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Avant-propos

Nous vous remercions de votre confiance!

En choisissant ELSA SYNERGY Il vous avez optez pour une carte graphique qui est con-
cue pour les utilisateurs professionnels. Elle permet de traiter des applications CAD,
des visualisations et des animations rapides. Les exigences élevées de qualité en ma-
tiere de fabrication et les controles de qualité minutieux font de cette carte un produit
tout a fait exceptionnel assurant une qualité constante.

Dans ce manuel, vous trouverez toutes les informations nécessaires sur votre carte gra-
phique ELSA. Par exemple, sur les résolutions a choisir pour votre moniteur et la fagon
de configurer la carte graphique. Des programmes d'aide ELSA vous sont proposés et
vous pouvez ainsi obtenir des informations sur les cartes accélératrices 3D.

Les produits ELSA se caractérisent notamment par une évolutivité constante. C'est la
raison pour laquelle, il est possible que les informations contenues dans ce manuel ne
soient pas toujours actualisées.

Pour obtenir les derniéres actualisations sur les modifications effectuées, reportez-
vous aux fichiers README du CD-ROM WINNERware.

Si vous avez encore des questions concernant certains sujets abordés dans ce manuel
ou si vous avez besoin d'aide, nous mettons & votre disposition notre service en ligne
24/24h. Vous trouverez I'ensemble des prestations de services et d'assistance propo-
sées par ELSA dans le document annexe ELSA.

En cas d'urgence, contactez la hotline du support technique ELSA au :
+33-(0)1-70 91 70 70.
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Avant de poursuivre

La mise en place de ELSA SYNERGY Il et I'installation des pilotes correspondants sont

décrits dans le guide d'installation. Veuillez lire ces informations avant de commencer la
lecture du manuel.
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Introduction n

Introduction

Avantages du ELSA SYNERGY Il

Processeur TNT2 de NVIDIA

16/32Mo de mémoire vidéo et 128 Mo max. de mémoire de texture via le bus AGP
Fréquence : jusqu'a 300MHz Pixel Clock

Pilote ELSA pour Windows NT, Windows 98 et Windows 95

Pilote d'application pour AutoCad et 3D Studio MAX/VIZ

Pilote optimisé SIMDream™ pour OpenGL gérant un Pentium |l

Deux 3D-Render-Pipelines indépendants

Support via les pages Internet

6 ans de garantie

Cette carte répond aux directives de la norme CE et FCC.

Le pack est-il complet ?

Si la carte graphique manque, cela se remarque tout de suite. Le pack doit contenir tous
les composants suivants :

Carte graphique

Guide d'installation

Manuel

CD-ROM avec logiciels d'installation et de pilote et autres utilitaires

Si certains élements manquent, veuillez contacter votre revendeur. ELSA se réserve le
droit d'apporter des modifications aux articles sans notification préalable.

Configurations matérielles requises

Ordinateur: La configuration minimale requiert un Pentium 166 ou compatible.
Toutefois, SYNERGY Il donne le meilleur de ses capacités avec un Pentium Il ou un
processeur analogue ou supérieur.

Bus: SYNERGY Il existe en version AGP. Votre ordinateur doit disposer d'un empla-
cement AGP.

Moniteur: SYNERGY I/ gere pendant le lancement de Windows et en mode DOS le
moniteur compatible IBM VGA avec 31,5kHz de fréquences de lignes.

ELSA SYNERGY Il



Introduction

Conformité CE et norme de radiation FCC

CE

Cet appareil a été testé et est conforme aux directives du Conseil de I'Union Européenne
sur le rapprochement des législations des Etats membres en matiere de compatibilité
électromagnétique (89/336/EWG) conformément a la norme EN 55022 classe B.

FCC

Cet appareil a été testé et remplit les exigences des appareils numériques de classe B
conformément a la section 15 des directives de la Federal Communications Commission
(FCC).

CE et FCC

Ces exigences assurent une protection adaptée contre les perturbations de réception
dans les habitations. L'appareil produit et émet des signaux dans la plage de fréquence
des radios et des téléviseurs et peut perturber ces derniers. Si I'appareil n'a pas été ins-
tallé et n'est pas utilisé conformément aux instructions, cela peut entrainer des pertur-
bations a la réception. Toutefois, il ne peut &tre garanti qu'aucune perturbation a la
réception ne se produise méme si votre appareil est installé correctement. Si I'appareil
occasionne des perturbations au niveau de la réception télévisée ou radiophonique, ce
qui peut étre vérifié en débranchant momentanément |'appareil, essayez de supprimer
les perturbations en prenant les mesures suivantes :

Modifiez la position ou I'emplacement de I'antenne de réception.

Augmentez |a distance entre |'appareil et votre téléviseur ou votre radio.
Branchez |'appareil sur un autre circuit électrique que celui du téléviseur ou de la
radio.

Consultez votre revendeur ou un technicien spécialisé dans les téléviseurs et les
radios.

l'appareil, qui n'ont pas été expressément autorisées par les personnes habilitées, peu-

c La Federal Communications Commission rappelle que les modifications, apportées sur
vent entrainer la suppression de l'autorisation d'exploitation.

ELSA SYNERGY Il



Apres l'installation des pilotes

Apres l'installation des pilotes

Ce chapitre décrit

a quel emplacement vous pouvez trouver et installer les logiciels pour I'exploitation
de la carte graphique ELSA ;

les données de votre carte graphique ;
la facon dont vous pouvez optimiser la carte graphique ELSA avec le moniteur.

Installation des logiciels a partir du CD-ROM

La carte graphique ELSA est fournie avec des logiciels sur CD-ROM. Vous trouverez les
logiciels décrits dans ce manuel, dans la mesure ou ils ne font pas partie du systeme
d'exploitation, sur le CD-ROM WINNERware.

Sivous avez réussi a effectuer les étapes du guide d'installation, la carte graphique est
reconnue par votre systeme et le pilote ELSA est installé. Vous avez alors certainement
rencontré la fenétre d'exécution ELSA-SETUP. Sile programme d'installation ne s'affiche
pas automatiquement apres avoir inséré le CD-ROM WINNERware, vous le trouverez
dans I'arborescence du CD-ROM sous le nom CDSETUP.EXE.

Le programme d'installation ELSA reconnaft le systeme d'exploitation installé et la carte
graphique ELSA. Sélectionnez la langue souhaitée et choisissez entre I'installation stan-
dard ou personnalisée.

Type d'installation E

Cliguez sur le type dinstallation désiré, puis cliguez sur Suivant.

[nalaton percomabsce L'installation personnalisée vous offre
la possibilité de sélectionner les diffé-
rents composants pour l'installation.

— Description

Le pilote ELSA actuel et les outils comespondants pour
votredvos carte(s] graphique(s] seront installés.

< Précédent I Suivant > I Annuler

ELSA SYNERGY Il



Apres l'installation des pilotes

La configuration appropriée

Notre consell : cette étape est treés importante et nous vous recommandons de |'effectuer
avec soin. Prenez le temps d'optimiser vos paramétrages systéme. Cela permet de mé-
nager vos yeux et de vous apporter un plus grand confort de travail.

Lors du paramétrage de votre systeme, les questions suivantes se posent :

Quelle résolution maximum peut supporter mon systéme ?

Quelle palette de couleurs dois-je employer ?

A quelle fréquence I'écran doit-il &tre rafraichi ?
Afin de répondre le plus simplement a ces questions, le chapitre est divisé par systeme
d'exploitation. Reportez-vous au titre des différentes partie pour trouver celle qui vous

intéresse. Vous trouverez alors une description compléte. Le logiciel requis, s'il ne fait
pas partie du systeme d'exploitation, se trouve sur le CD-ROM WINNERware.

Les différentes possibilités

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

Taux de raffraichisse- Résolutions 3D avec double tampons
::;Etc(:cz;)r/n#u); Pour " HighColor (16bits) TrueColor (24bits/32bits)
16Mo 32Mo 16Mo 32Mo
1920 x 1200 96 O O - O
1920 x 1080 107 0 [l - U
1600 x 1280 109 l [ - U
1600 x 1200 116 0 [ - 0
1600 x 1000 139 l [ - U
1280 x 1024 170 l [ il U
1152 x 864 200 il [ il 0
1024 x 768 200 l [ il U
800 x 600 200 l [ il U
640 x 480 200 O O O O

HighColor = 65 536 couleurs, TrueColor = 16,7 millions de couleurs
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Apres l'installation des pilotes

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
lies au systeéme, qui sont, par exemple, dues a votre moniteur. Il est également impor-
tant de savoir si vous devez utiliser vos applications avec une palette de couleurs élevée,
par exemple en couleurs vraies (TrueColor, 32bits). Pour de nombreux bureaux de PAO,
cela joue également un role essentiel. Pour les jeux et les applications “normales” sous
Windows, il est recommandé d'utiliser une configuration HighColor avec 65 536 couleurs
(16bits).

“Plus de pixels, plus de plaisir*

Cet avis est largement répandu mais ne s'applique pas forcément. Généralement, un taux
de raffraichissement de 73Hz correspond aux exigences minimales ergonomiques. La ré-
solution a paramétrer dépend en fait des capacités du moniteur. Le tableau suivant peut
vous permettre de choisir entre les différentes résolutions :

Diametre du Diametre Résolution Résolution Résolution ergo-
moniteur reel minimale maximale nomique
du moniteur recommandée recommandée
17" 15,56"-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

Sous Windows, vous configurez la résolution de votre carte graphique dans le panneau
de configuration.

Windows 95 et Windows 98

Sous Windows 95 et Windows 98 les 'E5Rl Paramétres' se trouvent dans la bofte de dia-
logue 'Affichage’ du panneau de configuration apres I'installation de WINman Suite. Le
moniteur et la carte graphique peuvent alors étre optimisés.

Les '[EGAI Parametres’ possede un gros avantage : lorsque le type de carte graphique a
été reconnu par le systeme et que vous avez entré les caractéristiques du moniteur, le
programme reconnait automatiquement les paramétrages possibles. Il est alors impossi-
ble de choisir, par exemple, un taux de rafraichissement inadapté et d'endommager ainsi
le moniteur.

ELSA SYNERGY Il



n Apres l'installation des pilotes

() Sélectionnez Démarrer, pointez sur Paramétres ' et cliquez sur Panneau de
configuration.

(@ Sélectionnez dans le panneau de configuration, I'icone Affichage. La boite de dia-
logue 'Propriétés de Affichage' s'ouvre.

® Cliguez sur I'onglet 'EEA Parametres'.

Dans ' E=A Paramétres'/' =8 Configu- Propriétés de Affichage 1]
ration', Vous trouverez toutes IeS Arrigre-plan I Ecran de veille I Apparence I
[>> @0 Paramities | @ Info | @8 Parsmetres3D || Paramat

options pour adapter de fagon optimale
la carte graphique a votre moniteur.

Propriétés de ELSA Synergy Il HE

Géngral I Cal I Performances I
Geatinn des colenr ~ 18 Configuration 30

Moriteur:

pp. 75H x| [ELSA, ECOMO 17HS7 Moifier.. |

eLrs: Fréquence verticale:

s High Ce x| [75Hz =] _betais.. |

Résalution wisible:

b 1024:7E8
Modéle Moniteur: ELSA Synergy |1

1024788, 16bpp, 75H x| [ELSA, ECOMO 17H7 Modifier... |

Palette de coulewrs: Fréquence verticale: 5 -
ok I Annuler Appliquer Aide
|85538 coulewrs High Ecﬂ |75 Hz j Détails... | | |
Résolution visible: W|nd0W395

ELSA4 Synergy |l

ok I Annuler | Appliquer |
Windows98

O Sous Windows 98, vous accédez aux '[EsR| Configuration' en sélectionnant ['onglet
H Parametres’ et en cliquant sur le bouton Avancé.

Vous devez obligatoirement effectuer ou vérifier les paramétrages suivants :

le type de moniteur P e e

. . , Modéle: taniteur:
la résolution du moniteur i [1024x768, 16bpp, 75H 7|1 [ELSA, ECOMO 17HS? Modifier.._|
A H Palette de couleurs: Fréquence verticale:
(schéma, enregistrement) i |E5536 couleurs High Cc x| [75 Hz ~] _Daais.. |

la palette de couleurs
le taux de rafraichissement

ELSA SYNERGY Il



Apres l'installation des pilotes

Choix du moniteur

Si votre moniteur gere DDC, les résolutions prédéfinies du moniteur sont affichées dans
'Schéma’ sous Windows 95 et Windows 98.

Sice n'est pas le cas, cliquez sur le bouton Modifier... pour appeler la base de données
du moniteur. Vous obtenez une liste de fabricants et de types de moniteurs. Si le nom du
fabricant de votre moniteur figure dans la liste, cliquez sur lui et sélectionnez le modele
correspondant. Si votre moniteur n'y figure pas, vous avez deux possibilités : Vous sélec-
tionnez comme fabricant la premiere proposition '_moniteurstandard’. Pour ‘Type de
moniteur’, vous déterminez la résolution la plus probable de I'appareil. Si vous n'étes pas
sQr, sélectionnez plutdt une résolution inférieure.

La deuxieme possibilité requiert des connaissances simples sur les caractéristiques tech-
niques de votre moniteur. Reportez-vous au manuel de votre moniteur pour répondre aux
éventuelles questions qui vous seront posées. Dans la fenétre '‘Base de données Moni-
teur', cliquez sur le bouton Autres. Vous devez indiquer le fabricant de moniteur et la
désignation du modele, mais également compléter les zones de fréquences de rafraichis-
sement horizontales et verticales et de diametre du moniteur.

Constructeur du moniteur;

Si votre type de moniteur de figure pas |
dans la base de_ QO_nr_]ees du moniteur, D e
vous pouvez saisir ici le fabricant et le | ]
modele. :

L'information la pluz importante ezt la fréquence horizontale f
min. .. mar. 1
IIJ_ IIJ_ kHz Fréquence i
Il est important de compléter les zones O O e e e
de fréquences de rafraichissement ver- Diagonale nominale de '%cran en pouces ou en centimétres :
ticales et horizontales ainsi que le dia- [0 pouces[o | em
metre de I'écran. ou zone wisible de ['écran en cm :
ID_ o % ID_ o :

Vous devez soigneusement vérifier les indications des fréquences de rafraichissement
car vous pourriez risquer d'endommager votre moniteur. Reportez-vous au manuel de
votre moniteur ou contactez le fabricant du moniteur.

Apres avoir inscrit ou configuré le moniteur sous Windows, vous pouvez alors paramétrer
la palette de couleurs requise, la résolution optimale et le taux de rafraichissement
adapté.

ELSA SYNERGY Il



n Apres l'installation des pilotes

Windows NT 4.0

Sous Windows NT 4.0, les paramétrages pour les pilotes graphiques doivent étre effec-
tués dans le panneau de configuration. Sélectionnez

Démarrer - Parametres - Panneau de configuration

pour obtenir la fenétre dans laquelle vous trouverez I'icone Affichage. En double-cli-
quant sur cet icone, vous ouvrez une boite de dialogue avec différents onglets. Cliquez
sur l'onglet '[E5AI Parametres'.

Propriétés de Affichage HE .
Arrigre-plan | Ecran de veille I Apparence I AppSet I

Info I Plus! Paramétres | Paramétres

tod&le: I omite:

|1024x?88,18bpp, 75H 7] |ELSA,EEDMD1?HS? Modifier. . |

Palette de couleurs: Fréquence verticals:

| 65536 cauleurs High Ce ] [75 He =] _ Détals.. |

Résolution wisible:

e 24y TE8
EL5| I ELSA Spnergy I

Ok I Annuler | Appliquer | Aide |

Vous pouvez sélectionner les différents parametres pour "Palette”, "Taille de la police”,
"Résolution” et "Taux de rafraichissement” dans cette bofte de dialogue. La sélection est
proposée par le pilote ELSA installé. Vous devez toujours vérifier la configuration choisie

a 'aide du bouton Veérifier.

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

=O
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Outils ELSA

Personnalisation pour les puristes

Apres avoir installé le pilote graphique ELSA sous Windows 95 et Windows 98, un nou-
vel onglet apparait dans les 'Propriétés de Affichage' : Les "= Parametres 3D'.

Propriétés de ELSA Synergy Il EHE

Général I Carte I Ioniteur
Gestion des couleurs | Configuration

Le point d'interrogation permet d'obtenir

- Performance/compatibilité Direct3D des réponses a vos questionsl
- V' Activer la table de fogging ) . . )
W % activer le mode compatile Diectx 5 Cliquez d'abord sur le point d'interrogation
M epmcieiside = puis sur la zone sur laquelle vous souhaitez
Fixer les images calculées & |5 - . .
obtenir des renseignements.

~ Mipmap Directal

@H [~ Activer le dithering mipmap

1] 3: Génération sutomatique des niveaus de mipmap

Miveaur mipmap détailés : | meilewe qualité vl
téthade auto mipmap : Bilinéaire 'l

Schéma Direct3D

j Enregistrergous...l SpoTimer, | POUI’SU]VGZ'

Flus de Direct3D... Autres réglages... Valews par défaut . N
@ l L | En cliquant sur ce bouton, une autre boite
(0] 4 I Annuler | Appliquer | de dla|Ogue S'affIChe

Etant donné que Windows 98 permet d'utiliser plusieurs cartes graphiques en méme

temps, les parametres 3D pour SYNERGY Il sont situés a un autre emplacement. Sélec-

tionnez dans ‘Propriétés de Affichage' le chemin suivant : 'Parametres’ '~ Autres choix
Paramétres 30"

Ces paramétres vous permettent d'optimiser les performances 3D de votre systéme.
Généralement, vous pouvez laisser les parametres tels qu'ils sont. Dans certains cas,
vous pouvez adapter les parametres Direct3D ou les autres parametres, si vous avez, par
exemple, des problemes d'affichage ou des pertes de vitesse. Pour chaque application,
cela vous permet de sauvegarder les valeurs optimales sous un nom spécifique et de les
appliquer a nouveau sans avoir a relancer le systeme.

ELSA SYNERGY Il



Bl ouiiis ELsa

Parametres d'application sous Windows NT

‘ez AppSet' font partie du panneau de configuration et sont mis en place automatique-
ment avec |'installation des pilotes ELSA. Sélectionnez

Démarrer - Parameétres '~ Panneau de configuration

pour ouvrir la fenétre 'Panneau de configuration' dans laquelle vous trouverez I'icone
'Affichage’. En double-cliquant sur ‘'Affichage’, vous ouvrez une fenétre qui contient dif-
férents onglets. Cliquez sur l'onglet 'Esrl AppSet'.

Propriétés de Affichage EHE .
. Info | Plug! | Paramétres I Faramétres |

DanS I AppSe’[', Vous pOUVeZ défl- Arrigre-plan | Ecran de veile | Apparence AppSet
nir séparément les parametres 30 ] Aot me el 4
pour chaque application installée. '

ALLPLANASLLPLOT

ArySIk

AutoCal and Applications

BVS/EXPRESS =

Ajouter | SupErimern | Eemammer |

I Etendu Standand | Conversion rapide |

. —Fomat pizel ———— - Particularités programme
Le bouton Ajouter, vous permet de ¥ DoLble tampans o
. , X X ¥ GDI dans fengre 20 Faz de paramétres spécifiques
reprendre votre entrée d'application R i
et de la configurer. I [ Coray ey =kl
= Siam Lapen Biitters Pas de paramétres spécifiques
™| Grdesteérén
— Swap Buffers——————— ~ Compression de texture
I” Buifer Biit abligateire St et || 7]
I Atendre intervalle de suppression .
[ Ordres GO dans B ack Buffer Taux de compression m

ak. I Annuler Appliquer I Aide |

Dans les parametres d'application, vous trouvez des application CAD par défaut. Les
parametres pour ces applications ont déja été optimisés et adaptés au pilote ELSA.

De plus, vous pouvez reprendre d'autres entrées dans la liste de sélection. Cliquez sur
Ajouter, entrez le nom de I'application et effectuez les parametres. Reprendre vous
permet d'ajouter une nouvelle entrée dans la liste de sélection.

La touche F1 ou le bouton Aide, vous permettent d'afficher I'aide en ligne. Vous trouverez
des informations détaillées sur les parametres d'application.
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ELSA POWERdraft pour AutoCAD

POWERdraftconstitue I'un des outils les plus performants pour augmenter la productivité
sous AutoCAD pour Windows.

POWERdraft pour AutoCAD gere actuellement les environnements suivants :
AutoCAD R14 sous Windows NT 4.0

Le pilote POWERdraft est intégré dans I'interface utilisateur AutoCAD et apporte des
améliorations considérables dans le domaine des pilotes. POWERdraft est une plate-
forme de pilote extrémement rapide et slire pour AutoCAD. L'association de la technolo-
gie de liste d'affichage 32 bits éprouvée et la concordance précise avec votre carte gra-
phique ELSA représente une solution exceptionnelle pour les utilisateurs de AutoCAD.

De plus, POWERdraft contient les utilitaires MagniView, MultiView et Cockpit, qui ont
été développés pour compléter I'environnement de AutoCAD sans entraver votre travail.
Chaque utilitaire est dynamique, entierement transparent pour AutoCAD grace a I'inté-
gration par la technologie SmartFocus de ELSA et est utilisable pendant chaque opéra-
tion AutoCAD.

SmartFocus

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

MagniView

MagniView est une loupe qui permet d'obtenir une fonctionnalité optimale méme a des
échelles tres petites. La technologie SmartFocus de ELSA permet a MagniView de suivre
le curseur AutoCAD avec une section agrandie et actualisée de la zone de travail. Cet
affichage agrandi aide le constructeur lors de I'acces aux objets AutoCAD, y compris les
élements de dessin sélectionnés, ou bien lors de la recherche d'informations précises
dans le dessin.

MultiView

MultiView est intégré dans la fenétre Cockpit et vous offre une sélection graphique con-
figurable des affichages que vous avez effectués jusqu'a présent. Il est possible de sau-
vegarder jusqu'a 100 affichages précédents que MultiView représente sous forme de
petit graphique dans un bouton. Cela permet un acces plus rapide aux affichages précé-
dents et peut étre utilisé comme enregistrement et restauration permanentes des affi-
chages sélectionnés.

ELSA SYNERGY Il
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Cockpit

Le Cockpit est un outil qui permet d'effectuer des opération de zoom et de défilement de
I'affichage en cours avec un petit mouvement de la souris, méme lorsque |'échelle est si
petite que cela entre dans la zone de défilement AutoCAD. Les deux "manches a balai"
du Cockpit effectuent la modification de votre affichage tres facilement. Grace a la tech-
nologie ELSA Smart-Focus, le Cockpit est entierement transparent et dynamique et cons-
titue ainsi un outil parfait pour personnaliser votre affichage en cours de traitement. Vous
pouvez commander les fonctions du Cockpit a I'aide du clavier.

Installation

Dans le répertoire principal de votre CD-ROM WINNERware, vous trouverez le pro-
gramme SETUP.EXE. Lancez ce programme, sélectionnez I'installation logicielle souhai-
tée et cliquez sur Installer. Sinon ou en cas de difficultés, effectuez les étapes
suivantes. Assurez-vous que AutoCAD n'a pas été lancé :

@ Cliguez sous Windows dans le menu Démarrer sur Exécuter.

@ Insérez le CD-ROM WINNERware, allez a I'aide de Parcourir... dans le répertoire
\ELSAWARE\ACAD\R14\DISK1 , et lancez SETUP.EXE.

® Confirmez avec la touche OK et suivez les instructions du programme.

@ Sélectionnez la langue que le programme SETUP doit utiliser dans les boftes de dia-
logue.

SETUP trouve votre installation AutoCAD par le biais de I'extension du nom de fichier
DWG.

Si vous souhaitez paramétrer POWERdraft pour une autre installation AutoCAD, vous
devez modifier le chemin de fagon adéquate.

Nous vous déconseillons d'entrer le répertoire AutoCAD comme répertoire cible pour
l'installation de POWERdraft.

Apres l'installation de ELSA POWERdraft, AutoCAD démarre automatiquement la fois
suivante en utilisant le pilote de POWERdraft. Si vous souhaitez alterner entre le pilote
d'origine de AutoCAD et POWERdraft, vous pouvez aller dans Démarrer, Programmes
puis 'ELSAware' ot vous trouverez un sous-répertoire POWERdraft contenant une sélec-
tion des deux pilotes entre lesquels vous pouvez alterner.

Au cas ou vous souhaitez désinstaller POWERdraft, vous devez activer auparavant le
pilote AutoCAD !
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ELSAview 3D

ELSAview 3D est un observateur 3D pouvant fonctionner indépendamment ou avec Auto-
CAD.

Les avantages de ELSAview 3D

Lors de la construction d'objets en 3D dans le bureau AutoCAD, le contréle 3D des objets
est une tache qui prend beaucoup de temps. Chaque affichage doit &tre rendu et apparait
dans la représentation Wireframe a chaque déplacement de I'objet. ELSAview 3D est
entierement intégré dans AutoCAD et permet d'effectuer un controle permanent des
objets dessinés dans un espace tridimensionnel. Vous pouvez déplacer I'objet sur les
trois axes. De plus, il est possible d'utiliser plusieurs sources de lumiere avec différentes
tonalités pour éclairer I'objet. La correction de perspective et la possibilité d'utiliser des
filtres 3D permet d'obtenir une représentation de I'objet plastiquement tres réussie. En
fonction de la résolution, de la taille du dessin et de I'échelle choisies, il est possible
d'augmenter la précision de la représentation.

ELSAview 3D est simple d'utilisation et convivial. Les principales fonctions de commande
sont affichées dans la barre d'outils. Avec la souris, vous pouvez déplacer I'objet en
temps réel. La nouvelle position est automatiquement reprise dans |'espace de travail de
AutoCAD.

14 AutoCAD - [Pressure dwa] _[O] x|
Eila Edit %iew Insert Fomat Tools Draw Dimension Modify Bonus Help & =]

|l a] 5 - (Bl Al =] 2 2]

™ PRESSURE - ELSAview 3D [_ (O] x|
File Mavigation Dirawstyle  Lights Options  Help

glolels D= 2E sel®] = B ‘@ka?l\
m|&|w|g -l ol@els eE] ¢lsas]

(& (SRR~ lw

4 Rotx Roty HIIIoi«| | || 45.0 Dolly
Commond . Far Help, press F1 MUK i
Comman d: PdCockpit =
Command : 14 I _’I

[ 145 22 1.0 45 3 [GNAF [GRID [ORTHD [O5HAP [MODEL [TILE
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Installation

Le programme d'installation pour ELSAview 3D se trouve sur le CD-ROM WINNERware.
Insérez le CD dans le lecteur.

(@ Lancez dans le répertoire \ELSAWARE\EV3D\STANDARD\DISK1 le pro-
gramme SETUP.EXE

(@ Dans la boite de dialogue qui s'affiche, vous devez indiquer le répertoire d'installa-
tion pour AutoCAD. Le premier répertoire de AutoCAD est toujours proposé par
défaut. Vous pouvez le valider ou choisir un autre répertoire en cliquant sur Parcou-
rir.

(® Saisissez dans la boite de dialogue qui s'affiche le répertoire d'installation pour les
fichiers de programme de ELSAview 3D.

@ Dans la boite de dialogue suivante, vous pouvez déterminer si les fichiers AutoCAD-
ARX doivent étre actualisés seulement dans le répertoire indiqué pour le lecteur
local ou sur tout le réseau.

Aprés l'installation de ELSAview 3D, vous pouvez lancer directement AutoCAD et tra-
vailler avec ELSAview 3D.

La touche F1 vous permet d'afficher |'aide en ligne. Vous trouverez les informations sur
les différents themes.

ELSA MAXtreme pour 3D Studio MAX/VIZ

ELSA propose pour 3D Studio MAX 2.x un pilote spécifique pour ELSA SYNERGY Il. MAX-
treme travaille lors de |a représentation de texture avec un algorithme de filtre beaucoup
plus performant. Les avantages de I'interface HEIDI et ceux de OpenGL sont réunis. Cela
permet ainsi d'utiliser beaucoup moins de mémoire pour une qualité de représentation
identique.

Cela se remarque lors de la représentation accélérée des objets. De plus, il n'est plus
nécessaire de recalculer une scene entiere mais seulement le modele qui a été déplacé
ou qui a été modifié. La réduction du temps de calcul représente un avantage considéra-
ble pour les scenes de taille importante avec de nombreuses textures ou de nombreux
mouvements de caméra.

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

@ |Insérez le CD-ROM WINNERware dans le lecteur et lancez le fichier SETUP.EXE a
partir du répertoire \ELSAWARE\3DSMAX2X\DISK1

ELSA SYNERGY Il
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Le programme vous guide a chaque étape de I'installation. Veuillez lire soigneusement
les indications et validez les différentes questions.

Sur le  CD-ROM  WINNERware, vous trouverez dans le  répertoire
ELSAWARE\3DSMAX2X\DISK1le fichier README.TXT. Il contient de plus amples
informations sur le pilote.

ELSA SYNERGY Il
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Pour en savoir plus sur le graphisme

Ce chapitre aborde ce théme de facon plus approfondie. Si vous souhaitez élargir vos
connaissances sur le graphisme, et plus particulierement en relation avec ELSA
SYNERGY II, vous trouverez ici des informations et des explications 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 éveliller la curiosité
de certains. Deux caractéristiques viennent immédiatement a I'esprit lorsque |'on parle
de la représentation en 3D : réaliste et rapide. Le processeur est le seul a connaitre le
traitement qui a été effectué et c'est ce que nous allons décrire dans le paragraphe sul-
vant.

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 mathé-
matiques sont effectués pour la représentation d'espace et de perspective sur le moni-
teur. Que se passe t'il précisément ?

Pipeline 3D
Données de : Transformation Représentation
s Tesselation PR Rendu i
I'objet géométrique sur le moniteur

Au départ : les données de |'objet

Au début du pipeline, il y a I'objet. La description de I'objet se compose de données
(points).

Tesselation

L'objet est d'abord découpé en une grande quantité de polygones ou de triangles. Les
sommets des triangles sont décrits avec des points de coordination (x, y et z) ol la valeur
'z' représente les informations sur la profondeur. Ces points contiennent, en fonction de
la représentation, des informations supplémentaires sur le matériel et la texture. Cette
conversion des informations d'image permet d'augmenter considérablement la quantité
de données a traiter.
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Tran

sformation 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 facon suivante :

Eclairage — L'éclairage de la scéne est calculé par différentes sources de lumiére.

Transformation — Au cours de la transformation, les objets sont placés en perspec-
tive, du point de vue de I'angle de visée de I'observateur.

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

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

Calcul a I'écran — Les étapes précédentes sont calculées en plus a l'aide de coor-

données normalisées dans un espace tridimensionnel. C'est maintenant que sont
calculées les coordonnées réelles de l'image.

Rendu

A cette étape, les scénes 3D sont complétées par des dégradés de couleurs et les textu-

ress
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ont appliquées. On distingue ici différents procédés et méthodes.

Texture mapping — L'objet 3D subit a cette étape une sorte de “lifting". Les maté-
riaux et les textures sont attribués. Plusieurs méthodes sont utilisées pour que les
textures soient proches de I'original méme pour des représentations agrandies ou
réduites. Dans la premiére étape, les textures sont calculées :

— La méthode la plus simple est le point sampling. Une comparaison est effectuée
entre les modeles de texture et les surfaces a remplir a 'aide de pixels. Cette
méthode donne un résultat assez grossier en particulier pour les agrandisse-
ments.

— Le bilinear filtering 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.

— La technique du MIP mapping permet de stocker plusieurs versions de la méme
texture, mais a différentes échelles. En fonction des informations sur la profon-
deur, des échelles différentes seront choisies. Les textures normales contiennent
rarement plus de 256 couleurs.

Pour une représentation en couleur 16 bits, les 15 premiers bits sont réservés
pour les couleurs (5/5/5 bits > R/V/B). La valeur Alpha détermine le taux de trans-
parence de la texture. Le dernier bit est réservé a cette information. De plus, on
distingue pour le MIP mapping, le bilinear filtering et le trilinear filtering. Le bili-
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near filtering interpose deux textures entre deux points, et le trilinear filtering
interpose deux textures entre quatre points.

— Le bump mapping introduit une nouvelle dimension. Les autres méthodes per-
mettent de créer seulement des textures en relief en 2D par des effets statiques
de lumiere et d'ombre. Le bump mapping permet d'ajouter a la texture une
dimension de hauteur supplémentaire ce qui permet d'obtenir des effets 3D tres
réalistes.

Antialiasing — |'effet d'escalier sur les objets qui apparait sur les bords "en biais”
est lissé par I'antialiasing. On rajoute entre les angles des pixels supplémentaires
ce qui supprime cet effet en créant des nuances intermédiaires. Une autre méthode
consiste a fondre les pixels voisins avec des pixels transparents de méme couleur.

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 tres réa-
liste. Il existe plusieurs procédés qui donnent un rendu plus ou moins réussi :

— 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.

— Le gouraud shading attribue a chaque sommet du polygone une valeur de cou-
leur. 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.

— Le Phong shading permet un lissage des couleurs en calculant le taux de lumiere
en de nombreux points d'une surface, et en changeant la couleur des pixels en
fonction de la valeur. Les reflets permettent d'obtenir une représentation encore
plus réaliste.

— Certaines applications utilisent le procédé ray tracing. Il s'agit d'un procédé tres
précis, nécessitant beaucoup de temps et pour lequel chaque pixel et sa réflexion
sont calculés en 3D.

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 construite. 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 mémoi-
res est aussi appelé double tampons ou double buffering.
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Double tampons : représentation sur le moniteur

L'image stockée dans le back buffer est envoyée dans le front buffer dont le contenu est
affiché sur le moniteur. Ce procédé est désigné sous le terme de flipping. Contrairement
au double tampons, le contenu du back buffer n'est pas transféré dans le front buffer puis
affiché, mais il est affiché en alternance dans le front buffer et dans le back buffer.

Dans les deux cas, I'image suivante n'est affichée que lorsque la construction de I'image
est terminée dans le back buffer. Pour une représentation fluide des scénarios en 3D, ce
procédé doit étre effectué au moins 20 fois par seconde. On parle dans ce contexte de
frames per second (fps) — ou images par seconde —, qui sont justement trés importantes
pour les applications 3D. Un film de cinéma compte 241ps.

Interfaces 3D

Les interfaces logicielles, comme les interfaces 3D, sont désignées sous le terme anglais
API (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 : Auparavant, 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 permet-
tent le transfert d'informations entre le matériel et le logiciel.

Pour que cette transmission se fasse, il faut déterminer des définitions uniformes. Ces
définitions sont établies par les fabricants matériel lors du développement 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'API 3D. Cependant, certains formats sont devenus plus
répandus : Direct3D, OpenGL et l'interface Glide. La différence de fonctionnement entre
ces interface est faible. Votre ELSA SYNERGY Il gere les APl suivants :
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Direct3D

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

Immediate mode et retained mode

Comme ces deux termes le laissent supposer, immediate mode (immediate: direct) dési-
gne 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 ? Lorsque I'on considere les deux systemes d'un
point de vue hiérarchique, le immediate mode désigne également un low level mode. Le
niveau de l'interface de programmation est proche du niveau matériel et permet au pro-
grammeur 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 étre manipulé
ou déplacé a l'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 www.microsoft.com/directx

OpenGL

Apres avoir fait ses preuves pour les programmes, OpenGL consolide sa position dans le
monde des PC. OpenGL est inter-plateformes et distingue le mode direct de la liste d'affi-
chage. 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 considérablement 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 avantage.
Open(GL offre de nombreuses fonctions graphiques, du rendu d'un simple point géométri-
que, d'une ligne ou d'un polygone rempli a des représentations complexes de surfaces
courbes avec textures et des effets d'ombre et de lumiere. Les 330 routines de OpenGL
permettent au programmeur d'accéder a ces capacités graphiques.

Pour plus de renseignements, consultez la page Internet www.sgi.com/Technology/
openGL
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Palettes de couleurs, TrueColor et nuances de gris

Dans le tableau suivant, les modes graphiques courants sont énumérés. Tous les modes
graphiques 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 15 5+5+5 32768 32
16 6+6+4 65 536 16
16 5+6+5 65 536 32
TrueColor 24 8+8+8 16,7 millions 256
32 8+8+8+8 16,7 millions 256

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

VGA

Pour les adaptateurs graphiques VGA, les informations de couleur numériques contenues
dans la mémoire vidéo (4 bits pour 16 couleurs ou 8 bits pour 256 couleurs) sont conver-
ties 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/V/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 cou-
leur mais une référence a une table contenant la valeur de couleur réelle. L'avantage de
ce procédé est le 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 étre SIMULTANEMENT représentées a partir de la table de 262 144 couleurs.

DirectColor

Cela est différent pour DirectColor (TrueColor, RealColor et HighColor). La valeur conte-
nue dans la mémoire vidéo n'est pas convertie dans une table mais directement dans le
convertisseur numérique/analogique. Les informations de couleur doivent étre enregis-
trées en totalité pour chaque pixel. Les termes HighColor, RealColor et TrueColor sont uti-
lisés de différentes facons et c'est pourquoi leur signification peut étre parfois
équivoque.
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HighColor et RealColor

HighColor et RealColor sont généralement utilisés pour un mode graphique de 15 ou 16
bits par pixel alors que TrueColor désigne le mode 24 bits ou 32 bits.

Pour 15 bits, chacune des trois couleurs rouge/vert/bleu dispose de 5 bits. Ainsi pour cha-
que couleur, 32 niveaux sont possibles ce qui représente un total de 32 768 nuances de
couleur différentes.

Les modes graphiques de 16 bits sont divisés de plusieurs fagons. Les formes les plus
courantes sont (R-V-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'eeil 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 24/32bits par pixel. Chaque couleur dispose
de 8 bits (256 niveaux) ce qui correspond a 16,7 millions de nuances de couleur différen-
tes. 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 |a 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. I
permet également de recevoir des ordres de la carte graphique.

On distingue DDC2B et DDC2AB.

DDC2B

Le canal de données, basé sur le type de bus I2C avec le protocole de bus d'acces, peut
étre exploité dans les deux sens (bidirectionnel). Dans le cas d'un cable moniteur stan-
dard a 15 broches et compatible IBM-VGA, la broche 12 (auparavant moniteur-1D-Bit 1)
est utilisée pour le transfert de données (SDA) et |a broche 15 (auparavant moniteur-ID-
Bit 3) comme signal de fréquence (SCL). La carte graphique peut nécessiter aussi bien le
bloc de données EDID (voir DDC1) que les informations plus completes VDIF (VESA Dis-
play Identification File).
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DDC2AB

Par rapport a DDCZB, il est possible de transférer des ordres et des données de com-
mande du moniteur, pour, par exemple, corriger |'image via le logiciel ou régler la lumi-
nosité (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".

=O
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Caracteristiques techniques

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

Caractéristiques de la carte graphique

ELSA SYNERGY Il
Processeur graphi- | RIVA TNT2 de nVidia
que
Fréquence pixel 300MHz
RAMDAC
Configuration 16Mo/32Mo avec bande passante supérieure a 1,6 Go/s
mémoire
BIOS BIOS flash avec support VBE 3.0
Systéme de bus AGP, 2x/4x
VESA DDC DDC2B

L'allocation d'adresse de votre carte graphique ELSA

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

Si des conflits d'adresse se produisent, vous devez tenter de changer I'extension ayant
produit le conflit en une autre adresse /0. La carte graphique ELSA ne peut pas étre
changée ! De plus, la carte requiert une interruption libre (IRQ) | Celle-ci doit étre, le cas
échéant, réservée pour la carte graphique dans le BIOS de I'ordinateur. La description du
démarrage du BIOS dans le manuel Mainboard peut vous étre utile.

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

Adresses /0 :
VGA I/0 standard (3B0-3DF)

Adresses de mémoire :
Vidéo RAM (AOOQ-BFFF)
Vidéo BIOS ROM (C000-C7FF)

ELSA SYNERGY Il
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Raccordements sur la carte graphique

La bro

Broche VGA-D-Shell

Broche de raccordement pour
le moniteur

(15 broches)

che VGA-D-shell

Mise en place du raccordement

Raccordement Signal

1

o ~N o o B w N

Rouge

Vert

Bleu

Libre

Masse
Masse rouge
Masse verte

Masse bleue

Raccordement

9

10
11
12
13
14
15

-

m
)

O\efzdyo

&0
®@B® 06
® @B OO
Signal
+bV
Masse Sync
Libre

Données bidirectionnelles (SDA, DDC2)
Synchronisation horizontale
Synchronisation verticale

Fréquence de données (SCL, DDC2)

SYNERGY Il émet des signaux analogiques conformément au reglement RS-170. Les
informations de synchronisation sont transférées séparément. Si I'impédance d'entrée
de votre moniteur est commutable, vous devez choisir pour les entrées vidéo R/V/B la
configuration '75 ohms' (= "75Q') et pour les entrées Sync la configuration ‘2 kohms'
(='2kQ’). Lorsque votre moniteur attend des niveaux Sync différents des moniteurs habi-
tuels et n'affiche pas d'image fixe, vous devez essayer d'autres positions du commu-
tateur au niveau des entrées Sync. Si les positions du commutateur possedent les
inscriptions "Low" et "High", vous pouvez vous reporter a votre guide d'utilisation du
moniteur pour voir quelle position correspond a quelle impédance d'entrée en ohm, ou
vous pouvez essayer de voir dans quelle position vous obtenez une image fixe pour les
différents modes graphiques souhaités.
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Déclaration de conformité (DoC)

ELSA AG Synergy Il

C Tested To Comply
With FCC Standards

FOR HOME OR OFFICE USE

Compliance Information Statement
(Declaration of Conformity Procedure)

Responsible Party: ELSA Inc.

Address: 2231 Calle De Luna
Santa Clara, CA 95054
USA

Phone: +1-408-919-9100

Type of Equipment: Graphics Board

Model Name: Synergy Il

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.

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

%Zﬁ»y

Peter Wieninger
VP Engineering
ELSA AG, Germany

Aachen, November 27™ 1998
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i1 Annexe

Conditions générales de garantie du 01.06.1998

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

1  Objet de la garantie

a) Lagarantie s'applique au produit livré et a ses composants. Les composants présentant des vices
de fabrication ou de matiere seront, au choix, remplacées ou réparées 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 l'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.

b)  Les colts des pieces et de main d'oeuvre 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 |a charge de |'acheteur.

c) La propriété des pieces remplacées est transférée a ELSA AG.

d) Au-dela de la réparation et du remplacement des piéces défectueuses, ELSA AG est autorisé a
effectuer des modifications techniques (par exemple une mise a jour des logiciels
microprogrammés) 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 légitime
de I'acheteur.

2 Durée de la garantie

La durée de la garantie accordée sur les produits ELSA est de six années, a I'exception des moniteurs
couleur ELSA et des systemes de visioconférence ELSA qui sont garantis pendant trois ans. 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 piéces de rechange utilisée
expire en méme temps que la garantie du produit entier.

3 Modalités

a)  Sides défauts surviennent pendant la période de garantie, I'acheteur doit faire valoir son droit de
garantie immédiatement, au plus tard 7 jours aprés |'apparition du défaut.

b)  Tout endommagement reconnaissable de |'extérieur (par exemple boftier endommagé) survenu lors
du transport doit étre signalé immédiatement a l'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 apres la livraison et par écrit a I'entreprise de transport et a ELSA AG.

c) 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 |'acheteur.

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

4  Application de la garantie
La garantie est exclue dans les cas suivants :

a)  encas de force majeure ou d'une autre influence hors du controle d'ELSA AG (par ex. humidité,
foudre, poussiere ou d'autres influences extérieures) ;
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b)

c)

d)
e)
f)

9)
h)

5

Annexe

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

si les défauts sont dus a une mauvaise utilisation, en particulier si la description du systeme 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 (brllure 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 est dii a un défaut de matériel d'un autre constructeur, a une erreur
d'un logiciel, a une mauvaise installation ou manipulation, nous nous réservons le droit de facturer les
frais de réparation a I'acheteur.

6
a)
b)

c)

d)

e)

f)
9)

h)

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

Cette garantie n'établit aucun droit supplémentaire, en particulier le droit a rédhibition ou la
prétention a diminution. Toute réclamation en dommages et intéréts, peu importe la raison, est
exclue. Cette garantie ne limite pas les droits de I'acheteur conformément aux lois sur la
responsabilité produit, par exemple dans les cas de dommages corporels ou d'endommagement des
objets personnels ou dans les cas de préméditation ou de négligence grossiere, dans lesquels ELSA
AG engage impérativement sa responsabilité.

En particulier, le remboursement d'un manque a gagner ou de dommages directs ou indirects sont
exclus.

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

Dans les cas ou 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 &tre 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 obligation. 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 la R.F.A. apres la conclusion du contrat, le
tribunal de notre siege social est seul compétent. Ceci est valable également si le domicile ou le
lieu de résidence habituel de I'acheteur nest 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 matiere
d'achat n’est pas applicable.
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Glossaire

3D - Tridimensionnel

3D-clipping — Processus au sein de la trans-
formation géométrique qui permet de suppri-
mer les surfaces ou les éléments d'un objet 3D
qui ne sont pas visibles.

Accélérateur graphique — Il s'agit d'une
carte accélératrice graphique particulierement
adaptée aux environnements utilisateur sollici-
tant beaucoup le graphisme.

AGP - est |'abréviation de Accelerated Gra-
phics Port. Il s'agit d'un port construit autour
d'INTEL sur la base d'un bus PCI. Le port AGP
offre une bande passante beaucoup plus impor-
tante pour la transmission de données et com-
munique directement avec la mémoire
centrale. Il est congu principalement pour les
cartes graphiques 3D.

Aliasing — le fameux "effet d'escalier”. Celui-
ci apparait sur les bords en biais ou arrondis
des objets représentés. Le but de I'antialiasing
est de lisser ces bords.

Alpha blending - Informations supplémen-
taires par pixel lors de matériaux transparents.

Back buffer — désigne I'espace d'affichage
qui est construit en arriere-plan pour le [J dou-
ble tampons au sein du Frame Buffer.

Back face culling — Méthode permettant de
calculer des zones cachées d'un objet 3D.

BIOS — Abréviation de Basic Input/Output Sys-
tem. Code stocké dans la mémoire (ROM) de
I'ordinateur qui exécute un auto-test et d'autres
fonctions lors du démarrage.

Bump mapping — Procédé permettant d'ajou-
ter a la texture des informations sur la profon-
deur et donner ainsi l'illusion de relief.

Glossaire

Bus PCI - Abréviation de Peripheral Compo-
nent Interconnect Bus. Systeme de lignes pa-
ralleles pour le transfert de données entre
différents composants du systeme, en particu-
lier pour les connecteurs.

Clipping — Avec le Clipping, les éléments du
polygone qui ne sont pas visibles sont transmis.
Ces éléments ne sont ainsi pas représentés.

Convertisseur D/A - Convertisseur numeéri-
que/analogique : convertisseur qui convertit un
signal entrant numérique en signal sortant ana-
logique.

DCC - (Digital Content Creation) Le domaine
DDC englobe la production de visualisations et
d'animations professionnelles pour le domaine
numérique des médias et I'industrie des jeux a
I'aide de I'ordinateur.

DDC - Abréviation de Display Data Channel.
Canal de données spécifique permettant au
moniteur d'envoyer ses données techniques a
la carte graphique.

DirectColor — Terme générique pour O True-
Color, O RealColor et [ HighColor. La valeur
stockée dans la RAM vidéo n'est pas convertie
dans une table mais placée directement dans le
convertisseur D/A. Les informations de couleur
doivent étre enregistrées en totalité pour cha-
que pixel.

Double tampons — signifie que la mémoire vi-
déo est disponible en double. Ainsi, I'image sui-
vante peut étre créée en arriere-plan de fagon
invisible. Des que I'image est construite, I'affi-
chage passe a I'image qui était en arriere-plan
et I'image suivante est a nouveau préparée sur
I'autre page. Les animations et les jeux sont
ainsi plus fluides qu'avec le fonctionnement a
un seul tampon.
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DPMS - Abréviation de VESA Display Power
Management Signalling. Permet de choisir en-
tre plusieurs niveaux d'économie d'énergie
pour le moniteur. Les cartes graphiques décri-
tes dans ce manuel gerent la norme VESA
DPMS.

DRAM - Abréviation de Dynamic Random Ac-
cess Memory. Il s'agit de la mémoire vive dyna-
mique.

FBAS - [JVidéo composite

FCC — La norme de radiation FCC stipule que
cet appareil a été testé et remplit les exigences
en matiere d'appareils numériques de classe B
conformément a la section 15 des directives de
la Federal Communications Commission (FCC).

Flat shading — [0 Shading.

Frame buffer — Elément de la mémoire gra-
phique dans lequelle I'image devant s'afficher
ensuite a I'écran est préparée. Les effets de
transparence sont également calculés dans le
Frame Buffer.

Fréequence de balayage — Fréquence de ba-
layage en kHz. Cette valeur doit étre adaptée
au moniteur pour éviter de I'endommager.

Fréquence horizontale — Fréquence horizon-
tale en kHz. Cette valeur doit étre paramétrée
correctement pour le moniteur afin ne pas en-
dommager celui-ci.

Fréquence pixel —Nombre de pixels affi-
chés par seconde en MHz

Front buffer — désigne I'espace d'affichage vi-
sible pour le [J double tampons.

Gouraud shading — [0 Shading.

HighColor — désigne un mode graphique de
15 ou 16 bits par pixel (32 768 ou 65 536 cou-
leurs).

ELSA ELSA SYNERGY I

Interpolation —Les données vidéo doivent
étre augmentées ou compressées (stretch/
shrink) pour I'affichage a la taille de fenétre
adéquate. Lorsqu'une image est agrandie, les
pixels sont multipliés ce qui entraine un effet
d'escalier. Pour éviter cet effet, il faut appliquer
un procédé d'interpolation. L'interpolation hori-
zontale est assez simple a réaliser. L'interpola-
tion verticale requiert plus de temps et
nécessite la mémoire intermédiaire des dernie-
res lignes de balayage.

Méthode FIFO — (first in, first out). Systeme
utilisé pour le traitement par lots ou les files
d'attente et qui permet de traiter d'abord le pre-
mier signal entrant.

MIP mapping — Le MIP Mapping permet d'af-
fecter a un objet plusieurs textures en fonction
de I'éloignement. Si I'observateur se rapproche
de I'objet, I'affichage de I'objet devient plus dé-
taillé.

Moniteur a fréquence fixe — Moniteur qui
ne peut fonctionner qu'avec une résolution et
un taux de rafraichissement spécifiques.

Moniteur multifréquence ou multisync —
Monitor qui s'adapte a plusieurs fréquences
horizontales et utilise donc plusieurs taux de
rafraichissement.

Ombrage — [0 Shading

OpenGL - Interface logicielle 3D (3D-API)
mise en place, par exemple, sous NT et dispo-
nible comme extension pour Windows 95. Basé
sur Iris GL de Silicon Graphics et faisant I'objet
d'une licence Microsoft et ELSA.

Origine — Objet géométrique simple, par
exemple, un triangle. Les paysages 3D sont gé-
néralement composés de triangles.

Page flipping — Image préparée dans le
O Back Buffer pour I'affichage.



Phong shading — [ Shading

Pipeline 3D — Ensemble de toutes les étapes
nécessaires a la représentation d'un scénario
3D imaginaire a I'écran. Les étapes sont la
[ tesselation, la [ transformation géométri-
que et le I rendu.

Pixel — Point lumineux

RAM - Abréviation de Random Access Me-
mory. Mémoire centrale et extension de mé-
moire centrale en VRAM, DRAM, SDRAM ou
SGRAM, en fonction de la carte graphique.

RAM EDO - Abréviation de Extended Data
Output Random Access Memory (Hyper Page
Mode). La RAM EDO est trés employée avec les
cartes graphiques car les dernieres données
utilisées restent en mémoire. Pour la création
d'image, plusieurs acces de lecture aux mémes
données se succedent assurant ainsi une plus
grande rapidité.

RAMDAC - Composant qui assure la conver-
sion de la mémoire vidéo en données analogi-
ques. Elles sont seules compréhensibles par le
moniteur VGA.

RealColor — désigne un mode graphique de 15
ou 16 bits par pixel (32 768 ou 65 536 couleurs).

Rendu - Processus de calcul pour I'affichage
de scénarios en 3D permettant de déterminer la
position et la couleur de chaque point dans I'es-
pace. Les informations de profondeur sont si-
tuées dans le 7 Buffer (tampon z) et les
informations de couleurs et de taille sont si-
tuées dans le [1 Frame-Buffer.

Résolution — Nombre de pixels en largeur et
en hauteur (par ex . 640 pixels en largeur x 480
pixels en hauteur).

RGB - Informations de couleurs stockées au
format Rouge/Vert/Bleu.

Glossaire

ROM - Abréviation de Read Only Memory.
Mémoire dont le contenu ne peut étre que lu.

Shading — Ombrage de surfaces irrégulieres
pour les lisser. Les surfaces irrégulieres sont
alors divisées en une quantité de petits polygo-
nes. On compte trois principales méthodes de
Shading qui se distinguent par les procédures
de coloration dans les polygones :

Flat Shading : les triangles sont colorés de fa-
¢on uniforme.

Gouraud Shading : il assigne une couleur a cha-
que pixel d'un polygone en se basant sur une in-
terpolation de ses arétes.

Phong Shading : la coloration s'effectue par
I'interpolation du vecteur normal.

Single buffer — A la différence du double
tampons, ol la mémoire vidéo est disponible en
double, il n'est pas possible pour le fonctionne-
ment avec un tampon simple (single buffer)
d'accéder a l'image suivante calculée. Le dé-
roulement des animations s'effectue de fagon
moins fluide.

Systeme de bus — Systéme de lignes paralle-
les pour la transmission de données entre diffé-
rents composants du systeme, en particulier
pour les connecteurs comme ISA, PCl et AGP.

Taux de rafraichissement - Le taux de ra-
fraichissement (en Hz) indique le nombre d'ima-
ges que peut afficher votre écran en une
seconde.

Tearing —Le fonctionnement a double tam-
pons comprend le Front Buffer et le Back Buffer.
Avec le Tearing, I'alternance d'image entre le
Front Buffer et le Back Buffer est synchronisée.

Tesselation — La tesselation permet de dé-
couper les objets en polygones (triangles) pour
les calculs 3D. Les angles, les valeurs de cou-
leur et éventuellement de transparence sont
déterminés pour les polygones.
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Textures — Habillages des polygones 3D per-
mettant ainsi de donner l'illusion que I'objet est
réel, constitué d'une certaine "matiére, par
exemple du bois ou un mur. Il est également
possible d'utiliser une vidéo comme texture.

Transformation géométrique — En se ba-
sant sur le champs de vision de I'observateur, la
position de |'objet est déterminée dans |'espa-
ce.

TrueColor — Mode graphique avec 16,7 mil-
lions de couleurs (24 ou 32 bits par pixel). La va-
leur stockée dans la RAM vidéo n'est pas
convertie dans une table mais placée directe-
ment dans le convertisseur D/A. Les informa-

ELSA ELSA SYNERGY I

tions de couleur doivent étre enregistrées en
totalité pour chaque pixel.

VESA - Abréviation de Video Electronics
Standards Association. Association des fabri-
cants de cartes graphiques dont la mission est
d'élaborer des normes et des modes d'afficha-

ge.

VRAM - Abréviation de Video RAM. Module
pour étendre la mémoire de la carte graphique
afin d'afficher plus de résolutions et de nuan-
ces de couleurs.

Z bhuffer (tampon z) — Informations de pro-
fondeur 3D d'un pixel (position en 3D).



Index

Numeéros

3D-ClipPING v 18, 31
A

Accélérateur graphique ............ccccoeveveveennn. 31
Adresses de mEmoire ..........cccooevevevevevennne. 25
AGP oo, 1
Alpha blending ........ocoooiiee 31
Antialiasing ......ccoooveveeeeeeeee e, 19
APl e 20
Articles ProposEs .......ccooveeeceeeeeeeeeeeeenna, 1
B

Back buffer ... 19, 31
Back face culling .....cccooovvviiciiii, 18, 31
BIOS e, 25, 31
Broche D-shell .........c.ccooovoviiiieeee 26
Bump mapping ......ccccovoveeeeieceeeee 19, 31
BUS oo 1,25
BUS PCl oo 31
C

G e 2
ClIPPING oo, 31
COM e, 21
Configurations SYSteme ..........cc.ccoevevvevvenene. 1
D

DGl e 21
DDC oo, 23, 31
DIreCt3D ..o 21
DirectColor .....vveveeeceeeceeeeeee, 22, 31
Double tampons ........ccccccveeeeeeeeeeee. 20, 31
F

FCC e, 2,32
FIREIING oo 19
Flat shading .........cooovovvieiieeee 19,32
FIIPPING v, 20, 32
Frame buffer ... 19, 32
Fréquence de balayage ...........ccocoooeeennn. 32
Front buffer ..., 20, 32

Index

G

Gouraud shading ........ccococoevveveicieenn. 19,32
H

HighColor ..o 23, 32
I

Immediate mode ..., 21
Interpolation ........ccooevveeecceece 32
M

MEMOITE ..o 25
MIP mapping ......ccocvvvviveeeieeeece 19,32
Mise en place du raccordement .................. 26
MOAE X oo 21
IMONITBUT ..o 1
N

NUANCES de griS ..vovvveeieieeeeeee, 22
0

OLE e 21
OpPeNnGL .o 21,32
Ordinateur ... 1
ONgINE oo, 19, 32
P

Page flipping ......coovveeeeeeeeeeeeeees 32
Palettes de couelurs .........cooovveccecicienne, 22
ParametresS 3D ..o 9
Phong shading ........ccccoooveeiieee 19,33
Pipeline 3D ..o 17,33
Point sampling .....ccoovovevoveeeeceeeeee e 18
R

RAMDAC ..o 25, 33
Ray traCing ......oooovveveeeeceecceee s 19
RealColor .......covoveeeeeeceeeeeeeee 23,33
Rendu .......coooviiceeee 18, 33
RESOIULION ..o 5
Retained mode ......ccccocvveveveieeccccec 21

ELSA SYNERGY Il



k[ Index

) Transformation géométrique .................. 18, 34
Shading c....ooveeeceeceeeeee 19, 33 TrueColor ..o 22,723, 34
Single buffer ..o 33 Y

T VESA e 34
Taux de rafraichissement .......ccoccoeevveeenn. 33 VESADDC ..o, 23,25
TAMNG v 33 VGA e, 22
Tesselation .....cooccoveeoeeeeeeeeeeeeee 17,33 7

TEXEUTE oo 17, 34

Texture Mapping .....occeeeeeeeeeeeeeeeee. 18 ZDUFTET {BMPON 2} o 34
Transformation .......ococooeeeeeeeeeeeeeeeee, 18

ELSA SYNERGY Il



	Introduction
	Avantages du ELSA SYNERGY�II
	Le pack est-il complet ?
	Configurations matérielles requises
	Conformité CE et norme de radiation FCC

	Après l'installation des pilotes
	Installation des logiciels à partir du CD-ROM
	La configuration appropriée
	Les différentes possibilités
	Ce qui est pertinent

	Modifier la résolution
	Windows�95 et Windows�98
	Windows NT 4.0


	Outils ELSA
	Personnalisation pour les puristes
	Paramètres d'application sous Windows�NT
	ELSA POWERdraft�pour AutoCAD
	Installation

	ELSAview 3D�
	Les avantages de ELSAview 3D
	Installation

	ELSA MAXtreme pour 3D Studio MAX/VIZ

	Pour en savoir plus sur le graphisme
	Représentation graphique 3D
	Pipeline 3D

	Interfaces 3D
	Quels sont les différents types d'API ?
	Direct3D
	OpenGL

	Palettes de couleurs, TrueColor et nuances de gris
	VGA
	DirectColor

	VESA DDC (Display Data Channel)
	DDC2B
	DDC2AB


	Caractéristiques techniques
	Caractéristiques de la carte graphique
	L'allocation d'adresse de votre carte graphique ELSA
	Raccordements sur la carte graphique
	La broche VGA-D-shell


	Annexe
	Déclaration de conformité (DoC)
	Conditions générales de garantie du 01.06.1998

	Index

