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Installation /

Chapitre

1

Apreés avoir téléchargé le programme d’installation, I'installation de JumpDesigner

se déroule trés simplement.

o S by pont dinstalier JumpDengner 1.0 sur wolne
st ey,
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hppuyez oo Fage Suvanta pour e be reste de B koence uilsetmor
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F LOGICTEL . EN CLTOUAKNT LE BOUTOR “SUIWANT ", WOLS COMSENTET A ETRE LIE PAR
5 TERMES D€ CETTE LICENCE U1 CONSTITUE LN CONTRAT LEGAL OELIGATIIRE
NTRE LE COSCEDANT, [ZI-8FRES BDCLICT) ET LE LICEMCIE, (CI-APRES "Woils™)

|I {ICERCE
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e, Vous deves sceepber by boenos gtbssteir ofn instalsr mplesgres 10,
{2 Fagerie s tormes de a o

{0 paccepte pas les bermas de b boeren

r--';'nnl:mhm" :g.mta-] Suwnier |

Cliquez sur suivant, puis, aprés avoir pris connaissance des termes de la licence d’utilisation, vous

devez accepter celle-ci afin de pouvoir continuer l'installation.
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e Confirmez le chemin de destination, cliquez sur
« installation » puis laissez celle-ci se dérouler.

e Cliquez sur « fermer » pour finir.

e \ous trouverez JumpDesigner dans Démarrer
-> Programmes

Vous pouvez créer un raccourci sur votre bureau.

Installabon en cows
Weiling paterber peradant gus Jumpliesgner 1.0 et e trsn e raballs.

Extraction ; msdetect ... 1007
FEEETT ]

Extrariion : serveitonl gon,, 100% 63
Extrachion | splacheorsen.dl,. 100%

Exkrachion | sev.dl.. 200%

Extraction ; srvegentexe. . 100%

Exraction | sunmescapl 3, LDO

Esdtraction | IRaner fxi. .. [0

Extraction ; unicoves o, . 100%:

Exraction | ongack-dl.. . LD0%

Extragiion | mhmtu s

Extraction | verfy i, .. L
Extrastion ! i )
Etraction : wepcitmch. ... L00F |

AT

i o Troyted My e G

~Fichier  Edition -

B

& Aide en ligne. .,

Chesiginsez le dossier d'mstallshon
Thonesar s doveer dare bousd retsler bonplissones |00

s 1.0 dans e dommer sk, Four iskaler e unsutre dossen,
chapng wr Parcoar o e chomams . Chipsns s SUhaii Geour continusr,
: R
Espace regus ; B8.4Mo
Espoce dspondie + 8.1G0
Sl ool Tkl M Ser e 3G

| spristoont || jovares | [ aonee |

La version d’essai gratuite vous permet de tester
JumpDesigner sans pouvoir sauvegarder ou impri-

mer votre travail.

Afin de pouvoir utiliser toutes les fonctions du logi-
ciel, il vous faudra saisir le numéro de licence dans

le menu « ? » en étant connecté a internet.

Attention, Ila
d’utiliser le logiciel sur un poste

licence permet

unique.
Le logiciel vous demandera de vous
connecter a internet au moins une fois

par mois.
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1. DEMARRAGE

JumpDesigner se présente sous la forme d’onglets avec une barre de travail sur la

droite de I’'écran. On peut créer une épreuve par onglet.

L'onglet « Programme » permet de saisir le programme d’un concours.

On peut y faire un copier/coller depuis le programme fourni par le site FFE compet ou l'organisateur. Il

faut utiliser le raccourci clavier Ctrl-v pour coller.

Il est préconisé de créer un document par concours dans lequel il suffira de

créer un onglet par épreuve.

1.1 CREER UN NOUVEAU TERRAIN
Quand on crée un nouveau document (bouton E

), la fenétre « ajouter un terrain » apparait.

Avant de pouvoir tracer la premiere épreuve, il va
falloir tracer le terrain. Il faut pour cela donner la
dimension de I'espace de travail (nous revien-
drons plus tard sur tous les champs a renseigner
propres a |'épreuve, notez cependant que la lon-
gueur des barres et la hauteur de I’épreuve influent

sur la taille par défaut des obstacles.

Il faut donc mieux saisir ces deux paramétres avant

de tracer I’épreuve) (fig. 1. a).

Hauteur delprenve:| 18] m
Longuewr desbarres ¢ 3,503 m
[ %],

Dimensions espace de traval : 100 @' # | 5015 m

figure 1.a

On entend par espace de travail, les dimensions
maximums du terrain plus |I'espace autour pour in-

sérer les éléments voulus : jury, logos, texte...

Une fois que |'espace de travail est apparu, on peut
positionner le 0 ou I'on veut en cliquant dans les

barres d’échelle (en haut et sur gauche).

Ensuite, il faut cliquer sur le bouton permettant de

faire apparaitre le terrain puis positionner

celui-ci. En double cliquant sur le terrain, on peut
faire apparaitre les points qui permettent de modi-

fier la forme et la taille du terrain.

On peut supprimer un point en le sélectionnant
(le point devient vert) puis en appuyant sur la tou-

che« suppr » du clavier.

On peut également ajouter un point en appuyant
sur la touche « Ctrl » du clavier tout en cliquant a

I’endroit voulu sur la ligne représentant le terrain.

Les points du terrain sont rouges, les points oran-
gés permettent de courber une ligne entre deux
points afin de pouvoir dessiner toutes les formes

de terrain.
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Ci-dessous les différentes étapes de création d’un terrain classique de 60 x 40 m (fig. 1.b a fig.1.f )

Fichisr Edition 7

OBS | 5e DERn| * 2
-'1- —1'I|j|TI- Pr_g_gramraalf—\

figure 1.b : on peut positionner le 0 ol I'on veut en cliquant dans les barres d’échelle

(en haut et sur gauche).

W 1--1.0m | programme

figure 1.c : En double cliquant sur le terrain, on peut faire apparaitre les points qui permettent de modifier la forme et la taille du terrain
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Wi - 1.0m | programme|

figure 1.d : Les points du terrain sont rouges, les points orangés permettent de courber

une ligne entre deux points afin de pouvoir dessiner toutes les formes de terrain.

W1 - LM | Programme|

figure 1.e

W 1--1.0m | Programme

Une fois le terrain tracé, on peut
adapter l'affichage au mieux en

fonction de la taille de son écran

&
avec les boutons de zoom

figure 1.f
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1.2 PLACER LES ELEMENTS FIXES

On peut ensuite ajouter des éléments de terrain.

Terin
oo ]

On peut ajouter également des éléments de décor.

et
¥

4
s |
-

I

[ 0l

r
d
- )
T

¥
[

Le bouton permet d’afficher une zone de texte.

Le bouton @ permet d’insérer une image (format gif, jpeg, png).

Manipulation des objets

Quand on appelle un objet, celui-ci arrive sur |'es-

pace de travail a I'endroit ou I'on a positionné le 0.

e On peut,bien sir, redimensionner chaque ob- On peut bien s(ir annuler une action ou rétablir une

S e

jet ou le faire pivoter librement en cliquant sur action annulée avec les boutons
le rond noir.

(@1 - Lo | programme

e On peut également dupliquer un objet en

faisant clic-droit sur I'objet puis « dupliquer » Esmtueits
ou en utilisant le raccourci clavier Ctrl-d apres 8

I'avoir sélectionné.

e Enfin, on peut supprimer un objet en faisant
clic-droit-> couper ou en appuyant sur la touche ’

« suppr » du clavier apres |'avoir sélectionné.
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1.3 LES ZONES DE TEXTE

On peut facilement modifier le contenu d’une zone
de texte en double-cliquant dessus, la fenétre

suivante apparait alors :

En cliquant sur le bouton en haut a droite de la
fenétre, un menu propose des labels par défaut ce

qui évite de le saisir trop souvent :

Texte :

c'est un test

[ k. ][ annuler

Texke

Entrée/Sortie

Départ

Arrivée

Départ 2nde phase

Départ 2nde étape
|

ok | [ Annuer |

En faisant un clic-droit sur une zone de texte, on peut modifier :

e la police du texte
e |a couleur du texte
e |a couleur de la bordure

e |a couleur du fond

Exemple : [Départ 2nde éfape

NB : On peut modifier la police de la zone de texte, voir 2.5 «Les parametres de |'épreuve>»
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Chapitre

Tracer son parcours / :

2.1 Les obstacles

_ Les trois premiers boutons permettent de créer un vertical, un oxer ou
_1'_) _E__, % une spa.

| % ” QI’ ” iI*‘ | Les autres permettent de créer un obstacle personnalisé, une ligne de

départ ou une ligne d’arrivée.

Bl Type dobstacte. ®
. - ¥
Quand on double-clique sur un obstacle, une Q
]
fenétre définissant ses propriétés s’ouvre. -
vertxal ™
s
On peut alors modifier facilement un vertical E )]
(fig. 2.a) en un autre obstacle (oxer, spa, ri-
viére, talus, mur)
Ot smse (o] (o ]
figure 2.a

On le voit facilement grace a l'apercu graphique (fig. 2.b). Par défaut, la largeur d’un oxer correspond a
la hauteur +10 cm (hauteur +20 cm pour une spa). On peut modifier la largeur d’un oxer précisément.
On peut facilement ajouter un bidet sous un obstacle en cochant la case correspondante.

On peut également signaler un obstacle barré en cochant la case « Non sauté », en bas a gauche.

T | Type d'obstacle...
- = M
[ |
[ |
|Oxer M
Longueur de barre : | 3,5 {ﬁ
Hauteur de barre : 1 {ﬂ m )
Largeur : m
[] Avec bidet
En cliquant sur le
bouton +, on peut
ajouter un ou plu-
sieurs obstacles pour
créer trés facilement
[] Man sauté -Ok Annuler . .
des combinaisons.

figure 2.b
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mype d'obstacle...

- = M - = M

e -
11 e
e -

| Qxer | Werkical

Longuewr de barre :

3,515
Hauteur de barre : m

Largeur : m

[ awvec bidet

Longueur de barre :

Hauteur de barre : m

[ Awec bidet

[] Mon sauté

figure 2.c : aprés avoir cliqué sur le bouton +, un nouvel abstacle apparait pour créer une nouvelle combinaison

La longueur par défaut des barres est de 3,5 m. On peut modifier cette longueur pour toute une épreuve

(en le modifiant dans les propriétés de I'épreuve ] ) ou pour un obstacle particulier.

Les chandeliers représentent 0,75 m. Par défaut, un obstacle fait donc 5 m.

Pour une riviere, la longueur (front de celle-ci) est de 5 m et la largeur de 2,5 m. Tout cela étant facile-

ment modifiable. On peut également représenter la riviére barrée en cochant la case correspondante.

I
!I Iype H‘uﬁstacls... E

= = ¥ = = ¥
Y =
| I | | |
11 m &
o/ vertca Vel ]
Longueur de barre : | 3,5 @ Longueur de barre : | 3,5 @ Longueur de barre
Hauteur de barre m Hauteur de barre : m Hauteur de barre : m
Largeur ; [ Avec bidet [ &wec bidet
[ Awec bidet
[ Man sauté

Il suffit alors de choisir le bon profil d’obstacle pour chaque élément de la combinaison. On peut facilement

changer la position d’un élément de la combinaison pour avoir la combinaison voulue plus rapidement.
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!I |ype aluﬁstat:l;... E
= = ¥
- Y
| | | I |
i 7,802 m 11
|'v'ertica| / | Oxer | Yertical
Lofigueur de barre : | 3,5 % Longueur de barre : | 3,5 % Longueur de barre :
Hauteur de barre m Hauteur de barre : m Hauteur de barre :
[ Awec bidet Largeur ; m [ Avec bidet
[ Awec bidet
[ Man sauté

On peut également supprimer un élément de

combinaison avec la croix rouge.

La distance par défaut proposée est de 7,80 m. Celle-ci

est bien siir modifiable pour obtenir une combinaison

réellement a I’échelle.

A noter : On peut aussi inverser simplement le sens d’un obstacle en faisant un clic droit sur celui-ci et en

choisissant «inverser» .

2.2 LE MENU OUTILS

En plus de pouvoir importer des images et de créer

des zones de texte (2 premiers boutons), le dernier

bouton permet de dessiner une ligne avec

on peut découper le terrain en plusieurs zones.

laquelle

Par exemple, lorsque I'on travaille a plusieurs, on peut attribuer une zone a un chef de piste puis décrire

les obstacles a construire grace a la zone texte (fig.2.d).
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.ﬁ g [Jum
pdesigner
T g P

Entrée/Sortie

Jaune/blzu + Echelle
105/110/120

figure 2.d

Le troisieme bouton est trés intéressant pour pouvoir tracer son parcours au plus juste. En cli-
qguant sur ce bouton, une ligne bleue, de 10 m par défaut, apparait avec un compteur. En double-cliquant
sur cette ligne, on peut modifier, les points de départ et/ou d’arrivée. Le compteur se met alors automa-
tiguement et dynamiquement a jour.

Le point du milieu permet de courber la ligne, ce qui permet de mettre en place au plus juste toutes les
lignes, méme les lignes courbes.

Il est possible la aussi de rajouter un point supplémentaire pour plus de précision (clic sur la ligne a
I’endroit voulu en maintenant la touche Ctrl enfoncée). On peut modifier la police de la ligne de distance,

voir 2.5 «Les parametres de I'épreuve»

| .

| ¥
s ? 3
Entrée/Sortie ﬁ

Jury
L 2
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2.3 LES NUMEROS

Le premier bouton permet de créer un numéro unique. Un numéro est une _

zone de texte comme une autre (voir p. 7) pré-formatée. Il suffit donc de

double-cliquer dessus pour modifier la valeur du numéro. Comme pour '-.f,-'

toutes les formes de texte, on peut modifier les couleurs, la police...

Le bouton « auto » fait apparaitre autant de numéro que d’obstacles sur I'espace de travail. Pour les
combinaisons, il suffit de dupliquer le numéro (clic droit -> dupliquer ou Ctrl-d une fois le numéro sélec-
tionné) et de modifier sa valeur ensuite. On peut modifier la police des numéros, voir 2.5 «Les para-

metres de I’épreuves.

Plus de détails pour la gestion des numéros dans
« numérotation des obstacles », page 17.

2.4 LA DISTANCE DU PARCOURS

_—— Ce bouton permet de tracer une ligne qui représente la trajectoire du parcours et qui

permettra de mesurer la distance de celui-ci. Pour tracer la ligne, il suffit de garder le

bouton gauche de la souris enfoncé et de dessiner la trajectoire.
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En double-cliquant sur la trajectoire, on peut modifier celle-ci en bougeant les différents points (fig.2.e)
Comme lors de la création du terrain, on peut supprimer des points (sélection du point qui devient vert
puis touche « suppr ») ou ajouter des points (clic sur la ligne a I'endroit voulu en maintenant la touche
Ctrl enfoncée). On peut également modifier la densité de nombre de point sur la trajectoire, voir 2.5 «Les

paramétres de |I'épreuve».

EimsEame

figure 2.e

Une fois la ligne tracée comme vous le voulez, vous pouvez calculer la distance du parcours en faisant

un clic droit sur la ligne et en cliquant sur distance.(fig.2.f)

O — 5. RSN SETSAARA ., IOV gRRAREE
Entrée-.f'li;ortie ‘ Z1.Bnm u

A’ | | | | q i q'a,' Couper Chel+3
Ei:l Copier Chrl+C

‘ - Caller Chrl-+
Y 1 Editer les points

u 8 - ;';I:.-»-.,. \}\—.

ts ['avant

Jury

o Vers ['arrigre
@ Envoyer & l'avant

1 Envovyer & larrigre

[ ] Dupliquer Chrl+D

figure 2.f
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La fenétre suivante apparait alors :

|

i’
!I Blstance... E

Distance : 130,433 m

180 % m

comme distance pour | la 1&re partie |

Lkiliser la waleur

oLl pour | la 2&me partie |

Tps gocords ! 31s

Ferrer

2.5 LES PARAMETRES DE L'EPREUVE

La distance exacte du tracé s’affiche en haut, une
valeur arrondie par défaut est proposée qui peut se
modifier. Le temps accordé qui correspond a la dis-
tance (en fonction de la vitesse choisie) s’affiche et
se modifie dynamiquement en cas de modification

de la distance choisie.

Il suffit alors de dire si la distance correspond a
la 1ére partie de I'’épreuve (épreuve sans barrage,
ler tour d’'une épreuve a barrage, 1ére étape d’'un
temps différé...) ou a la 2éme partie de I'épreuve

(barrage, 2éme étape d’un temps différé...).

Pour saisir les paramétres d’une épreuve, il faut cliquer sur le bouton , la fenétre suivante s’ouvre :

-
g Medifier un terrain

Liew : |

Date et heure : | 07/02/2012 OQ:UU&I Muméro d'épreuve : |1 |

Type :

il |

Catégorie ;

Baréme (1ére partie) :

bl |

Baréme (2&me partie) :

= |

|
|
Indice : |
|
|
Article : |

| International ?

Obstacdles barrage : |

Distance (2éme partie) :

Hauteur de 'épreuve : m

m  Tos accorde @ FOs - Tos fimite @ 158

Vitesse © m/min

Dimensions espace de travail : b m  Longueur des barres : m
Taille Police ; Taille police distance et cotes : Couleur : E
Contraste de la grille : U NMbr"_E de Pomt D
sur frajectoire :
Dense
Commentaire : -
=

figure 2.g : Notez que la distance s’est automatiquement remplie lorsque I'on a cliqué sur le bouton « 1ére partie » de la

fenétre distance.
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On peut saisir ces parametres a n‘importe quel moment, cependant attention, la longueur des barres
et la hauteur de I'épreuve influent sur la taille par défaut des obstacles. Il vaut donc mieux
saisir ces deux parameétres avant de tracer I'épreuve.

De méme, la vitesse de |I’épreuve influe sur le calcul du temps accordé. Il faut donc la saisir avant de

calculer la distance du parcours.

Notez que la distance s’est automatiquement remplie lorsque I'on a cliqué sur le bouton « 1ére partie »
de la fenétre distance.(fig. 2.g)

L'article apparait automatiquement lors de la saisie du baréme, vous pouvez cocher la case «international
?» pour obtenir I'article international.

Chaque zone propose des valeurs par défaut en fonction du réeglement mais on peut aussi saisir « ma-

nuellement » ce que |I'on veut dans chaque zone.

Tous ces éléments seront repris lors de I'impression du parcours.
Le parameétre « couleur » permet de définir la couleur du petit carré présent dans chaque onglet afin de

pouvoir classer visuellement les épreuves en fonction des besoins.

La zone «taille police»  Taille Police : permet de modifier la taille de la police des numéros et des
zones de texte.
La zone «taille police distance et cOtes» Taile police distance et cites : permet de modifier la police
de la ligne de calcul de distance.
Le curseur «Nombre de point sur trajectoire»

Mombre de point
sur trajectoire : I O A |

Dense sur la trajectoire de mesure du parcours.

permet de modifer le nombre de point présents

Le curseur Contrastedelagile: = D . permet d’augmenter ou de diminuer I'épaisseur des lignes du
quadrillage.
La zone commentaire permet d’ajouter des informations sur I’épreuve qui ne seraient pas fournies ail-

leurs.
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Chapitre

Notion de calgues / 3

3.1 LES DIFFERENTS CALQUES

On trouve sur la barre de boutons a droite six groupes d’éléments :

e Terrain |_][B]|:S-?| Trajeckoire cheval

e Outils | ) |[B,]|¢,5’| Mumérotation obstacles
| o) ||_B]|¢;,P|Outlls
Jlﬁ | ‘y?| Cbstacles

|@ é,-:' |Dn3n:|:|r, éléments naturels

! @ ﬁ/-) | Terrain

i Quadrillage
bouton non-enfoncé ‘ bouton enfoncé

On retrouve ces mémes groupes (plus le quadrillage) sous la barre de boutons.

\E'

I

e Décor, éléments naturels

e Obstacles

e Numérotation obstacles

e Trajectoire cheval

Il faut voir le plan comme la superposition des différents calques. Chaque calque est :

e visible ou non |i| -
e imprimable ou non@l

e modifiable ou non |£|

Les objets du groupe « obstacles » appartiennent au calque « obstacles » et ainsi de suite ...
Par défaut, tous les éléments sont visibles, imprimables et modifiables. Sauf pour le quadrillage qui est
visible mais non imprimable. C’est pour cela que I'on trouve plusieurs boutons pour créer une zone de

texte ou pour insérer une image : tout dépend dans quel calque on veut insérer I'élément.

Par exemple :

Si on enfonce le bouton |@| du calgue « trajectoire cheval » sur un plan fini ol on a effectué la mesure

de la distance, la trajectoire ne s'imprimera pas bien qu’elle soit visible a I’écran.

Si on enfonce le bouton |i| du calque « trajectoire cheval », on ne verra plus la ligne rouge du tracé

mais celle-ci ne sera pas effacée, il suffira de recliquer sur le bouton pour qu’elle apparaisse a nouveau.
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Si on enfonce le bouton E| du calque « terrain », on ne pourra plus modifier le terrain (sauf si on reclique

sur le méme bouton), cela peut éviter des modifications non souhaitées lors de clics « malheureux ».

Une utilisation courante lorsque I'on a créé un plan de travail avec des zones, des distances... on clique

sur le bouton @ du calque « Outils » et les différents objets de ce calque ne s'imprimeront pas pour les
plans du jury et pour l'affichage. Par contre, si on reclique sur le méme bouton, on peut imprimer pour

les différents chefs de piste, un plan avec toutes les indications. (Voir I'exemple en fin de document)

Cas de superposition d’objets

L'ordre des calques dans la grille ci-dessus définit I'ordre quand on superpose deux objets de calques
différents. Par exemple, la trajectoire sera toujours au dessus des autres objets puisque le calque cor-
respondant est premier dans la liste.

De méme, les obstacles seront toujours au dessus des éléments de décor mais dessous les objets

« Qutils ».

A l'intérieur d’'un méme calque, on peut décider quel objet sera au dessus de |'autre en faisant un clic-

droit sur l'objet.

w @ ‘g;?|Trajectcuire cheval
| L ] E Murnérokation obstacles

@
S

Suppression d'objets

On peut supprimer tous les éléments d'un méme

calque simplement en faisant un clic-droit sur le 'x gupprimer kous les objets

Decor, elements naturels

nom du calque (fig 3.a)

3.2 LA NUMEROTATION DES OBSTACLES

Le calgque « Numérotation des obstacles » offre une

fonctionnalité supplémentaire. On peut ranger tous 5?|Tra]ectmre g

|

les objets de ce calque. :
.=z Ranger les objets

C'est-a-dire que si, aprés avoir tracé son parcours, _ _
24 Supprimer kbous les objets

T‘:‘USL-:LH::-
Deécor, eléments naturels
@ 3’? Terrain

uadrillage

on le duplique (voir chapitre suivant) pour préparer la

INEN

prochaine épreuve, on peut alors ranger les numéros,

qui reviendront a I'endroit ou ils sont apparus.

Il reste a faire quelques modifications et remettre les
numéros pour le nouveau parcours. Cela évite de de-

voir les recréer.
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Astuce

Les numéros étant une zone de texte, on peut trés bien s’en servir pour indiquer les lignes de départ et/
ou d’arrivée.

On fait apparaitre un numéro, on double-clique pour modifier le texte. On choisit Départ comme texte,
on change la couleur du fond et on obtient un joli panneau départ.

L'avantage étant que quand on « rangera » les numéros, le panneau départ se « rangera » aussi et on

pourra le réutiliser sans avoir besoin de le recréer.

E?tréEortie _? @‘ |21. Bm|
|
] | ’@
e ”
% | ]
C{
A 1
Rer” |
M =B
o1

Il ne reste plus qu’a faire les modifications et remettre les numéros.
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Chapitre

La gestion de son document / .

4.1 MANIPULATION DES ONGLETS

- Eh

Fichier Edition  *

NEEHE ¢ BRERE0| = =

3

Il est possible de supprimer I'onglet sur lequel on travaille avec I'icone

d

On peut également dupliquer I'onglet courant, c’est le meilleur moyen de passer d'une épreuve a une

On peut créer un nouveau document vide en cliquant sur

autre. On peut en effet repartir depuis I'épreuve précédente mais aussi recommencer sur un terrain-

3

vierge. Quand on clique sur le bouton on obtient la fenétre suivante :

[EdDuptiquer wn terrain...  ®& Par défaut, tous les €léments sont

—| dupliqués, c’est-a-dire que I'on
Sélectionnez les couches que wous souhaitez dupliquer ; crée un onglet a I'identique de

I'onglet courant.

Cependant, on peut ne dupliquer

que les calques que I'on souhaite.
Par exemple, si on veut travailler
sur le terrain vierge, il suffit de

sélectionner que le calque « ter-

I in » « in »
[ Touk sélectionner I Ok, I[ Annuler rain » ou, les calques « terrain

et « décor ».

Pour sélectionner plusieurs caques sans les garder tous, il faut cliquer sur chaque ligne que l'on veut
garder en garder la touche « Ctrl » du clavier enfoncée.

Le nom d’un onglet dépend des éléments saisis dans les parameétres de |'épreuve. Il se compose du
numéro de I’épreuve, du type d’épreuve et de la hauteur de celle-ci. On peut facilement déplacer I'ordre

des onglets avec la souris.

Astuce

Pour retravailler sur un terrain vierge, on peut dupliquer également les numéros puis les « ranger » (voir

p.17), faire son parcours et remettre les numéros. Cela évite de les recréer.
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Exemple

Entrée/Sortie

rassar”
| W Ok
ory

figure 4.a

7| Dupliquer un terrain...

Depuis le parcours ci-dessus
(fig .4.a) si je clique sur dupliquer
et que je sélectionne les éléments

suivants :

Sélectionnez les couches gue vous souhaitez dupliquer ;

Tetrain

Décar, éléments naturels

Chbstacles

Cltils

Mumérotation obstacles
Trajeckoire cheval

Tout sélectionner

[ ok, H Annuler

J'obtiens un nouvel onglet (fig.4.b), je n‘ai plus qu’a tracer ma nouvelle épreuve et de modifier les pro-

priétés de celle-ci avec le bouton ]

Manuel d'utilisation de Jump designer



W1- - 1.0m | Frogramme|

]
Entrée/Sartie

figure 4.b

Astuce
L’'effet miroir : Avec les nouveaux boutons , g on peut inverser, par rapport a un axe vertical
ou horizontal, un ensemble d’objets sélectionnés. En sélectionnant tous les obstacles d’un parcours et en

cliqguant une fois sur chaque bouton, on peut donc inverser le sens de son parcours.

4.2 LE COPIER COLLER

La sélection multiple d’objets :

On peut désormais grace au bouton | =  sélectionner un groupe d’objet. On peut sélectionner tous
les objets présents mais, comme lors de la duplication, on peut choisir seulement les objets venant de
un ou plusieurs calques.

Si on veut ajouter (ou retirer) un ou plusieurs objets a la sélection, il suffit de sélectionner le(s) objet(s)

en appuyant préalablement sur la touche « Ctrl ».

Le copier coller :

Quand on fait un copier/coller sur un objet, le nouvel objet se place a coté de I'ancien.

De plus, si on fait un copier sur un ou plusieurs objets et que I’'on colle sur un autre onglet, les objets se
placent exactement a la méme position que sur l'onglet source. Pour sélectionner plusieurs objets, on
peut bien sir utiliser le bouton ci-dessus. Pour faire le copier, une fois les objets sélectionnés, faire un

clic doit sur I'un des objets en maintenant la touche « Ctrl » enfoncée.
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On peut également faire un copier coller vers un autre document Jumpdesigner, pour cela :

e Sélectionner les objets a copier sur le document source puis « copier »

e Faire fichier -> ouvrir (le fichier en cours va étre fermé, confirmer ou non |'enregistrement des modi-
fications)

e Choisir le document sur lequel on veut copier

e Clic droit « coller » a I'endroit voulu sur le nouveau document.

Attention, cette derniére manipulation fonctionne bien si le document « source » a été créé avec la ver-

sion 1.1, sinon elle ne fonctionne pas.

4.3 ENREGISTRER UN DOCUMENT

sauvegardé votre document, vous devrez choisir a quel endroit vous voulez conserver celui-ci et lui don-

Pour sauvegarder le document en cours, il suffit de cliquer sur le bouton . Si vous n’'avez pas encore
ner un nom. Les documents sont créés au format jumpdesigner (.djd)

Vous pouvez sans probléme échanger vos documents avec d'autres personnes possédant
jumpdesigner.

=

Aprés avoir lancé JumpDesigner, vous pouvez ouvrir votre document avec le bouton

Impression

wm

Pour Ia ncer I'im pression, CI Iquez sur Sélectionnez les berrains que vous souhaitez imprimet @

puis choisissez la ou les épreuve(s) a imprimer : A -Préparatore - 1.0m T

2 - Vitesse - 1.1m

Tout sélectionner

Le cartouche d'impression contient toutes les informations renseignées dans les propriétés de I’épreuve.
L'impression utilise au mieux l'espace sur la feuille en fonction des éléments présents sur l'espace de
travail. De ce fait, le cartouche d'impression peut étre horizontal et se situer sur le haut de

la feuille ou étre vertical se situer a droite de la feuille.

Pensez a télécharger et installer PDFCreator (outil gratuit) pour éditer vos plans en PDF si besoin.
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Exemples /

_'I-j,’“fp Type : Grand Prix Baréme : A au chrono Baréme : Avec barrage au
ansiase Catégorie : Amateur Article: 32AetB chrono

MA VILLE Indice : 2 Distance : 180.0m 2 -3ab -4

Epreuve N°1 Hauteur : 1.0m Tps accordé : 315 Distance : 110.0m

Le 07/02/2010 4 03:00 Vitesse epr: 350m/m Tps limite ; 825 Tps accordé : 195

Prix . JUMPDESIGNER

0

T

Entrée/Sortie @ ‘ 21 o @

= a

Tps limite : 38s

|

MA VILLE
Epreuve N*1

T ¥ w
! Le 07/02/2010 & 03:00
—_— — = > Prix JJUMPDESIGNER

Jury

r Type : Grand Prix
Catégorie : Amateur
Indice : 2
d ”@ Hauteur : 1.0m
‘ Vitesse epr: 350m/m

O\
A
] \
Baréme : A au chrono
» - Article : B2 A et B
' @ Distance : 180.0m

Tps accordé : 315
@H Tps limite : 625

Baréme : Avec barrage au
chrono
2-3ab-4
Distance : 110.0m
Tps accordé : 195

Q@ y «Q Xy Tos imite : 38

Chef do pista

Mr Xxx Yyyy
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_ﬁjﬁp Type : Grand Prix Baréme : A au chrono Baréme : Avec barrage au

" Catégorie : Pro Article : 8.2 A etB chrono
MAVILLE Indice : 1 Distance : 400.0m 2-3-14-6bc-9-11-12
Epreuve N*12 Hauteur : 1.4m Tps accordé : i H

T I0e12010 & 04-00 u ps 64s Distance : 280.0m

Vitesse epr : 375m/m

Prix :GRAND PRIX DE LA VILLE Tps limite : 128s Tps accordé : 45s

Tps limite : 90s

C.d.P.1

> C.dP.3
3
o]
1
e
]
Entrée/Sortie
_]'ijﬁp Type : Grand Prix Baréme : A au chrono Baréme : Avec barrage au
- Catégorie : Pro Article : 82 AetB chrono
MA VILLE Indice : 1 Distance : 400.0m 2-3-14-6bc-9-11-12
Epreuve N*12 Hauteur : 1.4m Tps accordé : i :
o TI05010 & 0400 u ps 64s Distance : 280.0m

Vitesse epr : 375m/m

Prix :GRAND PRIX DE LA VILLE Tps limite : 128s Tps accordé : 455

Tps limite : 90s

T I®

T
B

éf_
4 &
Lo csvecd

Jury
o

AR
@'y 4 %:

]

Entrée/Sortie
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