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Bevezetés az ELSA 3D-Stereo beallitasaiba

A szabadalomként bejelentett ELSA-3D sztereo eszkdzvezérld lehetdvé teszi Ondknek, hogy
majdnem minden 3D-szoftver képét, amely a Microsoft-Direct3D-Standard-jét hasznalja, harom
dimenzidban nézhesse,— vagyis mindegyik szam szdmara kildonbdzd nézési széggel. Ez kildndsen
izgalmas 3D-s jatékokban, de érdekes a megjelenitések és a 3D-s modellezésben is.

Mivel a 3D-s alkalmazasok a 3D-s grafikus meghajtét kiilonb6zoképpen inditjak el, az ELSA a sztereo-
beallitasokkal lehetoséget teremtett arra, hogy minden alkalmazas szamara kilénb6zd beallitasokat
lehet késziteni és azt eltarolni. igy a 3D-sztereo élmény szinte mindig optimalis.

Egyes esetekben természetesen eldfordulhat, hogy képhibak lépnek fel, vagy az effektus nem lathato.
Ez a 3D-s alkalmazastdl fiigg, és mi nem tudjuk befolyasolni. Eddig szamunkra csak egész kevés
olyan kivétel ismert, amelyekben a 3D-sztereo effektust nem lehetett aktivalni: Microsoft Flight
Simulator 98™  MotoRacer™ (MotoRacer 2™ makddik!), F22 Air Dominance Fighter™ és Falcon
4.0™,

Egy 3D-s alkalmazas inditdsakor az adatbankot atvizsgalja az alkalmazas beallitasaiért. Ha az
alkalmazast nem talalja meg, akkor a szabvanyos értékeket hasznalja. Miutédn a beallitdsokat egy
alkalmazasban eltaroltak, ezeket a 'Képernyo tulajdonsagai'-ban, "&# Stereo'-alatt barmikor
modosithatjak.
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Beallitasok a 3D-sztereo effektushoz

d DirectX-valtozat
Keérjuk vegyék figyelembe, hogy a DirectX 6.0 vagy egy Ujabb valtozat installalasa sziikséges, mert
kildénben csak a bal szem szamara szolgaloé képet tudja helyesen mutatni.

d Képvaltasi frekvencia

Hogy a Shutter-effektus (fényzar-effektus) ne hozzon létre észrevehetd villogast, a képvaltasi frekvenciat
lehetdleg magasra kell allitani. Ennek eléréséhez legjobb, ha a kivant felbontasra kapcsolnak (pl. 640 x
480 pont) és allitsak a rendszer vezérlésében a 'Képernyd tulajdonsagai' alatt a képvaltasi frekvenciat
lehetdleg magas értékre. Idealis esetben a képvaltasi frekvencia 120 és 150 Hz k6zott legyen.

d Az j 3D-alkalmazas felvétele a listaba
Az uj 3D-alkalmazasokat és jatékok akkor keriilnek fel a program-listara, ha a kdvetkezo lépéseket
kovetik:
Inditsak el a kivant 3D-alkalmazast.
Valassza ki a vezérldpult- jatékvezérldt a gyorsvalaszté billenty(vel. A szabvanyos beallitasban ez a *-
billenty az Ondk tasztaturajanak szamjegy-blokkjaban.
Esetleg valtoztassak a funkcidbillentyGkkel a paramétereket, hogy a 3D-élmény optimalis legyen.
Az aktualis beallitasok mentéséhez nyomjak le az F10-et.
Ha az ELSA Stereo-beallitdsokat legkdzelebb kinyitjdk, talalnak a 3D-alkalmazésra egy Uj bejegyzeést.
A beallitdsokat specialisan csak erre az alkalmazasra lehet elvégezni.

d A 3D-sztereo effektus kikapcsolasa

Ha egy programot bekapcsolt sztereo effektussal inditanak el, és azutan ezt a gyorsvalaszto billentylvel
(normal beallitas: Num -) kikapcsoljak, a sztereo-meghajté még aktiv marad, és feleslegesen hasznalja a
CPU és a grafikus kartya erdforrasait. Ha egy programot teljesen sztereo nélkil akarunk futtatni, mert pl.
a sztereo effektussal nem helyesen mikodik, a jaték inditasa el6tt az ELSA Stereo-beallitasokban a
Stereo3D-t teljesen, vagy ehhez a programhoz deaktivalni kell. Esetleg a 3D-alkalmazast eldszor a
listdba fel kell venni (l4sd fent).

d  Vezérlopult, jatékvezérlo

Egy gyorsvalasztd billenty(vel (szabvanyos beallitas: Num *) a vezérldpult jatékvezérldjét a jatékban
valasszak ki. Ebben a pillanatban plusz gyorsvélaszté billenty(k aktivalédnak és a jaték-gyorsvalasztéd
billentydk lekapcsoldédnak:

F1/F2 Min. Z-érték csdkkentése/ndvelése
F3/F4 Max. Z-érték cstkkentése/ndvelése
F5/F6 A kép mozgatasa a monitorbdl kifelé/befelé
F7/F8 A sztereo-szélesség csokkentése/ndvelése

F9 Dyna-Z™ be-/kikapcsolasa



F10 Az aktiv jaték aktudlis beallitasainak eltarolasa
F11/F12 A nem linearis Z-leképezés tényezdjének csokkentése/nbvelése

A vezérldpult jatékvezérldjében egy hisztogram mutatja a képben éppen alkalmazott 6sszes Z-értéket.
A Z-értékeket a 3D-alkalmazas hasznalja egy objektum nézdtdl vald tavolitasahoz (szokasos érték 0
és 1 kozott). A hisztogram segitségével a sztereo meghajtd optimalis mikddési tartomanyat lehet
kikeresni. Az F1/F2-vel és az F3/F4-el a hasznalt Z-tartomany alsé és felsd hatarait lehet allitani.
Aktivalt Dyna-Z™-nél a felsd és alsd hatarok kézott automatikusan a lehetd legkisebb Z-tartomanyt
keresi ki, amely a jobb mélység- kihasznalashoz vezet.Ha a hatarokat eltoljak, akkor ezeket ugy
allitsak be, hogy a kép 6sszes objektuma belll legyen és az 6sszes vezérld objektum és kijelzés kiviil
legyen ezeken hatarokon. Ezen értékek modositasat csak tapasztalt felhasznaldk végezzék el. Ezen
okbdl kifolydlag a legfontosabb jatékokhoz ezeket az értékeket eldre meghataroztuk. Természetesen
az dsszes beallitasunk "&8 Stereo'-mellett mdkoddtethetd.

A torlési méd kivalasztasa
A képek bal és jobb szem szamara térténd perspektivikus eltolasaval a jaték bal és jobb szélén a
szegely esetleg "levagddik”. Ezeket a fellleteket feketére atfesti (lasd kapcsoléfelllet bovitett
beallitasok). Jobb eljaras, ha a Z-puffert alkalmazzak. Ebben az esetben az objektumok egy
meghatarozott mélységtél kezdve a szegélyeken nem festddnek meg. igy az ell fekvé objektumok —
legtdbbszdr kontroll-kijelzk — nem torlddnek.

Hozzaférés a képmemoriahoz
Néhany jatékprogramozd nem hasznalja a Direct3D-féalgoritmusat, és kdzvetlenul hasznalja a
képmemodriat. Ennek soran legtdbbszor az eldtérben fellileti objektumok vannak, mint pl. adatkijelzés
fejmagassagban, tachométer, konzolok stb. Ennek az effektusnak a megsziintetéséhez a 'mm Stereo'
alatt a bovitett beallitasokban a 'Hozzaférés a képmemoridhoz' beallitast kell modositani. Ha néhany
objektum csak az egyik szem szamara lathatd, akkor kiséreljék meg az izemmaéddot 'Két szem'-re
kapcsolni. Ezzel egy olyan specialis eljaras aktivalédik, amely a videdbmemoria-hozzaférést mindkét
szem szamara lehetdvé teszi. Az igy festett objektumoknak azonban nincsenek mélységi informacioi
és mindig a képsikban fekszenek.

A kivagé-négyszog bovitése
Ha egy tér részei egy kivagas mogott eltinnek, pl. egy ajtonal, akkor lehetséges, hogy a kivagoé-
négyszog tul kicsi. Mi is a kivago-négyszog? Feltételezzik, hogy egy olyan helyiségben vagyunk,
amelybdl egy nyitott ajté a mdgotte 1évd masik helyiségbe vezet. Az ajtdn keresztll azonban a masik
helyiségnek csak egy részét latjuk. Egy 3D-s jaték most egy kivago-négyszdget készit és altalaban
mutatja a komplett masik helyiséget. Az 6sszes, ezen képzeletbeli téglalapon kivili részt — az ajtokeret
ebben az esetben— levagja és nem mutatja.
Ha mindkét szemmel nézzilk, ugy azonban a kivagé-négyszdgtol balra és jobbra hianyoznak a masik
helyiség részei, mivel a szemeknek kiulénb6z a perspektivaja. Ebben az esetben a i@ Stereo' alatt a
bdvitett beallitasokban a 'kivagdé-négyszog bovitésé'-t kell aktivalni.
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d Rendszertelen lobogas

Ha a szemiveg LCD-fényzarai nem rendszeresen kapcsolnak, vagy rovid idoére kihagynak, ez arra utal,
hogy a szemiveg atkapcsolasahoz sziikséges megszakitasokat mas készulékek késleltetik. Ez a PC-
rendszerben Iévd hiba, amelyre az ELSA-sztereo meghajté nagyon érzékenyen reagal. Az oka példaul
egy rossz vagy régi hangkartya- vagy botkormany-meghajté lehet. Ebben az esetben installéljak ezen
késziilékek szamara a legujabb meghajtot. Ezenkivil aktivaljak a botkormany-/jatékvezérld beallitasban a
'lekérdezés megszakitasokkal bekapcsolva' opciét.

Jd Aképet a jobb szem szamara nem festi be
Feltételezhetden Ondk nem a DirectX 6.0 aktudlis valtozatat, vagy frissebbet installaltak. Installaljak ezt
az ELSA WINNERware-CD-rol.
Ha a hiba csak meghatarozott pillanatokban Iép fel, ha pl. ha egy menit bekapcsol, és a 3D-féalgoritmust
leall, akkor ez egy ismert mellék-effektus, amelyet a meghajté nem tud helyesen felismerni. Ekkor a
gyorsvalaszto billenty(vel kapcsoljak ki (szabvanyos beallitas: Num -) a fényzar-effektust.
Eléfordulhat az, hogy néhany objektum csak az egyik szem szamara lathaté. Ebben az esetben a
program feltételezhetden kdzvetlenlil a képmemoriahoz fér hozza. Kiséreljeék meg a 'Hozzaférés a
képmemoriahoz'-t (lezart-izemmaod) a bdvitett beallitasok alatt a 'Mindkét szem'-re allitani.



Az ELSA sztereo-bévitdk bekapcsolasa. A Benchmark-programok szamara ajanlott a sztereo-bévitd
komplett kikapcsolasa. A jatékban a sztereo-effektus a gyorsvalaszto billentylQvel be- és kikapcsolhatd.
Ehhez lasd a Gyorsvalaszté billenty(-beallitasokat.



A gyorsvalaszté billentydk beallitasahoz nyilik az oldal.



A képpontok szama 640 x 480-as felbontasnal adja meg, hogy mennyivel szabad az objektumokat
maximalisan eltolni. Ezzel Ondk a mélység-benyomast erdsithetik. Magas sztereo-szélesség erdsebb
mélység-benyomast kelt. Ezt az effektust azonban gyakorta zavardnak talaljuk.

Ha Onok két képet latnak, akkor esetleg a sztereo-szélesség tul nagyra van bedllitva.

Hasznaljak a sztere6-szélesség szamitégépet, hogy az Ondk egyéni bedllitasait megtalaljak.

Ezen kivil jaték kdzben, ha a vezérldpult jatékvezérldje aktiv, az F7/F8-billentylikkel a beallitast annyira
lehet modositani, hogy az Onék benyomasa optimalis legyen.

640 x 480-nal nagyobb vagy kisebb felbontasnal az érték automatikusan skalazédik.



Nyissak meg a sztereo-szélesség szamitogépet az Onok személyes, optimalis sztereo-szélességének
kiszamitasahoz, a monitor mérete és az Ondk szemtavolsaga alapjan.



Ebben a listaban az dsszes olyan program fel van sorolva, amelyek szamara a sztereo beallitdsok mar be
lettek tervezve, vagy mar egyszer el lettek inditva, és amelyek beallitasai a vezérldpult jatékvezérldjében

az F10-es billentyGvel eltaroltak.
Vélasszon ki egy bejegyzést, és az ahhoz tartozé beallitasok a dialégus als6 részében megjelennek.



Az aktualis programbeiras atnevezése.



Az aktualis programbeiras torlése.



Az ELSA 3D Stereo aktivalt a listaban kivalasztott alkalmazashoz.



Ha kivalasztasra kertl, a kivalasztott alkalmazasban azt a sztereo-szélességet hasznalja, amely lent meg
van adva.



A sztereo-szélesség megvaltoztatasa egy kivalasztott alkalmazasban.



Az oldal megnyilik a bovitett beallitdsokkal. A legjobb eredményeket csak akkor lehet elérni, ha a bdvitett
bedllitdsok a hasznalt Z-tartomanyt helyesen irjak le.

Jatszanak a beallitasokkal, és figyeljék meg a kihatadsokat. Idealizaljak a modositasokat kézvetlendl a
jatékban a gyorsvalaszto billentyOk segitségével az aktivalt vezérlopult jatékvezérldn.



Ez a legkisebb hasznalt Z-érték. A Z-értékek mélységi értékek, amelyeket a 3D-alkalmazés hasznal
ahhoz, hogy az objektumokat harom dimenziéban megjelenitse. A Z-érték, amely legtébbszor O és 1
kdzott van, adja meg a tavolsagot a medfigyeldig. Kapcsoljak be a 3D-alkalmazasban a vezérldpultot a
gyorsvalasztd billenty(vel, hogy a hasznalt Z-értékeket megfigyeljék.



Ez a legnagyobb hasznalt Z-érték. A Z-értékek mélységi értékek, amelyeket a 3D-alkalmazas hasznal
ahhoz, hogy az objektumokat harom dimenziéban megjelenitse. A Z-érték, amely legtébbszor O és 1
kdzott van, adja meg a tavolsagot a medfigyeldig. Kapcsoljak be a 3D-alkalmazasban a vezérldpultot a
gyorsvalasztd billenty(vel, hogy a hasznalt Z-értékeket megfigyeljék.



A Dyna-Z™ az ELSA altal kifejlesztett eljaras, amely a 3D-alkalmazas altal hasznalt Z-értékeket
folyamatosan meghatarozza, és a mélységi hatast dinamikusan illeszti. Dyna-Z™ legyen a legtébb
esetben bekapcsolva!



Meghatarozott 3D-alkalmazasokban el6fordulhat, hogy a képoldalakon kisebb teriileteket hibasan mutat
meg. A torld Gzemmadd teszi lehetdvé ezen teriletek torlését.

A Bit-térld mod (‘Atfestés feketével') legtdbbszdr megfeleld.

A Z-puffer tdrldmod csak akkor makddik, ha a Z-puffer a jatékban hasznalatban van. Ehhez a médhoz
sziikséges egy Z-torloérték, amely a 3D-alkalmazastol fliigg. Minden, ami a Z-térléértéknél mélyebben
van, az oldalon torlddik.



A Z-torldérték a Z-puffer-téridomoddal egyltt van hasznalatban. Minden, ami ennél az értéknél mélyebben
van, az oldalon térlédik.



Hozzaférési eljaras a képmemdériahoz (lezart-mdéd). Néhany alkalmazas kézvetlenll a képmemdriahoz fér
hozza, és nem hasznalja a Direct3D-fdalgoritmust. Ezen célbdl az alkalmazas egy meghatarozott képhez
a képmemoaridban egy cimet rendel, és ezt kdvetden képpontonként fér hozza ehhez a tartomanyhoz.
Mivel sztereonal két képet parhuzamosan fest, az alkalmazas meghajtoja legfeljebb a két kép egyikét
teszi rajzolasra szabadda.

Onoék a lezart-moddal meghatarozhatjak, hogy a két kép melyikéhez férhet hozza az alkalmazas. Ebben
az esetben a valtozasokat csak az egyik szemmel latjak. igy kénnyedén felismerhetd, ha egy alkalmazas
kozvetlenil a képmemoériahoz fér hozza.

De van egy 'Mindkét szem'-lizemmaéd, amelyben a meghaijtd egy specialis trikkel megkisérli mindkét
képhez a hozzaférést. Ritka esetekben eldofordulhat, hogy a képen egy lila szin marad hatra. A
'Hozzaférés a képmemdriahoz' szabvanyos beallitas a 'csak balra'.



Kivago-négyszoget alkalmaznak az eszkdzvezérlden ahhoz, hogy pl. egy ajté mogotti helyiséget
abrazoljanak. Ebben az esetben a helyiségnek csak azon részét kell abrazolni, amely az ajton keresztil
lathatd. Ezen lathato tartomany nagysagat irja le a kivagoé-négyszog. Sztered tzemmaddban ezutan hibak
keletkezhetnek, mivel egy szem szdmara esetleg a helyiség tobb része is lathatd lehet. Ezt az effektust a
kivago-négyszog bovitésével lehet elkerdini.



A monitor mérete coll-ban



Az On monitoranak oldalaranya (szokasosan 4:3)



Az On szemeinek tavolsaga 6,2 cm az atlagos érték. Kérje meg egy baratjat, hogy mérje meg az On
szemeinek tavolsagat.



A kiszamitott maximalis sztereo-szélesség



A 3D-alkalmazas elérési utvonala és neve



A programbejegyzés neve. A nevet Onék tetszés szerint modosithatjak. A mereviemezen semmi sem
valtozik. A nevet csak sztereo bedllitasban hasznaljak.



A kiszamitott, az Onok részére ajanlott képpont-mélység. Kisérletezzenek 6vatosan a 3D-alkalmazasban
aktivalt vezérlopulton a gyorsvalasztd billentylvel (F7/F8).



Gyorsvalaszté billenty( a sztereo effektus be- és kikapcsolasahoz. Ez csak akkor mikédik, ha a 3D-
alkalmazast aktivalt sztereo-effektussal inditottak.



Gyorsvalaszté billenty( a vezérldpult be - és kikapcsolasahoz a kivalasztott Z-hisztogrammal. Ha a
vezérldopult aktiv, akkor az F1-F10 funkcidbillentydkkel sok sztereo-beallitast lehet modositani:

F1/F2: Homlok Z-érték -/+
F3/F4: Hatsé Z-érték -/+
F5/F6: Képerny6-pozicio a térben -/+

F7/F8: Sztereo-szélesség -/+
F9: Dyna-Z™ be-/ki
F10: Ezen alkalmazas beadllitasainak tarolasa

F11/F12 A nem linearis Z-leképezés tényezdjének csokkentése/ndvelése

A gyorsvalaszté billentydk, amelyeket a 3D-alkalmazas esetleg hasznal, ezalatt az idd alatt le vannak
kapcsolva.

A Z-hisztogram mint vonalkazott grafika megmutatja, hogy milyen Z-tdvolsagban és mennyi objektumot
rajzol meg (a vonal hossza). Mennél jobbra van egy vonas, annal tavolabb van az objektum.



Gyorsvalaszté billenty( egy igazi 3D-képernydkép elballitasahoz. A képeket a 3D-alkalmazas aktualis
alkényvtaraba térolja el, ELSA3Dxx.BMP név alatt, ahol az xx a folyamatos sorszamozasra szolgal.



Ezzel a tolészabalyzéval allitjak be, hogy a 3D-alkalmazés 3D-tere a képernydhdz viszonyitva hol alljon.
Ha a tolékar a 'Hatul'-on all, akkor a komplett 3D-képet a képernydn hatul fekvonek taldlja. Az 'EIOI'
beallitasnal a képet kompletten a képernyd elbtt latjuk. Abban az esetben, ha a teljes kép a képernyd
mdgott fekszik, akkor a monitort mint egy ablakot a 3D-vilagra, tekinthetjik.

Ezt az effektust nem minden ember érzékeli egyforma erdsen. Kisérletezzen!



Toltse be a szabvanyértékeket, amelyeket az ismert alkalmazasokra az ELSA specifikalt.



A Z-értékek hozzarendelése a tényleges mélységhez minden egyes programban kiilénb6zo lehet. A dontd
az, hogy a két objektum Z-értékei kiilonb6zb6 mélységi szinteket kildnbdztessenek meg.

A nem linearis tényez0 korrigalja ezt a hozzarendelést, hogy lehetdleg reédlis mélységi benyomast allitson
eld.

A 0-érték a korrekcio nélkiiliséget jelent, és a legtdbb esetben atvehetd. Ha ez a mélységi hatas Onoket

nem elégitené ki, akkor a tényez6t a vezérldpult jatékvezérldben az F11/F12-billentylkkel valtoztathatjak
meg.



A maximalis idd masodpercben, amelyben egy Ujonnan méretezett képet harom dimenzidban kell
abrazolni. Ezzel el lehet érni, hogy az animacional a képsorokat mindig harom dimenzidban abrazolja.
Alléképnél, mint pl. egy ellendrzd oldalnal, a beallitott idotartam utan a fényzar-effektus kikapcsol.



Aktivaljak a vezérld négyszoget, ha az 6sszes képernydképet egy kdzds alkdnyvtarban akarjak tarolni.
Valasszanak ki ezutan a képernyokép szamara egy alkdnyvtarat.



Vélasszanak ki a képernydkép szamara egy k6z0s alkdnyvtarat. A fajlnévhez automatikusan
hozzaf(izodik egy sorszam. Ha a kdnyvtarban mar van egy fajl azonos névvel, akkor a legkdzelebbi
legnagyobb szamot hozzaf(izi, és még egyszer felllvizsgalja.









