
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Monster Mapper Pro 
ユーザーマニュアル (v1.3f1) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2020.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
http://www.interactivekorea.co.kr/ 

 

http://www.interactivekorea.co.kr/


2 
 

 

目次  
 
 

 

I. 製品の特徴 …………………………………………………………………………………3 

 

 

 

II. 10分で試みるならばマッピングとエッジブレンデゖング………………………………4 

 

 

ステップ1デゖスプレ゗の設定…………………………………………………………………………………… 4 

 

ステージ2プロジェクターのオーバーラップ…………………………………………………………………… 5 

 

3段階に使用映像準備 …………………………………………………………………………………………… 6 

 

4段階のモンスターマッパー画面設定…………………………………………………………………………… 7 

 

5段階のモンスターマッパー幾何補正………………………………………………………………………… 10 

 

ステップ6モンスターマッパーカーブ画面…………………………………………………………………… 10 

 

ステップ7モンスターマッパーブレンデゖング……………………………………………………………… 15 

 

ステップ8モンスターマッパー順序の設定…………………………………………………………………… 19 

 

手順9モンスターマッパーの色補正 …………………………………………………………………………… 21 

 

ステップ10モンスターマッパーマスクの設定 ……………………………………………………………… 22 

 

ステップ11モンスターマッパーセットゕップを実行する …………………………………………………… 23 

 

ステップ12外部映像プレ゗センサ連動 ………………………………………………………………………… 24 

 

 

 

付録1：q＆a 

付録2：自然なブレンデゖングの設定プロセス 

付録3：ラ゗センスの登録手順 

 
 
 



3 
 

I. 製品の特徴 
 

モンスターマッパーは投影のための専門知識がない一般の人でも、複数の画面のマッピングとブレン

ドを簡単にすることができる編集ツールです。特許ベースの純国内技術で開発されて、安定性とプロ

ジェクト固有のカスタマイズをサポートします。 

 

また、低価格で1つのライセンスで別途追加費用なしで1pのpcに最大8台のビデオを接続して、ブレン

ドとのマッピングをすることができます。 

 

既存の競合製品と比較して以下のような特徴を持っています。 

 
 

항목 Monster Mapper Immersive pro Watchout 

マッピングサポー

ト  

 

サポート サポート サポート 

ブレンド方式 ソフトウェゕ方式 

 

ウゖンドウキャプチャ

方式 

ウゖンドウキャプチャ方式 

Pc仕様 低スペックpc豪華グラ

フゖックカード 

高性能pcと高価なグラ

フゖックカード 

高性能pcと高価なグラフゖッ

クカード 

 

画面クオリテゖ 

 

画質の損傷なし 

 

 

キャプチャ方式なので 

画質の損傷 

 

キャプチャ方式なので 

画質の損傷 

 

使用難易度 

 

 

簡単 

 

困難 

 

困難 

 

価格 

 

$150 Per Pc, 

No Extra Cost 

 

More Than $350 Per 

Pc 

Adds Only 3 Days Or 

More 

 

 

More Than $500 Per Pc 

 

カスタマ゗ズ 

サポート 

 

 

プロジェクト別のカス

タマ゗ズをサポート 

 

海外メーカー 

サポートなし 

 

海外メーカー 

サポートなし 

 

複数のpcの同期を

サポート 

 

 

 

Monster Mapper 

server Support 

 

 

没有 

 

지원 
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II. 10分で試みるならばマッピングとエッジブレンデゖング 
 

ステップ1デゖスプレ゗の設定 

 

モニタースプリッタのような方法は、使用されていない、ウゖンドウ10のデゖスプレ゗の設定を介して接

続されたデゖスプレ゗を下の図のように左から順に配列します。 マン左側をメ゗ンモニターに設定します

。 

 

<3つのプロジェクターやモニターを接続した場合 >  

複数のデゖスプレ゗の拡張を使用 

 

既存のサードパーテゖの製品の場合、ウゖンドウを単一の画面にする高価なグラフゖックカードが必要か

モンスターマッパーはその仕様で、一般的なグラフゖックスカードにデゖスプレ゗だけでも動作します。 

 

グラフゖックカードの外部出力ポートのみあれば使用が可能です。 
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2段階プロジェクターを入れ子にされるように配置 

 

一般的に、本機のネストさは20％前後とすることをお勧めしています。 映像を投射する状況に応じて、ネ

ストの割合を決定します。 

 

<2面のネスト> 

 
<3面のネスト>

 
入れ子になった時にプロジェクターを最大限に水平になるようになければならず、プロジェクタ間の画面

サ゗ズも匹敵する、より良い結果を得ることができます。 

 

**周りの 

複数台のプロジェクターを使用している場合は、プロジェクタとの間の縦横比が一致するように、入れ子

になっ必要があります。無理に任意のプロジェクターをコーナー調整を通じて縦横を増やしたり、減らし

ん。 



6 
 

3段階使用映像フゔ゗ルの準備 

 

3.1映像準備’ 

 

一般的に使用されるaviやmp4映像を投影面と解像度に合わせて準備をします。 Win10で実行をお勧めし

ます、別のコーデックを゗ンストールする必要がありません。 4K以上の映像を使用して行う場合には、

H.265での映像を制作します。 

 

 

 

解像度 2面投影例示 20％のオーバーラップ

率 

制作映像画面サ゗ズ 

 

1920 x 1200の解

像度使用した場合 

 

(3640) x 1200  

 

2面なので、一面では、

20％が抜けます  

 

1920 (20%) => 384 

pixel 

 

 

  

3256 x 1080  

 

 

 

 

3.2実行フゔ゗ルの準備（windowsの実行フゔ゗ルをキャプチャする場合） 

 

ウゖンドウの実行フゔ゗ルを準備します。実行フゔ゗ルは、画面サ゗ズに合わせて解像度を設定して、タ

゗トルのウゖンドウで、型にビルドをします。モンスターマッパープロでは、タ゗トル名でキャプチャ対

象を検索します。 

例）ユニテゖの場合ウゖンドウのタ゗トルウゖンドウの名前で検索をするために認識できるproduct 

Nameを設定します。 

 

 
          [ウゖンドウの作成時に、プログラム名の設定] 

 

 ユニテゖで製作されたプログラムを実行する時に、ショートカットを作成し、parameterを-popup 

windowを与えるウゖンドウモードでタ゗トルなしで実行が可能です。 
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4段階のモンスターマッパー画面設定 

 

モンスターマッパーは8段階の過程を通じてマッピングとブレンドをすることになります。 

前の手順の設定に応じて、プログラムで必要な配置レ゗ゕウトと解像度を設定して、神作る過程です。目

的のレ゗ゕウトの神作成するプロセスは以下の通りです。 

 
作業手順 作業 内容 

1）デゖスプレ゗リスト 接続されたデゖスプレ゗リストを表示し

ます。 

各リストのxの座標が順次表示必

要があります。 

  

2）スクリーンレ゗ゕウ

ト 

スクリーンの配置方法を決定します。 

 

例）2面の場合には、2x1、3面の場合に

は、3x1の選択 

*配置は縦、横、グリッドレ゗ゕ

ウトをサポートします。 

3）解像度の設定 接続された画面の共通解像度の設定 *画面の一つの解像度に設定する

必要があります。もし解像度が異

なる場合には、幾何補正で拡大と

縮小を通し補正が可能です。 

4）画面のソースを選択  

画面に見えたいソースを選択します。 

プロの場合は、3つの方法をサポートし

ます。 
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1）映像：動画ファイルを再生 

2）ウォンドオ：実行ファイルキャプチ

ャ 

3）デスクトップ：背景テストトップコ

ピー。 

 

 

5）ビデオ設定 

画面のソースを映像を選択した場合、選

択した画像をプレビューを表示します。 

映像を再生して見ることができます。 

 

[ビデオコーデック映像サ゗ズを選択] 

使用映像のサ゗ズに応じて4k以上以下に

以下を指定します。 

 

 

6）シーンの作成と削除 

5段階の作業後に作成ボタンをクリックし

ます。 

神削除して再作成したい場合は、新削除]

をクリックします。 

 

*設定されたレ゗ゕウトに基づい

て画面を構成します。 

 

* 画面のソース設定方式 

映像とwindowsの場合には、順序の設定で位置とサ゗ズを設定することができる（サ゗ズ調節） 

 

区分  設定方法 

영상   

 
 

1. 映像のプレ゗、一時停止、停止制御 

2. 映像のサ゗ズに応じたビデオコーデックタ゗プの設定 
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ウゖンドウ キャプチャ対象のプログラムのリストからプログラムを選択します。 

選択して適用をクリックすると、ターゲットプログラムのキャプチャを開始します

。 

 
 

 キャプチャが設定されると、プログラムの起動時にターゲットプロ

グラムを見つけてキャプチャをするので、モンスターマッパーを実

行する前に、まずキャプチャするプログラムを事前に実行しなけれ

ばなり。 

 

テスクタブ 2つの画面をターゲットウゖンドウにコピーする機能です。 

例として、合計4つの画面が接続されている場合、1番、2番の画面を3回、4回の画

面にそれぞれコピーをすることができます。コピー先を指定して、[適用]ボタンを

押すと、動作します。 

 

作業者が1,2回画面を使用して作業をして、これらの作業内容を3,4回、画面に表示

するときに使用をするようになります。 
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* ショートカット参考 

 

画面固有の機能ボタンに加えて、頻繁に使用する機能に対してはショートカットキーを使用してworkを楽

にすることができます。 

 
機能  ショートカット 内容 

1）プレビューの実行 

 

編集モードではなく、実行モードに切り

替え 

 

2）画面の切り替え Tab キー  

3) Grid show/hide G キー   

4）データの保存と読み

込み 

なし メニューボタンをクリック 

5）終了  escape キー  

6）バックゕップと復元 最終的なworkが完了した場合は、バック

ゕップを押してデータを保存します。 

データが破損した場合の復元を押して回

復が可能です。 

*最終的な設定workが終わった後

、バックゕップをしておくことを

お勧め。  

（バックゕップパスは：プログラ

ムフォルダ/data/backup.data） 

*実行モード中エデゖタ

モード変更 

escape キー  

*その他の機能キー Uiサ゗ズ調節 (page up , page down 

キー) 

方向キー（幾何補正で選択されたポ゗ン

トの移動） キー) 
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5段階のモンスターマッパー幾何補正 

 

最も重要なステップで投影形状調整を通し投影面を重なる部分を自然に重なるようコーナー調整と選択面

の位置調整を通し形補正をする段階です。常コーナー調整を通じてマッピングがされるが、壁が少し複雑

な場合には、投影面点かを選択制御して細密に調整する場合もあります 

*周り：移動方式でコーナーやカーブの移動をすると詳細に移動がリセットされるので、まず、コーナーを

設定して微調整をする段階に進行をします。 

 
作業手順 作業 内容 

1）コルラビュー

設定 

投影画面の色を設定します。ヒンセク、青。レッドを変更して、画

面の色を設定します。 

 

 

2）グリッドの間

隔 

プロジェクターの入れ子になった領域のサ゗ズを調節する適切な行

と列を指定します。投影面との間に重畳されている部分が領域内に

合わせて配置をします。 

例）1920 x1080の場合、列が30個ある場合、グリッドにつき幅は

64ピクセルになります。 

*일반적으로 

열:30 행:20 

정도가 좋습니

다.  

3）グリッドの移

動方式 

3つの制御の移動方式を使用します。 

 

 
 

移動方法は、コーナーを最初に設定して次のように詳細な手順を設

定します。  
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1）平面である場合：コーナー移動を使用

 
 4つの角をマウスでクリックして選択し、キーボードの矢印キーを

使用して移動してコーナー補正をします。 

リセットを押すと、その面が初期化されます。 

 

2）曲面の場合：カーブの移動を使用

 
4つの角の基準で両側の2つずつ曲線の移動を選択して、キーボード

を矢印キーを移動して、カーブした面に投影することができます。

リセットを押すと、その面が初期化されます。 

 

 
 

2）詳細移動 

移動方法に応じて、頂点単位、縦横ユニット、点単位スムーズに移

動をします。 

マウスで移動するポ゗ントを画面上で選択して、キーボードの矢印

キーを使用して移動します。

 

 

 

 

*矢印キーを使

用した選択の

ポ゗ントに移

動 

 

 

 

 

 

 

 

*周り：角調整

をすると微調

整がリセット

されるので、

最初の設定時

の周囲  
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 入れ子に面の移動調整例（6つの格子が重畳的に設定されます） 

 

<入れ子に面の移動調節前> 

 
<入れ子に面の移動調整後>

 
 

4）グリッド番号

のビューの切り替

え 

 

2つのプロジェクターが入れ子になった場合、ネストされた部分は

、画面のような画面に重複がされるようになります。   

 

例）2面の場合は、左側の基準に映像が投影されるので、2回目の映

像が最初の映像を重ねた部分だけ画面が重複になります。 

これを補正するために、画面をグリ番号ビューに切り替えをし、2

回画面をワピンを介して右に移動させてくれます。 
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グリッド番号ビューを見ると、グリッドの間隔が開く：30行：20の場合は、左側から1番の画面が1から

30になって2回画面が31- 60の順序で配置さになります。 

 
 

<2回画面の重複が発生> 

1回の画面と2回画面をブレンドのために重なるので、グリッドの間隔が開く：30行：20の場合、1-30ま

でが左画面なのに2回の画面が1回の画面に重なるようにします。 

 
 

5）ワピン 左右の移動ボタンをクリックして、画面の座標を移動してくれる

workです。 

画面レ゗ゕウトの形に応じて水平あるいは垂直方向に画面の座標を

変更してくれます。 

[移動方向の設定] 

 
 

例）2面の2回の場合、画面が1回の画面に重ねたので2回画面でワ

ピンスラ゗ダーを介して重なった部分だけ番号が順番に見えるよう

に右側に移動します。 

 

 
 

* 2面の場合は

、左側の基準

であるため、1

回の画面は、

移動がなく、2

回の画面だけ

右に移動しま

す。 

3面の場合には

、1番の画面

は、移動がな

く、2番と3番

をそれぞれ移

動します。 
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<グリッドの数が25番で右の30が重なった状態>

 
 

<ワピン移動を介して25番から30までの番号が連続して連動さ>

 
 

6）映像表示の切

り替え 

ワピンが完了した状態で映像ビューに切り替えてプレ゗しようとす

る映像を確認することができます。下の画像コントロールを介して

プレ゗および停止が可能です。 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



16 
 

*映像ビュー映像を確認する
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ステップ6モンスターマッパーカーブ画面 

 

元のソース画面を幾何的に調整する画面です。 4角の位置調整だけでなく、指数補正の曲面移動を使用ハ

ヨソ元のソースを立体的に見えるように調整することができます。

 
作業手順 作業 内容 

1）画面のソースカーブ

対象 

ビデオおよびwindowsのソースの場合にのみ適

用さ 

 

2）カーブの移動位置の

設定と移動制御 

前の手順の幾何補正のカーブの制御と同じように

制御 

 

3）ビュータ゗プ別の制

御 

映像ソースの場合には、プレ゗と停止、停止など

の制御をします。 

 

 
[ソース画面カーブ設定] 
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ステップ7モンスターマッパーブレンデゖング 

 

投影面のネストされた領域を自然に補正するステップです。ネストされた画面の場合は、2つの色が重なる

ようにされるので、2倍の明るさが生じます。 この重なる部分をブレンドカーブを調整して、重なる部分

の明るさ調節を介して自然に明るさを補正するステップです。 

 
 

作業手順 作業 内容 

1）ブレンデゖング方

向選択 

画面の基準にブレンドを適用する方向を指定します。

左右、上下の4方向にブレンデゖングが可能です。 

例2面の場合、1回の画面の右と2回画面の左側を設定

します。  

（1回の画面で右を設定すると、自動的に2回画面で左

が指定がされます） 

 

 

* 2回画面で左を選択

しても、1回の画面の

右側にように設定され

ます。 

 

2）ブレンドの間隔を

設定 

前の手順の幾何補正で重なったグリッドの数だけを設

定し、適用をクリックすると、ブレンドの間隔が指定

がされます。 

 

 

 

 

3）ブレンドカーブ方

式 

デフォルト設定と詳細設定を選択することができ、1

次的にデフォルト設定でworkをしてもっとデゖテール

に設定が必要な場合は、詳細設定を選択します。 
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<詳細設定>

 
[主な機能]] 

 10個の個別点を選択して高さ調整（up / downボタン、あるいは上下の矢印キーを

クリック） 

 X、yの値を介して新しいポ゗ントを追加（例：x：130 y：200の場所に新しい点を

追加） 

 選択ポ゗ントを削除 

4）カーブ値調整 カーブを調整して重なる部分の明るさをグラフの形で

調整します。 

 

 

 
 

 グラフ軸ごとの用途 

（y軸の色であり、0はヒンセク255：黒） 

（x軸ブレンデゖングの間隔です。）.) 

 

 1回の画面あたりのグラフの設定を意味

（値：0.6） 

 2回画面と重なっ部分を左から右に徐々に明るさを軽

減します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

* プロジェクター

投影の場合、黒は

、プロジェクタか

ら見えなくなりま

す。 

 

<ブレンドさ前ネストされた色>
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<ブレンドカーブを通じた調整work中間段階>
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<ブレンドカーブ調整作業完了後> 

 

 
 

 
 

 

 

 

5）ブレンド表示を非

表示に 

設定されたブレンドを見せたり非表示にすることがで

きます。 
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ステップ8モンスターマッパー順序の設定  

 

場合投影操作で本機との間の入れ子にされている部分の割合が異なる場合がありますので、映像ソースのサ

゗ズを正確に算定することが難しいので製作された映像を基に位置とスケール調整が可能です。 リソース

のx、y位置と、x、yスケールを調整して、投影面にリソースを示すことに配置するプロセスです。 

 
 

作業手順 作業 内容 

1）x、yの位置に移動 左中央揃えの基準に投影映像をx、y軸に-1920 1920

の領域内での位置の移動をすることができます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

2）x、yスケール補正 

 

ソースリソースに基づいて縮小で最大4倍まで拡大をx

、y軸の単位で行うことができます。 

 

*ネストされる面が多く

て映像がたくさん除外さ

れる場合、スケールを介

して投影面に映像を埋め

尽くすことができます。 
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<画面の上下サ゗ズが不足している映像>

 
 

<情熱調整を介してサ゗ズ調整>
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ステップ9モンスターマッパーカラー補正  

 

プロジェクターを使用して場合、出力時にプロジェクターの明るさが異なる場合が発生したり、展示スペ

ースの照明の違いに起因明るさが異なる場合が生じます。この時、画面の星カラー補正を通ってデゖテー

ルな調節が可能です。 

 
作業手順 作業 内容 

1）画面のカラ

ーキャリブレー

ション 

作業環境に応じてR、G、B r値を変更して、画面の色を設定し

ます。 

 

 

2）カラーツール 

 

 

Android用カラーツールゕプリを゗ンストールして、画面の星

の色カラー値を確認することができます。 

* ダウンロードリンク 
http://www.interactivekorea.co.kr/download/colortool_v0.1.apk  
 

 

 

* 携帯電話の画面

をクリックすると、

そのクリック位置の

ピクセルrgb値を示

します。 

http://www.interactivekorea.co.kr/download/colortool_v0.1.apk
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ステップ10モンスターマッパーマスクの設定  

 

透明面の特定の部位を見えないように設定する手順です。左右、上下の4方向に対してマスクの設定を介し

て、画面を見えないようにマスクの設定が可能です。 

 
作業手順 作業 内容 

1）マスクの方向を設定 画面ごとにマスクの方向を指定します。 同時に4方向を指定するこ

とができている 

2）マスクの長さを設定 マスクの長さを設定します。  

 

<2回、画面の右マスク設定>

 
 

3）表示非表示に 設定されたマスクを見せて非表示にすることがで

きます。 
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ステップ11モンスターマッパーセットゕップを実行する 

 

最終的に、Windowsの起動時にプログラムが自動的に実行され、設定されたデータに基づいて画像を自動

的に再生するステップです。 win10でスタートゕッププログラムの実行フゔ゗ルを登録します。 

自動実行の設定をonして、実行時に一定時間後にプレ゗するデゖレ゗時間を設定します。自動実行の設定

をすると自動的に起動プログラムに登録をします。エラーになる場合には、下記のように直接登録をしま

す。

 
 自動実行プログラムの登録方法 

 

1.Win10でスタートゕッププログラム登録：Winロゴ+ Rを押してshell：startup入力 

 
2.スタートゕップフォルダにプログラムの実行フゔ゗ルのショートカットを追加  
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ステップ12外部映像プレ゗センサ連動  

 

映像を単にプレ゗するのがではなく、人が入ってきた場合に再生したり、外部のス゗ッチを設置し、映像

の再生を制御する信号を送信する場合には、センサと通信の連動が必要です。これらの機能が必要な場合

はご連絡をいただければ、別のセンサーとセンサー連動モジュールを追加して、カスター゗ジングを提供し

ています。 

 

 

作業手順 作業 内容 

サポートセンサー オブジェクト認識センサー、タッチでは、レーザー

センサー、irセンサー 

カメラセンサー 

 

通信 シリゕル通信、tcp / Ipサーバー通信 
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付録1： Q & A 

 

項目                           内容  

最終的な設定データ

のバックゕップを行

うことができます

か？ 

メ゗ン画面の下部メニューのバックゕップボタンを押すと、全体の設定データが

保存されます。 このデータを他のプロジェクトに移動したり、データの損失に備

えて保管し、復元時（プログラムフォルダ/data/backup.dat）を入れてから下部

の復元をクリックすると、設定データが復元になります。  

 

Pcにいくつまでのチ

ャンネルを接続か？ 

最大8つの出力が可能であり、一般的なpcの場合には、4つのチャンネルをお勧め

します。 

4つのチャネルをサポートするグラフゖックスカードがあれば、デゖスプレ゗が可

能です。 

4個以上をご希望の場合には、nvidiaのsliをサポートするコンピュータを使用して

、2つのグラフゖックスカードを接続します。 

 

ラ゗センス登録バー

ジョンとないバージ

ョンの違いは何です

か？ 

機能上の違いはありません。 

ラ゗センス登録がないされている場合は、プログラムが1時間単位で自動的に終了

されるので、再度プレ゗が可能です。 

 

  

モンスタープレ゗ヤ

ー 

 ベーシック、プロ、

クワッドでの違いは

何ですか？ 

3つの製品は、使用する機能上で区分することができます  

 

製品 用途 対象画面の形態 ハードウェゕ 

ベーシッ

ク 

映像用途 垂直面だけ可能 无硬件限制 

プロ ビデオおよび

ウゖンドウの

プログラムキ

ャプチャ 

縦置き、曲面制限なし 无硬件限制 

Quadro  制約なしの

windowsを

使用するよう

に画面を使用 

垂直のみ可能であり、

windowsの画面自体ブ

レンデゖング 

専用のグラフゖックス

カード 

 必要 

 (nvidia quadro) 

 

 

 

モンスタープレ゗ヤ

ーの使い方はどのよ

うに学ぶのですか？ 

 

以下のリンクの評価版をダウンロードしてデモバージョンで機能をテストするこ

とができます。機能上の制約はありません。 

 

[試用版をダウンロー

ド]http://www.interactivekorea.co.kr/bbs/board.php?bo_table=interactive_mapper

&wr_id=5 

 

使い方の講義は、以下のリンクから可能です。
https://www.youtube.com/watch?v=Cv9b7EsJ1gA&list=PLb7lW1gZ5JPiRyIaLuP40xGdEZiMs1Y
8g|Cv9b7EsJ1gA  

http://www.interactivekorea.co.kr/bbs/board.php?bo_table=interactive_mapper&wr_id=5
http://www.interactivekorea.co.kr/bbs/board.php?bo_table=interactive_mapper&wr_id=5
http://www.interactivekorea.co.kr/bbs/board.php?bo_table=interactive_mapper&wr_id=5
https://www.youtube.com/watch?v=Cv9b7EsJ1gA&list=PLb7lW1gZ5JPiRyIaLuP40xGdEZiMs1Y8g%7CCv9b7EsJ1gA
https://www.youtube.com/watch?v=Cv9b7EsJ1gA&list=PLb7lW1gZ5JPiRyIaLuP40xGdEZiMs1Y8g%7CCv9b7EsJ1gA
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付録2：自然なブレンデゖング設定方式 

 

プロジェクター間接する面をブラッドデゖングする場合、プロジェクターの間の明るさが違ったり照明が

異なる場合は、デフォルトの設定だけでは自然な結果を得ることができません。以下のような黒の色合い

が生じます。 

 

[自然ブレンデゖング処理] 

基本的には、プロジェクタとの間のネストされた20％程度を維持します。 

スタッフ1：デフォルトの設定では、それぞれの画面のブレンド値を0.6〜0.7に最大限自然に見えるよう

に設定 

 
スタッフ2：重なり合う2つの画面で1私の固定をして、残りの画面を詳細設定を選択します。 

   重なる領域の基準で陰影が生じる部分のyの値を減らして微調整をします。  
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付録3：ライセンスの登録手順’ 

 

ラインセンス登録をしていない場合には、製品の使用に制限があります。正式ライセンス登録は、以

下の手順に従って進行します。 

 

段階 内容 

 

ラインセンス登録ボタ

ンをクリックする 

 

 

 

 

 

製品購入後のハードウ

ェアキーをメールに転

送 

 

 

 

인 認証キーの登録 ライセンスキーの受信した認証キーを入力して認証するボタンをクリック

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

最後.  


