1 DirectX = Biblioteki

Ktaniam sie.

Poniewaz ostatnio pojawia sig strasznie duzo pytan, dotyczacych samej budowy aplikacji i bibliotek, postanowitem napisac
krotko co zrobi¢, zeby to wszystko nam jako tako dziatato. Jak si¢ przypatrze¢ stronie, no to faktycznie nie ma opisu jak
skompilowag, zlinkowac¢ i uruchomi¢ cho¢by najprostsza aplikacj¢ z wykorzystaniem DirectX. Poniewaz nigdy nie
uzywalem pakietow firmy Borland, nie wiem jak one dziataja i by¢ moze kto§ napisze kiedy$ cz¢§¢ temu sig tyczaca. Ja
opisze jak to robi¢ majac do dyspozycji pakiet firmy Microsoft - VC w wersjach 51 6.

Pierwsze, co musimy mie¢, to wszelkie niezbedne biblioteki, pliki nagtéwkowe i ewentualne pliki zrodtowe. Wszystko to
mozemy znalez¢ w pakiecie DirectX SDK, ktory jest za darmo udostgpniany programistom na calym $wiecie. Mozna go
oczywiscie Sciagnac z samej strony domowej DirectX - msdn.microsoft.com/directx. Caty pakiet DirectX SDK w wersji 8.0
ma okoto 200 MB, wigc jesli kto§ posiada wolne tacze, to nie jest to zbyt mita zabawa. Dlatego tez wiele czasopism
komputerowych dotacza regularnie ten pakiet na wydawanych, wraz z kolejnymi numerami, ptytach CD. Po moich krétkich
poszukiwaniach znalaztem co nastgpuje:

Software 2.0, Lipiec 2001 - DirectX 8.0a SDK
Chip, Styczen 2001 - DirectX 8.0 SDK
Enter, Styczen 2001 - DirectX 8.0 SDK

A jak dobrze poszukaé, to zapewne na wielu polskich serwerach znajdzie si¢ caty pakiet i to z przyzwoitym transferem.
Majac juz pakiet w rece mozemy przystapic¢ do jego instalacji. Mozna oczywiScie zainstalowaé sobie wszystko, lacznie z
przyktadami, dokumentacja i programami narz¢dziowymi. Poczatkujacym wiasnie zalecatbym cos$ takiego, a zwlaszcza
przyktady... z nich mozna nauczy¢ si¢ naprawde bardzo wiele, nawet nie korzystajac z mojej strony ;-). Zajmuje to cos$ koto
400 MB, no ale przy dzisiejszych pojemnosciach dyskdw to przeciez i tak niewiele, prawda? Preferowanym przeze mnie
zestawem sa oczywiscie biblioteki i pliki nagtdwkowe (niezbgdne absolutnie do pracy!), dokumentacja dla jezyka C++ oraz
programy przyktadowe, z ktorych, jak mieliscie okazjg nie raz si¢ przekona¢, bardzo czgsto korzystam. Po zakonczeniu
instalacji przychodzi czas na ustawienie $ciezek do §wiezo zainstalowanych bibliotek i plikow nagtowkowych w naszym
kompilatorze. VC po instalacji standardowo zawiera pliki naglowkowe i biblioteki dla starej wersji DirectX (5.0),
koniecznym staje si¢ wigc dokonanie pewnego manewru, ktory pozwoli nam korzysta¢ z naszej najnowszej wersji bez
zbytnich frustracji. W zasadzie wyj$cia mamy dwa.
Pierwsze - na etapie instalacji ustalamy katalog, w ktorym bgdziemy mie¢ przechowywane nasze pliki. Mozemy podac
katalog, w ktorym zainstalowany jest nasz kompilator. Instalator pakietu DirectX standardowo przy instalacji oprocz
katalogu glownego tworzy podkatalogi, w ktorych umieszczone sa poszczegolne jego czgsci, cos na ksztalt:
mssdk

|-include

|-1ib
Jesli wige uda nam sig tak zainstalowac pakiet, aby katalogi "lib" oraz "include" pokryly si¢ z tymi, ktore posiada w swoim
katalogu kompilator, wszystko powinno by¢ w porzadku. Stare wersje zostana podmienione na nowe i dorzucone beda
wszystkie nowe pliki, ktorych w wersji 8.0 pojawilo si¢ trochg. Nie jest to jednak wyjscie preferowane przeze mnie. Gtownie
dlatego, ze katalog kompilatora ma dosy¢ skomplikowang strukture i nie chce mi si¢ potem szuka¢ dokumentacji, ktora si¢
gdzie§ w tym gaszczu blaka. Ja zawsze instalujg pakiet w oddzielnym katalogu. Jest wprawdzie potem trochg zamieszania z
bibliotekami, no ale juz mowig, jak sobie z tym poradzi¢. Zaléozmy, ze zainstalowaliSmy sobie wszystkie nasze potrzebne
pliki w innym katalogu niz katalog kompilatora. Pierwsze, co musimy zrobié, to spowodowac to, aby VC zobaczyl nasze
nowe pliki przy kompilacji. C6z robimy? Ano, jak leci: Menu "Tools", opcja "Options", zaktadka "Directories". Powinno
nam si¢ otworzy¢ okienko widoczne ponizej na rysunku:

opions @R
Editar | Tabs | Debug | Compatibility | Buld  Directories | { EE

Flatform: Show directaries for:
|win32 =l |inclue files =l

|Qirecturies:

E:\Microzoft Wisual Studio'WCISAMFCAMCLURE

E:\Microzoft Vizual Studioh\CISWATLAMCLUIRE

e \METOOLKITSMMCLUDE
fAPRAMMCLIDE

Ok I Cancel |
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Nastgpne, co robimy, to pokazujemy DirectX, gdzie sa nasze nowe pliki nagtowkowe. Domyslnie w comboboksie (taki edit
ze strzalka z boku ;-), opisanym jako "Show directories for:" (czerwona strzatka u nas na rysunku), powinni$my miec¢
wybrane "Include files" a jesli tak nie jest, wybieramy wtasnie ta opcjg. Nastgpnie klikamy dwukrotnie w pustym miejscu,
tam gdzie sa $ciezki do bibliotek, lub klawisz oznaczony czarna strzatka na rysunku powyzej. Powinno si¢ nam pojawic co$
podobnego do tego:

Options T HE|

E ditar I Tabs | Debug | Compatibility | Build  Directories | .:; EE

Platform: Show directaries far;
[ win32 =l [include files -
Directaries: R O S

E:Microsaft Wizual Studio'CI3WMCLUDE =)
E:“\Mizrozaft Yisual StudiohWCI8WMFCUNCLUDE

E:SMicrozaft Wisual StudioWCISATLMMCLUDE

e WMETOOLKITAMCLUDE

fAPRAMMHCLLDE

=

| k. I Cancel |

Klikamy klawisz oznaczony trzema kropkami (czerwona strzatka) lub "z reki" wpisujemy $ciezke, gdzie umiescilismy nasze
pliki nagtéwkowe. Po nacis$nigciu klawisza z trzema kropkami, pojawi si¢ okienko, ktdre pozwoli nam na znalezienie
katalogu z nowymi plikami nagtéwkowymi w gaszczu naszych partycji:

Choosze Directory

HE|
Directory name;
IE:I" Cancel |
£ Gadu-Gadu - Metwork... |
£ HTHML Help Woarkshop
£ metoolkit
£ WMicrozaft Yisual Studio J
£ Mapster =
Dirives:
| &2 e E_LABEL -]

Gdybys$my teraz zamkngli nasze okienko z opcjami i probowali uruchomic ktory$ z naszych tutoriali, to doznamy sporego
zawodu. Przyktad wprawdzie skompiluje si¢ do konca, ale przy linkowaniu (konsolidacji) kompilator wyrzuci mnéstwo
tajemniczych bledéw. Aby tego uniknaé koniecznie musimy powtorzy¢ ten sam manewr dla bibliotek, czyli plikow *.1ib (1)
Po ustawieniu $ciezki do plikéw bibliotek nie powinno by¢ juz zadnych probleméow.

Szczerze méwiac nie bardzo pamigtam, czy w wersji 5.0 VC nie bylo pewnego problemu z kolejnoscia bibliotek. Rgki nie
datbym sobie uciaé, ale wydaje mi sig, ze tam duze znaczenie miala kolejnos¢ przeszukiwanych katalogow, ustawionych
wiasnie w opcjach kompilacji. Jesli kto§ dysponuje stara wersja, bylbym wdzigeczny gdyby to sprawdzit i dat zna¢ - to wiele
by wyjasnito. Aby jednak uniknaé niepotrzebnych frustracji, mozemy dokonac jeszcze pewnej "kosmetycznej" poprawki.
Otwieramy wigc zndw nasze okienko, wybieramy (jesli nie sa domyslnie) pliki nagtowkowe w comboboksie, zaznaczamy
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wiersz z nasza wlasciwa Sciezka i teraz postugujac si¢ albo oznaczonymi na rysunku strzatkami, albo przeciagajac Sciezke
mysza, wedrujemy z nig na sama gorg:

T |
Editor I Tabs | Debug | Compatibility | Buld  Directones | { EE

Platform: Show directaries far;
[ win32 =l [include files -l

| Directaries:

E:sMicrozaft Visual StudiotwCI8WMCLIDE
E:“Microzaft Visual StudiohWCI8WMFCAMMCLUDE
E:hMicrosaft Wisual Studio W CISWATLAHCLUDE
e METOOLKITYMNCLUDE
fAPRAYMCLUDE

=
| ] I Cancel |

Niech bedzie ona pierwsza pozycja, jaka znajduje si¢ na li§cie. Zamykamy okienko klawiszem "OK" (aby zaakceptowad
zmiany) i probujemy ponownie uruchomic. Po tych wszystkich zabiegach nasze przyktadowe aplikacje powinny si¢ juz bez
problemu kompilowac i linkowac.

Druga sprawa to tworzenie nowego projektu i dodawanie do niego bibliotek DirectX-a. W wigkszo$ci przypadkow, kiedy
tworzymy nowa aplikacjeg, ktora w przysztosci ma by¢ nowym Quakem, bedziemy korzystaé ze sposobu, ktory pokazatem w
dziale o API. Proszg uprzejmie przeczytac artykut, a na pewno sporo si¢ dowiecie. Ale to jeszcze nie wszystko. Po dodaniu
do naszych plikow zrodtowych funkcji DirectX, mimo ze ustawilismy $ciezki do naglowkow i bibliotek, zapewne nadal
bedziemy otrzymywacé bledy, szczegdlnie pochodzace od linkera. Bedzie on widzial w kodzie wywotania funkcji DirectX-a i
bedzie probowat dodac¢ do naszego pliku *.exe pewne rzeczy, ktore spowoduja, ze nasza aplikacja bgdzie mogla korzystac z
bibliotek *.dll DirectX. Aby jednak mu to umozliwi¢, musimy jawnie dotaczy¢ do projektu biblioteki *.1ib, ktore zawieraja
wlasnie te niezbgdne informacje. Coz zatem zrobi¢? Musimy zmieni¢ ustawienia naszego projektu. Robimy to w sposob
nastgpujacy: majac aktywny nasz projekt, naciskamy kombinacj¢ klawiszy Alt+F7 lub wybieramy z menu "Project" opcj¢
"Settings". Powinno si¢ nam ukaza¢ okienko takie, jak na rysunku ponize;j:

Project Settings H |

Win32 Debug j General | Debug I C/AC++ | Lirk, | Hesnurca |EE

Beset |

Settingz For:

- r
riltiply Categony:

Clutput file name:

IDEI::ugfmuItipI_l,l.e:-:e

Objectibrary modules;
IdEdHE.IiI:u d3dE.lib i

Uik kermnel32.ib userd2 lib gdi32. lib

[V Generate debuginfo [ lgnore all default ibrares
¥ Link incrementally [~ Generate mapfile
[ Enable profiing

Froject Options:

d3d=3.lib d3d3. b winmm.lib kernel32 b uzer3z. b ﬂ
qdid2. lib winzpool.lib comdlg32. lib advapi32.lib
zhel32.lib fnologo Asubsystern:windows =]

| ] I Cancel |
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Wybieramy zaktadke oznaczong jako "Link". Czerwona strzatka pokazuje nam miejsce, w ktorym powinni$my wpisac
nazwy wszystkich bibliotek, ktore chcemy dotaczy¢ do naszego projektu. Mozemy tu wpisywac oczywiscie petna $ciezke do
konkretnej biblioteki i wtedy nie musieliby$my wykonywa¢ wszystkich powyzej opisanych zabiegéw. Oczywiscie
musieliby$Smy robi¢ to samo z plikami nagtéwkowymi w kodzie programu. Ale tak jest przeciez o wiele prosciej, prawda?
Kazda funkcja DirectX-a (i nie tylko) ma w dokumentacji wspomniane, w jakim pliku nagtéwkowym znajduje sig jej
deklaracja i w jakiej bibliotece znajduje si¢ jej realizacja, wigc radze¢ bardzo uwaznie czyta¢ dokumentacje, a przegladaé pliki
naglowkowe tez nie zaszkodzi.

Jak wykona¢ podobne manewry w produktach firm konkurencyjnych - przyznaje si¢ szczerze, ze nie wiem. Jesli znajde
chwilg czasu, to napisze, a jesli jest ktos, kto wie, to moze bedzie taskaw podzieli¢ si¢ wiedza, to z cata pewno$cia
posiadacze Buildera i innych wynalazkow beda bardzo wdzigczni.



