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Uwagi

Animacje sa uruchamiane, gdy plik PDF jest wyswietlany na petnym
ekranie.

Animacja jest uruchamiana dopiero po naci$nieciu spacji (program
Adobe Reader).

Klatki animacji wyswietlane s3 co 2 sekundy.

Symulacje sg uruchamiane po kliknieciu w ikone z odpowiednim syste-
mem operacyjnym. Przegladarka wyswietli okno z ostrzezeniem, na-
lezy go zaakceptowaé. W systemie Linux nalezy dodatkowo klikngé
dwukrotnie w nazwe programu.
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DirectX

Microsoft DirectX to zestaw bibliotek wspomagajacy generowanie grafiki
2D i 3D. Obejmuje takze generowanie dzwieku, obstuge urzadzen we/wy
(np. joysticka) i inne.

Poniewaz jest to produkt firmy Microsoft, DirectX jest dostepny wytacznie
na platformie Windows oraz konsoli XBOX.
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30 wrzesnia 1995 wydana zostata pierwsza wersja DirectX, udostepniona

jako Windows Games SDK dla systemu Windows 95.

Historia




Komponenty (1/2)

Biblioteka DirectX skfada sie z szeregu komponentéw odpowiedzialnych za
realizacje réznych zadan biblioteki:
o DirectX Graphics sktadajace sie z:
o DirectDraw — obstuguje grafike 2D;
o Direct3D - obstuguje grafike 3D;
o DirectGIl — umozliwia bezposrednia obstuge sprzetu graficznego;

Directlnput — obstuga urzadzen wejécia/wyjscia, jak klawiatura,
mysz, joystick;

DirectPlay — komponent uzywany w grach sieciowych;
DirectSound — odtwarzanie i nagrywanie dzwieku;
DirectSound3D - jak wyzej, ale dla dzwieku 3D;

DirectMusic — odtwarzanie muzyki;



Komponenty (2/2)

e DirectShow — odtwarzanie multimediéw (plikéw audio i wideo);
o DirectX Media Objects — podobnie do DirectShow;

@ DirectSetup — obstuga instalacji i konfiguracji komponentéw
DirectX;

o DirectWrite — wspomaganie renderowania tekstu;

o DirectCompute - realizacja obliczen (nie-graficznych) z pomoca
GPU.
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Wymagania

Narzedzia niezbedne do programowania z wykorzystaniem DirectX:

o Komputer PC z dowolnga kartg graficzng i systemem Windows.
e Microsoft DirectX SDK (Software Development Kit)
http://msdn.microsoft.com/en-us/directx

e Microsoft Visual C++ Express!
http://www.microsoft.com/express/Windows/

Mozna wykorzystaé inny kompilator jezyka C++ dla systemu Windows. Podany
kompilator zalecany jest ze wzgledu na bezproblemowa wspétprace z DirectX SDK.


http://msdn.microsoft.com/en-us/directx
http://www.microsoft.com/express/Windows/

WinAPI

Windows APl (Windows Application Programming Interface), nazy-
wane tez WinAPI to bezposredni interfejs programistyczny systemu Mi-
crosoft Windows.

WinAPI obejmuje zestaw funkgji, statych, typdéw zmiennych i struktur (mie-
dzy innymi) dla jezyka C.

WinAPI pozwala na obstuge systemu plikdw, urzadzen, proceséw, sytuacji
btednych, sieci i innych. Pozwala na budowe i obstuge graficznego inter-
fejsu uzytkownika, czyli GUI (Graphical User Interface). Interfejs GDI
(Graphics Device Interface) bedacy czescia sktadowa WinAPI obstuguje
grafike 2D.
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Szablon programu

Typowy program w jezyku C korzystajacy z WinAPI sktada sie z kilku
podstawowych elementéw:

@ Dyrektywy dotaczajacej funkcje i pozostate elementy niezbedne do
uzycia WinAPI #include <windows.h>.

e Funkcji WinMain(), czyli gtéwnej funkcji od ktérej zaczyna sie
wykonanie programu.

e Funkcji WindowProc() obstugujacej komunikaty programu
i systemu Windows.
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Funkcja WinMain

(1/4)

// Prototyp funkcji obstugujacej komunikaty:
LRESULT CALLBACK WindowProc (HWND hWnd, UINT message,
WPARAM wParam, LPARAM 1lParam);

// Funkcja gtoéwna:

int WINAPI WinMain(HINSTANCE hInstance, HINSTANCE hPrevInstance,
LPSTR 1pCmdLine, int nCmdShow)

{

// Deskryptor (uchwyt) okna:
HWND hWnd;

// Struktura przechowujaca tzw. "klase" okna:
WNDCLASSEX wc;
ZeroMemory (&wc, sizeof (WNDCLASSEX));



Funkcja WinMain

(2/4)

//
.cbSize = sizeof (WNDCLASSEX) ;

wC

wce.
.lpfnWndProc = WindowProc; // Funkcja obstugi komunikatow

.hInstance = hInstance; // Instancja aplikacji (parametr)

.hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW); // Standardowy kursor
.hbrBackground = (HBRUSH)COLOR_WINDOW; // Standardowy kolor t*a okna
.lpszClassName = "WindowClassl"; // Nazwa "klasy" okna

wC
wC
wC
wC
wC

//

Windows API
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Wypeinienie struktury "klasy" okna:

style = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW; // OdSwiezanie okna pion i poziom

Zarejestrowanie "klasy" okna:

RegisterClassEx (&wc) ;
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Funkcja WinMain

(3/4)

// Utworzenie okna i zapisanie jego deskryptora:
hWnd = CreateWindowEx (NULL,
"WindowClass1", // Nazwa "klasy'" okna
"Hello DirectX", // Tytui okna na pasku tytulowym,
WS_OVERLAPPEDWINDOW, // Styl okna (domyslnie)
100, // Pozycja X na ekranie
100, // Pozycja Y na ekranie
640, // Szeroko§é okna
480, // Wysoko&¢ okna
NULL, // Okno macierzyste (brak)
NULL, // Menu okna (brak)
hInstance, // Uchwyt aplikacji (parametr)
NULL); // Wielokrotne okna (brak)

ShowWindow(hWnd, nCmdShow); // WySwietlenie okna na ekranie

dx_init(hWnd); // Inicjalizacja DirectX!
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Funkcja WinMain

(4/4)

// "Pompa" obstugi komunikatow:
MSG msg;
while(TRUE) {
// Pobranie komunikatu bez blokowania:
while (PeekMessage (&msg, NULL, O, O, PM_REMOVE)) {
TranslateMessage (&msg) ;
DispatchMessage (&msg) ;

if (msg.message == WM_QUIT) break;
dx_render () ;

// Zakonczenie programu jezeli naciSnieto klawisz ESC:
if (KEY_DOWN (VK_ESCAPE)) PostMessage(hWnd, WM_DESTROY, 0, 0);

}
dx killQ);

// Zurdcenie kodu WM_QUIT do systemu Windows:
return msg.wParam;

}
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Funkcja WindowProc

LRESULT CALLBACK WindowProc (HWND hWnd, UINT message,
WPARAM wParam, LPARAM 1Param)
{

// Analiza kodu komunikatu:
switch(message) {
// Zamkniecie okna:
case WM_DESTROY:
PostQuitMessage(0); // Zakoiczenie programu
return O;

}

// Domys$lna obstuga wszystkich pozostatych komunikatdw:
return DefWindowProc(hWnd, message, wParam, 1lParam);
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Przyktadowy program (dx-p1)

# | Hello DirectX P

Przyktadowy program

| .
LJ Windows \?




Programowanie z uzyciem Direct3D

Direct3D

Do programowania grafiki 3D wykorzystany zostanie interfejs Direct3D.
Udostepnia od funkcjonalno$¢ i mozliwosci generowania grafiki 3D podobne
do tych ktére oferuje biblioteka OpenGL.

Dotaczenie biblioteki Direct3D 9

#include <d3d9.h>
#pragma comment (lib, "d3d9.1ib")

Globalne dane Direct3D

LPDIRECT3D9 d3d; // Wskaznik do interfejsu Direct3D
LPDIRECT3DDEVICE9 d3ddev; // WskaZznik do urzadzenia
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Inicjalizacja Direct3D

Utworzenie interfejsu Direct3D:

// Domy$lny parametr, zalecany dla zachowania kompatybilnoSci:
d3d = Direct3DCreate9(D3D_SDK_VERSION) ;

Utworzenie struktury dla parametréw wyswietlania:
D3DPRESENT_PARAMETERS d3dpp;
ZeroMemory (&d3dpp, sizeof (d3dpp));

// Tryb w oknie (TRUE) czy peinoekranowy (FALSE)?
d3dpp.Windowed = TRUE;

// Poprzedniag ramke usunag:

d3dpp.SwapEffect = D3DSWAPEFFECT_DISCARD;

// Uchwyt okna Windows przeznaczonego do rysowania:
d3dpp.hDeviceWindow = hWnd;




Programowanie z uzyciem Direct3D
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Inicjalizacja Direct3D

Urzadzenie Direct3D

Utworzenie urzadzenia:

d3d->CreateDevice(
// Domyslna karta graficzna:
D3DADAPTER_DEFAULT,
// HAL (Hardware Abstraction Layer) = sprzetowa akceleracja:
D3DDEVTYPE_HAL,
// Uchwyt okna Windows:
hWnd,
// Wszystkie kalkulacje 3D realizowane przez SOFTWARE
// (najlepszy wybdr dla zachowania kompatybilno§ci) :
D3DCREATE_SOFTWARE_VERTEXPROCESSING,
// Parametry wySwietlania:
&d3dpp,
// Wynik dziatania funkcji - "graphics device interface":
&d3ddev) ;




Programowanie z uzyciem Direct3D
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Kalkulacje 3D

Mozliwe ustawienia kalkulacji 3D realizowanych przez Direct3D (jeden
z parametréw funkgcji CreateDevice):

@ D3DCREATE_SOFTWARE_VERTEXPROCESSING — realizacja programowa
(najlepsza kompatybilnos¢);

@ D3DCREATE_MIXED_VERTEXPROCESSING — kombinacja sprzetu
i oprogramowania, DirectX automatycznie dostosuje parametry;

@ D3DCREATE_HARDWARE _VERTEXPROCESSING — realizacja sprzetowa
(najwieksza wydajnos¢).



Programowanie z uzyciem Direct3D
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Zamkniecie Direct3D

Zamkniecie biblioteki DirectX (Direct3D):

void dx kill() {
d3ddev->Release(); // Zamkniecie urzadzenia
d3d->Release(); // Zamkniecie Direct3D




Programowanie z uzyciem Direct3D
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Funkcja renderujaca

Kodowanie koloréw i czyszczenie okna

Kodowanie przyktadowych koloréw:

DWORD c1
DWORD c2

D3DCOLOR_XRGB(0, 255, 0); // Model RGB
D3DCOLOR-ARGB(136, 255, 0, 204); // Model RGBA

Czyszczenie okna:

d3ddev->Clear(0, NULL, D3DCLEAR_TARGET,
D3DCOLOR_XRGB(0, 0, 80), 1.0f, 0);




Programowanie z uzyciem Direct3D
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Funkcja renderujaca

Rysowanie sceny

Wywotanie metody BeginScene() oznacza poczatek rysowania — jest to
sygnat dla biblioteki DirectX, Ze przejmujemy kontrole nad pamiecia. Bufor
ramki jest blokowany (locked) dla naszego wytacznego uzytku.

Rysowanie sceny:

d3ddev->BeginScene() ;
...rysowanie. ..
d3ddev->EndScene() ;

Metod BeginScene() i EndScene(), dla zachowania optymalnej wydaj-
nosci, nalezy uzy¢ tylko raz dla kazdej ramki animacji.



Programowanie z uzyciem Direct3D
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Funkcja renderujaca

Wyswietlenie ramki na ekranie

Wyswietlenie ramki:

d3ddev->Present (NULL, NULL, NULL, NULL);

Pierwsze trzy parametry odnoszg sie do najwolniejszej, niepolecanej meto-
dy buforowania obrazu (nie uzywane). Czwarty parametr dotyczy mozliwo-
$ci pokazania zawartosci bufora w innym oknie Windows (nie uzywane).



Programowanie z uzyciem Direct3D
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Przyktadowy program
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