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CHAPITRE 1:

Introduction

La carte RADEON® X1900 G5 MAC EDITION, compagnon idéal pour
votre ordinateur Power Macintosh®, appartient a la nouvelle génération
d’accélérateurs vidéo et 3D. Elle prend en charge la connexion a divers
moniteurs en mode double affichage, qu'il s'agisse de moniteurs CRT ou de
moniteurs a écran plat. Votre nouvelle carte graphique présente les
caractéristiques suivantes :

« Prise en charge du double affichage permettant des combinaisons
variées avec 2 connecteurs DVI et 1 connecteur de sortie TV, avec
ou sans les adaptateurs VGA, pour des écrans analogiques et
numériques.

« Accélérateur OpenGL® pour un rendu 3D de qualité supérieure et
des techniques d'imagerie et de filtrage sophistiquées.

 Accélération DVD leader sur le marché pour un débit élevé, une
faible utilisation de la CPU et la lecture des films les plus récents a
n'importe quelle résolution.

« Accélérateur de lecture QuickTime® pour une vidéo plein écran de
qualité DVD.

Configuration requise

Matériel * Un ordinateur Power Macintosh® G5 disposant d'un
logement d'extension PCle 4X, 8X ou 16X.

¢ QuickTime® 7.1 ou version ultérieure.

* Mémoire systeme minimale de 512 Mo.

Systéme e Mac OS® X version 10.4.7 ou ultérieure.
d’exploitation

Moniteur » Périphériques d'affichage compatibles : écran plat
numeérique de type DVI ou ADC a l'aide d'un
adaptateur DVI/ADC. Un écran VGA par le biais d’'un
adaptateur DVI/VGA fourni. Une TV au moyen d’'un
adaptateur DVI/TV optionnel.

Connexions externes
« Deux sorties DVI-I a double liaison.
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4 Prise en charge de la sortie TV




ATl Technologies

Introduction 5

CHAPITRE 2:

Tableau de bord ATI Displays

Introduction

Le tableau de bord ATI Displays permet d'accéder aux fonctions avancées
de RADEON® X1900 G5 MAC EDITION.

Ouvrir le tableau de bord ATI Displays
1 Ouvrez les Préférences Systeme d’Apple®.

2 Cliquez sur Iicone ATI Displays.

ou
1 Cliquez sur I'icone du Disque dur.
2 Ouvrez le dossier Applications.

3 Ouvrez le dossier Utilitaires.

4 Quvrez le dossier ATI Utilities.

5 Ouvrez ATI Displays.

Pour obtenir plus d’informations sur la configuration et I’ utilisation de ces
fonctions, reportez-vous a la fonction d’ Aide intégrée, accessible depuis le
tableau de bord ATI Displays.
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Tableau de bord ATI Displays

@600 NEC LCD1810X : Infos

@ ZQ RabDeonNm ©

-[ Infos d'affichage | Profil = Assistance '

Résolution : 1280 x 1024
@ Profondeur de couleur:  Millions de couleurs

Taux de rafraichissement:  60Hz

[ Détecter les moniteurs )

La boite de dialogue Infos d'affichage permet d’afficher les réglages
d'affichage en cours a I’écran.

Détecter les moniteurs : bouton permettant de détecter tous les écrans
connectés. Cette fonction s’avére utile lorsque vous connectez un second
moniteur VGA a votre adaptateur graphique : il n'est alors pas nécessaire
de redémarrer I'ordinateur.

Remarque:pendant la détection des moniteurs, votre écran se
retrouve momentanément sans image.

La zone de dialogue Profil présente les informations propres a chaque type
de carte graphique Radeon® et a chaque pilote vidéo installés sur votre
ordinateur. Méme si le tableau de bord ATI Displays ne parvient pas a
identifier votre produit ATI, il indique la configuration de I'affichage, la
version du pilote et d’autres informations connexes. Lorsque cette option
est activée, un message d'avertissement s'affichera si aucun produit ATI
n'est installé sur votre ordinateur.

La zone de dialogue Assistance fournit un lien Internet vers le site Web
ATI Technologies.

Cliquez sur Créer un rapport Informations systeme Apple® pour
générer un rapport détaillé du matériel et des logiciels installés sur votre
ordinateur.
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Préférences d’ATI Displays

Préférences...

Ouverture au démarrage :

E Afficher 'avertissement lorsque le produit ATl est introuvable

Démarrage de la fenétre ATI Displays :

8 Toujours au centre du moniteur
O Toujours présent sur le moniteur principal

C Utiliser la derniére position de fenétre connue

Quverture & ['extinction

["| Toujours confirmer avant de guitter
D Fermeture automatique AT Displays :
E lorsque toutes les fenétres Displays sont fermées.

: lorsqu'une fenétre Displays est fermée.
poniir ) (06

Dans le menu déroulant ATI Displays, vous pouvez régler les Préférences
du tableau de bord ATI Displays. Vous pouvez notamment configurer son
démarrage et sa fermeture.
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Options d’affichage avancées

Les Options d’affichage avancées vous permettent d’accrofitre les
fonctionnalités, en vous offrant un contr6le complet sur I’affichage.

Pour accéder aux fonctions avancées, ouvrez le tableau de bord ATI
Displays, puis cliquez sur le bouton AVANCE.

Onglet VersaVision™

'®@OO0 NEC LCD1810X : Avancé

RAVCON )i ®

= ——[ VERSAVISION™ | Mise a I'echelle = Réglage de I'affichage = DFP avance |

@ Rotation relative :

Avance

30

3D

| Par défaut ) [ Rétablir )

Utilisez I’onglet VersaVision™ pour faire pivoter votre écran tout en
maintenant I'ensemble des fonctions des technologies 2D et 3D d’ATI. La
technologie de rotation et de mise a I'échelle de la carte vidéo ATI vous
permet de réaliser une rotation vers la gauche ou vers la droite de 90 degrés
ou une rotation compléte de 180 degrés sur un axe horizontal.

Utilisez Rotation relative pour faire pivoter les contenus de votre
affichage relatifs a sa position en cours. Si vous placez le curseur de la
souris sur un bouton de direction, vous aurez un apergu du changement.
Cliquez sur le bouton de rotation pour que I'écran soit rafraichi et la rotation
réalisée.

La prise en charge totale des fonctions 3D est maintenue quelle que soit la
rotation sélectionnée.

Utilisez le bouton Par défaut pour réinitialiser la Rotation relative et
retourner a I’orientation normale de votre affichage.

Utilisez le bouton Rétablir pour annuler toutes les modifications et
restaurer le bureau a son état d’origine ou au dernier paramétrage connu.
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Mise a l’échelle

Utilisez cette option pour régler la taille de I’affichage, sans affecter la
résolution du bureau de votre affichage.

re 8.0 NEC LCD1810X : Avancé
s RAJCOMN ®
Infos
= —— VERSAVISION™ | Mise a I'échelle | Réglage de |'affichage = DFP avancé ——

@

Taille du bureau :

Avance
[ .
Maximum (100 %) P’ﬂ
@ Cette option permet de régler la taille de I'affichage, sans affecter la résolution du
bureau. Elle s'avére utile lors de l'utilisation d'un écran comme un téléviseur DVI
3D e e . : i
ou VGA afin d'eviter que les éléments qui apparaissent sur les bords de I'écran,

tels que la barre des titres et le dock, ne soient masqués.

(" Pardéfaut ) ( Rétablir )

Si le bureau de l'ordinateur, la barre d'outils ou le ou le dock venaient a
dépasser la taille physique de votre affichage, sélectionnez Sous-balayage
standard (87 %) dans le menu déroulant Taille du bureau.

Vous pouvez également créer une taille de bureau unique en sélectionnant
Personnaliser et en réglant le curseur sur le réglage de votre choix.
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Onglet Réglage de I'affichage

"®ON NEC LCD1810X : Avancé

s RAVCON X @

Infos
= —— VERSAVISION™ = Mise a 'échelle | Réglage de I'affichage | DFP avancé |

®

Avancé

Réglages avances :

| Forcer I'opération d'affichage unique
Fait apparaitre tous les écrans d'une carte a plusieurs tétes dans une liste
unique.
=" .
EActlver les modes GTF pour CRT

Crée des modes d'affichage supplémentaires a l'aide de
Generalized Timing Formula.

3D

EActiver les indicateurs ATI "Valide™ et "Sr" en mode liste
Fournit des paramétres de mode spécifiques a4 ATl au Mac O5.

M Activer la détection a chaud

Permet au systéme d'exploitation de détecter les nouvelles connexions d'écran
lorsque l'ordinateur est allumeé.

Les réglages s'appliquent a la 2 -
carte sélectionnée. (_Par defaut) ( Appligquer )

Forcer I'opération d'affichage unique : lorsque vous utilisez une carte
vidéo a double affichage, cette option fait apparaitre tous les modes
d'affichage dans une liste unique de résolutions prises en charges dans
Propriétés d'Apple® Displays.

Seul un affichage est activé lorsque cette fonction est sélectionnée. Le
réglage par défaut est Désactivé.

Activer les modes GTF pour CRT donne une liste de tous les modes
disponibles pour votre moniteur sur la base de la norme Generalized
Timing Formula. Cette fonction est activée par défaut.

Activer les indicateurs ATI “Valide” et “Str” en mode liste ; lorsqu'elle
est activée, cette fonction permet a la carte vidéo de déterminer quels
modes vidéo sont valides et sirs.

Activer la détection a chaud permet au systéme d'exploitation de détecter
automatiquement lorsqu'un écran est connecté a I'ordinateur et d’activer le
bouton « Détecter les moniteurs » pour d'autres périphériques. Grace a cette
option, il n'est pas nécessaire de redémarrer I'ordinateur apres avoir relié un
écran supplémentaire.

Par défaut permet d'annuler tous les changements et de revenir aux
réglages définis en usine.

Appliquer permet d'activer toutes les options sélectionnées a la fois.
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Onglet DFP avancé

Les fonctions de cet onglet ne sont compatibles qu'avec les écrans plats
numériques (DFP).

"®OO NEC LCD1810X : Avancé

s Raveonm ©

Infos
= —— VERSAVISION™ | Mise a I'échelle = Réglage de |'affichage | -BFPmE—]—

@ Réglages avancés :

Avancé

EActiver le dispositif de comptage ATI sur les écrans non-Apple

@ Fournit des modes supplémentaires a I'échelle, non natifs.
= = \-_"f\clwer la réduction de fréquence sur les écrans a haute résolution
2 La reduction d'horloge peut réduire le bruit sur certains ecrans DVI

"1 Activer le mode récepteur TMDS DVI alternatif
Active la prise en charge du récepteur TMDS cohérent (récepteur Ti).

Les réglages s'appliquent a la

carte sélectionnée. K Par défaut) K Appliquer )

Activer le dispositif de comptage ATI sur les écrans non-Apple peut
étre utilisé pour des écrans plats avec des résolutions fixes. Utilisez cette
fonction pour changer les modes vidéo au moyen du dispositif de comptage
d'ATI.

Activer la réduction de fréquence sur les écrans a haute résolution
permet de corriger les problémes de scintillement ou de dot crawl (cette
option est toujours activée et elle ne peut pas étre désactivée).

Activer le mode récepteur TMDS DVI alternatif permet de corriger les
problémes tels que le bruit ou I'absence d'image sur certains écrans plats.

Par défaut permet d'annuler tous les changements et de revenir aux
réglages définis en usine.

Appliquer permet d'activer toutes les options sélectionnées a la fois.

Annulations OpenGL® 3D

ATI Displays peut annuler les options graphiques 3D des jeux et
applications basés sur OpenGL®. Créez un profil ou un groupe de
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parameétres pouvant étre appliqués a un programme donné. Utilisez
Annulations OpenGL® pour activer la fonctionnalité OpenGL®
lorsqu’elle n’est pas prise en charge par une application spécifique ou la
désactiver lorsqu’elle est activée par une application.

‘@00 NEC LCD1810X : 3D

s RaVOorn\m ®

Infos

@ Profil d'application :

L ¥

= v Supprimer T
Avancé s B Cajouter ) ( supprimer ) (Explorer
Sélectionner ou ajouter une application a laquelle seront
] s appliqués les réglages d'annulation.
;’ Préréglage :
== ~ Profil unique
iD
Les réglages ci-dessous n'affectent que |'application sélectionnée.
_ | Performances o
Vitesse Qualité
1| FSAA (Super) 3 (3
Désactivé 2%
__|Filtrage anisotrope e

v
Désactivé  2x dx 8x 16x

_1Synchro verticale ®) Désactivé () Activé

Ces options annulent les réglages de I'application.

Ajouter un profil d’application

Pour ajouter une application a liste Profil d’application :
1 Cliquez sur I’icone 3D dans ATI Displays.

2 Cliguez sur Ajouter.

3 Naviguer vers I’application de votre choix.

4

Cliguez sur Choisir.

Sélectionner ou créer un préréglage

ATI Displays comprend un nombre de préréglages OpenGL® prédéfinis
pouvant étre appliqués a n’importe quelle application. Vous pouvez
également créer votre propre préréglage.

Pour sélectionner un préréglage

1 Cliquez sur I’icone 3D dans ATI Displays.

2 Sélectionnez le préréglage souhaité a partir du menu déroulant
Préréglage.
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Pour créer un nouveau préréglage
1 Cliquez sur I’icone 3D dans ATI Displays.

2 Cliguez sur le menu déroulant Préréglage et sélectionnez Nouveau
préréglage.

Saisissez un nom pour le préréglage.

Configurez le préréglage par le biais des curseurs Performance,
FSAA, Filtrage anisotrope, et Synchro verticale.

Remarque:Les sélections et réglages de préréglage sont
automatiquement enregistrés des que ceux-ci sont définis.

Aide d’ATI Displays

L'Aide ATI Displays vous apporte des informations complémentaires
lorsque vous utilisez le tableau de bord ATI Displays. Cliquez tout

simplement sur I’icbne @ dans le tableau de bord ATI Displays.

Utilisation de la lecture QuickTime®

Utilisez le programme d’accélération QuickTime® de RADEON® X1900
G5 MAC EDITION pour afficher en plein écran, sans que cela ait une
incidence quelconque sur le débit ou la qualité des images. Le dispositif de
comptage de RADEON® X1900 G5 MAC EDITION conserve la qualité
d’origine de votre séquence Quick Time® lorsque celle-ci est affichée a une
taille supérieure, voire plein écran.

Sivous visionnez des films en milliers ou millions de couleurs, la carte ATI
met a profit les capacités du moteur 3D pour adapter et accélérer la lecture.
Lorsque vous mettez la vidéo a I’échelle, la carte RADEON® X1900 G5
MAC EDITION utilise des techniques particuliéres (filtrage bilinéaire, par
exemple) pour améliorer la qualité de la vidéo au lieu de se contenter de
répéter les pixels.

Utilisation d’un écran plat numérique
(DVI)
La fonction DVI de la carte RADEON® X1900 G5 MAC EDITION

permet de connecter votre ordinateur a un écran plat numérique DVI. Vous
bénéficiez ainsi :
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« d’images plus nettes,
 d’un véritable écran plat,
« d’un confort visuel accru pendant les séances de travail prolongées.

Utilisation du connecteur DVI de RADEON® X1900 G5 MAC
EDITION

La carte RADEON® X1900 G5 MAC EDITION prend en charge
I’interface DVI, vous permettant de connecter votre carte graphique a un
écran plat numérique.

Pour connecter votre ordinateur a un écran plat numérique DVI

1 Repérez la carte graphique ATI a I"arriére de votre Mac.

2 Connectez une extrémité du cable DVI au connecteur DVI de la carte
RADEON® X1900 G5 MAC EDITION et I’autre extrémité au
connecteur DVI de I’écran plat DVI.

1 Port de moniteur DVI & double liaison (prend en charge la sortie
TV al'aide d'une clé électronique Apple)

2 Connecteur de sortie vidéo

3 Port de moniteur DVI a double liaison

3 Mettez I’écran plat DVI et I’ordinateur sous tension.

Remarque:le connecteur DVI est remplacable & chaud. Vous n'avez
plus besoin d'éteindre votre ordinateur pour relier un écran plat.

Remarque:La sortie TV est activée dans Mac OS® X. Pour plus
d’informations, consultez I’aide en ligne de Mac OS® X. Lorsqu’un
écran de TV ou VGA est connecté au port DVI (1), seul fonctionnera
un écran.
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CHAPITRE 3:

Specifications

Tableau des modes vidéo

Le tableau des modes vidéo ci-dessous présente les différents taux de
rafraichissement en fonction des résolutions prises en charge par la carte
RADEON® X1900 G5 MAC EDITION.

Veuillez consulter les spécifications de votre moniteur pour connaitre les
résolutions disponibles.

Modes pris en charge

Résolution de I'écran Rafraichissement maximal
640 x 480 200
720 x 480 200
800 x 600 200
832 x 624 75
1024 x 768 200
1152 x 864 200
1152 x 870 75
1280 X 960 200
1280 x 1024 150
1600 x 900 150
1600 X 1024 150
1600 X 1200 120
1792 X 1344 75
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Modes pris en charge

Résolution de I'écran Rafraichissement maximal
1856 X 1392 75

1920 X 1080 120

1920 X 1200 100

1920 X 1440 90

2048 X 1152 100

2048 x 1280 100

2048 X 1536

Le taux de rafraichissement minimal des modes indiqués ci-dessus est de
60 Hz.

Ecran plat numérique

Type de connexion Résolution Exemple de produit
Liaison simple (un DVI 1920 X1200* Apple 23" Cinema HD
ou ADC)

Liaison double (un 2560 X 1600 Apple 30" Cinema HD
DVI)

Liaison simple (un DVI 3840 X 2400 IBM T221

ataux de

rafraichissement bas)

*En utilisant un intervalle de suppression de trame réduit, compatible avec
le moniteur Cinema HD ADC Display Apple®. Le réglage n'est pas
compatible avec la résolution 1920 x 1200 de VESA lorsqu'il est relié a un
connecteur ADC.
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Informations de conformité

Cette section offre des informations de conformité précises pour ce produit.

Informations de conformité de la FCC

Ce produit RADEON® est conforme aux regles de la FCC art. 15. Son utilisation

est sujette aux deux conditions suivantes :

« Ce dispositif ne doit causer aucune interférence nuisible.

« Ce dispositif doit accepter toute interférence regue, y compris les interférences
pouvant affecter son fonctionnement.

Les tests réalisés sur ce dispositif ont montré qu'il respecte les limites imposées aux dispositifs
numériques de Classe B, conformément a la section 15 du réglement de la FCC. Ces limites ont pour
objet d'assurer une protection raisonnable contre les interférences nuisibles dans les installations chez
les particuliers. Ce dispositif génére, utilise et peut émettre de I'énergie radiofréquence et, s'il n'est pas
installé et utilisé conformément aux instructions du fabricant, peut causer des interférences nuisibles
aux communications radio. Cependant, il n'est pas garanti qu'aucune interférence ne se produira dans
une installation particuliere. Dans le cas ou cet équipement émettrait des interférences affectant la
réception de programmes radiophoniques ou télévisés, ce qui peut s'observer en éteignant et en
rallumant le dispositif, I'utilisateur peut tenter de corriger cette interférence en prenant I'une ou plusieurs
des mesures suivantes :

+ Réorienter ou déplacer I'antenne de réception ;

+ Augmenter la distance de séparation entre le dispositif et le récepteur ;

+  Brancher I'équipement dans la prise d'un circuit différent de celui ou le récepteur est branché ;

«  Consulter le distributeur ou un technicien radio / télévision qualifié pour toute assistance.

L'utilisation de cables blindés pour la connexion du moniteur a la carte graphique
est requise pour assurer le respect de la réglementation de la FCC. Tout
changement ou toute modification apportés a ce dispositif doit étre expressément
approuvé par la partie responsable de la conformité ; sinon I'utilisateur risque de
se voir retirer le droit d'utiliser ce dispositif par la FCC.

Avis de conformité aux normes de I'Industrie du
Canada

Cet appareil numérique de la Classe B est conforme a la norme NMB-003 du Canada.

Pour obtenir des informations de conformité complémentaires :

ATI Technologies Inc.
62 Forest Street.
Marlborough, MA
01752

USA

508-303-3900
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Conformité a la directive relative aux déchets
d’équipements électriques et électroniques (DEEE)
Ce produit a été fabriqué par ATl Technologies Inc.
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Glossaire

2D

Acronyme de “bidimensionnel”, terme utilisé pour désigner des images
“planes”. Les applications de bureau classiques telles que les traitements de
textes, les tableurs ou d’autres programmes manipulant des graphiques
simples ou d’impression (comme les photos ou le dessin au trait)
fonctionnent généralement au sein d’un environnement 2D, méme
lorsqu’elles incluent des éléments tridimensionnels comme les boutons.

3D

Acronyme de “tridimensionnel”, désigne des images graphiques semblant
avoir du volume et de la profondeur. Divers processus de modélisation
permettent de représenter un objet tridimensionnel fourni par le programme
informatique et de le rendre en utilisant différents composants d’éclairage,
en appliquant des textures et en définissant des couches de transparence et
d’opacité afin de fournir une représentation réaliste d’un objet
tridimensionnel sur un écran bidimensionnel.

3Dc™

Technologie de compression matérielle d’ATI qui réduit la taille des
données de texture 3D pour procurer un plus grand niveau de détail aux
surfaces texturées avec une plus grande efficacité. Cette technologie réduit
de maniére significative I’encombrement de mémoire des mappes normales
contenant des informations sur la maniére dont la lumiére se reflete depuis
les surfaces texturées, ce qui permet aux programmeurs de jeux d’améliorer
le niveau de détail de la texture et de I’éclairage sans compromettre la
performance.

ADC

Abréviation d“Apple® Display Connector,” type de connexion vidéo
incluse seulement sur certains écrans Apple. Outre sa fonction d'acheminer
le signal vidéo au moniteur, il porte également la puissance, afin que les
utilisateurs puissent démarrer leur ordinateur a l'aide du bouton de mise en
marche du moniteur. Ce type de connecteur est progressivement déphasé
au bénéfice des connecteurs DVI.
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AGP

Accelerated Graphics Port (AGP) est un logement situé sur la carte mére de
I'ordinateur spécialement congu pour accueillir des cartes graphiques 3D.
L'AGP permet aux images 3D de s’exécuter beaucoup plus facilement et
rapidement qu'avec les anciennes cartes vidéo PCI ; dans la mesure ou sa
vitesse de bus est plusieurs fois supérieure a celle du PCl et ou il utilise
I'adressage via des bandes latérales de maniére a permettre de multiples
transferts de données simultanés. AGP est en train de disparaitre
progressivement au profit de PCI Express®(PCle™).

Mélange alpha

Le mélange alpha est utilisé dans les graphiques 3D pour conférer des effets
transparents ou opaques a des surfaces telles que le verre et I'eau. L'alpha
est une valeur de transparence, de sorte que plus la valeur est faible, plus
I'image est transparente. Il est également utilisé dans les animations pour
créer des effets de fondu, ou une image se fond progressivement dans une
autre, par exemple.

Filtrage anisotrope

Technique qui préserve les détails de la surface d'un objet qui disparait dans
le lointain en utilisant et en mélangeant les textures de l'objet. Les objets
3D apparaissent ainsi de fagon plus réaliste dans la mesure ou les détails de
la texture de leur surface est conservée de maniere simple et homogéne sur
les parties de la surface en mouvement ou qui se fondent dans le décor.

Anticrénelage

Technique qui permet de lisser les contours irréguliers des objets courbés.
Une ligne courbe noire sur un fond blanc affiché sur I'écran d'un ordinateur
présente une certaine irrégularité au niveau de ses bords en raison des
limitations inhérentes liées a I'utilisation de pixels discrets pour afficher
I'image. L'anticrénelage lisse ces irrégularités en remplissant les espaces
blancs entre les bords irréguliers avec différentes ombres de gris.

Rapport hauteur / largeur

Les dimensions d'un écran sont exprimées sous la forme d'un rapport de sa
largeur et de sa hauteur. Les rapports courants sont 4:3 pour les TV et les
CRT, 5:4 pour les LCD et 16:9 pour les écrans larges.
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Tampon arriére

Type de mémoire hors écran utilisée pour fournir une accélération
homogeéne des vidéos et images 2D. Cette technique emploie deux
mémoires graphiques, ¢’est pourquoi on la désigne souvent par mise en
“mémoire tampon double”. Tandis que le contenu d’une mémoire
s’affiche, une seconde mémaoire tampon, appelée « tampon » secondaire,
stocke I’image en cours de traitement. De cette manieére, les utilisateurs ne
verront apparaitre a I’écran que des images homogénes et complétes.

Filtrage bilinéaire

Cette méthode de filtrage réduit I'effet de blocs obtenu lors du zoom d'une
surface 3D a angle droit par rapport au spectateur. Si vous examinez une
photo d'un journal de pres, vous verrez que I'image est constituée de
minuscules points. Si la photo est agrandie, elle présentera de plus en plus
de “blocs” et sera moins nette. Ce probléme se pose également avec les
images créées par ordinateur, en particulier pour les détails de la surface.

Profondeur du pixel

Fait référence au nombre de bits de données requis pour stocker les
informations de couleur a propos d'un pixel. Une grande profondeur de
pixel signifie qu'une étendue plus importante d'informations de couleur est
capable d'étre encodée dans chaque pixel. Par exemple, 1 bit binaire de
mémoire ne peut encoder qu'a “0” ou a “1”. Une profondeur de bit
graphique d'1 signifie que I'affichage ne peut afficher que deux couleurs, le
noir et le blanc pour un affichage monochrome. Une profondeur de couleur
de quatre bits peut afficher 16 couleurs car il n'y a que 16 combinaisons
différentes de 4 bits (“0000”, “0001”, “0010”... 2 “1111"). Une profondeur
de couleur de seize bits peut reproduire 65 536 couleurs, une profondeur de
couleur de 24 bits peut afficher jusqu'a 16 777 216 couleurs individuelles,
et une profondeur de couleur de 30 bits peut afficher jusqu'a un milliard de
couleurs individuelles.

Bitmap

Un bitmap est une représentation graphique composée de pixels disposés
en rangées. Un bitmap monochrome utilise un bit par pixel (bpp). Les
bitmaps couleur peuvent utiliser jusqu'a 32bpp, selon le nombre de
couleurs choisies.
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Luminosité

Quantité de blanc ou de noir appliquée a I'ensemble des couleurs affichées
a I'écran. En rendant I'écran plus “clair”, vous y ajoutez plus de blanc. Il ne
faut pas confondre ce paramétre avec la clarté, qui mesure le niveau de
lumiere réel émis par I'écran de I'ordinateur.

Mémoire tampon

Nom désignant des portions de mémoire vidéo intégrée. Une grande
mémoire tampon est toujours utilisée pour afficher les images a I’écran, il
s’agit de la “mémoire tampon de I’écran”. Le reste de la mémoire hors
écran est généralement utilisé par des applications comme les tampons
secondaires, les tampons de profondeur (z-buffers) et les tampons des
textures.

Charisma Engine™ ||

Doté d'un pipeline vertex shader programmable, Charisma Engine™ 11 est
un moteur de transformation et d'éclairage congu pour rendre les
personnages 3D et les transitions encore plus réalistes.

Composant de couleur

Trois composants de couleur - le rouge, le vert et le bleu - sont combinés a
diverses intensités afin de déterminer la couleur de chaque pixel a I'écran.
Les valeurs de chaque composant sont représentées graphiquement par une
courbe de couleur correspondante.

Correction des couleurs

Technique qui consiste a corriger les différences entre la valeur réelle de la
couleur et la maniere dont I'écran I'affiche. Les différences de couleur
peuvent avoir de nombreuses origines, dont les conditions d'éclairage de la
zone de travail et des glissements de couleurs progressifs au fil du temps
sur les moniteurs ou les écrans plats.
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Courbe de couleur

Une courbe de couleur représente toutes les valeurs d'intensité possibles (de
0 a 255) d'une composante de couleur (rouge, vert ou bleu). Sur chaque
courbe de couleur, I'axe horizontal représente la valeur d'entrée (c.-a-d. la
valeur de couleur qu'un programme souhaite afficher) et I'axe vertical la
valeur de sortie (c.-a-d. la valeur de couleur que le pilote d'affichage
montrera a I'écran). Une valeur de 0 (dans le coin inférieur gauche)
représente l'absence totale d'une couleur donnée, tandis qu'une valeur de
255 (dans le coin supérieur droit) correspond a la teinte la plus “intense” de
cette couleur.

Composant vidéo

Généralement utilisé dans les lecteurs DVD et les systemes HDTV, le
composant vidéo est un signal de couleur standard Rouge/Vert/Bleu (RVB)
pour les télévisions. Le signal est décomposé et comprimé en différents
signaux de luminance et de couleur-luminance (), rouge moins luminance
(R-Y) et bleu moins luminance (B-Y). La valeur du vert n’est pas
transmise. Le périphérique d’affichage “remplit” automatiquement les
valeurs de couleur différentes du bleu ou du rouge. Les DVD sont codés a
I’aide de composants vidéos si bien que les périphériques d’affichage
fournissent une lecture améliorée en cas d’utilisation de ce type de
connexion. Une variante de ce format généralement utilisée en Amérique
du Nord est YPDbPr.

Vidéo composite

La vidéo composite est un type de signal vidéo analogique qui combine les
informations de luminosité et de couleur en un signal unique. Ce type de
signal utilise une connexion RCA unique pour le canal vidéo, et des
connexions RCA séparées pour les canaux audio gauche et droit. La qualité
du signal vidéo est réduite par le processus de mélange de la luminosité
avec plusieurs canaux couleur en un canal unique. Ce type de connexion
offre un signal de moindre qualité comparé a la connexion S-Vidéo ou
composant vidéo. La vidéo composite est le format de diffusion pour les
signaux de télévision analogique dans le monde entier, et les connexions
typiques sont disponibles sur les magnétoscopes, lecteurs de DVD et jeux
vidéo.

CRT
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Acronyme de “cathode ray tube (tube cathodique), qui est le principal
composant des moniteurs d'ordinateur et des TV. Les CRT couleur utilisent
trois faisceaux d'électrons distincts bombardés via un masque perforé sur
I'arriére de I'écran de verre. Les faisceaux d'électrons activent des valeurs
de rouge, vert et bleu a différentes forces afin de produire une image
colorée.

Juxtaposition

Technique graphique informatique qui tire parti de la tendance de I'eil
humain a mélanger deux couleurs adjacentes pour produire des transitions
de frontieres homogenes. La juxtaposition ajoute des valeurs de couleur
intermédiaires entre deux ou plusieurs frontiéres, pour produire des images
2D ou des objets 3D d'apparence plus homogene et naturelle.

Pas de masque

Le pas de masque détermine la netteté de I'écran d'un moniteur. Il est
mesuré en millimétres (mm) et correspond a la distance entre les sous-
pixels luminophores individuels d'un écran CRT ou les cellules de la méme
couleur d'un écran LCD. Plus la valeur est petite, plus I'image est nette. Les
pas de masque les plus courants des moniteurs sont compris entre 0,24 mm
et 0,31 mm. Par ailleurs, si un moniteur d'un pas de masque de 0,24 mm est
réglé sur la plus haute résolution possible, la taille des pixels sera égale au
pas de masque. Si le moniteur est réglé sur des résolutions inférieures, les
pixels seront constitués de plusieurs points.

DVI

Acronyme de “Digital Video Interface” (Interface vidéo numérique), une
connexion vidéo standard utilisée sur de nombreux écrans d'ordinateur
actuels. Il existe trois types de connexions DVI : DVI-A (analogique),
DVI-D (numérique) et DVI-I (intégrée, analogique ou numérique). Elle
prend en charge des signaux vidéo de grande largeur de bande, supérieure
4160 Hz, de sorte qu'elle est utilisée le plus souvent avec des écrans haute
résolution.

Ombrage constant

Technique d’éclairage utilisée pour ombrer chaque polygone d’un objet 3D
en fonction de la source de lumiére et de I’angle du polygone
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correspondant. Cette technique permet un rendu relativement rapide des
objets 3D, mais elle peut faire apparaitre des « facettes » comme une valeur
de couleur particuliére est définie pour chaque polygone. Elle ne procure
donc pas un effet aussi réaliste qu’avec I’ombrage de Gouraud.

Effet de brouillard

Terme utilisé pour décrire le mélange d’un objet a I’aide d’une couleur fixe
pour faire apparaitre I’objet plus distant.

Tampon d'images

Partie de la mémaoire tampon de la carte graphique utilisée pour stocker
I’image affichée. Tous les processus de rendus ont été effectués a ce stade
et ce tampon contient uniquement une association de type 1:1 aux données
devant étre transmises a I’affichage.

Images par seconde

En ce qui concerne le graphisme 3D, fait référence a la fréquence a laquelle
le processeur graphique peut rendre de nouveaux écrans par seconde. Des
fréquences élevées permettent d'obtenir de meilleures performances et
beaucoup plus réalistes pour les jeux, par exemple, définis dans un
environnement 3D. Cette notion est parfois abrégée comme “ips”.

FullStream™

FullStream™ propose une diffusion vidéo homogéne et de qualité
supérieure lors de la visualisation de fichiers vidéo en temps réel sur
Internet. 1l supprime la pixelisation et les artefacts de morcellement
provoqués par les limitations de la bande passante en détectant de maniere
intelligente les bords des blocs visibles et en les atténuant grace a une
technique de filtrage sophistiquée.

Gamma

Parfois confondu avec la luminosité, le gamma fait en fait référence a la
correction appliquée a tout périphérique d'affichage en vue de produire des
augmentations ou diminutions plus progressives au niveau de la luminosité
percue pour ce périphérique. Une modification du gamma produit un
changement non linéaire de la courbe de couleurs, de sorte que les
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changements de couleur et d'intensité percus sont appliqués de maniére
constante.

Ombrage de Gouraud

Méthode d'ombrage utilisée pour produire un effet d'éclairage homogeéne

sur un objet 3D. Une couleur spécifique est utilisée au niveau de chacun des
sommets d'un triangle ou d'un polygone et interpolée sur I'ensemble de la
figure.

Teinte

Se référe a une couleur spécifique du spectre de lumiére visible définie par
sa longueur d’onde dominante. Une onde lumineuse de tendance centrale
dont la longueur d’onde se situe entre 565-590 nm donne du jaune. Dans
I’espace couleur RVB standard utilisé par la plupart des écrans
d’ordinateur, la teinte désigne une coordonnée de la couleur telle que
décrite par ses valeurs rouges, vertes et bleues, moins la luminosité
supplémentaire ou les valeurs de saturation de cette couleur.

Hyperz™

Hyperz™ diminue la quantité d'informations envoyées a la mémoire
graphique, réduisant ainsi les limitations de la bande passante mémoire et
permettant des résolutions ultra élevées et une accélération 3D plein écran
en couleur réelle. Il utilise un algorithme de visibilité de tampon Z
hiérarchique pour éliminer les blocs de pixels masqués derriére les triangles
affichés, de Compression Z pour décompresser et accélérer les données
visuelles résultantes et d'Effacement rapide Z, pour ne mettre a jour que les
pixels dont la valeur a changé.

HyperZz™ ||

HyperZ™ 11 1l améliore I'efficacité de la bande passante en garantissant
que seuls les pixels contenus dans un polygone 3D qui sont visibles seront
rendus. Ce systéme s'applique également aux ensembles plus petits et plus
discrets de blocs de pixels, pour un processus plus efficace et des résultats
visiblement plus réalistes.
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Hyperz™ ||

La technologie d'économie de largeur de bande de mémoire de la troisieme
génération améliore les trois composants sous-jacents de HyperZ™ (Z
hiérarchique, Compression Z et Effacement rapide Z) et ajoute un
composant appelé Test Z précoce. Cette procédure présélectionne les
polygones a afficher au niveau des pixels et supprime du pipeline ceux qui
ne sont pas affichés afin d'améliorer les capacités de rendu.

HyperZ™ HD

HyperZ™ HD incorpore différentes technologies destinées a optimiser
I'efficacité de la bande passante mémoire, particulierement en ce qui
concerne les opérations du tampon Z. Le tampon Z, parfois appelé aussi le
tampon de profondeur, stocke des informations utilisées pour déterminer le
placement des objets dans un environnement 3D en fonction du point de
vue de I’observateur. En général, la lecture et la mise a jour de ce tampon
consomment plus de bande passante mémoire que toute autre partie du
processus de rendu 3D, constituant ainsi le goulot d'étranglement de
performances le plus important. La technologie HyperZ™ HD réduit la
consommation de bande passante mémoire par le tampon Z, augmentant
par conséquent les performances et en rendant I’environnement 3D
beaucoup plus réaliste.

Interpolation d'images clés

Cette fonction est également connue sous le nom de “morphage”. Dans une
animation, un point de départ et de fin sont définis en tant qu'images clés.
Dans un rendu 3D, le point de départ peut &tre un personnage avec une
expression neutre et le point final le méme personnage en train de sourire.
Des images supplémentaires sont interpolées (insérées) entre les deux
images clés de maniére a “morpher” (transformer) I'image et a avoir ainsi
une transition en douceur entre les images clés.

Extension de zone du KTX buffer

Ce terme de programmation OpenGL® fait référence & une fonction qui
permet aux applications de modélisation 3D de mettre rapidement a jour
des parties de I'affichage qui changent tres rapidement ou qui ont été
déplacées ou occultées d'une autre maniere. Pour ce faire, elle optimise le
stockage des zones tampons dans la mémaoire tampon de la carte mémoire.
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En général, les autres applications ne sont pas affectées négativement par
I'activation de cette fonction.

Eclairage

Dans les graphiques informatiques 3D, fait référence aux aspects et a la
qualité de la source lumineuse virtuelle utilisés pour rendre un objet visible.
L'éclairage peut considérablement affecter “I'numeur” d'une scéne. Par
exemple, une lumiére “crue” peut étre obtenue grace a une ampoule nue
éclairant violemment les objets les plus proches tout en jetant des ombres
importantes sur l'arriere-plan. Une lumiere plus “douce” sera plus diffuse
et ne jettera pas d'ombres, telle la lumiére a I'extérieur par temps couvert.

Mipmapping

Les éléments qui consomment le plus de mémoire dans les graphiques 3D
sont les textures, qui conférent & un objet son réalisme (bois, marbre, cuir
et tissu, par exemple). Dans la mesure ou les objets du monde réel
deviennent de moins en moins détaillés a mesure qu'ils s'éloignent du
téléspectateur, les programmeurs simulent cela en appliquant un texturage
de résolution inférieure et moins détaillé aux objets distants. Ces textures
consistent tout simplement en des versions réduites de la texture principale
utilisée lorsque l'objet est proche et utilisent moins de mémoire.

NTSC

Nom du type de signal de télévision analogique utilisé a travers I'Amérique
(sauf le Brésil) et le Japon. Ce systeme dessine un total de 525 d'images
verticales entrelacées de vidéo a un taux de rafraichissement de 60 Hz, le
rendant relativement libre de scintillements. L'acronyme fait référence au
National Television Systems Committee, qui a normalisé ce standard vidéo
en couleur en 1953.

Mémoire Offscreen

Espace mémoire utilisé pour charger des images au préalable afin qu’elles
s’affichent rapidement a I’écran. La mémoire hors écran désigne
I’ensemble de la mémoire vidéo restante non utilisée par la mémoire avant
qui stocke le contenu de I’écran d’affichage actuellement visible.
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OpenGL®

Raccourci de “Open Graphics Library”, une norme industrielle pour le
développement de graphiques 3D inter-plate-formes. 1l est constitué de
nombreuses fonctions qui peuvent étre rappelées dans divers programmes,
tels que des jeux, la CAO et des systémes de réalité virtuelle, pour produire
des objets 3D complexes a partir de blocs fonctionnels plus simples et plus
“primitifs”. Des implémentations existent actuellement sous Windows®,
Mac OS® X et sous différents formats d'Unix, y compris Linux®.

PAL

Acronyme de “Phase Alternating Line”, nom d'un standard de diffusion
vidéo largement utilisé en Europe (sauf la France) et en Asie, ainsi qu'au
Moyen-Orient, en Afrique et en Australie. Ce systeme dessine un total de
625 images verticales entrelacées de vidéo a un taux de rafraichissement de
25 Hz.

PCI

Acronyme de “Peripheral Component Interconnect”, spécification d'un
type de bus informatique utilisé pour relier des périphériques d'ordinateur
a une carte mére d'ordinateur. PCI intégre des composants de carte mere
(tels que les processeurs graphiques intégrés) et des périphériques qui
s'ajustent au connecteur d'extension d'une carte, tels qu'une carte graphique
séparée. PCl a remplacé les anciens standards de bus ISA et VESA, et a été
a son tour substitué par le standard AGP pour le bus de carte graphique
principale.

PCI Express® (PCle™)

Il s'agit du standard postérieur aux standards de bus PCI et AGP, offrant un
systeme de communications sérielles nettement plus rapide, avec une
ample ouverture de la bande passante pour de plus vastes communications
entre des périphériques tels que les cartes graphiques et la CPU de
l'ordinateur. Les cartes PCle peuvent se présenter sous plusieurs
configurations physiques, la X16 est la plus rapide, qui est généralement
utilisée pour les cartes graphiques, et la X1, est plutét utilisée pour d'autres
périphériques, tels que les cartes multimédia séparées.
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Pipeline

En ce qui concerne les processeurs graphiques d'ordinateur, fait référence
au nombre d'unités arithmétiques séparées disponibles pour le rendu de la
sortie sur un affichage. En général, la vaste disponibilité de pipelines sur un
processeur graphique signifie qu'il y a plus de possibilités de rendu 3D
disponibles, permettant d'augmenter les performances 3D globales.

Pixel Tapestry™

Pixel Tapestry™ est une architecture graphique qui inclut plusieurs unités
de texture indépendantes dans chaque pipeline de rendu. Cette technologie
permet de rendre les surfaces 3D plus réalistes et détaillées que jamais.

Pixel Tapestry™ I

Pixel Tapestry™ Il utilise quatre pipelines de rendu paralléles hautement
optimisés, capables chacun de traiter deux textures simultanément. Il
propose un texturage avancé, rendant ainsi les surfaces 3D plus détaillées
et réalistes.

Taux de rafraichissement

Egalement appelé « Taux de rafraichissement vertical ». Vitesse a laquelle
un moniteur ou une télévision peut redessiner I'écran en partant du haut vers
le bas. Les systémes de télévision NTSC ont un taux de rafraichissement
d'environ 60 HZ, tandis que celui des écrans d'ordinateur est généralement
de 75 Hz ou plus. A des taux de rafraichissement inférieurs ou égaux a 70
Hz, un scintillement de I'écran est souvent constaté.

Rendu

Le rendu fait référence aux étapes de dessin finales au cours desquelles
I'image 2D qui apparait a I'écran est dérivée de ses caractéristiques 3D.
L'image a I'écran peut avoir 'air en trois dimensions mais est en fait une
simple grille 2D de pixels congue pour donner cette impression.

Résolution

La résolution de tout écran est le nombre de pixels pouvant étre représentés
a I'écran et est déterminée par le nombre de lignes horizontales par rapport
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au nombre de colonnes verticales. La résolution VGA par défaut de
nombreuses cartes vidéo est capable d'afficher 640 lignes de pixels sur 480
colonnes. La résolution type des écrans actuels est définie sur des valeurs
supérieures, telles que 1024x768 (XGA), 1280x1024 (SXGA) ou
1600x1200 (UXGA).

Saturation

Se référe a I’intensité d’une teinte spécifique (couleur). Une teinte
fortement saturée est vive et intense tandis qu’une teinte moins saturée se
rapproche plus du gris. Une couleur complétement insaturée est le gris. En
termes de modeéle de couleur RVB, une couleur est complétement saturée
si la luminosité est de 100% dans I’un des trois canaux (le rouge, par
exemple) et de 0% dans les deux autres (vert et bleu). Inversement, une
couleur est complétement désaturée lorsque toutes les valeurs de couleur
sont identiques. La saturation peut donc se définir comme la différence
relative entre les valeurs des canaux.

SDTV

SDTV est I’acronyme de « Standard Definition Television (télévision a
définition standard) » qui distingue les systémes a plus faible résolution des
systemes HDTV (télévision a haute définition). Pour produire une image,
les systemes SDTV emploient le rapport largeur/hauteur 4:3 et les 480
lignes de balayage comme la télévision analogique habituelle, mais avec un
décodage numérique amélioré du signal, ce qui donne une image plus
contrastée et plus nette. Les émissions SDTV sont entrelacées (480i) ou
utilisent le balayage progressif (480p), cette derniére méthode fournissant
la meilleure qualité d’image globale.

SECAM

Un signal vidéo en couleurs analogique, congu en France, utilisé dans
plusieurs pays, y compris (mais sans limitation) la plupart des pays de
I'Europe orientale, et certains pays du Moyen-Orient et de I'Asie. A l'instar
du standard vidéo PAL, SECAM dessine egalement un total de 625 images
verticales entrelacées de vidéo a un taux de rafraichissement de 25 Hz, mais
utilise un mode d'encodage de ses couleurs complétement différent. Le
nom est l'acronyme de “Séquentiel couleur @ mémoire”, mais est aussi
connu comme "Systéme électronique couleur avec mémoire".
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Masque perforé

Dans les moniteurs CRT, le masque perforé est une plague métallique
pleine de petits trous qui est fixée a la paroi intérieure de I'écran de verre.
Il concentre les faisceaux des canons a électrons & l'arriére du CRT. La
distance entre ces trous est appelée "pas de masque".

SmartShader™

SmartShader™ est la technologie de shader d'ATI protégée par un brevet,
offrant une transformation et des effets d'éclairage personnalisés pour les
vertex shaders, ce qui permet d'obtenir un contréle affiné sur la forme et
position des objets 3D, ainsi que sur les effets de pixel shader produisant
des simulations beaucoup plus fiables de propriétés naturelles telles que le
cheveux, le métal, le verre, et I'eau dans un environnement de rendu en
temps réel. D'importants repéres visuels tels que les réflexions, les hautes
lumiéres et ombres de plusieurs sources d'éclairage peuvent étre rendus de
maniére plus rapide et fiable. Il accroit également le nombre d'effets
graphiques pouvant étre créés, augmentant ainsi les performances globales
tout en conservant la bande passante mémoire.

SmartShader™ HD

SmartShader™ HD propose des fonctionnalités de vertex et pixel shaders
avancées. Un shader (nuanceur) est un petit programme qui s'exécute sur la
GPU et décrit comment une image doit étre rendue. Les vertex shaders
(nuanceurs de sommets) manipulent les polygones individuels qui créent
les objets 3D, et les pixel shaders fonctionnent sur des pixels individuels
qui remplissent ces polygones pour créer une image visible.
SmartShader™ HD est congu pour alléger les contraintes en matiére de
ressources des précédents équipements de shader, ouvrant ainsi la voie a
des effets de shader plus complexes, détaillés et réalistes dans des
applications exigeant un rendu 3D hautement performant.

SmoothVision™

SmoothVision™ prend en charge des modes d'anticrénelage de haute
qualité et haute performance, ces deux qualités sont requises pour créer des
graphismes informatiques 3D de haute qualité. Ces deux modes permettent
aux utilisateurs de choisir entre I'échantillonnage 2x, 3x, 4x, 5x, et 6x,
offrant au total 10 réglages d'anticrénelage différents, rendant ainsi des
affichages visuels beaucoup plus réalistes et d'une qualité optimale. La



ATl Technologies

technologie SmoothVision™ maintient un haut niveau de performances
méme lorsqu'un taux d'échantillonnage d'anticrénelage élevé est
sélectionné.

SmoothVision™ 2.0

Cette technologie propose de meilleurs niveaux de qualité d'image avec
anticrénelage pleine scéne avancé et filtrage anisotrope. Cette technologie
améliore la qualité de I'image en supprimant les contours irréguliers et en
soignant les détails de la texture sans affecter les performances tout en
optimisant les méthodes de filtrage utilisées.

SmoothVision™ 2.1

SmoothVision™ 2.1 utilise une technique d'anticrénelage a
échantillonnage multiple avancée qui prend jusqu'a six échantillons par
pixel, associée a une technologie de compression sans perte pour offrir une
efficacité et des performances optimales. Il utilise un algorithme adaptatif
qui prend entre 1 et 16 échantillons filtrés par pixel, selon les besoins, sans
perdre de temps avec les parties de I'image qui ne sont pas visibles a I'écran,
ce qui rend I'ensemble du processus plus efficace.

SmoothVision™ HD

SmoothVision™ HD incorpore un anticrénelage, un filtrage anisotrope et
des fonctions de compression 3Dc™ améliorés congus pour obtenir une
qualité d'image optimale. Les performances de I'anticrénelage sont
améliorées, en offrant une qualité d'image et des détails d'ensemble
meilleurs. Le filtrage anisotrope amélioré assure I'obtention d'images plus
nettes et claires a des fréquences de trame plus élevées, et la nouvelle
technologie de compression 3Dc™ permet d'afficher des calculs de
polygones plus élevés pour des objets 3D rendus.

S-Vidéo

Abréviation de « Separate Video (vidéo séparée) », S-Vidéo est un type
d’interface vidéo analogique qui produit un signal de qualité supérieure
comparé a la vidéo composite. Le signal est décomposé en deux canaux
séparés — la luminance (Y) et la chrominance (C). Parfois désignés par
“vidéo Y/C” ou “Y/C”, les connecteurs contiennent généralement 4
broches dans le boitier de connexion et se retrouvent habituellement dans
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les lecteurs DVD, les magnétoscopes, les consoles de jeux et les
périphériques correspondants.

Haute lumiére spéculaire

Lumiere claire et intense, souvent petite, reflétée d’une surface 3D a valeur
de réfraction élevée. L’intensité et la portée de cette mise en évidence
permet aux utilisateurs de distinguer une surface homogene “dure”, comme
le métal ou la porcelaine, d’une surface texturée “douce”, comme le tissu
ou la peau.

Texel

Abréviation de « texture element », I'équivalent 3D d'un pixel, décrivant
I'unité de base de la surface d'un objet 3D, tel qu'une sphére. Dans le cas
d'un objet 2D, tel qu'un cercle, l'unité de base est le pixel.

Mappage de textures

En infographie, les surfaces texturées bidimensionnelles sont appelées
textures. Le mappage de texture est le processus qui permet a une surface
bidimensionnelle d'habiller un objet 3D de maniére a ce que ce dernier ait
la méme texture. Par exemple, si vous utilisez une surface texturée 2D
ayant lI'apparence d'un tissu pour habiller une sphére 3D, celle-ci apparaitra
désormais avec une surface de type tissu.

Préférence de texture

La fonction Préférence de texture permet a l'utilisateur de sélectionner le

niveau de qualité de la texture de la surface d'un objet 3D . La sélection de
la qualité la plus élevée assure un maximum de réalisme, mais peut avoir
des répercussions sur les performances d'une application riche en 3D.

Filtrage trilinéaire

Méthode d'échantillonnage utilisée pour produire des objets 3D
d'apparence réaliste. Le filtrage trilinéaire fait la moyenne entre un des
niveaux de mipmap du filtre bilinéaire et les échantillons de mipmap
standard.
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VersaVision™

Technologie ATI permettant un affichage accéléré grace a des opérations
de rotation et de mise a I’échelle. Vous pouvez maintenant faire pivoter
votre bureau de 90 degrés vers la gauche ou vers la droite, voire de 180
degrés, tout en maintenant I'ensemble des fonctions des technologies 2D et
3D d'ATI, telles que SmoothVision™. VersaVision™ fonctionne avec un
écran unique ou avec plusieurs.

Vertex Shader (nuanceur de sommets)

Les objets tridimensionnels affichés a I’écran sont rendus a I’aide de
polygones constitués chacun de triangles contigus. Un sommet est le coin
d’un triangle contigi a un autre triangle. Chaque sommet comporte un
nombre considérable d’informations décrivant ses coordonnées dans
I’espace 3D ainsi que son poids, sa couleur, ses coordonnées de texture, son
voile et ses données relatives a la taille du point. Un nuanceur de sommets
est une fonction de traitement de I’image qui manipule ces valeurs, par
exemple, pour produire des effets d’éclairage plus réalistes, des textures
complexes améliorées comme les cheveux et le pelage, et des déformations
de surface plus précises comme I’ondulation de I’eau d’une piscine ou la
déformation et les plis des vétements d’une personne en fonction de ses
mouvements.

Connecteur VGA

Type de connecteur graphique, également connu comme connecteur
analogique. Il s'agit du type de connecteur vidéo disponible le plus utilisé,
comprenant 15 broches établies en trois rangées. “VGA” est I'acronyme de
“Video Graphics Array,” qui est aussi le nom du mode de résolution vidéo
de 640 x 480 pixels, c'est-a-dire la plus faible résolution standard prise en
charge par toutes les cartes vidéo.

YPbPr

Type de signal vidéo composite analogique qui décompose et comprime les
couleurs standard rouges/vertes/bleues (RVB) d’un signal de télévision en
des valeurs de couleur et une luminance distinctes. “Y” représente le canal
de luminance tandis que “Pb” et “Pr” représentent respectivement les
canaux bleus et rouges moins leur valeur de luminance. Il s’agit d’un
espace de couleur équivalent & I’espace YcbCr basé sur la chrominance
utilisé pour la photo numérique.
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Tampon Z

Partie de la mémoire vidéo qui assure le suivi des éléments a I'écran qui
peuvent étre visualisés et qui sont cachés derriere d'autres objets. Dans le
cas d'une image 3D, il suit les éléments qui sont masqués par I'avant-plan,
par rapport a la perspective de I'utilisateur, ou par un autre objet 3D.



ATl Technologies

Index

Chiffres
16:9 (rapport largeur/hauteur) 20
2D 8, 19
3D 8, 11, 12, 13, 19, 26, 27, 30, 32
3Dc 19, 33
4:3 (rapport largeur/hauteur) 20, 31
480i 31
480p 31
5:4 (rapport largeur/hauteur) 20
A
A consulter également 2
Accelerated Graphics Port (AGP) 20, 29
Activer la détection a chaud 10
Activer les indicateurs ATI “Valide” et “Sar” 10
Activer les modes GTF pour CRT 10
Affichage des graphismes 3D 2
Aide d’ATI Displays 13
Ajouter un profil d’application 12
Annulations OpenGL 3D 11
Anticrénelage 20, 33
Anticrénelage pleine scéne (FSAA) 13
Apple Display Connector 19
ATI Displays 5, 11, 12, 13
B
Bitmap 21
C
Carte graphique
Fonctions 2
Carte mére 20
Carte vidéo
Fonctions 2
Charisma Engine 1l 22
Chrominance 33, 35
Composant de couleur 22, 23
Compression Z 26
Configuration requise 1
Conformité & la directive relative aux déchets d'équipements
(DEEE) 18
Conformité aux normes de I'Industrie du Canada 17



Conformité de la FCC 17
Connecteur VGA 35
Connexion RCA 23
Connexions externes 1
Correction des couleurs 22
Courbe de couleur 23
CPU 29
Créer un rapport Informations systéme Apple 6
CRT 23, 24, 32
D
Détecter les moniteurs 6
Digital Video Interface 24
dock 9
DVD 23, 34
DvI 19
DVI-A 24
DVI-D 24
DVI-I 24
E
Eclairage 19
Effacement rapide Z 26
Effet de brouillard 25
Effets shader 32
Extension de zone du KTX buffer 27
F
Filtrage anisotrope 13, 20, 33
Filtrage bilinéaire 13, 20
Filtrage trilinéaire 34
Fonctions de graphismes 3D 2
Fonctions multimédias 2
Forcer I'opération d’affichage unique 10
FullStream 25
G
Gamma 25
Guide ATI

Acces 13

Description 13
H
HYPER Z™ 3
HyperZ 26
HyperzZ HD 27
HyperZ 1l 26

ATl Technologies




ATl Technologies

Hyperz Il 27
|
Images par seconde (ips) 25
Informations de conformité 17
Infos d’affichage 6
Interpolation d'images clés 27
J
Juxtaposition 24
L
Linux 29
Logiciel

Guide ATI 13
Luminance 33, 35
Luminosité 22, 25, 26
M
Mac OS X 29
Magnétoscope 23, 34
Mappage de texture 34
Masque perforé 32
Mélange alpha 20
Mémoire Offscreen 28
Mémoire tampon 22, 25
Mémoire vidéo 22
Mipmapping 28
Mise a I'échelle 35
Mise a I'échelle 9
Mise en évidence spéculaire 34
Modes pris en charge 15

N

NTSC 28, 30

O

Ombrage constant 24

Ombrage de Gouraud 25, 26
Onglet Réglage de l'affichage 10
OpenGL 11, 12, 27, 29

Options d’affichage avancées 8
Ouvrir ATI Displays 5

P

PAL 29, 31

Pas de masque 24, 32
PCI 29

PCI Express (PCle) 20, 29



Pipeline 22, 30
Pixel 33
Pixel shaders 32
pixel shading 32
Pixel Tapestry 30
Préférence de texture 34
Préférences d’ATI Displays 7
Préférences Systéme d’Apple. 5
Profondeur de bit 21
Propriétés d’affichage d’Apple 10
Q
QuickTime 13
R
Radeon 6
Rapport hauteur / largeur 20
Rapport Informations systéme Apple 6
Rendu 30
Résolution 30
Résolution du moniteur

Tableau des modes vidéo 2D 15
Rotation 8, 35
Rotation relative 8
Rouge Vert Bleu (RVB) 23, 26, 31, 35
RVB 23
S
Saturation 26, 31
SECAM 31
Sélectionner ou créer un préréglage 12
Shader 32
SmartShader 32
SmartShader HD 32
SMARTSHADER™ 3
SmoothVision 32
SmoothVision 2.0 33
SmoothVision 2.1 33
SmoothVision HD 33
SMOOTHVISION™ 3
S-Vidéo 33
SXGA 31
Sync verticale 13
.
Tableau de bord 5

ATl Technologies




ATl Technologies

Tableau de bord ATI Displays 6
Tampon arriére 21, 22

Tampon d'images 25

Tampon de profondeur 27

Tampon de texture 22

Tampon Z 27, 36

Tampon z 22

Tampon Z hiérarchique 26

Taux de rafraichissement 30

Taux de rafraichissement vertical 30
Technology shader 32

Teinte 26, 31

Télévision a définition standard (SDTV) 31
Télévision haute définition (HDTV) 31
Texel 34

U

Unité de traitement graphique (GPU) 32
Utilisation de la lecture DVD et QuickTime 13
UXGA 31

V

VersaVision 8, 35

Vertex Shader 35

Vertex shaders 32

VGA 31

Vidéo 19

Vidéo composite 23, 33, 35

Video Graphics Array 35

Vidéo séparée 33

Vidéo Y/C 33

W

Windows 29

X

XGA 31

Y

Y/C 33

YCbCr 35

YPbPr 23, 35

Z

Zone de dialogue Assistance 6

Zone de dialogue Profil 6



ATl Technologies




