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Avant-propos

Nous vous remercions de votre confiance !

Avec ELSA Gloria Ill, vous avez sélectionné une carte graphique qui a été
spécialement congue pour la CAO professionnelle et la mise en images. Le
processeur graphique garantit la génération de graphiques a I'écran a trés
grande vitesse, ce qui rend cette carte idéale pour les applications avancées
de CAQO et de mise en images ainsi que pour I'animation accélérée. Les
normes de production strictes et un contrble qualité sévere sont a la base du
standard élevé de nos produits et font figure de clé de voite de la qualité con-
stante de nos produits.

A propos

Dans ce manuel, vous trouverez toutes les informations nécessaires sur votre
carte graphique ELSA. Par exemple, sur les résolutions a choisir pour votre
moniteur. Vous y trouverez également la description des programmes
utilitaires ELSA fournis avec le produit, ainsi que des informations détaillées
relatives a I'interface DVI.

Modifications du manuel

Les produits ELSA sont en développement continuel. Il est par conséquent
possible que les informations de ce manuel ne soient pas complétement a
jour. Vous trouverez les informations correspondant aux toutes derniéres
mises a jour dans les fichiers LISEZMOI du CD ELSA.

Si vous avez des questions a poser ou besoin d'une aide complémentaire,
vous pouvez vous adresser a nos services en ligne qui sont a la disposition
des clients ELSA.
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O La mise en place de ELSA Gloria Il et I'installation des pilotes correspon-
H dants sont décrits dans le guide d'installation. Veuillez lire ces informations
avant de commencer a installer la carte graphique.

( | ELSA GLoria Il |




Contenu
TAntroduction .. ... ... o i 1
1.1 Nouveautés de la ELSA Glorialll. ... ... .. ... . . .. .. ... ... ... . ........ 7
1.2 Lepackest-ilcomplet ? ... ... .. .. 7
1.3 Configurations matérielles requises ................. ... .. ... ... 7
2 Apres l'installationdes pilotes ... 9
2.1 Installation des logiciels apartirduCD. .. ........... ... ... ... . ... ...... 9
2.2 La configuration appropri€e . . .. ... .. 9
2.2.1 Les différentes possibilités. . ........ ... .. .. ... ... 10
222 Cequiestpertinent. . ...... ... .. ... 10
2.3 Modifier larésolution. .. ... ... .. 11
231 Windows 2000 ... .. ..o 11
232 Windows NTA.0 .. ... 13
2.3.3 Windows Ox/Me . ... 15
3 Utileetplus ... ..o s 17
3.1 OpenGL API'pour Windows NT ... ... ... ... 17
3.2 OpenGL API'pour Windows 2000. . .. ... 18
3.3 Correctiondes couleurs . ............ .. ... 20
3.4 Outils pour AutaCAD ... ..o 20
3.4.1 ELSA POWERdraftpour AutoCAD 2000 .. ........................... 21
342 QuadroView. . ... 23
3.5 Outils pour 3D Studio MAX/VIZ . ... 26
351 ELSAMAXtreme . ... ... . 26
4 Pour en savoirplussurlegraphisme................. ... ... i, 29
4.1 Représentation graphique 3D. .. .......... ... 29
4711 Pipeline3D .. ... 29
47 Interfaces 3D ... ... 32
4.2.1 Quels sont les différents types d'API 7. .. .. ... ... ... . ... 32
4272 Direct3D ... 33
423 0penGLAPI . ... 33
4.2 .4 Palettes de couleurs, TrueColor et nuancesde gris.................... 34
A25 VGA 34
426 DirectColor .. ... ... 35
427 VESADDC (Display Data Channel). . ............................... 35
428 DDC2B. .. . 36

| ELSA GLoria Il | )




429 DDC2AB ... . 36

5 Caractéristiques techniques .................. it 37
5.1 Caractéristiques de la carte graphique . ............ ... ... ... ... .. ... 37

5.2 L'allocation d'adresse de votre carte graphique ELSA . ............. ... ... 37

5.3 Raccordements sur la carte graphique . ................ ... ... 38

5.4 Prise VGAD-shell. ... ... 38

5.4.1 Uinterface DVI-D. ... ..o 39

B AN S . ..t tiit ettt e e a
6.1 Déclarationde conformité . ...... ... .. ... ... ... .. ... 4

6.2 Conditions généralesde garantie .......... ... ... ... . ... ... ......... 42

21 11T 1 45
B INUeX .. . i e e e i i, 53

( | ELSA GLoria Il |




| Introduction

11

1.2

13

Introduction

Nouveautés de la ELSA GLoria Ill

® Processeur NVIDIA Quadro2 Pro

® Connexion de moniteurs numériques (jusqu'a 1280 x 1024 pixels) ou
analogiques

64 Mo de RAM DDR (mémoire unifiée)

Fréquence de cycle jusqu'a 350 MHz pixel clock

Quatre pipelines de rendu 3D

Support sur Internet et assistance téléphonique

6 ans de garantie

Le pack est-il complet ?

Le pack doit contenir tous les composants suivants :
® Carte graphique

® Guide d'installation

® Manuel

® Llogiciel DVD ELSAmovie

® CD avec logiciels d'installation et de pilote et autres utilitaires

Si certains éléments manquent, veuillez contacter votre revendeur. ELSA se
réserve le droit d'apporter des modifications aux articles sans notification
préalable. Les éléments fournis sont décrits sur nos pages Web.

Configurations matérielles requises

® Ordinateur : un systeme avec au moins un pracesseur Celeron, Pentium
[l ou AMD Duron ou K6-2 (300 MHz ou supérieur), mais un Pentium IlI/IV
ou un AMD Athlon ou Thunderbird est préférable ; un minimum de 64 Mo
RAM est nécessaire. L'installation requiert au moins 20 Mo de mémoire
libre sur le disque dur et un lecteur de CD.

® Moniteur : E£LSA Gloria /Il utilise un moniteur analogique compatible
IBM VGA standard avec une fréquence de balayage horizontale d'au
moins 31,5kHz ou un moniteur numérique (DVI-D ou DVI-).
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2.2

Apres l'installation des pilotes

Ce chapitre décrit

® 3 quel emplacement vous pouvez trouver et installer les logiciels pour
I'exploitation de la ELSA Gloria Ill

® les données de votre carte graphique ;

® la fagon dont vous pouvez optimiser la carte graphique ELSA avec le
moniteur.

Installation des logiciels a partir du CD

La ELSA Gloria Il est fournie avec des logiciels sur CD. Vous trouverez les
logiciels décrits dans ce manuel, dans la mesure ot ils ne font pas partie du
systeme d'exploitation, sur le CD ELSA Gloria Ill.

Si vous avez réussi a effectuer les étapes du guide d'installation, la carte
graphique est reconnue par votre systéme et le pilote ELSA est installé. Si le
programme d'installation ne s'affiche pas automatiquement aprés avoir
inséré le CD ELSA GLoria Ill, vous le trouverez dans l'arborescence du CD
sous le nom AUTORUN.EXE.

L'installation est largement automatique ; le programme d'installation ELSA
reconnalt le systeme d'exploitation installé et la ou les cartes graphiques
ELSA.

La configuration appropriée

Une fois les pilotes installés, I'écran est configuré avec les valeurs les plus
basses, c'est-a-dire une résolution de 640 x 480 avec 256 couleurs et une
fréquence de rafraichissement de 60 Hz. Votre premiere tache consiste a
augmenter toutes ces valeurs afin d'obtenir des affichages plus agréables, en
particulier la fréquence de rafraichissement qui doit &tre au moins de 75 Hz
pour éviter les scintillements.

Notre conseil : quelques minutes de patience valent la peine. Prenez le temps
d'optimiser la combinaison de votre moniteur et de votre carte graphique.
Cela permet de ménager vos yeux et de vous apporter un plus grand confort
de travail.

Lors du paramétrage de votre systéme, les questions suivantes se posent :
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® (Quelle résolution maximum peut supporter mon systeme ?
® CQuelle palette de couleurs dois-je employer ?
® (Quel taux de rafraichissement choisir ?

Les différentes possibilitées

Le tableau suivant indique les résolutions maximales possibles de la carte
graphique ELSA. Notez que ces résolutions dépendent des conditions
d'exploitation.

Résolutions avec un tampon

Gloria lll Moniteur double ou un tampon Z
Pl veAta 0w SR sz
2048 x 1536 85 - [ |
1920 x 1200 13 - [ | [ |
1920 x 1080 125 - [ | [ |
1600 x 1200 135 - [ | [ |
1600 x 1024 175 - [ | [ |
1280 x 1024 198 75/60 [ | [ |
1280 x 960 200 75/60 [ | [ |
1152 x 864 200 75/60 [ | [ |
1024 x 768 200 75/60 [ | [ |
800x 600 200 75/60 [ | [ |
640x 480 200 75/60 [ | [ |

HighColor = 65 536 couleurs, TrueColor = 16,7 millions
de couleurs

Ce qui est pertinent

Lors de la détermination du systeme graphique, il existe certaines regles de
base que vous devez prendre en compte. D'une part, il y a les valeurs
indicatives ergonomiques qui sont atteintes aujourd'hui par la plupart des
systemes, d'autre part, il y a les restrictions liées au systéme, qui sont, par
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2.31

exemple, dues a votre moniteur. Il est également important de savoir si vous
devez utiliser vos applications avec une palette de couleurs — élevée, par
exemple en couleurs vraies (TrueColor, 32 bits). Pour de nombreux bureaux de
PAQ, cela joue également un role essentiel.

« Plus de pixels, plus de plaisir »

Cet avis est largement répandu mais ne s'applique pas forcément.
Généralement, un taux de rafraichissement de 85Hz correspond aux
exigences minimales ergonomiques. La résolution a paramétrer dépend en
fait des capacités du moniteur. Le tableau suivant peut vous permettre de
choisir entre les différentes résolutions :

Diagonale Diagonale Résolution Résolution . .
b .. . Résolution

du réelle minimale maximale )

X . , , ergonomique
moniteur du moniteur recommandée | recommandée

17" 15,5"-16,0" 800 x 600 1024 x 768 1024 x 768
19" 17,5"-18,1" 1024 x 768 1280 x 1024 1152 x 864
20"/21" 19,0'-20,0" 1024 x 768 1600 x 1200 1280 x 1024
24" 21,0"-22,0" 1600 x 1000 1920 x 1200 1600 x 1000

Modifier la résolution

Windows 2000

Les parametres du pilote graphique se trouvent dans le Panneau de
configuration sous la rubrique Windows 2000. Mais il faut noter que, pour
modifier ces parametres, vous devez ouvrir une session Windows 2000
comme ‘Administrateur'.

Sélectionnez
Démarrer > Paramétres > Panneau de configuration

pour obtenir la fenétre dans laquelle vous trouverez I'icone Affichage. En
double-cliquant sur cette icéne, vous ouvrez une boite de dialogue avec dif-
férents onglets.
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Sous l'onglet ‘Paramétres’, vous 2l
trouverez toutes les options pour adapter | aniesin | Exende vella | pparence | web |$pmm |

de fagon optimale la carte graphique a
votre moniteur.

Affichage
EL5A ECOMO 740121 inchl sur ELSA GLoria Il [Buadio? Pro)

Caviz Zane écran
’7Enu\euvs vraies (32 bits) ¥ ’7ans '_J_ Plus

N T . 1280 par 1024 pisels:

Dépannage... | £

oK | Annue e

@ Cliquez sur I'onglet 'Parametres’.

(@ Dans la fenétre de dialogue 'Paramétres’, choisissez le bouton de
commande Avances....

® Dans la nouvelle fenétre de dialogue, sélectionnez I'onglet 'Carte’.

@ En bas de la fenétre de dialogue, se trouve le bouton Lister tous les
modes.... En cliquant dessus, vous obtenez une liste de toutes les com-
binaisons de résolution, palette de couleurs et taux de rafraichissement
possibles. Cette liste de valeurs dépend des capacités du moniteur et de
la carte graphique. Choisissez la combinaison voulue puis confirmez par
0K.

® Cliquez ensuite sur Appliquer pour vérifier le réglage. Vous avez la pos-
sibilité d'accepter la sélection ou d'interrompre. Une fois que vous avez
trouvé la bonne combinaison, confirmez |a sélection par OK.
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2.3.2

L'onglet 'Ecran’ contient une liste dérou-

lante pour la fréquence de rafraichisse-
ment et le type de moniteur qui vous
permet de modifier les propriétés,
comme le pilote, ou de rechercher la
cause d'éventuelles anomalies de fonc-
tionnement.

Gestion des couleurs

B ELsaGLoiiall
Eoan | Resotion des prablimes

~Type dé

Ecian par défaut

~Paramélres du moniteur
Fréauence de (afrafchissement

[85 hertz =l

1= M=squesles fiodes GUE ee morteur e peut pas sffiche:

D EsalveriGetie Dase f cachenyaus pemelis damaique des modes
dfchage GUiECe menelr fe el pas e ichereoresterment. Geel

pEutend e ot afichaae it Satie et o e rd S EgEn vetiE)
EEE]

x|
|

R |

Vous trouverez de plus amples informations sur la sélection des paramétres
graphiques sous Windows 2000 dans votre manuel systeme.

Windows NT 4.0

Les parametres pour le pilote graphique font partie du Panneau de
configuration sous Windows NT 4.0. Utilisez la séquence de commandes

Démarrer > Paramétres > Panneau de configuration

pour obtenir la fenétre dans laquelle vous trouverez I'icone Affichage. En
double-cliquant sur cet icone, vous ouvrez une boite de dialogue avec dif-
férents onglets. Cliquez sur I'onglet ‘Configuration'.

Sous I'onglet ‘Configuration’, vous trou-

verez toutes les options pour adapter de | nieepian | Eeran e veile| éppstence | B ELsa GLoralil| P\.{w>tannguuanan|

facon optimale la carte graphique a votre

moniteur.

Palette d couleur
{ g { 1162 par 854 pirels
Taile delap Fréquence de
( [Petites polices = Les Hertz |
Lister tous s moces... | Tz | Type daffighage. |
I wren|

| ELSA GLoria Il | )




(BRI Aprés Tinstallation des pilotes |

=O

Vous pouvez sélectionner les différents paramétres pour 'Palette de
couleurs’, 'Taille de la police', 'Espace du bureau' et 'Fréquence de
rafraichissement’ dans cette bofte de dialogue. La sélection est proposée par
le pilote ELSA installé. Vous devez toujours vérifier la configuration choisie a
I'aide du bouton Tester.

Vous trouverez de plus amples informations sur la sélection des parametres
graphiques sous Windows NT 4.0 dans votre manuel systéme.
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Windows 9x/Me

Lorsque le type de carte graphique a été reconnu par le systéme et que vous
avez entré les caractéristiques du moniteur, le programme reconnait automa-
tiguement les paramétrages possibles. Il est alors impossible de choisir, par
exemple, un taux de rafraichissement inadapté et d'endommager ainsi le
moniteur.

(@ Sélectionnez Démarrer, pointez sur Parametres ' et cliquez sur Pan-
neau de configuration.

(@ Sélectionnez dans le Panneau de configuration, I'icone Affichage. La
boite de dialogue 'Propriétés de Affichage' s'ouvre.

Sous l'onglet 'Parametres’, vous Propriéiés de Affichage 3
trouverez toutes les options pour adapter | asesien | Exian de veil | Apparenca | Eftets | \&Pménes |
de fagon optimale la carte graphique a
votre moniteur.

Ecran
ELSA ECOMD 20H37 sur NYIDIA Quadio2 Pro

Coul Zone dé
Coulewrs vraies (32 bits) - Mains —J— Plus
B s 1280 par 1024 pivels

I |t Mo B =i o i e UG ot

ok | e | s |

Vous devez obligatoirement effectuer ou vérifier les paramétrages suivants :

® le type de moniteur
la résolution du moniteur (schéma, enregistrement)
la palette de couleurs

le taux de rafraichissement. Pour cette derniere, cliquez sur Avance...,
puis sur l'onglet 'Carte’, et sélectionnez la fréquence de rafraichissement
sur la liste déroulante. La fréquence recommandée est 75 Hz minimum.
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Utile et plus

En plus des pilotes ELSA, le CD QuadroView contient des programmes et des
utilitaires complémentaires a utiliser avec QuadroView, dont certains sont
décrits ici. Les informations sur les autres programmes sont contenues dans
le fichier LISEZMOI du CD.

OpenGL API pour Windows NT

L'interface OpenGL API est automatiquement installé lorsque vous installez
le pilote ELSA. Pour accéder aux parameétres contenus dans ce programme,
cliquez avec le bouton droit sur le bureau, puis cliquez sur ‘Propriétés’, ce qui
ouvre la fenétre 'Propriétés de I'affichage’. Sélectionnez I'onglet ‘GLoria Il et
cliquez sur 'Propriétés supplémentaires’, presque en bas de la fenétre.

Une nouvelle fenétre 'Propriétés supplémentaires de ELSA Gloria IlI' appa-
raft. Cliquez 'Parametres OpenGL personnalisés’ en bas de la fenétre pour
optimiser OpenGL API pour I'un des programmes listés ou bien sélectionnez
les parametres de votre choix. Utilisez I'aide contextuelle si vous avez besoin
d'explications sur certains parametres.

Notez bien qu'il n'est pas nécessaire que le programme que vous voulez opti-
miser (par exemple AutoCAD) soit actif lorsque vous utilisez les parametres
personnalisés.
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'‘Parametres OpenGL persOﬂnaHSéS' Propriétés supplémentaires de ELSA GLoria [ 7]x]
vous permet de déterminer les
parametres 3D de votre choix pour
chaque application. @GL
Une liste contenant les applications les
plus courantes vous permet de définir

Carrection des coulews  Paramétres OpenGL | Périphérique de sartie | Autres options |

Dptiors de performance et de compatibilité

on de région de tampon

I'api dement la Config uration Optima le. [ Autoriser Festension des plans doubles 2 utiiser la mémaire vidéo lacale
NOTGZ bien qUe |eS pa ramétl’es Opti' [ Utiiser le fitrage rapide Inéaire-mappage MIP-inézie j
misésn'a ppara issent pas, ce qu Sign i- E:ﬂﬁ;::_ou‘eu's T EEA ILIt\hsal la palette de couleurs du Bureau j
fie que OpenGL APl est OptimiSé bien Made: de basculement du tampon : IAutnséIEclinn j
que vous ne voyiez aucune modification | sychouericale: [hetiveepor gl 5
desl opti ons de perforAmance et dg COM- ' éhods dumiielge o [P Garioirice 5
patibilité dans la fenétre de configura- SEETE COTPiE B,‘_:{

. Utiizer jusqu's |5 < Mo de mémaire systéme pour les textures en made PCI
tion de OpenGL API.

Parametres OpenGL personnalisés
[
Riétabli les valewrs par défaut

oK I Annuler | Applauer |

Appuyez sur F1 ou cliquez sur le bouton Aide pour accéder I'aide en ligne.
L'aide en ligne contient des informations plus détaillées sur les paramétres
dapplication.

OpenGL API pour Windows 2000

Comme pour NT 4.0, I'interface OpenGL APl est automatiquement installé lor-
sque vous installez le pilote ELSA. Pour accéder aux parametres contenus
dans ce programme, cliquez avec le bouton droit sur le bureau, puis cliquez
sur 'Propriétés’, ce qui ouvre la fenétre 'Propriétés de I'affichage’. Sélection-
nez l'onglet 'Paramétres’ et cliquez sur ‘Avancés’, presque en bas de la
fenétre.

Une nouvelle fenétre apparaft; sélectionnez I'onglet ‘GLoria llI', puis ‘Pro-
priétés supplémentaires’ presque en bas de la fenétre. Sélectionnez I'onglet
‘Parametres OpenGL'. Puis cliquez 'Paramétres OpenGL personnalisés’
presque en bas de la fenétre pour optimiser OpenGL API pour I'un des pro-
grammes listés ou bien sélectionnez les paramétres de votre choix. Utilisez
I'aide contextuelle si vous avez besoin d'explications sur certains paramétres.
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Notez bien qu'il n'est pas nécessaire que le programme que vous voulez opti-
miser (par exemple AutoCAD) soit actif lorsque vous utilisez les parametres
d'application.

‘Parametres OpenGL personnalisés' vous 20|

pel’met de détel’minel’ |eS paramétl’es 3D Commande de coulewr de superposition | Périphérique de sortie | Autres options |
de votre choix pour chaque application. Corecton des coulers | Parsméties Diect®  Paramelies DpenGil
Une liste contenant les applications les

plus courantes vous permet de définir @GL

rapidement la configuration optimale. Ot e e

Notez bien que les paramétres Optimisés Pemmetre [extension de région de tampon ﬂ
. ., P f L [ Autoriser lestension des plans doubles & tliser la mémoire vidéo lacale
sontinactivés, ce qui signifie que OpenG D] Utie1 e Fivage rapide nsite-mappage MIP inéiie =
APl est optimisé plen QUE VOUS NG VOYIEZ | e e souss o s 504 (L1 eyt g s du s ]
aucune modification des options de per- || -
e lode de basculement du tampon IAuloseIect\on j
formance et de compatibilité dans la N r
N . . wnchio verticale - At défaut ™
fenétre de configuration de OpenGL API. ) . et e
Méthade d'anticrénelage pour la IPas danlicriénelage j
scéne compléte :
Uiiserjsaua [5 =] Mo de mémairs systéme pour les lextures en made FCI

Faramétres OpenGl personnalisés

Biétablir les valeurs par défaut
oK I Anniler | Appliquer
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Correction des couleurs

L'application

‘Correction  des
couleurs' permet
le réglage idéal
de la couleur et
de la luminosité
de votre moni-

[7]x]

Carrection des couleurs I Paramétres OpenGL I Périphérique de sartie | Autres options |

Propriétés supplémentaires de

toyen

Canal de couleur actif

¥ Tous les canaux 'l

teur. 4 .
La tonalité J

moyenne  des m—
photographies ou J

des scenes de jeu ‘ '

™ &ppliquer ces paramétres au démarrage

apparait souvent Paramétres de couleur personnalisés -
trop sombre par | | =
suite des non-
linéarités techni-
quement inévita-
bles dans le
gradient de luminosité des écrans cathodiques ou de différents algorithmes
de compression de I'image. Les tentatives pour corriger ces erreurs en utili-
sant les réglages de la luminosité et du contraste généralement disponibles
sur les moniteurs, aboutissent a une détérioration générale de la qualité
d'affichage. En général les parties les plus lumineuses de l'image seront
délavées ou I'image dans son ensemble apparattra trop dure.

Enregistrer ous... | SURRRTET |

Beétablir lez valeurs par défaut |

o]

Annuler | Lppliguer |

La correction des couleurs influence le traitement des informations d'image
sur la carte vidéo (c.-a-d. avant que le signal n'atteigne le moniteur), permet-
tant ainsi un réglage ciblé de la luminosité moyenne. Vous étes donc en
mesure de profiter pleinement des capacités de luminosité et de contraste de
votre moniteur.

Outils pour AutoCAD

Vous pouvez améliorer de fagon significative les vitesses et conditions de
travail grace aux pilotes et aux extensions spécialement développés pour
AutoCAD.
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ELSA POWERdraft pour AutoCAD 2000

POWERdraft est un des outils de renforcement de la productivité d'AutoCAD
pour Windows les plus puissants.

Parfaitement intégré a I'environnement AutoCAD, votre pilote POWERdraft
apporte des améliorations considérables dans le domaine de la technologie
des pilotes. POWERdraft est une plate-forme de pilote extrémement rapide
et fiable pour AutoCAD. La technologie éprouvée de liste d'affichage 32 bits
et la connaissance intime de votre adapteur graphique ELSA se combinent
pour fournir une excellente solution pour les utilisateurs de AutoCAD les plus
exigeants.

De plus votre pilote POWERdraft comprend les puissants utilitaires Magni-
View, MultiView et Cockpit, qui sont congus pour renforcer I'environnement
de travail AutoCAD sans I'entraver. Entierement dynamique et intégré grace
alatechnologie SmartFocus de ELSA, cette utilitaire est totalement transpar-
ent pour AutoCAD et est utilisable pendant chaque opération AutoCAD.

Rendu matériel ELSA POWERdraft

Le rendu matériel ELSA est responsable pour I'accélération graphique des
vues en 3D sous AutoCAD 2000. Le pilote sollicite directement I'lCD ELSA
pour OpenGL API et utilise a 100% les extensions AutoCAD 2000 mises en
place. Vous obtenez ainsi une performance graphique 3D plus que doublée
par rapport au pilote AutoCAD standard.

SmartFocus

La technologie SmartFocus de ELSA qui est activée dans toutes les fenétres
de POWERdraftvous évite le passage fastidieux entre les fenétres de pilote
et les fenétres AutoCAD. Lorsque vous avez utilisé une fonction dans une des
fenétres du pilote, il vous suffit de taper sur une touche du clavier ou d'effec-
tuer un mouvement avec le pointeur en croix pour que la fenétre AutoCAD
soit de nouveau active. Il n'est ainsi pas nécessaire de cliquer comme pour
les autres pilotes.

MagniView

Unique parmi les dispositifs de « loupe », MagniView offre une fonctionnalité
maximale pour une taille minimale. Gréce a la technologie SmartFocus de
ELSA, MagniView est entierement indépendant du mode, ce qui lui permet
de suivre et d'actualiser dynamiquement le curseur d'AutoCAD pour faire des
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gros plans du plan de travail. Un gros plan permet au dessinateur de saisir
plus facilement des entités d'AutoCAD, comme des prises et autres objets
d'édition, ou de trouver des informations spéciales dans le dessin.

MultiView

Intégrée dans la fenétre Cockpit, MultiView offre un histarique configurable
des vues antérieures. Affichant de une a cent vues précédentes
sauvegardées, MultiView représente chacune d'elles sous forme de petit
graphique sur un bouton. Cela permet d'accéder instantanément aux vues
précédentes et peut &tre utilisé pour enregistrer et restaurer en permanence
des vues sélectionnées.

Cockpit

Cockpit, un outil qui n'a pas son égal, offre un zoom et un panoramique
dynamiques de la fenétre de visualisation actuelle a partir d'un simple clic de
souris, et est suffisamment petit pour se loger dans la zone de déplacement
d'AutoCAD. Se présentant sous la forme de deux poignées, il permet
d'ajuster votre vue par de simples tirer-lacher. Grace a la technologie
SmartFocus de ELSA, Cockpit est completement transparent et entiérement
dynamique, ce qui en fait un parfait outil pour les petits ajustements de votre
vue pendant I'édition. Il existe aussi une option de commande a distance
utilisant le clavier (voir le fichier d'aide).

Installation

Le dossier racine de votre CD ELSA Gloria /Il contient le programme
AUTORUN.EXE. Démarrez ce programme. Sélectionnez I'installation
logicielle de votre choix et cliquez sur Installer. En cas de difficultés, vous
pouvez également utiliser la procédure ci-apres (attention, AutoCAD ne doit
pas étre activé).

@ Dans Windows, ouvrez le menu Démarrer et cliquez sur Exécuter....

@ Insérez le CD dans son lecteur et cliquez sur Parcourir... pour rechercher
le dossier 'D: \ Apps\ PowDr af t ' et activer Setup.EXE.

® Confirmez en cliquant sur OK et suivez les instructions.
@ Sélectionnez la langue des boites de dialogue de I'installation.

SETUP trouve le programme AutoCAD gréce a I'extension de fichier DWG.

Vous devrez modifier le chemin d'acces en conséquence si vous voulez
configurer POWERdraft pour une installation AutoCAD différente.
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Il n'est pas conseillé d'utiliser le répertoire d’AutoCAD pour l'installation de
POWERdraft.

Une fois ELSA POWERdraft est correctement installé, AutoCAD utilisera
automatiquement le pilote POWERdraft a chaque démarrage. Si vous voulez
pouvoir basculer entre le pilote AutoCAD original et POWERdraft, vous trou-
verez ces deux pilotes dans le menu Démarrer de Windows, dans le groupe
de programmes 'NVIDIA Corporation' et dans POWERdraft. Vous pouvez ainsi
passer facilement de I'un a I'autre.

Si, pour une raison ou une autre, vous désinstallez POWERdraft, assurez-vous
que vous pouvez toujours activer le pilote AutoCAD !

QuadroView

QuadroView est un outil pour I'observation d'objets et de scenes complexes
en 3D. Il peut fonctionner seul ou avec AutoCAD. Etant donné que Quadro-
View peut lire les principaux formats d'importation, il est en mesure
d'importer des données d'autres applications CAO.

Environnements logiciels
QuadroView gére actuellement les environnements suivants :

® AutoCAD 2000 sous Windows NT 4.0 et Windows 2000

® les applications CAO sous Windows NT 4.0 avec les formats
d'exportation correspondants et Windows 2000

® Entantque visionneuse 3D autonome sous Windows NT 4.0 et Windows
2000

Les avantages de QuadroView ?

QuadroView s'integre parfaitement a I'installation AutoCAD existante et
accede directement a la base de données de I'application CAQ. Les nouveaux
objets, les opérations d'édition, etc. sont automatiquement identifiés et
immédiatement visualisés dans QuadroView. Etant donné que les objets sont
représentés dans une fenétre séparée, |'utilisateur peut les manipuler et les
regarder sous tous les angles sans que le contexte de travail en cours ne soit
perdu. Par simple pression d'un bouton, un réglage de caméra choisipeut étre
envoyé a AutoCAD, pour actualiser le travail en cours. Cela simplifieé normé-
ment le réglage compliqué de la caméra dans AutoCAD et améliore ainsi la
productivité. QuadroView offre une interface utilisateur conviviale. Les objets
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3D peuvent facilement étre déplacés, agrandis et tournés avec la souris.
Chaque réglage de caméra peut étre enregistré comme réglage prédéfini et
étre appelé ultérieurement.

QuadroView ne permet pas seulement de tourner et d'observer les objets de
tous les cOtés avec la souris mais également de parcourir ou méme survoler
des scénes complexes. Il est possible de cette maniere de révéler tres tot des
faiblesses dans la planification ou la construction. Une prévisualisation du
produit peut également étre présentée au client avant sa réalisation.

En mode autonome, QuadroView est excellent pour les présentations. Cela
évite une importante installation CAQ chez le client. Un fichier de données
préparées et QuadroView, voila tout ce dont on a besoin. Par ses fonctions
d'édition intégrées, il est trés facile de modifier les matiéres et |'éclairage
des différents objets pendant la présentation au client. La nouvelle impres-
sion créée peut immédiatement étre évaluée.
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Voici un petit apercu des possibilités offertes par QuadroView :

® Support direct d'AutoCAD
@ Utilisation autonome pour des présentations ou comme visionneuse 3D
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Différents modes de rendu : Gouraud, plat, arétes cachées et fil de fer
Caméra photographique, en perspective

Support stéréo

Soutien des périphériques d'entrée 3D

Formats d'importation et d'exportation : IV, VRML 1.0, VRML 2.0, BMP,
TIFF, JPEG, RGB, PS

Différents éditeurs pour les couleurs, les matieres et les sources de
lumieres

Manipulation de sections transversales

Vues nommées, vues ISO, vues prédéfinies

Langage script pour le pilotage du renderer a partir d'AutoCAD
Liens de fichier pour d'autres programmes CAQ

Modes Examiner, Promenade et Survol

Filtres d'objet

Rendu sélectif de détails (géométries partielles)

Pilotage de la précision de représentation

Installation

Le programme d'installation de QuadroView se trouve dans le CD. Insérez le
CD dans votre lecteur de CD-ROM.

@ Lancez le programme AUTORUN.EXE se trouvant dans le répertoire

racine du CD-ROM.

(@ Suivez les instructions des boftes de dialogue.

Faites bien attention aux deux points suivants.

Le programme d'installation vous demandera si vous voulez installer
QuadroView avec un lien a AutoCAD. Si AutoCAD est installé sur votre
systeme, l'installation avec le lien est conseillée. De cette fagon, Quadro-
View est intégré dans AutoCAD. (Il est évident que vous pouvez toujours
utiliser QuadroView en mode indépendant.)

Pour que, au démarrage d'AutoCAD, QuadroView soit automatiquement
activé, une des boftes de dialogue d'installation demande quel fichier
ACAD.RX a été utilisé par I'installation d'AutoCAD. Dans la plupart des
cas, le fichier sélectionné par défaut par le programme d'installation est
le bon.
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3.5.1

Pendant I'installation, il est également possible de chercher sur le disque dur
ou sur le réseau un autre fichier ACAD.RX comme fichier de démarrage de
QuadroView.

Lorsque l'installation est terminée et réussie, vous pouvez lancer directement
AutoCAD avec QuadroView et commencer a travailler.

Appuyez sur F1 pour accéder a laide en ligne. Vous y trouverez des
informations sur les possibilités offertes par QuadroView.

Outils pour 3D Studio MAX/VIZ

Vous pouvez améliorer de fagon significative les vitesses et conditions de
travail grace aux pilotes et aux extensions pour 3D Studio MAX.

ELSA MAXtreme

ELSA possede un pilote spécial pour 3D Studio MAX 3.x et VIZ 3.x. L'optimi-
sation du pilote ELSA permet d'obtenir des vitesses de visualisation
supérieures, ce qui est indispensable pour ELSA GLoria Ill.

3D Studio MAX/VIZ R2 x et 3D Studio MAX R3 sont des applications trés per-
formantes pour le modelage, le rendering, la visualisation et I'animation des
objets 3D. Le logiciel inclut deux pilotes graphiques standard qui peuvent étre
utilisées alternativement avec différentes caractéristiques de performances:
un pilote HEIDI (logiciel de tampon Z/SZB) et un pilote pour OpenGL API (pour
I'accélération du matériel).

ELSA est le seul fabricant de cartes graphiques a avoir développé une solu-
tion optimisée pour augmenter la productivité de I'utilisateur et exploiter les
réserves de puissance existantes: £LSA MAXtreme est un pilote spécial pour
3D Studio MAX/VIZ qui exploite au maximum les propriétés spécifiques des
cartes graphiques ELSA Gloria et ELSA Synergy. |l présente de nombreuses
améliorations par rapport aux pilotes standards et accroft donc considérable-
ment les performances et la productivité quand on I'utilise avec ces applica-
tions.

Caractéristiques et avantages

En développant un pilote adapté a 3D Studio MAX et a 3D Studio VIZ, les con-
cepteurs logiciels de ELSA ont jeté les bases pour une optimisation et des
nouvelles fonctions qui ne seront disponibles dans le futur que pour les
accélérateurs graphiques ELSA Gloria et ELSA Synergy.
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Grace a ELSA MAXtreme, beaucoup d'effets, qui ne sont normalement pas
visibles jusqu'a la phase finale de rendu a I'écran, peuvent étre affichés pen-
dant la phase créative dans la « vue de travail ». Parmi ceux-ci:

a) Transparence : Normalement, les objets transparents apparaissent dans
3D Studio MAX/VIZ sous forme de « nuages » en pointillé de différentes
densités (processus 'pointillé’ ou ‘standard’). Ceci permet de vair jusqu'a quel
point un objet est transparent et quel est son degré de translucidité. Méme
ainsi, I'impression visuelle qu'on obtient n'est pas celle d'un objet
transparent. ELSA MAXtreme permet de sélectionner :

@ Si les objets transparents apparaissent de fagon complétement transpar-
ente (l'affichage non transparent d'objets transparents est évidemment
beaucoup plus rapide) ;

@ Sion veut utiliser la méthode standard décrite plus haut ;

® Si les objets transparents sont réellement visualisés comme transpar-
ents, c'est-a-dire en confondant la couleur de I'objet transparent avec
celle des objets se trouvant derriere.

Un autre avantage est I'ordonnancement spatial des objets transparents
avant leur visualisation (sorted blending), ce qui donne une parfaite
impression de transparence, quel que soit le nombre d'objets transparents
dans la scéne.

b) Brouillard : Normalement, il n‘apparaft pas de brouillard en mode « vue de
travail ». Cependant, £LSA MAXtreme gére aussi le brouillard standard de 3D
Studio. Ceci signifie que vous pouvez, dés les premigres étapes, obtenir une
impression réaliste d'une scéne brumeuse. Et animée, évidemment.

Installation
@ Assurez-vous que 3D Studio MAX/VIZ n'est pas activé.

@ Insérez le CD ELSA Gloria Il dans le lecteur et lancez le programme
Setup.EXE depuis le répertoire D: \ Apps\ MAXt r eam

Le programme vous guide a chaque étape de I'installation. Lisez attentive-
ment les instructions et répondez a toutes les questions, puis confirmez.

Vous trouverez plus d'informations sur ce pilote spécial dans le fichier LISEZ-
MOI.TXT qui se trouve dans le répertoire racine du CD ELSA GlLoria Ill.
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Pour en savoir plus sur le graphisme

Ce chapitre aborde ce theme de fagon plus approfondie. Si vous souhaitez
élargir vos connaissances sur le graphisme, et plus particulierement en
relation avec ELSA GLoria Ill, vous trouverez ici des informations et des expli-
cations techniques.

Représentation graphique 3D

Aujourd'hui, il vaut mieux posséder des connaissances sur le theme du 3D.
Les premiers résultats visuels obtenus avec la nouvelle carte graphique
pourront éveiller la curiosité de certains. Deux caractéristiques viennent
immédiatement a I'esprit lorsque I'on parle de la représentation en 3D :
réaliste et rapide. Le processeur est le seul a connattre le traitement qui a été
effectué et c'est ce que nous allons décrire dans le paragraphe suivant.

Pipeline 3D

Que se passe-t-il exactement lorsqu'un objet 3D doit étre affiché sur le
moniteur ? Les données qui décrivent I'objet 3D traversent un pipeline 3D
dans lequel les calculs mathématiques sont effectués pour la représentation
d'espace et de perspective sur le moniteur. Que se passe-t-il précisément ?

Représentation
sur le moniteur

Données de Transformation

PP Rendering
I'objet géeometrique

Au départ: les données de I'objet

Au début du pipeline, il y a l'objet. La description de I'objet se compose de
données (points). Le primitif de base géométrique est le triangle. Les
sommets des triangles sont décrits avec des points de coordonées (x, v, z) ol
la valeur 'z' représente les informations sur la profondeur. Selon la représen-
tation, ces points contiennent également d'autres indications concernant la
matiére, la texture, les effets spéciaux, etc. Le pipeline transmet ainsi un tres
grand volume de données.

Transformation géométrique

Cette partie du pipeline 3D sollicite énormément I'ordinateur car I'ensemble
du calcul des scénarios 3D est effectué a cette étape. Cette étape se divise
de la fagon suivante :
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® Transformation — Au cours de la transformation, les objets sont placés
en perspective, du point de vue de I'angle de visée de I'observateur.

® 3D clipping — Ce processus permet de vérifier si un polygone est par-
tiellement visible ou hors du champs de vision. Les surfaces ou les élé-
ments qui sont hors du champ de vision de I'utilisateur sont supprimés.

® Back-face culling — Ce processus calcule des surfaces cachées
obtenues a partir de la perspective d'observation. Chaque objet a dess-
iner dont la partie avant n'est pas visible, n'est pas pris en compte.

® Eclairage — L'éclairage de la scene est calculé par différentes sources
de lumiere.

® Calcul a I'écran — Les étapes précédentes sont calculées en plus a
I'aide de coordonnées normalisées dans un espace tridimensionnel. C'est
maintenant que sont calculées les coordonnées réelles de I'image.

Rendering — Tramage

A cette étape, les scénes 3D sont complétées par des dégradés de couleurs
et les textures sont appliquées. On distingue ici différents procédés et
méthades.

® Shading - Le shading concerne les effets obtenus par I'éclairage des
objets 3D a partir de sources lumineuses différentes et permet d'obtenir
un ensemble trés réaliste. Il existe plusieurs procédés qui donnent un
rendu plus ou moins réussi :

O Le flat shading affecte a chaque polygone une valeur de couleur. Cela
permet d'obtenir une représentation anguleuse et a facettes qui
requiert un temps de traitement assez court.

O Le Gouraud shading attribue a chaque sommet du polygone une
valeur de couleur. Il assigne une couleur a chaque pixel d'un polygone
en se basant sur une interpolation de ses arétes. Ainsi, le passage
d'un polygone a un autre ne se voit presque plus contrairement au flat
shading.

® Texture mapping — L'objet 3D subit a cette étape une sorte de

« lifting ». Les matériaux et les textures sont attribués. Plusieurs méth-

odes sont utilisées pour que les textures soient proches de I'original

méme pour des représentations agrandies ou réduites. Dans la premiere
étape, les textures sont calculées :

O Laméthode la plus simple est le point sampling. Une comparaison est
effectuée entre les modeles de texture et les surfaces a remplir a
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I'aide de pixels. Cette méthode donne un résultat assez grossier en
particulier pour les agrandissements.

O Lefiltrage bilinéaire consiste a mélanger les couleurs d'un pixel avec
celles des quatre les plus proches. Les transitions entre les pixels
sont ainsi plus douces et les textures paraissent plus uniformes. Le
résultat obtenu est meilleur que celui du point sampling.

O La technique du MIP mapping permet de stocker plusieurs versions
de la méme texture, mais a différentes échelles. En fonction des
informations sur la profondeur d'un primitif, I'utilisation du niveau de
texture est choisi pour le dessin. La canal Alpha de la texture trans-
porte les informations sur le taux de transparence. Finalement, on
distingue pour le MIP mapping, le filtrage bilinéaire et le filtrage tril-
inéaire. Le filtrage bilinéaire interpose deux textures entre deux
points, et le filtrage trilinéaire interpose deux textures entre quatre
points.

O Le bump mapping introduit une nouvelle dimension. Les autres méth-
odes permettent de créer seulement des textures en relief en 2D par
des effets statiques de lumiére et d'ombre.

L'effet d'escalier de lignes et de bords en biais est lissé par I'anti-alias-

ing. Ceci est obtenu par I'interpolation de pixels mixtes, dans laquelle une

nouvelle valeur colarimétrique est calculée a partir de deux valeurs col-
orimétriques adjacentes.

Le frame buffer

Lorsque ces étapes sont effectuées, I'image, avant d'étre affichée, est
stockée dans une mémoire appelée frame buffer. Le frame buffer est
composé du front buffer et du back buffer. Le back buffer joue le role
d'une mémoire intermédiaire dans laquelle I'image suivante est constru-
ite. Le front buffer est la partie de la mémoire dans laquelle est située
I'image finie qui apparaft sur le moniteur. Cela permet d'empécher que la
construction de I'image soit visible. Le procédé de double mémoire est
aussi appelé double tampon ou double buffering.

Buffer swapping : La représentation sur I'écran

Il existe deux possibilités pour transférer une image calculée du back buffer
vers le front buffer et la faire apparattre. Le contenu du back buffer peut étre
transcrit octet par octet dans le front buffer, on parle alors de « blitting ». Le
page flipping est cependant nettement plus rapide : Dans ce cas, le contenu
de la mémoire n'est pas déplacé : seules les adresses permettant d'accéder
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au front buffer et au back buffer sont permutées. De cette maniére, le volume
de données transmis est minimal.

Cet échange ne doit avoir lieu que lorsque la construction de I'image est
terminée dans le back buffer. Pour une représentation fluide des scénarios en
3D, au moins 20 remplacements d'image sont nécessaires par seconde. On
parle dans ce contexte de frames per second (fps) — ou images par seconde.
Le nombre de remplacements d'image est particulierement important pour
les applications 3D. Un film de cinéma compte 24 fps.

Interfaces 3D

Les interfaces logicielles, comme les interfaces 3D, sont désignées sous le
terme anglais APl (Application Programming Interface). Nous allons donc
nous pencher sur I'utilisation de ces interfaces et sur la facon dont elles
fonctionnent.

En deux mots : elles simplifient le traitement des développeurs. La méthode
selon laquelle les différentes interfaces travaillent est comparable : aupara-
vant, il fallait s'adresser directement aux différents composants matériels
lors de la programmation ce qui diminuait considérablement leurs capacités.
Les API sont des interfaces qui permettent le transfert d'informations entre
le matériel et le logiciel.

Pour que cette transmission se fasse, il faut déterminer des définitions uni-
formes. Ces définitions sont établies par les fabricants matériel lors du dével-
oppement et adaptées individuellement au matériel. A l'aide de ces
définitions, le développeur peut réaliser facilement des procédures
complexes. Lors de la programmation, il peut accéder a un jeu d'instructions
sans que les caractéristiques propres au logiciel doivent étre connues.

Quels sont les différents types d'API ?

Il existe une bonne douzaine d'APl 3D. Mais seuls quelques-uns se sont
imposés comme formats standard : Direct3D, OpenGL API et, pour les jeux,
I'interface Glide. Les cartes graphiques ELSA supportent les interfaces 3D
courantes. La différence de fonctionnement entre ces interface est faible.
Votre ELSA Gloria Il gére les APl suivants :
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Direct3D

Succédant a Mode X et DCI sous Windows 3.1x, Direct3D fait partie de la
famille multimédia DirectX qui a été développé directement pour
Windows 95 afin d'accélérer la représentation 3D peu rapide du systéeme
d'exploitation. Direct3D se base sur Common Object Model (COM) de
Microsoft, également utilisé pour la technique OLE (Object Linking and
Embedding). Pour la représentation en 3D, Direct3D coopére avec Direct-
Draw. Une situation type pourrait étre, par exemple, le rendu d'un objet 3D
alors que DirectDraw place un arriere-plan bitmap en 2D.

Immediate mode et retained mode

Comme ces deux termes le laissent supposer, immediate mode (immediate :
direct) désigne un mode de programmation proche du matériel, alors que
retained mode (retain : retenu) désigne un mode de programmation qui est
prédéfini par une interface API. Qu'est-ce que cela signifie vraiment ? Lor-
sque I'on considere les deux systémes d'un point de vue hiérarchique, I'imme-
diate mode désigne également un low level mode. Le niveau de l'interface de
programmation est proche du niveau matériel et permet au programmeur
d'accéder directement aux fonctions spéciales des différents composants
matériel. Le retained mode (high level mode) permet, par exemple, de charger
un objet 3D défini avec des textures dans une application Windows. Il peut
alors &tre manipulé ou déplacé a I'aide d'ordres API simples. La conversion
s'effectue en temps réel sans avoir a connaitre la structure de programmation
de I'objet.

Pour en savoir plus, consultez la page Internet

OpenGL API

Depuis sa création en 1992, OpenGL API est devenue petit a petit une des
principales API graphiques 2D et 3D pour les plates-formes croisées et son
importance ne cesse de croftre.

OpenGL APl est indépendant des plates-formes et distingue le mode direct de
la liste d'affichage. Dans une liste d'affichage, certaines séquences sont
stockées et peuvent étre appelées ultérieurement. Les descriptions d'objet
peuvent étre reprises directement dans la liste ce qui augmente con-
sidérablement les performances. Cependant, lorsque les objets doivent étre
souvent manipulés, cela entraine une nouvelle génération de la liste
d'affichage. Dans ce cas, la rapidité diminue et ne constitue plus un avan-
tage. OpenGL API offre de nombreuses fonctions graphiques, du rendu d'un
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simple point géométrique, d'une ligne ou d'un polygone rempli a des
représentations complexes de surfaces courbes avec textures et des effets
d'ombre et de lumiére. Les 330 routines de OpenGL APl permettent au pro-
grammeur d'accéder a ces capacités graphiques.

Pour plus de renseignements, consultez la page Internet

Palettes de couleurs, TrueColor et nuances de gris

Dans le tableau suivant, les modes graphiques courants sont énumérés. Tous
les modes graphigues ne sont pas disponibles dans la carte ELSA :

Mode Couleurs Nuances de gris
graphique bpp bpg (de la palette) max.
VGA 0x12 4 6+6+6 16 de 262 144 16
VGA 0x13 8 6+6+6 256 de 262 144 64
Standard 8 6+6+6 256 de 262 144 64

8 6+6+6 256 de 16,7 millions 256
HighColor 16 5+6+5 65 536 32
TrueColor 24 8+8+8 16,7 millions 256

32 8+8+8 16,7 millions 256

(bpp = bits per pixel = bits par pixel ; bpg = bits per gun = bits par gun)

VGA

Pour les cartes graphiques VGA, les informations de couleur numériques
contenues dans la mémoire vidéo (4 bits pour 16 couleurs ou 8 bits pour 256
couleurs) sont converties dans un adaptateur graphique en CLUT (Color Look
Up Table) et sauvegardées en valeur 18 bits. Les 3 x 6 bits sont convertis
séparément pour R/G/B (rouge/vert/bleu) dans RAMDAC (convertisseur
numérique/analogique) et transférés vers le moniteur en signaux
analogiques sur seulement trois lignes (plus lignes Sync). Les valeurs
d'origine d'information de couleur sont converties par la table de conversion
en valeurs totalement différentes. La valeur contenue dans la mémoire vidéo
n'est ainsi pas une valeur de couleur mais une référence a une table
contenant la valeur de couleur réelle. L'avantage de ce procédé est le
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4.2.6

4.2.7

suivant : par exemple, seuls 8 bits par pixel doivent étre enregistrés bien que
les valeurs de couleur s'étendent a 18 bits. L'inconvénient : seules 256
couleurs peuvent &tre SIMULTANEMENT représentées a partir de la table de
262 144 couleurs.

DirectColor

Cela est différent pour DirectColor (TrueColor et HighColor). La valeur
contenue dans la mémoire vidéo n'est pas convertie dans une table mais
directement dans le convertisseur numérique/analogique. Les informations
de couleur doivent &tre enregistrées en totalité pour chaque pixel. Les termes
HighColor et TrueColor sont utilisés de différentes fagons et c'est pourquoi
leur signification peut étre parfois équivoque.

HighColor

HighColor est généralement utilisé pour un mode graphique de 16 bits par
pixel alors que TrueColor désigne le mode 24bits ou 32 bits.

Les formes les plus courantes sont (R-G-B) 5-6-5 (par ex., XGA) et 6-6-4
(par ex. i860). 5-6-5 signifie que 5 bits sont utilisés respectivement pour le
rouge et le bleu et 6 bits pour le vert. 6-6-4 signifie que 6 bits sont utilisés
respectivement pour le rouge et le vert et que 4 bits sont utilisés pour le bleu.
Ces deux répartitions refletent les différentes sensibilités de I'ceil humain
aux couleurs : L'ceil est plus sensible au vert et moins sensible au bleu. Il est
possible de représenter 65 536 couleurs différentes.

TrueColor

TrueColor est le mode le plus fréquent avec 24 hits par pixel. Chaque couleur
dispose de 8 bits (256 niveaux) ce qui correspond a 16,7 millions de nuances
de couleur différentes. Il y a ainsi plus de couleurs que de pixel sur I'écran
(pour 1280 x 1024 = 1,3 millions de pixels).

VESA DDC (Display Data Channel)

VESA DDC désigne un canal de données en série entre le moniteur et la carte
graphique, a condition que les deux composants gerent DDC et que le cable
du moniteur contienne la ligne supplémentaire DDC. Un cable de moniteur
supplémentaire est utilisé. Ce cable permet au moniteur d'envoyer des
données sur ses caractéristiques techniques, comme le nom, le type, la
fréquence de ligne maximale, la définition de synchronisation, etc. Il permet
également de recevoir des ordres de la carte graphique.

| ELSA GLoria Il | )




Cm Pour en savoir plus sur le graphisme |

4.2.8

4.2.9

=0

On distingue DDC2B et DDC2AB.

DDC2B

Le canal de données, basé sur le type de bus 12C avec le protocole de bus
d'accés, peut étre exploité dans les deux sens (bidirectionnel). Dans le cas
d'un cable moniteur standard a 15 broches et compatible IBM VGA, la broche
12 (auparavant moniteur ID bit 1) est utilisée pour le transfert de données
(SDA) et la broche 15 (auparavant moniteur ID bit 3) comme signal de
fréquence (SCL). La carte graphique peut nécessiter aussi bien le bloc de don-
nées EDID (voir DDC1) que les informations plus completes VDIF (VESA Dis-
play Identification File).

DDC2AB

Par rapport a DDC2B, il est possible de transférer des ordres et des données
de commande du moniteur, pour, par exemple, corriger I'image via le logiciel
ou régler la luminosité (bus ACCESS). Cependant, DDC2AB n'est plus utilisé
pour les cartes graphiques et les moniteurs récents.

Vous trouverez de plus amples informations sur le raccordement de la broche
VGA D-shell au chapitre ‘Caractéristiques techniques’.
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5.2

Caractéristiques techniques

Dans ce chapitre, vous trouverez des informations techniques précises sur
ELSA Gloria Ill. Les raccordements et leur mise en place sont décrits en
détails.

Caracteristiques de la carte graphique

ELSA GLoria Ill

Processeur graphique | Quadro2 Pro de NVIDIA
RAMDAC pixel clock | 350 MHz

Configuration 64 Mo DDR RAM

mémoire

BIOS BIOS flash avec support VBE 3.0

Systeme de bus AGP, 1x, 2x/4x (AGP 4x n'est pris en charge que par certains types

de cartes mere, tels que Intel 820, Intel 840 et VIA Apollo Pro133A)
VESA DDC DDC2B
Support DVI et VGA Interface combinée DVI-I et VGA 15 broches

L'allocation d'adresse de votre carte graphique
ELSA

Votre carte graphique ELSA est entierement compatible IBM VGA et occupe
ainsi de la mémoire et certaines adresses dans la zone I/0. La zone de mém-
oire supérieure a 1Mo est attribuée automatiquement via l'interface PCIl/
BIOS.

En cas de conflits d'adresse, vous devez essayer de déplacer I'extension
responsable du conflit sur une autre adresse I/0. La carte graphique ELSA ne
peut pas étre déplacée ! De plus, la carte nécessite une interruption libre
(IRQ) ! Celle-ci doit éventuellement étre réservée a la carte graphique dans le
BIOS de I'ordinateur. La description du programme d'installation BIOS dans le
manuel de la carte mére vous y aidera.

Afin de garantir un fonctionnement normal de votre systéme, les autres
matériels ne doivent pas avoir accés en méme temps aux adresses et aux
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zones qui sont prises par la carte graphique ELSA. Les adresses suivantes
sont prises :

® Adresses|/0:
VGA 1/0 standard (3B0-3DF)

® Adresses de mémoire :
Vidéo RAM (A000-BFFF)
Vidéo BIOS ROM (C0O00-C7FF)

53 Raccordements sur la carte graphique

©

Socle DVI

Prise combinée pour connecteur
numérique/analogique pour le moniteur
(29 broches)

__\
m)
s FHEEE

o

Connecteur VGA-D-shell
Connecteur pour moniteur

(15 broches)
54 Prise VGA D-shell ®0B00
®©e0®
®®Be 00
Affectation des broches
Broche Signal Broche Signal
1 Rouge 9 +5V
2 Vert 10 Sync Masse
3 Bleu 1 Non affecté
4 Non affecté 12 Données bi-directionnelles (SDA,
DDC2)
5 Masse 13 Synchronisation horizontale
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Broche Signal Broche Signal

7 Vert masse 15 Fréquence (SCL, DDC2)
8 Bleu masse

6 Rouge masse ‘ 14 Synchronisation verticale

La ELSA GLoria Il fournit des signaux analogiques conformément a la spéci-
fication RS-170. Les informations de synchronisation sont transmises séparé-
ment. Si I'impédance d'entrée de votre moniteur est modifiable, nous vous
recommandons de sélectionner la valeur '75 ohm' (= '75Q’) pour les entrées
vidéor, vetbetlavaleur '2 kOhm' (='2kQ") pour les entrées sync. N'essayez
d'autres réglages que si votre moniteur a besain de niveaux de synchronisa-
tion particuliers et que I'image n'est pas stable. Parfais, les positions des
interrupteurs sont décrites par ‘Low' et 'High'. Dans ce cas, vous pouvez con-
sulter le manuel de votre moniteur pour vérifier quelle impédance d'entrée
(en Ohm) correspond aux différentes positions de I'interrupteur. Vous pouvez
également tester quelle position de I'interrupteur produit des images stables
dans tous les modes graphiques désirés.

L'interface DVI-D

L'interface combinée DVI-I (Digital Visual Interface, interface visuelle
numérique) assure une connexion numérique tres rapide pour les moniteurs
numériques et prend aussi en charge la connexion des moniteurs
analogiques. DVI accepte le plug&play a chaud et est indépendant de la
technologie de visualisation. L'interface combinée DVI permet:

@ les transferts numériques sans pertes entre le PC et le moniteur ;
@ la prise en charge numérique et analogique avec un seul connecteur ;
® le plug&play utilisant les détections a chaud EDID et DDCZB.

Le connecteur combiné comprend 29 contacts de signaux répartis en trois
rangées de huit contacts formant la section numérique et en cing contacts
constituant la section analogique. L'interface DVI-I est équipée d'un connec-
teur DVIde 12 ou 24 broches ou d'un nouveau type de connecteur analogique
qui utilise quatre broches additionnelles et une fiche de masse pour mainte-
nir une impédance constante pour les signaux RVB analogiques.
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Un connecteur DVI ne peut étre enfiché que dans une interface DVI-I. Il ne
peut pas &tre relié a une interface analogique. De la méme fagon, un connec-
teur analogique ne peut pas étre enfiché dans une interface DVI-I.

Affectation des broches

L'affectation des broches du ﬁ ﬁ
Gloria Il a travers un port de 29 %%%g%g 16
contacts est la suivante:
0000000
I |
Broche Affectation de signal Broche Affectation de signal
1 Données TMDS 2- 13 Données TMDS 3+
2 Données TMDS 2+ 14 Alimentation +5 V
3 Données TMDS blindage 2/4 15 Masse (pour +5 V)
4 Données TMDS 4- 16 Détection de connexion a chaud
5 Données TMDS 4+ 17 Données TMDS 0-
6 Horloge DDC 18 0+
7 Données DDC 19 TMDS Data 0/5 Data0/5 Shield
8 Synchronisation analogique 20 Données TMDS 5-
verticale
9 Données TMDS 1- 21 Données TMDS 5+
10 Données TMDS 1+ 22 Blindage pour horloge TMDS
1 Données TMDS blindage 1/3 23 Horloge TMDS +
12 Données TMDS 3- 24 Horloge TMDS -
C1 Rouge analogique C2 Vert analogique
C3 Bleu analogique C4 Synchronisation analogique
horizontale
C5 Masse analogique (retour

analogique R, V et B)

TMDS =Transition Minimized Differential Signalling = Signalisation différentielle minimisée

de transition
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6 Annexes

6.1 Deéclaration de conformiteé

Responsible Party:

Address:

Phone:

Model Name:

Type of Equipment:

This device complies with Part 15 of the FCC rules.

Operation is subject to the following two conditions:

(1) this device may not cause harmful interference, and

(2) this device must accept any interference received, including interference that may
cause undesired operation.

See user manual instructions if interference to radio reception is suspected.

Aachen, November 01% 2000

ELSA AG GLoria Il

C Tested To Comply
With FCC Standards

FOR HOME OR OFFICE USE

Compliance Information Statement
(Declaration of Conformity Procedure)
ELSA Inc.
1630 Zanker Road
San José, CA 95112
USA
+1-408-961-4600

Graphics Board

GLoria Ill

On behalf of the manufacturer / importer
this declaration is submitted by

1 il

Stefan Kriebel
VP Engineering
ELSA AG, Germany

ELSH
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6.2

Conditions générales de garantie

Nous accordons ces conditions générales de garantie d'ELSA AG aux acheteurs de produits
ELSA. Elle compléte le droit a la garantie défini par la loi, sous réserve des conditions suivantes :

1

a)

b)

c)
d)

2

Objet de la garantie

La garantie s"applique au produit livré et & ses composants. Les composants présentant des
vices de fabrication ou de matiere seront, au choix, remplacés ou réparés gratuitement a
condition qu'ils aient été manipulés correctement et que le mode d'emploi ait été respecté.
En guise d'alternative, nous nous réservons le droit de remplacer I'appareil défectueux par
son successeur ou de rembourser a I'acheteur le prix d'achat original contre la restitution
du produit défectueux. Les manuels et logiciels éventuellement fournis avec le matériel
sont exclus de la garantie.

Les colits des pieces et de main d'ceuvre sont a la charge d'ELSA AG ; les frais de I'envoi du
matériel défectueux a I'atelier de maintenance et/ou a ELSA sont a la charge de I'acheteur.
La propriété des pieces remplacées est transférée a ELSA AG.

Au-dela de la réparation et du remplacement des pieces défectueuses, ELSA AG est au-
torisé a effectuer des modifications techniques (par exemple une mise a jour des logiciels
microprogrammes) pour mettre |'appareil au niveau technologique actuel. Ceci n'entraine
pas de frais supplémentaires pour I'acheteur. La mise a niveau ne constitue pourtant pas un
droit Iégitime de I'acheteur.

Durée de la garantie

La durée de la garantie accordée sur les produits ELSA est de six années, La garantie prend effet
le jour de la livraison du produit par le revendeur ELSA agréé. Les prestations fournies dans le
cadre de la garantie ne conduisent aucunement a un prolongement de la durée de la garantie, et
n'engendrent pas non plus une nouvelle garantie. La durée de garantie des pieces de rechange
utilisées expire en méme temps que la garantie du produit entier.

3

a)

b)

c)

d)

4

Modalités

Si des défauts surviennent pendant la période de garantie, I'acheteur doit faire valoir son
droit de garantie immédiatement, au plus tard 7 jours apres |"apparition du défaut.

Tout endommagement reconnaissable de I'extérieur (par exemple boftier endommagé)
survenu lors du transport doit étre signalé immédiatement a I'entreprise de transport et a
ELSA AG. Tout endommagement non décelable de I'extérieur doit &tre signalé
immédiatement apres constatation, au plus tard 7 jours aprés la livraison et par écrit a
I'entreprise de transport et a ELSA AG.

Le transport du produit défectueux vers le service qui traite les droits de garantie, ainsi que
son renvoi apres la réparation se font aux frais et aux risques de I'acheteur.

Les revendications dans le cadre de la garantie ne sont acceptées que si I'acheteur fournit
une preuve d'achat.

Application de la garantie

La garantie est exclue dans les cas suivants :

a)

en cas d'endommagement ou de destruction dans le cas de force majeure ou d'une autre
influence hors du controle d'ELSA AG (par exemple humidité, foudre, poussiere ou autres
influences extérieures) ;
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b)
c)
d)

e)
)

9)

h)

5

en cas de stockage ou d'utilisation du produit non conformes aux conditions indiquées dans
la spécification technique ;

si les défauts sont dus a une mauvaise utilisation, en particulier si la description du systéme
et le mode d'emploi n'ont pas été respectés ;

si I'appareil a été ouvert, réparé ou modifié par une personne non autorisée ;

si le produit présente des endommagements mécaniques, de quelque nature qu'ils soient ;
si des défauts constatés sur le tube cathodique d'un écran ELSA ont été causés en
particulier par des contraintes mécaniques (déplacement du masque du tube cathodique
suite a un choc, ou dégradation du corps en verre), des champs magnétiques puissants dans
I'environnement immédiat (taches de couleur sur I'écran), image unique et fixe (bralure des
luminophores) ;

si la luminance du rétroéclairage des écrans TFT diminue progressivement au cours du
temps ;

si I'acheteur ne fait pas valoir son droit de garantie dans les délais prévus par les articles
3a) ou 3b).

Erreurs de manipulation

S'il s'avere que le défaut du produit a été provoqué par du matériel défectueux d'un autre
constructeur, par une erreur de logiciel, par une mauvaise installation ou manipulation, nous
nous réservons le droit de facturer les frais de vérification a I'acquéreur.

6

a)
b)

c)

d)

e)
)

9)

Conditions complémentaires

En dehors des conditions mentionnées, |'acheteur n'aura aucun recours envers ELSA AG.

Cette garantie n'établit aucun droit supplémentaire, en particulier le droit d'obtenir une
diminution de prix. Toute réclamation de dommages et intéréts, qu'elle qu'en soit la raison,
est exclue, et en particulier le remboursement d'un manque a gagner ou de dommages di-
rects ou indirects. Cette garantie ne limite pas les droits de |'acheteur conformément aux
lois sur la responsabilité produit, par exemple dans les cas de dommages corporels ou d'en-
dommagement des objets personnels ou dans les cas de préméditation ou de négligence
grossiére, dans lesquels ELSA AG engage impérativement sa responsabilité.

Nous n'engageons aucune responsabilité pour la perte de données ou la récupération de
ces données en cas de faute Iégere ou moyenne.

Dans les cas ol nous provoquons la destruction de données avec préméditation ou par
négligence grossiere, nous engageons notre responsabilité pour le rétablissement typique
tel qu'il serait a réaliser en cas de création réguliere de copies de sauvegarde selon les
mesures de sécurité adéquates.

La garantie s"applique uniquement au premier acheteur et ne peut étre transférée a un tiers.
Pour toute contestation le tribunal de Aachen (Aix-la-Chapelle) est seul compétent, si
I'acheteur est une personne exergant une activité commerciale et en a tous les droits et
obligations. Si I'acheteur n'a pas d"attribution de juridiction en R.F.A. ou si son domicile ou
son lieu de résidence habituel est transféré en dehors du champ d'application territorial de
laR.F.A. apres la conclusion du contrat, le tribunal de notre siége social est seul compétent.
Ceci est valable également si le domicile ou le lieu de résidence habituel de I'acheteur n'est
pas connu au moment de I'introduction d’une action.

La loi applicable est la loi de la République Fédérale d’Allemagne. Le droit de I'ONU en mat-
iere d'achat n'est pas applicable.
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Glossaire

3D - Tridimensionnel.

3D clipping —Processus  dans  la
transformation géométrique au cours
duquel les surfaces non visibles ou parties
d'un objet en 3D sont éliminées.

3DNow! — Extension de jeu d'instructions
de AMD contenue dans les processeurs
K6-2, K6-3 et K7. 21 instructions
supplémentaires sont destinées avant tout
a l'accélération des opérations a virgule
flottante qui sont particulierement
importantes pour les jeux 3D.

Accélérateur graphique — Gloria /Il
est une carte d'accélérateur graphique,
donc particulierement indiquée pour les
conditions d'utilisation fortement
graphiques.

Aliasing - Le célebre effet d'escalier. A
la représentation de lignes obliques ou de
courbes, il se forme souvent des passages
en dentelure entre les pixels voisins. L'an-
ti-aliasing permet de lisser ces transitions.

Alpha blending - Information
supplémentaire par pixel pour la création
de matieres transparentes.

Anti-aliasing — Méthode servant a ré-
duire les effets d'] Aliasing.

API - Application Programming Interface.
Interfaces logicielles qui apportent des
fonctions supplémentaires dans les appli-
cations. Les APl 3D les plus importantes
sont L] DDR SDRAM et [] OpenGL API.

Back buffer — Partie de la mémoaire
graphique dans laquelle est élaborée la
prochaine image devant apparaitre sur
I'écran. Les effets de transparence sont en
outre calculés dans le back buffer.

Back-face culling — Suppression  de
surfaces non visibles.

BIOS — Abréviation de Basic Input/Out-
put System. Un code stocké dans la mém-
oire (ROM) de I'ordinateur et effectuant le
contréle automatique et autres fonctions
diverses pendant le démarrage du
systeme.

Blitting — Méthode traditionnelle du [
Buffer swapping : le contenu du [J Bump
mapping est copié dans le 1 Front
buffer ; ce procédé est plus lent que le [
Page flipping.

Buffer swapping —L'image  élaborée
dans le [J Bump mapping est affichée.

Bump mapping — Procédé au cours du-
quel les textures recoivent une informa-
tion de profondeur permettant de
représenter des structures en relief ou pro-
filées.

Bus AGP - Abréviation de Accelerated
Graphics Port — Standard assez récent util-
isé pour les interfaces d'un ordinateur. Les
cartes graphiques tirent profit de sa vit-
esse élevée de transmission pour I'af-
fichage de séquences vidéo 3D et Full-Mo-
tion.
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® BusPCl - Abréviation de Peripheral
Component Interconnect Bus. Systeme de
lignes paralléles pour la transmission de
données entre les différents composants
du systeme, en particulier pour les cartes
d'extension.

® Chrominance - Information couleurs au
cours de la transmission de signaux vidéo.

® Clipping — Réduit au minimum les []
Primitif a calculer. En d'autres termes,
tous les primitifs situés hors des limites de
I'écran (2D) ou hors de la (L] Viewing pyr-
amid 3D) sont supprimés ou coupeés.

® Convertisseur numérique /
analogique — Convertisseur numérique/
analogique : convertisseur de signaux
transformant ~ un  signal  d'entrée
numérique en un signal de sortie
analogique.

® Cube environment mapping — Pour

représenter des réflexions non déformées
de I'environnement sur un objet, on con-
sidere six [J Texture comme surfaces
d'un dé. Les textures montrent I'environne-
ment vu de I'objet. On a alors I'impression
que I'environnement se reflete sur I'objet.
CEM est une extension du Sphere Environ-
ment Mapping. L'avantage du CEM réside
dans le fait qu'il est inutile de recalculer
de nouvelles textures quand I'observateur
change de position, et dans I'absence de
déformations de la texture.

® DDC - Signifie Display Data Channel. Ca-
nal de données spécial sur lequel un mani-
teur compatible DDC peut transmettre ses
caractéristiques techniques a la carte
graphique.

@® DDR SDRAM - Le standard Double Data

Rate SDRAM se base sur la technique
d'enregistrement L1 SDRAM. Alors que la
fréquence de transmission des données
traditionnelles SDRAM est simple, celle
des puces DDR est double, ce qui permet
d'accéder deux fois plus rapidement aux
données.

Direct3D — Interface logicielle (L] API)
de Microsoft permettant la manipulation
et I'affichage de contenus 3D.

DirectColor — Méthode utilisée pour ob-
tenir des modes graphiques haute résolu-
tion 1 HighColor, LI TrueColor. La valeur
contenue dans la mémoire vidéo RAM
n'est pas convertie dans une table mais di-
rectement dans le [ Convertisseur
numérique / analogique. Les informations
de couleur doivent étre enregistrées en to-
talité pour chaque [ Pixel.

DirectDraw — Interface logicielle ([
API) de Microsoft pour I'affichage de con-
tenus 2D, tels que des séquences vidéo.

Double buffer — Signifie que la mémaire
d'image est disponible en double. Cela
permet d'élaborer I'image suivante dans
I'arriere-plan (L1 Bump mapping) invisi-
ble. Dés que cette image est élaborée,
I'affichage sur I'écran commute sur I'im-
age se trouvant jusqu'alors en arriere-
plan, et I'image suivante est élaborée sur
I'autre cOté.

DPMS - Abréviation de [1 VESA Display
Power Management Signalling. Il permet
un mode de fonctionnement économique
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de I'écran a plusieurs degrés. Les cartes
graphiques décrites dans ce manuel sup-
portent VESA DPMS.

DRAM - Abréviation de  Dynamic
Random Access Memory. Mémoire
d'écriture et de lecture dynamique a acces
optionnel.

DVI - Abréviation de Digital Visual Inter-
face. DVl existe en deux versions: DVI-D et
DVI-I. DVI-D est une interface purement
numérique, alors que DVI-I prend en
charge aussi les moniteurs analogiques a
travers un adaptateur. Pour plus d'infor-
mations, rendez-vous a l'adresse http://
ddwg.org

EDO-RAM - Abréviation de Extended
Data Output Random Access Memary (Hy-
per Page Mode). EDO-RAM est trés sou-
vent utilisé par les cartes graphiques, car
les dernieres données utilisées restent
dans la mémoire. Au cours de I'élaboration
de I'image, plusieurs acces de lecture se
suivent sur des données similaires, ce qui
fournit une certaine amélioration de la vit-
esse.

FCC —La norme FCC sur les radiations
stipule que cet appareil a été testé et sat-
isfait aux exigences pour les appareils
numériques de la classe B, section 15, des
directives de la Federal Communications
Commission (FCC) américaine.

Filtrage anisotropique — Permet de ré-
duire les effets d'escalier sur les surfaces
situées en oblique par rapport a I'observa-
teur. Contrairement aux autres méthodes
(parexemple le [ Filtrage bilinéaire ou le
] Filtrage trilinéaire), ce calcul des tex-

tures prend en compte le fait qu'une
représentation fidele de ces surfaces re-
quiert un plus grand nombre de pixels que
dans le cas de surfaces percues directe-
ment par I'observateur (angle droit). La lis-
ibilité d'un texte sur une surface oblique («
texte Star Wars ») peut ainsi étre aug-
mentée de maniere considérable.

Filtrage bilinéaire — Calcule la valeur
moyenne pondérée de quatre [ Pixels ou
[ Texels voisins (matrice 2 x 2).

Filtrage trilinéaire — est un mélange de
(] MIP mapping et [1 Filtrage bilingaire.

Flat shading — [] Shading

Frame buffer — Zone mémoire de la carte
graphique, subdivisée en [ Front buffer
et [ Bump mapping, dans laquelle se
trouvent des informations graphiques.

Fréquence de balayage horizontal —
Fréquence de lignes d'écran en kHz. Cette
valeur doit étre réglée en fonction du mo-
niteur, sous peine d'endommagement du
moniteur !

Fréquence horizontale — Fréquence de
lignes d'écran (fréquence de balayage hor-
izontal) en kHz. Cette valeur doit &tre
réglée en fonction du moniteur, sous peine
d'endommagement du moniteur !

Fréquence pixel —Fréquence du cycle
pixel: Nombre de [ Pixel représentés par
seconde, en MHz.

Front buffer — Désigne la zone d'image
visible au cours du L1 Double buffer.

Gouraud shading — [] Shading
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HighColor — Correspond a un mode
graphique de 15 ou 16 bits par pixel (32
768 ou 65 536 couleurs).

Interpolation —Les données  vidéo
doivent étre étirées ou réduites pour étre
représentées sur la bonne taille de fenétre
(stretch/shrink). Si on se contente, au
cours de l'agrandissement, de multiplier
les pixels, on obtient de disgracieux
créneaux (effet d'escalier, [J Aliasing).
On peut éviter ce phénomene par des
procédés de filtrage par interpolation (cal-
cul de moyennes). L'interpolation harizon-
tale est relativement simple a réaliser.
L'interpolation verticale est plus compli-
quée et nécessite le stockage intermédi-
aire de la derniere ligne d'image.

ISSE - Extension de jeu d'instructions In-
tel, actuellement prise en charge par le
processeur Pentium Ill. 70 instructions
supplémentaires sont destinées avant tout
a l'accélération des opérations a virgule
flottante qui jouent un rdle particulier pour
les jeux 3D.

L'anticrénelage total de la scéne —
est un [J Anti-aliasing qui est appliqué
sur toute la trame. Deux procédés sont ici
utilisés : le Super échantillonnage et la
Mémoire accumulée. Le super échantillon-
nage permet de calculer et ensuite de ré-
duire une résolution beaucoup plus grande
que celle qui doit &tre représentée. La mé-
moire accumulée permet de calculer plu-
sieurs vues d'une scéne qui sont ensuite
fusionnées en une seule image.

Luminance - Information noir et blanc
au cours de la transmission de signaux
vidéo.

Meéthode FIFO — Abréviation de first in,
first out : Systéme utilisé au cours du trait-
ement par lots ou dans les files d'attente,
et selon lequel le premier signal arrivant
sera traité en premier.

MIP mapping —Le MIP mapping con-
siste a attribuer plusieurs textures, de dif-
férentes résolutions, a un objet en fonc-
tion de I'éloignement. Quand I'observateur
s'approche de I'objet, la représentation de
texture devient plus détaillée.

MMX - Extension de jeu d'instructions de
Intel qui est contenue dans les proces-
seurs Pentium de ce nom a partir de 166
MHz. 57 instructions supplémentaires ac-
célérent avant tout les opérations de cal-
cul en nombres entiers.

Moniteur a fréquence fixe — Moni-
teur ne fonctionnant qu'avec une résolu-
tion et une fréquence de rafraichissement
précises.

Moniteur multifréquence

(multisync) — Moniteur  fonctionnant
avec différentes plages de fréquences
horizontales ou pouvant se régler lui-
méme sur différents signaux d'images
(résolutions).

OpenGL API - Interface logicielle 3D
(API 3D). Intégrée a Windows NT et ex-
istant en option pour Windows 95, cette
interface est basée sur Iris GL de Silicon
Graphics et délivrée sous licence par Mi-
crosoft et ELSA.

Page flipping — Dans le cadre de la
méthode rapide du page flipping, seules
les adresses des mémoires tampon sont
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échangées ; la méthode plus lente (L]
Blitting) copie le contenu du L] Back buff-
er dans le (] Front buffer.

Phong shading — [] Shading

Pipeline 3D — Somme de toutes les
étapes nécessaires a la représentation
d'un scénario 3D imaginaire sur le moni-
teur, telles que la [ Transformation
géométrique et le [] Taux de rafraichisse-
ment.

Pixel —Point écran
PolygonOffset — [] 7 biasing

Primitif — Objet géométrique polygone
simple, comme par exemple un triangle.
Les paysages en 3D sont en général di-
Visés en triangles.

RAM - Abréviation de Random Access
Memory. Mémoire de travail et extension
de mémoire de travail en [1 DRAM, en
fonction de la carte graphique.

RAMDAC - Sur une carte graphique, le
RAMDAC assure la conversion des
signaux  numériques  en  signaux
analogiques. Seuls ces derniers peuvent
gtre traités par les moniteurs VGA.

Rendu —Processus de calcul pour la
représentation d'un scénario 3D, au cours
duquel la position et la couleur de chaque
point dans I'espace sont définis.
L'information de profondeur se trouve
dans le [ Z buffer, et I'information de
couleur et de taille dans le L] Frame buff-
er.

Reésolution — Nombre de points d'écran
(pixels) en sens horizontal et vertical (par
ex. 640 pixels horizontaux x 480 pixels
verticaux).

RGB - Information de couleur ; stockée
en format rouge/vert/bleu.

ROM - Abréviation de Read Only
Memory. Mémoire @ semi-conducteurs
dont le contenu ne peut étre modifié.

S-vidéo —ou S-VHS. Transmission par
signaux  d'informations  vidéo  pour
lesquelles les signaux concernant la [J
Chrominance and L] Luminance sont sé-
parés. On obtient ainsi une meilleure qual-
ité d'image.

SDRAM - Synchronous Dynamic Random
Access Memory. Ces puces mémoire sont
basées sur les DRAM standard (L] DRAM)
mais néanmoins assez rapides pour per-
mettre un acces aux données a la
fréquence du [J Systéme de bus. Si bien
que les délais d'attente caractéristiques
des DRAM (wait states) sont supprimés.
En outre, elles comportent deux zones mé-
moire distinctes : tandis que le systeme
accede encore aux données de I'une, I'au-
tre prépare déja les données suivantes.

Shading — Ombrage de surfaces courbes
pour les rendre les plus réalistes
possibles. A cet effet, les surfaces courbes
sont divisées en une multitude de petits
triangles. Les trois principales méthodes
de shading 3D se distinguent par la
précision des variations de couleur dans
ces triangles : Flat shading : les triangles
sont uniformément colorés. Gouraud
shading les variations de couleur
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résultent de I'interpolation des valeurs de
couleur des coins. Phong shading : les
variations de couleur résultent de
I'interpolation du vecteur des normales et
du calcul de Il'angle d'incidence de la
lumiére pour chaque pixel. Cette méthode
de shading n'est pas directement
supportée dans le standard OpenGL API.

Single buffer — Contrairement au [
Double buffer, dans lequel la mémoire
d'images est disponible en double, il im-
possible, en mode single buffer, d'accéder
a la prochaine image calculée. Les anima-
tions ne sont donc plus « fluides ».

Sphere environment mapping — []
Cube environment mapping.

Stencil buffer — Cette mémoire permet
de mémoriser outre les informations
concernant  la  couleur  d'autres
informations pour chaque [1 Pixel. On
peut ainsi créer des modeles, des ombres
volumétriques et des surfaces de réflex-
ion.

Strips et fans — Procédé permettant de
réduire la quantité de données néces-
saires a |'élaboration d'objets 3D complex-
es. Les strips sont utilisés pour les objets
qui se composent de plusieurs triangles en
rangée. Chaque triangle n'est pas calculé
mais seuls les points d'angle sont commu-
niqués une seule fois. Un fan est utilisé
quand plusieurs triangles se rencontrent
en un méme point. Ici aussi les points

d'angle ne sont communiqués qu'une
seule fois. Le volume des données est ain-
si réduit a environ un tiers.

Systeme de bus — Systéme de lignes
paralleles pour la transmission de don-
nées entre les différents composants du
systéme, en particulier pour les cartes
d'extension, comme par exemple les bus
ISA I Page flipping et L1 Bus AGP.

Taux de rafraichissement —ou
fréquence de rafraichissement (en Hz) ; in-
dique le nombre d'images générées sur
I'écran en une seconde.

Tearing —En I'absence, en mode [
Double buffer, de synchronisation avec le
moniteur au cours de la commutation en-
tre les images (pages), les parties d'image
peuvent se décaler. Pour résoudre ce
probleme, la commutation entre deux pag-
es est synchronisée avec la fréquence du
moniteur (Wait on Vertical Blank).

Tesselation —La « tesselation » consiste
a diviser les objets en polygones (par ex-
emple triangles) pour les calculs 3D. Les
coins, valeurs de couleur et, le cas
échéant, de transparence sont, pour ces
primitifs, définis. La « tesselation » est ac-
tuellement exécutée par ['application,
c'est-a-dire avant le [ Pipeline 3D.

Texel — Chaque pixel d'une ] Texture.

Texture — Recouvrement d'une surface
par un motif avec correction de
perspective, par ex. des veines de bois ou
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le dessin d'un mur tapissé, en perspective.
Des vidéos peuvent également étre
utilisées comme texture.

Transformation & Lighting (T&L) - Le
T&L permet de libérer le processeur
principal de [l'ordinateur des calculs
géométriques complexes. Le processeur
effectue cette opération de saisie de
toutes les coordonnées d'un objet 3D pour
une rotation, un déplacement, un
changement d'échelle et la couleur sur la
carte graphique.

Transformation géométrique —La po-
sition des objets dans I'espace est déter-
minée du point de vue de I'observateur.

TrueColor —Mode de visualisation
graphique avec un maximum de 16,7
millions de couleurs, c'est-a-dire une
palette de couleurs de 24 ou 32 bits par
pixel.

VESA - Abréviation de Video Electronics
Standards Association. Consortium de
standardisation de graphisme
informatique.

Viewing pyramid — Désigne lazone d'un
espace 3D située dans I'angle de visée de
I'observateur.

Z biasing—[] DDR SDRAM Meéthode
permettant une représentation correcte de
différents objets de méme profondeur.
Prenons pour exemple la représentation
d'une ombre sur un mur : les deux objets
ont la méme profondeur Z, I'ombre devant
néanmoins étre projetée sur le mur (et non
I'inverse). La valeur Z bias fournie permet

une représentation correcte. Sous [
OpenGL API, cette fonction s'appelle
PolygonOffset.

® Z buffer — Information de profondeur 3D

d'un pixel (position dans la 3eme dimen-
sion).
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