ENGI Live JoyControl

Precyzyjne sterowanie kontrolerem do symulatorow

Opis programu i konfiguracja: gaz i hamulec na przyciskach, drazki analogowe,
ptynnosc¢ dziatania, krzywe czutosci, makra i profile.

Program dziata pomiedzy kontrolerem a gra. Odczytuje dane z Twojego kontrolera,
kierownicy lub joysticka i przekazuje grze wirtualny kontroler Xbox 360, dzieki czemu

ustawienia dziataja w kazdej grze.

Mozna dostosowac nie tylko sposob reakgji, ale rowniez jej szybkos¢. Oprocz krzywej
czutosci, mozna ustawic czas: ile milisekund sygnat trwa, zanim osiggnie cel, na kazdym
etapie dziatania.

Gaz i hamulec s3 konfigurowane oddzielnie. Dla kazdego przycisku (triggera) dostepne sa
do 10 stopni regulacji ptynnosci, oddzielnie dla wcisniecia i dla zwolnienia.

Wynik jest widoczny, a nie trzeba zgadywad. Oscyloskop w czasie rzeczywistym pokazuje
surowe dane z kontrolera oraz to, co otrzymuje gra.

System Windows 10 lub 11, wersja 64-bitowa, sterownik ViGEmBus w wersji 1.22.0. Okres probny trwa 20 minut przy
kazdym uruchomieniu.
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. Co jest potrzebne do dziatania?

Wszystkie wartosci liczbowe zawarte w tym dokumencie sa punktem wyjscia do konfiguracji. Ostateczne
wartosci zalezg od gry, samochodu i Twojego kontrolera, dlatego nalezy je sprawdzi¢ za pomoca
oscyloskopu bezposrednio w programie.
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1. Czym jest ten program

ENGI Live JoyControl to program dla systemu Windows, ktdra dziata jako posrednik miedzy kontrolerem a gra.
Program obstuguje kontrolery DualShock 4, DualSense, Xbox (XInput), kierownice i joysticki (HID / Directinput),
a takze klawiature. Program przetwarza sygnat i przekazuje grze wirtualny kontroler Xbox 360 za posrednictwem
sterownika ViGEmBus.

Dla programu, gra jest niewidoczna. Gra widzi standardowy kontroler, wiec ustawienia dziataja w kazdym
symulatorze. Nie sa potrzebne modyfikacje, nie jest wymagane wsparcie ze strony tworcodw gry, a pliki gry nie sa
modyfikowane.

Sedno programu sprowadza sie do jednego. Przycisk pada ma zakres ruchu wynoszacy okoto 2 cm, a pedat w
samochodzie — okoto 10 cm. Drazek sterujgcy odchyla sie o 1,5 cm, a kierownica obraca sie o pét obrotu.
Dlatego wiasnie tak trudno precyzyjnie kontrolowac przyspieszenie i hamowanie za pomoca pada: palec
pokonuje caty zakres od 0 do 100% w ciggu 50-80 milisekund, co powoduje, ze samochdd wpada w poslizg lub
blokuje kota. Joy Control przywraca kontroli zakres ruchu. Program robi to nie za pomoca grafiki, ale w oparciu o
rzeczywisty czas i charakterystyke reakgji.

Program nie modyfikuje plikdbw gry i nie wymaga jej wsparcia, poniewaz przetwarzanie odbywa sie
wczesniej, na poziomie wirtualnego kontrolera.
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2. Jak dziata przetwarzanie sygnatu

Kazda wartos$¢ przechodzi przez proces, a na wyjsciu otrzymujemy wirtualny kontroler:

Martwa strefa. Program traktuje wszystkie surowe wartosci ponizej progu jako zero, dlatego szumy i zuzycie
nie wptywaja na wynik gry.
Interakcja wyzwalaczy. Jeden wyzwalacz jest odejmowany od drugiego, z uwzglednieniem wspotczynnika.

Krzywa czutosci. Okresla ona ksztatt odpowiedzi: czy bedzie to tagodne przejscie, czy tez gwattowna
reakcja.

Ograniczenie zakresu wartosci. Program okresla minimalna i maksymalna wartos¢, ktéra moze zostac uzyta
w grze.

Krzywe wygtadzania. Okreslaja one szybkosé¢ zmiany w milisekundach na jednostke, oddzielnie dla
momentu naci$niecia i momentu zwolnienia.

Makra i mapowanie akgji. Jeden element sterujacy wptywa na inny.

Wirtualny kontroler Xbox 360. Gotowy wynik jest przesytany do gry.

Odczyt danych z kontrolera odbywa sie z czestotliwoscig okoto 120-125 Hz. Wszystkie opdznienia sg obliczane
za pomoca precyzyjnego timera z akumulacjg czasu, wiec krok 0,1 milisekundy na jednostke jest przetwarzany
poprawnie nawet miedzy kolejnymi odczytami.
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3. Funkcje programu

® Wspierane sa wszystkie urzadzenia wejsciowe. Konsole PS4 i PS5 sg automatycznie rozpoznawane, Xbox
jest podtaczany przez Xinput, kierownice i kontrolery dziataja za pomoca HID i Directinput, a klawiatura
zastepuje kontroler. Mozna uzywac kilku urzadzen jednoczesnie.

* Niezalezna konfiguracja triggeréw. Hamulec i gaz sg konfigurowane oddzielnie, a nie za pomoca jednego
suwaka dla obu.

® Do 10 stopni ptynnosci. Stopnie ptynnosci sg ustawiane w zakresie od 0 do 255, oddzielnie dla nacisniecia i
dla zwolnienia, a op6znienie dla kazdego stopnia wynosi od 0,1 do 1000 milisekund na jednostke.

® Krzywe czutosci. Dla przyciskdw krzywa jest konfigurowana w zakresie od -20 do +20, a dla kazdej osi
drazka sterujgcego — w zakresie od -10 do +10.

® Pelna konfiguracja drazkéw sterujacych. Mozliwa jest regulacja wewnetrznych i zewnetrznych stref
martwych, ograniczenie zakresu ruchu w osiach X i Y, regulacja zakresu do petnego wychylenia oraz
ustawienie maksymalnej wartosci dla osi.

* Makra. Dostepne tryby: “Sledzenie", "Utrzymanie", "Impuls”, "Przetacznik”, “Turbo" i "Wytgczone". Kazde
makro posiada przycisk warunkowy, mozliwo$¢ odwrocenia dziatania, priorytet, opdéznienia w
mikrosekundach oraz sposéb taczenia z sygnatem fizycznym: wieksza wartos¢ z dwoch, zastapienie lub
dodawanie.

* Mapowanie akcji. Mozna powigza¢ dowolne wejscie z dowolnym wyjsciem i zdefiniowaé prog aktywadji,
wymagany czas utrzymania oraz opdznienia przed i po akgji.

® Oscyloskop w czasie rzeczywistym. Na wykresie, w odniesieniu do ostatnich 3 sekund, szary kolor pokazuje
surowe dane z kontrolera, a kolorowy — dane przekazywane do gry. Ustawienia sa widoczne, wiec nie trzeba
zgadywac.

* Interaktywny obraz przedstawiajacy kontroler. Klikniecie w przycisk, drazek, spinki spustowe lub panel
dotykowy otwiera okno z ustawieniami tego elementu.

* Profile. Ustawienia sg przechowywane w lokalnej bazie danych SQLite. Kazdy profil posiada unikalny, 16-
cyfrowy kod, a wymiana danych odbywa sie za pomoca formatu JSON. Dla kazdej gry warto utworzy¢
oddzielny profil.

® Obstuga interfejsu w 14 jezykach. Program sktada sie z jednego pliku wykonywalnego i nie wymaga
instalacji.

® Automatyczne zapisywanie. Wszelkie zmiany sa natychmiast stosowane i zapisywane, dzieki czemu mozna
konfigurowac ustawienia bez wychodzenia z gry.
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4. Dlaczego to jest lepsze do gier symulacyjnych

Standardowe programy do przypisywania przyciskdw zmieniaja jedynie sposdb reakgji, czyli krzywa. Joy Control
modyfikuje rowniez predkosé: okresla, ile milisekund trwa przekazywanie sygnatu do celu na kazdym etapie
ruchu. To zupetnie inny poziom kontroli, i to wtasnie on rozwigzuje typowe problemy zwigzane z uzywaniem
kontrolerow w grach symulacyjnych.

® Samochdd nie wpada w poslizg przy gwattownym wcisnieciu pedatu gazu. Palec natychmiast nacisnat
spust, a moc jest stopniowo zwiekszana, dzieki czemu samochdd przyspiesza tak, jakby ptynnie naciskato sie
pedat gazu.

®* Hamowanie jest dozowane na granicy zablokowania. Pierwsze 30% drogi hamowania jest szybkie, reakcja
jest natychmiastowa, a ostatnie 30% jest wolniejsze. W momencie dotarcia do konca drogi hamowania
mozna osiagnac punkt, w ktérym kota zaczynaja sie blokowac, co jest fizycznie niemozliwe do osiggniecia
recznie.

® Zwalnianie pedatu jest konfigurowane niezaleznie od wciskania. W przypadku pedatu gazu lub hamulca,
zwalnianie nie odbywa sie z takg sama predkoscia, z jaka nastepuje wciskanie. Ptynne zwalnianie hamulca
podczas wchodzenia w zakret oraz delikatne zmniejszanie predkosci na wzniesieniu sa konfigurowane
oddzielnie.

® Plynnos¢ dziatania nie utrudnia wykonywania czynnosci awaryjnych. Poszczegdlne przetaczniki pozwalaja
wytgczy¢ opdznienie w potozeniach skrajnych: natychmiast po catkowitym zwolnieniu pedatu, hamulec
zostaje natychmiastfiZkz.

® Kierownica posiada bezwtadnos¢. Gwattowny ruch drazka sterowego nie powoduje natychmiastowego
skretu kot, poniewaz drazek sterowy ma swoje wtasne zakresy dziatania, zaréwno pod katem wychylenia, jak
i powrotu do pozycji centralnej.

® Sterowanie staje sie bardziej precyzyjne. Ograniczenie zakresu ruchu w osi X powoduje, ze petny zakres
ruchu drazka odpowiada 60-70% kata obrotu, a ten sam dystans przesuniety pod palcem dziata dwukrotnie
doktadniej.

® We wszystkich grach wszystko dziata w ten sam sposob. Przetwarzanie danych odbywa sie przed
uruchomieniem gry, na poziomie wirtualnego kontrolera, dlatego nie s3 wymagane zadne ustawienia w
samej grze ani modyfikacje.

* Lewa noga pozostaje na pedale hamulca. Odejmowanie jednego sygnatu od drugiego, z uwzglednieniem
wspotczynnika, nasladuje zachowanie samochoddw, w ktérych pedat gazu i hamulca wchodzag w konflikt,
lub, odwrotnie, pozwala na delikatne hamowanie bez odpuszczania pedatu gazu.
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5. Konfiguracja gazu i hamulca.

Str. 7

Lewy przycisk L2 / LT to hamulec, a prawy przycisk R2 / RT to gaz. Kazdy z nich jest konfigurowany oddzielnie, a
wszystkie parametry sa niezalezne. Okno konfiguracji otwierane jest przez klikniecie na odpowiedni przycisk na

obrazku kontrolera.

Parametr:

Martwa strefa.

Minimum i maksimum
wydajnosci.

Krzywa czutosci.

Obszary nacisku.

Obszary
odprowadzania.

Natychmiastowa
warto$¢ minimalna i
natychmiastowa
wartos¢ maksymalna.

Odejmowanie wartosci
progowych i
wspotczynnik
mnozenia.

Kolejnos¢ konfiguraciji:

Co robi

Wartos$¢ ponizej progu jest traktowana jako
zero.

Ogranicza zakres wartosci przekazywanych
do gry, od 0 do 255.

Okresla ksztatt reakcji w zakresie od -20 do
+20. Ujemne wartosci zapewniajg ptynne
przyspieszenie i precyzje na poczatku, a
dodatnie wartosci daja gwattowne
przyspieszenie do maksymalnej wartosci.

Mozna zdefiniowac do 10 punktow w
zakresie od 0 do 255, a kazdy z nich ma
wiasne opo6znienie w milisekundach na
jednostke. Poza zdefiniowanymi punktami,
wartos¢ zmienia sie natychmiast, a na
punktach tgczenia opdznienia sie sumuja.

Ustawia sie oddzielny zestaw wartosci dla
opadania.

Wytacza funkcje ptynnosci, gdy przycisk jest

catkowicie zwolniony lub wcisniety do konca.

Hamulec ostabia dziatanie gazu lub
odwrotnie, z okreslonym wspdtczynnikiem.

Jak ustawic¢ dla symulatora:

W nowym kontrolerze, obszar martwy
ustawiany jest na 3-8 jednostek. W
przypadku zuzytego przycisku, ktory ma
tendencje do "uciekania" gazu, wartosc ta
jest podnoszona do 10-15 jednostek.

W przypadku samochoddéw z napedem na
przednie kota lub mocnych samochodéw
z napedem na tylne kota, maksymalna
warto$¢ ustawiana jest na 190-210
jednostek z 255. W takim przypadku petny
gaz jest niedostepny.

Dla pedatu gazu, wartos¢ krzywej
ustawiana jest w zakresie od -6 do -10, a
dla pedatu hamulca od -3 do -6.
Dodatnie wartosci sa rzadko uzywane, na
przyktad dla przyciskowego hamulca
recznego.

Oto przyktadowe wartosci: 255 jednostek
po 1 milisekundzie dajg okoto 0,26
sekundy na caty cykl. Dla gazu przyjmuje
sie od 0,3 do 2 milisekund na jednostke, a
dla hamulca od 0,5 do 3 milisekund.

Zazwyczaj zwalnianie jest szybsze niz
przyspieszanie: od 0,5 do 1 milisekundy na
jednostke. W przypadku ptynnego
zwalniania hamulca w zakrecie,
opdznienie jest zwigkszane dla wyzszych
wartosci.

Dla hamulca funkgcja jest wigczana w celu
umozliwienia awaryjnego hamowania, a
dla gazu zazwyczaj jest wytaczona.

Wspotczynnik od 0,5 do 1,0 symuluje
hamowanie lewa noga i prace z
delikatnym przyspieszaniem.

1. Ustaw strefe martwa tak, aby w spoczynku sygnat byt doktadnie zerowy.

2. Wybierz krzywa czutosci i dostosuj ja, aby uzyska¢ wygodna charakterystyke reakcji bez opdznien.
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3. Dodaj punkty nacisku. Zacznij od trzech: szybki dolny, sredni Srodkowy i wolny gorny.

4. Oddzielnie skonfiguruj odpuszczanie przycisku, poniewaz zazwyczaj jest ono szybsze niz naciskanie.

5. Sprawdz wynik za pomoca oscyloskopu: szara linia pokazuje ruch palca, a kolorowa — sygnat odbierany
przez gre.

Jesli pojazd nadal wpada w poslizg, zwieksz op6znienie w gornej czesci nacisku, a nie zmniegjszaj
maksymalny sygnat. W ten sposéb petny zakres ruchu pozostaje dostepny, ale nie mozna go osiggnac
szybciej.

Str. 8
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7. Gotowe ustawienia (preset) dla przyciskow.

W oknie sterownika znajduja sie gotowe zestawy ustawien. Liczby w tabeli oznaczaja opdznienie w
milisekundach dla pojedynczej akgji.

Ustawienie Nacisniecie Zwolnienie Do czego stuzy?

Ptynne 0-80:0,5-80-180:1,5- 120-255:1,0- 0- Wyscigi po okregu i regulacja w progu

hamowanie. 180-255: 3,0 120: 0,5 blokowania.

Gtadki gaz. 0-60: 0,3 - 60-200: 1,0- 0-255:0,8 Naped na tylne kota i wyjscie z zakretu bez
200-255: 2,0 poslizgu.

Jak ABS? 0-128:0,2 - 128-255: Natychmiastowo. Szybkie rozpoczecie hamowania i stopniowe
2,5 zwiekszanie nacisku.

Jak TC? 0-128: 2,5 - 128-255: Natychmiastowo. Powolne zwiekszanie momentu obrotowego przy
0,2 starcie i swobodny zakres w gérnej czesci.

Ustawienie poczatkowe stuzy jako punkt wyjscia: nastepnie ustawienia sa dostosowywane do konkretnego
urzadzenia. Ustawienia mozna podzieli¢ na rowne czesci za pomoca jednego przycisku, skopiowac ustawienia z
innego sterownika i usuna¢ wszystkie jednoczesnie.
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7. Konfiguracja drazkow sterujacych

Lewy drazek w symulatorach samochodowych dziata jak kierownica, a prawy odpowiada za widok lub kamere.
Dla kazdego drazka mozna konfigurowac¢ geometrie, czyli obszary martwe, zakres i krzywa, a takze ptynnos¢ w
poszczegdlnych obszarach, niezaleznie dla osi X i V.

Parametr:

Wewnetrzna
strefa martwa.

Martwa strefa
zewnetrzna.

Maksymalny

zakres w osiach.

Rozcigganie do
petnego
zakresu.

Czutos¢ w
osiach.

Obszary
odchylen.

Obszary zwrotu.

Maksymalna
wartosé w osi.

Catkowite
wylaczenie
joysticka.

Co robi

Eliminuje poslizg w centrum.

Ogranicza zakres ruchu, dzieki czemu
maksymalny zakres jest osiggany nieco
wczesniej niz w petnym zakresie.

Ogranicza kat wychylenia w osi X lub Y.

Po ograniczeniu zakresu ruchu, sygnat jest
ponownie rozszerzany do maksymalnego
poziomu.

Ustawia krzywa w zakresie od -10 do +10.
Ujemna warto$¢ rozszerza srodek i zapewnia
ptynna reakcje, a dodatnia warto$¢
powoduje gwattowna reakcje.

Umozliwiaja ptynne oddalanie sie od srodka.
Amplituda od 0 do 255 odpowiada petnemu
zakresowi ruchu od $rodka, a kazdy
fragment ma wiasne flagi dla osi X i Y.

Zapewnia ptynny powr6t do srodkowej
pozycji.

Przy kazdym odchyleniu wzdtuz osi,
generowany jest maksymalny sygnat w
danym zakresie.

Przycisk nie jest przekazywany do gry, ale
jego makra nadal dziataja.

Jak ustawi¢ dla symulatora:

Od 3 do 6% dla nowego drazka i od 8 do 12% dla
zuzytego. Im mniejsza warto$¢, tym doktadniej
samochdd utrzymuje prosta trajektorie.

W zakresie od 92 do 97%, aby zapewni¢ petny
obrét we wszystkich kierunkach, w tym po
przekatnych.

Jest to gtéwna metoda sterowania: od 60 do 75%
w osi X. Kierownica przestaje sie obraca¢ do
konca, co znacznie zwieksza precyzje.

Wiaczane, gdy potrzebny jest petny zakres ruchu
przy duzej martwej strefie.

Do sterowania, wartos$¢ krzywej w osi X powinna
by¢ ustawiona w zakresie od -4 do -7. Do
szybkiego obracania gtowa za pomoca prawego
drazka, wartos¢ powinna by¢ ustawiona w zakresie
od +2 do +4.

Do sterowania nadaje sie zestaw opdznien 0-60:
0,4 - 60-160: 1,2 - 160-255: 2,5 milisekundy na
jednostke. Przycisk reaguje szybko w $rodkowe;j
czesci i z wiekszg opornoscia na krancach.

Opdznienie od 0,5 do 0,8 milisekundy na
jednostke w catym zakresie symuluje samoczynny
powrot kot. Dla kamery, powrdt jest szybszy niz
odchylenie.

Nadaje sie do sterowania w stylu arcade oraz do
gier, w ktérych wymagany jest cyfrowy obrét.

Jest to wygodne, gdy sterowanie realizowane jest
za pomoca kierownicy, a przycisk stuzy jedynie
jako zrédto makr.

0$ Xi Y mozna konfigurowac razem lub oddzielnie: kazdy obszar ma flagi "X" i "Y", a obszary naktadajace sie
sumujg opoznienia. Obok ustawien znajduje sie oscyloskop z skalg od —255 do +255. Przesuwaj przycisk i
obserwuj, jak bardzo sygnat wyjsciowy opdznia sie w stosunku do ruchu palca.

Aby skonfigurowad drazek sterujacy, najpierw ogranicz zakres osi X, a nastepnie dostosuj krzywa.
Ograniczenie zakresu zapewnia precyzje, a krzywa okresla charakter reakcji w poblizu srodka.
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8. Profile, makra i mapowanie akgji

Profile

Ustawienia sg przechowywane w profilach, a dla kazdej gry wygodnie jest utworzy¢ oddzielny profil. Profile
znajduja sie w lokalnej bazie danych SQLite, obok programu, a kazdy profil posiada unikalny, 16-cyfrowy kod.
Profil mozna duplikowaé, zmienia¢ jego nazwe, zapisa¢ do pliku JSON i zatadowaé z powrotem. Na podstawie
kodu program automatycznie rozpoznaje, czy jest to ten sam profil, czy nowy.

Makra

Makro to reguta, zgodnie z ktdra jeden element steruje innym, pod warunkiem, ze pierwszy znajduje sie w
okreslonym zakresie. Elementem sterujgcym moze byc¢ przycisk, obszar spustowy lub kierunek drazka. Dostepne
tryby to: "Sledz", "Utrzymaj", "Impuls", "Przetacznik", "Turbo" i "Wytacz". Dla kazdego makra mozna ustawi¢
opoznienia aktywadcji i dezaktywacji w mikrosekundach, priorytet, przycisk warunkowy, funkcje odwracania oraz
sposoOb faczenia z sygnatem fizycznym.

Osobne okno wyswietla wszystkie makra sterownika jednoczesnie: zrodto, cel, opis, priorytet i konflikty. Na
czerwono oznaczone sg przypadki, w ktérych dwa makra o tym samym priorytecie wptywaja na ten sam cel.

Mapowanie akgji.

Ogoblne mapowanie taczy dowolne wejscie z dowolnym wyjsciem. Mozna konfigurowac prég aktywacji,

wymaganie utrzymania sygnatu wejsciowego, tryby "dopdki przycisk jest wcisniety", "czasowy" i "opdznienie po
zwolnieniu", a takze opdznienie przed aktywacja.
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9. Co jest potrzebne do dziatania?

® System Windows 10 lub 11 w wersji 64-bitowe;.

® Sterownik VIGEmBus w wersji 1.22.0. Program sprawdza, czy sterownik jest zainstalowany i oferuje jego
instalacje jednym kliknieciem.

® Kontroler podtaczony kablem, przez adapter lub przez Bluetooth.

Program dziata w trybie demonstracyjnym przez 20 minut podczas kazdego uruchomienia. Petna funkcjonalno$¢
jest dostepna po aktywacji licencji bezterminowej engi.live.

Domyslnie, przycisk PS/Guide nie jest przekazywany do gry: bez uzycia Xbox Game Bar, system Windows
wyswietla okno "ms-gamebar". Program posiada oddzielny przycisk, ktory pozwala ukry¢ to okno.



