcher chaque univers, il suffit de le sélectionner dans la liste et de choisir un mode de
fonctionnement parmi :

- non utilisé

- DMX provenant d'une interface USB

- DMX via un protocole a choisir parmi ceux figurant dans la liste déroulante
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Univeses patch (%]

(DM univers1 |
Db univers 2 () Unuzed
Db univers 3

Dkl univers 4

(%) Interface

. —
; E () Protocal
Db univers |
- L_pae

1 w
| DM univers 1 L==3 Interface 1
Dk univers 2 {==> Artret DX univers 1
DM univers 3 £==% Uruzed
Dk univers 4 {==3 Uruzed
QK. | | Cancel

6. Enreqistreur de vidéos

Enregistreur de vidéo

Il est possible de créer vos propre vidéos grace a I'enregistreur accessible depuis le menu
"Cameéra" ou la barre d'outils du méme nom.

Le premier onglet vous permet d'enregistrer des positions de caméras entre lesquelles vous pouvez
fixer un temps d'attente et un temps de fondu. Ces positions peuvent étre ajoutées ou supprimées a
volonté a l'aide des 2 boutons du méme nom. Il est alors possible de visionner le chemin de caméra
ainsi défini a I'aide du bouton de lecture en sélectionnant ou non l'option "en boucle".

L'enregistrement de la vidéo ne peut se faire qu'aprés avoir défini un fichier de destination et réglé la
gualité de compression de la vidéo. |l suffit alors, pour démarrer l'enregistrement, de presser la touche
"enregistrer". L'enregistrement s'arréte, soit en appuyant sur le bouton "Stop", soit lorsque la caméra a
terminé son parcours si l'option "en boucle" n'est pas sélectionnée.

Les positions de caméra sont enregistrées dans le fichier de votre scéne. Il est toutefois possible de
repartir d'une liste vierge grace au bouton "Nouveau". |l est également possible d'ajouter du son a votre
vidéo en cochant la case du méme nom. Le son de la vidéo sera alors celui joué pendant
I'enregistrement (via Media Player par exemple). Il faudra toutefois prendre garde a configurer
correctement les propriétés d'enregistrement de windows.
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Movie recorder

B Movie recorder |I3'I|'id1:|:|
Camera ‘it lime Fada timﬂ
§Cameal | 00:00 [ 0400 |
Carmiets 2 0 00
Careta 3 0 <00 EEﬂﬂﬂ
Camers 4 04=00 (2=00 :
Camesa 5 0000 04<00 ¥ 2 trwe
Camera 6 0200 02+00 |_m = JE=
Caresa 7 D000 02<00 ——lw¥
F ade tirme
04:00 |2 %
Wideo
_ _ Destination fle
[7] Sound Quality of comprezsion ' | video, avi |B
| 0K | | Cancel |

Le second onglet permet soit de visionner la vidéo que vous avez créée, soit d'enregistrer des
mouvements de caméras libres.

La touche "Lecture" permet de démarrer la lecture de la vidéo sélectionnée.
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Movie recorder
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IV Mode construction

Mode construction

Ce chapitre présente le second mode de fonctionnement du logiciel, le Mode construction, qui
est dédié a la construction de votre scene. L'écran y est divisé et contient la vue 3D de la scéne ainsi
que la boite de dialogue de "Propriétés des objets" et 2 vues 2D.

1. Vues 2D

Vues 2D

Placement des vues

Comme mentionné précédemment, le Mode construction est reconnaissable a son écran splitté qui
contient la vue 3D de la scéne ainsi que la boite de dialogue de "Propriétés des objets" et 2 vues 2D.

Options de la grille
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2D views properties @

B ackground caolor | 1r|
and properties
Crraw gnd
Grid colar |_ - |
Horizontal |—'IEII3_| ks, [
Wertical 'IEI_EI_| vy, [
Girid style 'Solid v
[ ] Magnetic

| k. | | Cancel |

2. Taille et couleur de la scene

Taille et couleur de la scéne

Les dimensions et la couleur de la scéne peuvent étre définies dans cette boite de dialogue
accessible depuis le menu "Scéne" ou la barre d'outils standard.

Couleur & Textures

La couleur et la texture de chaque mur peuvent étre modifiées indépendamment ou non en prenant
garde de sélectionner le mur sur lequel on désire travailler dans la liste déroulante.

Il faut désélectionner I'option "Pas de texture" pour pouvoir affecter une texture aux plans de la scéne. Il
suffit alors de sélectionner l'image a appliquer grace a I'explorateur prévu a cet effet. Il est également
possible de fixer le nombre de répétitions de I'image en hauteur et en largeur sur chaque plan par
I'intermédiaire des contrbles "Répétition de texture (X)" et "Répétition de texture (Y)".

Unités de mesure
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5tage settings... @

Colorz and Textures Size
- Width
Al | ‘ "\ EE [
Mo wallz
H Height :
[ ] Mo texture —E.EIEI &
' Diepth :
Texture repetition [+ [ 1200 [
| | e s l_.-_ — -
. Uitz
Texture repetition [ E}Metera
w W {:} Feet

3. Ajout d'objets

Ajout d'objets

Le logiciel offre la possibilité d'insérer des objets dans la scéne a partir d'une librairie. On vy
retrouve de la structure, du mobilier, du matériel de son... Nous pouvons a tout moment ajouter ou
enlever certains objets de notre scene. Pour accéder a cette librairie, il suffit d'ouvrir la fenétre suivante
en cliquant sur le bouton "Ajouter” de la barre d'outils "Paramétres" :
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Objects library @@

Regarder dans : ) Music instrurment ol W B
[ Drums ’ﬂfl Synthe,

| ) Guikars Ff’l Synthesizer, x

=] Bugle.x =] Trumpet.x

=3 Idj Upright piano.:x
IE:] iarand piana,x Ffl sylophone, x
I';:I Harp.x

@1 CIrgan.x

I%:] Sax,x

Marm du fichier : DIrumE. = W Select

Fichiers de type = files [*.x) v

Crurns.x 103 Ko

La liste de gauche présente les objets disponibles dans la librairie. Lorsqu'un objet est
sélectionné dans la liste de gauche, il est automatiquement affiché dans la fenétre de visualisation.
Ainsi, nous pouvons avoir un apercu de notre objet avant de l'insérer en cliqguant sur le bouton
"Sélectionner”.

Tous les objets disponibles avec le logiciel sont placés dans la librairie. Il vous est toutefois possible
d'utiliser vos propres objets s'ils sont au format "X". Préférez des objets relativement simples car il s'agit
d'une application "temps-réel" et des objets trop lourds ou mal adaptés peuvent ralentir sensiblement
I'application.

Si vous désirez insérer des objets provenant d'un autre endroit que la librairie, le logiciel vous
demandra si vous voulez les copier dans la librairie car cela permet de conserver tous les objets dans
un méme endroit, ce qui est pratique pour passer d'une machine a une autre.
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805

4. Ajout de projecteurs

Ajout de projecteurs

De méme que pour les objets, le logiciel offre la possibilité d'insérer des appareils dans la scéne
a partir d'une librairie, en cliguant sur le bouton "Nouveaux Projecteurs” de la barre d'outils
"Parametres", "Standard" ou du menu "Scéne". La boite de dialogue suivante apparait alors :

el L sl I Palh Ky L i
Stardibrary |Srine S | [T TIRPRNSS FFRNRSEY [P— rap——
r - C
= ol e & b e - L | abie” i Y .
X ey = -
W) aodos chargss i 3 i i il SE M OE MR N NE N
B e o oM m oW Pl R OB ONHE NPT MR E D E R N E BN e R E W
| f—— E f 3 | § 3 3
i::u oW e ] .- e T R LI LR G I Rl r R I T |
.l'_m'\-'rq!'ﬂr." b L BN 1D 3R T i BN TR I BN e D R bR 1 B P D T D 1 i T 1 R
LELE]
o s B ™A i I W iE T i w1 e IR 0F AR TE aRe IF i R i mEn T DD i o T i v e el T
L*:H BN LR R R R Rl U R L TR LR R LR R L L R e
"
_{.'irr‘lliw EM Ha I3T i Fee b I B HO 6 B 1N BF BN B B JHi b 30 b B A BT 3E e BN B OHE HI JSE EE BHE
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i: FF o e D Y R e A e EF e e IR R IT e IR T BT IR O om i g e e i je @f g
R s | ! = =
S e P D R e D RO O 08 W 00 W e WA N WS W 0D 1M N 303 09 DM 14 DR 00T 1 N 1
¥ abatrnci -
o B A3h B B X KO M B Wb XA TR NEh 3 Ee dh RN MR M S e B S B R M D e 3E M B MO
T I FERECTRE IR TR U R R I G - W ETEE E E E  EHEE
ar T Lirevsr | - e OME ET W M R N N W O R WS ST W N A & S E0 S D S T e 4l ) F0E 4] R A
[ - = e 4IF w0 ATh O O D e O T e R D D D g O AP e AR s D D e e W

il Y D ] D i W T D R ) ] D e A T G SR ) AT T A O W O O

Barix [ ] HE E Y S S SN R RS ] R e ] A Y S B AR WD Bl O R 0 SRh R S BIE RED

|_ Twh | Lo |i cacel |

Il suffit alors de sélectionner un type d'appareil dans I'arborescence et de le placer a I'adresse
désirée par glisser/déposer ou en cliquant le bouton "Patch" aprés avoir déterminer l'univers DMX,
I'adresse de départ et le nombre d'appareils a insérer.

Il est également possible, depuis la barre d'outils ou depuis le menu (clic droit sur un projecteur) de :
- copier/coller un ou plusieurs appareils
- dupliquer un ou plusieurs appareils (idem copier/coller avec boite de dialogue pour le nombre
d'appareils et le positionnement matrice)
- renommer un appareil
- supprimer un ou plusieurs appareils

Chaque opération peut étre annulée ou rétablie grace aux boutons du méme nom.
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La sélection des projecteurs insérés se fait par un clic gauche de la souris ou par un rectangle de
sélection. Il est alors possible de déplacer les appareils sélectionnés en maintenant le bouton gauche
de la souris enfoncé. Pour changer d'univers, il suffit de pointer avec le curseur de la souris sur I'onglet
correspondant tout en maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé.

Lorsqu'il est piloté par un autre logiciel, le logiciel 3D peut recevoir le patch des appareils insérés ou
modifiés par le logiciel en question. Deux modes de fonctionnement sont alors permis :

- Le mode "automatique”, insérera automatiquement tous les appareils présents dans le patch du
contrdleur et supprimera tous ceux présents dans la 3D et non dans le contréleur. Toute modification
"manuelle” du patch dans la 3D devient alors inutile puisque les modifications seront perdues au
moindre changement du patch du controleur.

- Le mode "manuel”, permet a I'utilisateur de patcher ou non les appareils présents dans le contrdleur et
d'insérer des appareils dans la 3D non existants dans le contrbleur (permet par exemple d'adresser
plusieurs appareils a la méme adresse).

, Warning !
y Controller patch changed Q
Click here to update

Cette fenétre n'a lieu d'étre utilisée qu'en mode "manuel" sous peine de perdre toutes les
modifications apportées comme vu précédemment. La liste d'appareils & gauche représente les
projecteurs qu'envoie le logiciel. Les projecteurs oranges sont des appareils que le logiciel envoie et qui
sont déja insérés, les bleus sont ceux présents uniquement dans la 3D. L'utilisateur est libre de choisir
les projecteurs qu'il désire insérer en les sélectionnant (coche) ou non dans la liste. Il ne reste alors
qu'a cliquer sur le bouton "Patch" pour ajouter les appareils souhaités.

Les trois coches en bas a gauche permettent de choisir le mode de fonctionnement ainsi que deux
options d'affichage. Nous avons ainsi de haut en bas :

- La possibilité d'afficher seulement les projecteurs présents dans le contréleur et manquant dans la 3D
ou bien la totalité du patch. Les appareils en orange dans la liste sont alors ceux déja présents dans la
3D.

- Le choix du mode de patch "automatique" ou "manuel".

- La possibilité d'afficher ou non le Pop-Up d'avertissement de modification du patch.

Les fonctions de la barre d'outils sont identiques a celles vues précédemment.
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5. Editeur d'objets simples

Editeur d'objets simples

Ce nouvel outil vous permet de créer vos propres objets et de les ré-utiliser plus tard :

Simple objects editor

Select an object

{(#) Cube
() sphere
() Cyvlinder
{:} _uskom

Size

|:|FIaI: |‘CI’ Rakation |H

width; | 100 |

Textures

Height: : |_1':'_':'J [w] Mo bexture

Depth I 100 |
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Vous pouvez créer 4 types d'objets différents :

- Cube

- Sphére

- Cylindre

- Personnalisé

Vous pouvez en modifier les dimensions et ensuite les sauver au format X de Microsoft. L'option "Plat"
permet de donner une dimension de 2 cm en hauteur. Vous pourrez ainsi créer rapidement un écran de
forme circulaire ou rectangulaire et le réutiliser sans limite dans vos scénes futures.

L'utilitaire d'objets personnalisés vous permettra ce créer facilement vos propres objets 3D en
définisant une forme 2D a laquelle vous fixerez une épaisseur, pratique pour construire des formes
relativement simples non disponibles dans la librairie.
Les objets ainsi créés sont centrés en (0;0) et ne peuvent excéder une largeur de 1 meétre
(coordonnées comprises entre -0.5 et 0.5 metres). Il convient donc de changer leur taille apres insertion
dans votre scene 3D si nécessaire.

Textures

Custom objects editor [x]

Shioww the grid Murnber of points

Depth: | 040 | (12 |

Alx) | g

|

@ Build
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6. Propriétés des objets

Propriétés des objets

Déplacement d'objets ou de projecteurs

Paramétres. . E | ﬁ Settings. . E | ﬁ
jég,Lucatiun | ﬁi ’.‘g | {}1 4 %‘H ﬁ| ; {}Pusitiuns wizard l_

O tine Radius
%[ 3603 [EEEE d:| o [EE
' ' (%) Circle J >
HI,.i 1.77 [ |:|"r'| 0 |: () Square | 10,00 |
() Rectangle
z[sto0 B oz o |@ o | ]
attix

Modification de la taille et de la couleur des objets

La modification de la taille et de la couleur des objets se fait respectivement a partir des onglets "Taille"
et "Couleur". Il est possible de modifier l'indice de transparence d'un objet 3D, ceci afin de créer une
vitre ou une fenétre par exemple...

Paramétres. .. ! 'ﬁ Paraméties. .. H 'ﬁ
i Rl B wcow
" g—vi Transparency
width: | zo0 | | 100 | % — gl
Color
e [ ] pefaul:
Height: | 1.1z | | 100 | %
Textures
[] pefaulr —
Depth: | 1.12 | | 100 | % s | misc1.jpg [.]
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Liste des projecteurs

La liste des projecteurs se trouve dans l'onglet du méme nom de la boite de dialogue de "Propriétés
des objets". On y retrouve tous les projecteurs de la scéne qu'il est possible de classer dans des
dossiers par simple glisser/déposer. L'ajout de dossiers se fait par le bouton du méme nom de la barre
d'outils. Les fleches haut et bas de la barre d'outil permettent de remonter ou descendre dans
l'arborescence.

Renommer un projecteur se fait en double-cliquant sur le nom du projecteur. De méme, il est possible
de modifier le calque d'un projecteur depuis cette liste en double-cliguant dans la case qui lui est
consacrée. Une liste déroulante apparait alors pour présenter I'éventail de choix.

Note : Il est possible de choisir d'afficher ou non chaque colonne dans la liste des objets, appareils ou
calques par un simple clic droit dans I'entéte de la colonne.

On retrouve dans la liste des informations purement indicatives comme la librairie ou l'adresse du
projecteur, et d'autres comme la gélatine, l'effet frost ou linversion Pan/Tilt qu'il est possible de
paramétrer.

Les 4 derniéres colonnes sont ainsi dédiées a :
- La couleur de gélatine (peut étre modifiée en cliquant dans le rectangle de couleur)
- L'effet frost (un effet frost peut étre ajouté sur chaque appareil)
- L'inversion du Pan
- L'inversion du Tilt

Il est également possible de paramétrer la vitesse de parcours de l'amplitude pan ou tilt. Tous ces
parametres peuvent étre affectés individuellement ou par multiselection. On peut ainsi fixer une couleur
de gélatine & un groupe de projecteurs en le sélectionnant puis en affectant la couleur désirée a I'un
des appareils sélectionnés.

Liading """ .J' Y -
7 gokincte” B Fedures | Layes |
| 5/ Mom @ Adveses ) Type de projecteus -3 Calos P viessa P, B} Vs T A0 2= 1|
| 2 Camac 250+ Vi - M4
5 PMEC ZBOE WL - ML <E-13 (Uinkers DREC 1) A 280 V1 - M | EEEEEREEE e W N
5] PEMAC 2504 WL - A2 <l4-Bhe Unevers DRDG L) MAC 250+ VI - MM B o 2 oss B3 0nDoe
5] PEMAC 2RO WL - A T (Univers DRDG L) HAC 2504 VI - MM B - s o R 0DDE
2] P MAC 2504 WL - A4 <A0-52n Unvers DRDG L) HAC 250+ VI - MM B o 2 o B 0Doe

Dupliquer des objets

La fonction "Dupliquer”, accessible depuis la barre d'outils, permet d'insérer et de positionner
rapidement un ou plusieurs objets. Imaginons par exemple que vous ayez agancé un ensemble
d'éléments de structure en cercle. Vous souhaitez réaliser la méme configuration 4 meétres plus a
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gauche... Que faire ? Vous gardez la possibilité de réinsérer tous les objets puis de les déplacer les uns
par rapport aux autres afin d'obtenir le méme agencement. Cependant, vous pouvez sélectionner votre
premier groupe d'objet (nous l'appellerons "cerclel") et cliquer sur le bouton "Dupliquer" de la barre
d'outil "Liste". La fenétre suivante apparait alors.

Duplicate [x]

“'ou should specify an offget far new duplicated objectz’ pozitions

# 0.00 A8 0.00 2 0.00

Ok, | | Cancel

Liste des objets

La liste des objets se trouve dans l'onglet du méme nom de la boite de dialogue de "Propriétés des
objets". On y retrouve tous les objets de la scene qu'il est possible de classer dans des dossiers par
simple glisser/déposer. L'ajout de dossiers se fait par le bouton du méme nom de la barre d'outils. Les
fleches haut et bas de la barre d'outil permettent de remonter ou descendre dans l'arborescence.

Renommer un objet se fait en double-cliguant sur le nom de l'objet. De méme, il est possible de
modifier le calque d'un objet depuis cette liste en double-cliquant dans la case qui lui est consacrée.
Une liste déroulante apparait alors pour présenter I'éventail de choix.

Note : Il est possible de choisir d'afficher ou non chaque colonne dans la liste des objets, appareils ou
calques par un simple clic droit dans I'entéte de la colonne.

Une derniére opération possible consiste a sauvegarder un objet dans son état actuel. Ainsi, si vous
modifiez la taille, la couleur ou encore les textures d'un objet, vous pouvez en sauvegarder une copie. |l
est alors possible de réutiliser cet objet ainsi modifié, directement. Cette opération s'effectue en
cliguant sur le bouton "Enregistrer" de la barre d'outils aprés avoir sélectionner un objet dans la liste.
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Listing... $AEFRN AR
yl Objets ]1 Projecteurs | :ﬁ Calques ]

@ Marne == Layer

+||[_JCrapes
4] [ Tubes

i Synthesizer1 |Instrus

_‘ Crurnsl |Insl:ru5

7. Calques

Calques

A la maniére de logiciels de retouche d'images, le logiciel fonctionne avec des calques. Chaque
objet ou projecteur de la scéne 3D fait partie d'un calque. Par défaut, les objets insérés sont placés
dans le calque "Objects" et les projecteurs dans le calque "Fixtures". Cependant, I'utilisateur pourra
créer de nouveaux calques et affecter n'importe quel objet ou appareil a n'importe quel calque par
simple glisser/déposer.

Les propriétés des calques vont ainsi définir le comportement des objets contenus. Ces propriétés sont
les suivantes :

- La couleur : Il est possible de définir une couleur pour chaque calque. Tous les objets du calque
prendront cette couleur dans les vues 2D.

- La visibilité : On peut rendre chaque calgue visible ou non et ainsi visualiser ou non les objets de ce
calque dans les vues 2D et 3D.

- Le verrouillage : Il est également possible de verrouiller un calque de sorte qu'on ne puisse plus
modifier la position des objets du calque. Les objets contenus dans un calque verrouillé sont de couleur
verte lorsqu'ils sont sélectionnés, et non plus rouge comme lors d'une sélection classique, ceci pour les
différencier plus facilement pendant la construction de la scéne.
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- Le groupage : Cette derniére propriété peut s'avérer fort utile lorsqu'on doit manipuler plusieurs objets
ensemble. En effet, grouper un claque va permettre de manipuler tous les objets du calque comme un
seul et méme objet.

Un exemple d'application : aprés avoir fixer des projecteurs sur une structure, placez la structure et les
projecteurs dans un calque commun et groupez-le. La sélection d'un des appareils ou de la structure
impliguera la sélection de tout le groupe. Il devient alors trés aisé de modifier la position du groupe
d'objets. De méme, une rotation du goupe d'objets se fera par rapport au centre du groupe et non plus
par rapport au centre de chaque objet, ce qui est trés pratique pour incliner toute la structure.

Note : Une fois groupé, il est impossible d'ajouter un nouvel objet & un calque. De méme, on ne peut
retirer un objet du groupe. Il faut nécessairement dégrouper le calque pour pouvoir effectuer I'une de
ces opérations.

Ces propriétés sont modifiables dans la liste de calques se trouvant dans l'onglet du méme nom de la
boite de dialogue de "Propriétés des objets".

Listing... “ ".‘ j ﬁ Yo Ll i
[ | Dl:ujecl:s] E Fixtur?f :ﬁ] Layers ]

@ Mame cjg 8
ﬂﬁ]Scene B~ E O
ﬂ:ﬁ]Truss BFEEF
ﬂ:ﬁ]Drapes NENFEE
=] Ej Tubes | icHcl=
[ Synthesizerl
i Drurns1
ﬂﬁ]Fixtures BEOO
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V Annexe

Ce chapitre reprend la description de tous les menus, barres d'outils et raccourcis clavier du
logiciel. La derniére section concerne la résolution des problemes et présente les points que vous

pouvez vérifier en cas de message d'erreur.

1. Menus

Menus

Récapitulatif des fonctions accessibles depuis les menus (de haut en bas)

- Créer une nouvelle scene 3D

- Ouvrir une scéne 3D

- Enregistrer la scéne 3D

- Enregistrer la scene 3D sous un autre nom
- Importer une scene 3D

- Exporter une scéne 3D

- Imprimer

- Apergu avant impression

- Propriétés d'impression

- Passer en Mode construction

- Passer en Mode visualisation

- Ouvrir la boite de dialogue de configuration de la scéne
- Ouvrir I'éditeur d'objets simples

- Insérer de nouveaux projecteurs

- Quitter
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- Vue de face
- Vue de droite
- Vue de gauche
- Vue de dessus
-Vue de derriére

- Déplacer la caméra
- Rotation automatique
- Effectuer une capture d'écran

Skage

Eieae@e Gl &

e
CIpEn...
Save
Save as,..
Impork

Export

Print. ..
Prink preview

Print setup...

Build mode

User mode

atage setkings...

Simple objects editor

Add Fixbureds)

it

- Ouvrir la boite de dialogue d'enregistrement de vidéo

- Enregistrer une nouvelle caméra perso

- Supprimer la caméra perso sélectionnée

- Caméra perso 1
- Caméra perso 2
- Caméra perso 3
- Caméra perso 4
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_ammera

Fronkt wigw 1
Right wigw
Left wiew

Top view

[0 IR A % N 8

Rear view

¥ | Move e

fuko rokaktion 0

Screenshak

Mavie recarder

Delete

Ik S N

Camera 1 2]

- Option toujours visible
- Masquer/Rétablir les 2 zones basses du mode construction
- Masquer/Rétablir les 2 zones droites du mode construction
- Afficher la barre d'outils standard
- Afficher la barre d'outils caméra
- Afficher la barre d'outils options
- Afficher la barre d'outils zoom
- Afficher la barre d'outils affichage
- Afficher la barre d'outils souris

Wi

];" Always on kop
== Hide row

~tk Hide column

v | Standard koolbar
v | Camera toolbar
v | Options boolbar
v | Zoom boolbar

v | Mouse toolbar
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- Option de sauvegarde automatique
- Activer/Désactiver le son de la vidéo jouée dans la scéne 3D
- Ouvrir la boite de dialogue d'affectation des boutons
- Modifier la résolution d'affichage
- Modifier le mode de rendu
- Activer/Désactiver les ombres

]

- Choix de la langue...

- Ouvrir la boite de dialogue a propos de....
- Ouvrir l'aide
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Language
Enaglish

French

Italiano
(3Erman
Espariol
Firnish

Japanese

Danish
abouk .,

@ Help

Greek

Korean
GBIA
Hungarian
Russian
Cukch
Svenska
Portugués

Thai

HELBODNNEFMEEECTHHEMDEE

2. Barres d'outils

Barre d'outils standard

- Créer une nouvelle scéne 3D

- Ouvrir une scéne 3D

- Enregistrer la scéne 3D

- Option toujours visible

- Passer en Mode construction

- Passer en Mode visualisation

- Insérer de nouveaux projecteurs
- Visualiser les niveaux DMX

- Ouvrir le patch des univers DMX
- Ouvrir la boite de dialogue de configuration de la scéne
- Ouvrir I'éditeur d'objets simples

- Annuler

- Rétablir
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i | "H 3 P8 wS S ) O

Barre d'outils options

- Régler l'intensité de la lumiére ambiante

- Régler l'atténuation des faisceaux

- Changer le mode de rendu avancé/classique
- Activer/Désactiver le rendu filaire

- Activer/Désactiver les ombres

2 [ 29% |v|| @ [100%]v| ™~ o

Barre d'outils caméra

- Ouvrir la boite de dialogue d'enregistrement de vidéo
- Effectuer une capture d'écran

5L @ -

Barre d'outils zoom

- Menu zoom (permet d'affecter une des actions zoom du menu sur le bouton gauche de la souris)
- Remplir I'écran

- Zoom moins

- Curseur

- Zoom plus

@ -T2 O [59% v ®
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3. Raccourcis

Liste des différents raccourcis clavier:

Rotation automatique
Vue de face

Vue de droite
Vue de gauche
Vue de dessus
Vue de derriére
Caméra perso 1
Caméra perso 2
Caméra perso 3
Caméra perso 4
Déplacer caméra

* OO ~NO O~ WNPEFO

Echap Quitter l'application

Suppr Supprimer les objets, appareils ou calques sélectionnés

Ctrl+'N' Créer une nouvelle scéne 3D
Ctrl+'O" Ouvrir une scéne 3D

Ctrl+'Z'  Annuler

Ctrl+'Y' Rétablir

Buttons assigment

Cbjects selection

Cibjecks modng [ 2-ads)

CamEra miming

Camiera robation

Zoom

Ambient lighting

Light beam

Rendering mode

Shadaves

Cbjecks moving (horizorcalby)
Objecks maving (vertically)
Cibjecks moving on spacifed axs X
Olbjecks moving on specified ax0s Y
Objects moving on specified axis 2
Hedp

Left button
Wheel button
Righk butkan

Left button
Miouse wheel
Up{Diowan armows
LefifRight anrows
Fz-

F3

LefitfRight anrows
Up{Dowsn arrows
&

¥

z

F1
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4. Dépannage

Voici une liste de points a vérifier en cas de probléme avec le logiciel
- Vérifiez que vous avez bien installé une version de DirectX supérieure ou égale a DirectX 9.b.
- Vérifiez que vous avez correctement installé les drivers de votre carte graphique.

- Sous windows XP, vous pouvez vérifier que I'accélération matérielle de votre carte graphique est bien
au maximum en regardant dans :

- Propriétés / Parameétres / Avancé / Dépannage
- Vérifiez que le fader est bien positionné sur "Accélération matérielle Compléte"

. Si DirectX est correctement installé, tappez "DXDIAG" dans la rubrigue "Exécuter..." du menu
"Démarrer”. Dans l'onglet "Affichage” de la boite de dialogue, vérifiez que les fonctionnalités DirectX
suivantes sont biens activées :

- Accélération DirectDraw

- Accélération Direct3D
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