1 DirectX = Szablon

Witam. Dzi$ wreszcie si¢ zacznie. Wiemy juz co$ nieco$ o pakiecie DirectX, wiemy trochg o DirectX Graphics i znamy
podstawowe pojecia w grafice 3D. Tak wigc nadszedt czas, aby wreszcie zabra¢ si¢ za wtasciwa rzecz, czyli za analizg
przyktadowych kodow. Na pierwszy ogien idzie pierwszy przyktad z DirectX SDK, dotyczacy tworzenia podstawowych
urzadzen oraz przygotowania okna do renderingu. Od tej pory zmienimy nieco sposob prowadzenia lekcji. Bedziemy
omawia¢ poszczegolne fragmenty kodu, co pomoze nam lepiej zrozumieé¢ po co to wszystko. Wigc zaczynajmy!

Jak napisalem we wczesniejszych lekcjach, caty pakiet DirectX jest oparty na technologii COM. My, programisci dostajemy
do reki zestaw obiektow i udostepnianych przez nie interfejsow (zbioréw metod), dzigki ktérym bedziemy mogli korzystaé z
dobrodziejstw wspotczesnej elektroniki, jakimi sa niewatpliwie nasze najnowsze akceleratory grafiki. Nas beda interesowac
oczywiscie obiekty z modutu DirectX Graphics. Na poczatek bedziemy potrzebowaé dwdch podstawowych, bez ktdrych na
pewno nie da si¢ pracowaé. W tym miejscu od razu na poczatku zaznaczmy sobie, ze typy zmiennych, jakie bedziemy
spotykac¢ w naszych programach, beda czasem znacznie odbiegac od tych, dotychczas dobrze znanych.

#include <d3d8.h>

Na samym poczatku dotaczamy oczywiscie wszelkie niezbedne pliki nagtéwkowe. Do utworzenia pierwszej poprawnie
pracujacej aplikacji korzystajacej z DirectX Graphics bgdzie nam potrzebny tylko ten, wyzej wymieniony. Kto$ zapyta:
dobrze, ale przeciez mamy aplikacje Windows, wigc na pewno trzeba jeszcze dotaczy¢ windows.h. T oczywiscie bedzie miat
racje, ale... jesli komus si¢ chciato przeglada¢ plik d3d8.h, to napewno zauwazyl, ze zostal tam juz dotaczony ten jakze
pozyteczny plik. Mamy to wigc niejako z glowy. W sumie jest to oczywiste, poniewaz sam DirectX korzysta ze zmiennych i
funkcji Windows, to musi o nich wiedzie¢. Mamy wigc potrzebne nagtowki - co dalej?

LPDIRECT3DS g_pD3D
LPDIRECT3DDEVICES g_pd3dDevice

NULL;
NULL;

Aby moc korzystac¢ z dobrodziejstw naszego akceleratora grafiki, musimy na samym poczatku stworzy¢ dwa obiekty.
Pierwszy z nich jest to obiekt Direct3D. O COM-ie wiemy juz prawie wszystko ;-), wigc domyslamy sig, ze obiekt ten
postuzy nam migdzy innymi do uzyskania dostepu do innych sktadnikow pakietu. Jest to pierwszy obiekt, jaki musimy
stworzy¢, aby dobrac¢ si¢ do pozostatych i ostatni, ktory zwalniamy. Jesli czytali$cie uwaznie lekcjg 0 COM-ie, to wiecie, ze
obiekty te charakteryzuja si¢ czasem zycia, na ktéry mozemy bezposrednio wptywac. Ale jesli chcemy mie¢ dostgp do
ro6znych obiektow z modutu DirectX Graphics, to obiekt Direct3D powinien zawsze by¢ obecny. Jesli konczymy nasz
program, "zycie" moze tez zakonczy¢ nasz glowny obiekt Direct3D. Co daje nam ten obiekt poza tym, ze bedziemy za jego
pomoca mogli si¢ dobra¢ do innych? Posiada kilka pozytecznych metod, ktére pozwola nam na pobieranie ilo$ci urzadzen
3D w naszym systemie, okreslenie ich mozliwosci i ogélnych wlasciwosci. Umozliwia to aplikacjom wybranie urzadzenia, z
ktorego beda korzystac, bez bezposredniego tworzenia obiektu takiego urzadzenia (co to jest obiekt urzadzenia juz thumaczg).
Drugi obiekt, obiekt urzadzenia reprezentuje modut, ktory bedzie wykonywat wszystkie polecenia, dajace w ostatecznym
rozrachunku obraz na monitorze. Tak wigc za jego pomoca bgdziemy dokonywa¢ transformacji obiektow, ich o$wietlania i
rzutowania na plaszczyzny, ktore zostana potem wyswietlone na monitorze, oczywiscie wykorzystujac odpowiednie jego
metody. Jak zobaczymy na przyktadzie, umiejetne ich wykorzystanie pozwoli na osiagnigcie oszatamiajacych rezultatow :-),
no ale po kolei. Jak wida¢ w przyktadowym kodzie, tworzymy dwie zmienne, ktére w zasadzie sa wskaznikami
(zaznajomieni z notacja wegierska chyba sie domyslaja) na obiekty typu Direct3D i Direct3DDevice. Jak przekonamy si¢
juz niedhugo, w wigkszosci przypadkoéw bedziemy si¢ postugiwaé wiasnie wskaznikami.

HRESULT InitD3D( HWND hwnd )

{
iT( NULL == ( g_pD3D = Direct3DCreate8( D3D_SDK VERSION ) ) )
return E_FAIL;
D3DDISPLAYMODE d3ddm;
if( FAILED( g_pD3D->GetAdapterDisplayMode( D3DADAPTER _DEFAULT, &d3ddm ) ) )
return E_FAIL;
D3DPRESENT PARAMETERS d3dpp;
ZeroMemory( &d3dpp, sizeof(d3dpp) ):
d3dpp-Windowed = TRUE;
d3dpp.SwapEffect = D3DSWAPEFFECT_DISCARD;
d3dpp.BackBufferFormat = d3ddm.Format;
iT( FAILED( g_pD3D->CreateDevice( D3DADAPTER DEFAULT, D3DDEVTYPE HAL, hwnd,
D3DCREATE_SOFTWARE_VERTEXPROCESSING, &d3dpp, &g _pd3dDevice ) ) )
return E_FAIL;
return S_OK;
}

Co oznaczaja poszczegolne linie? Wytlumaczmy sobie moze po kolei:
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if( NULL == ( g_pD3D = Direct3DCreate8( D3D_SDK VERSION ) ) )
return E_FAIL;

Pamigtacie z lekcji o COM-ie jak zastanawialiSmy si¢ skad wzia¢ wskaznik do pierwszego obiektu? Wtedy napisatlem, ze my
uzyjemy funkcji, ktéra da nam do reki taki wskaznik. No i jak wida¢ na przyktadzie, nie jest to takie straszne, jak mogtoby
si¢ wydawac, prawda? Funkcja (tu mata uwaga, w tym momencie jest to wlasnie funkcja, poniewaz nie jest ona sktadnikiem
zadnego obiektu!) zwraca nam wskaznik do obiektu Direct3D. Jako parametr funkcji nalezy poda¢ statg
D3D_SDK_VERSION. Zapewnia ona zgodnos¢ naszej aplikacji z dotaczonymi naglowkami. Bedzie ona inkrementowana
(zwigkszana) za kazdym razem, gdy nastapia jakie§ zmiany (np. w nagldwkach), ktore beda wymagaty przebudowania
aplikacji. My jednak przyjmijmy do wiadomosci po prostu, ze jako parametr tej funkcji podajemy taka, a nie inng stata. W
przeciwnym przypadku wywotanie funkcji nie powiedzie si¢ 1 wskaznik na obiekt Direct3D przyjmie wartos¢ NULL, ktora
spowoduje, ze nasza aplikacja nie uruchomi sig.

D3DDISPLAYMODE d3ddm;
iT( FAILED( g_pD3D->GetAdapterDisplayMode( D3DADAPTER _DEFAULT, &d3ddm ) ) )
return E_FAIL;

Majac juz dostgp do pierwszego obiektu (mamy do niego wskaznik), mozemy si¢ pokusi¢ o wykorzystanie ktorej$ z jego
metod. Poniewaz nasza pierwsza aplikacja bgdzie pracowata w trybie okienkowym, konieczne bgdzie pobranie wtasciwosci
aktualnie ustawionego trybu graficznego, poniewaz bgdzie to nam potem potrzebne przy tworzeniu obiektu urzadzenia. Jak
wida¢ na przyktadzie, wywotanie metod obiektow COM nie rozni si¢ niczym szczegdlnym od wywotania metod klas w
jezyku C++, co powinno nas tylko cieszy¢. Doktadny opis metod, struktur i funkcji znajdziecie oczywiscie w dokumentacji
SDK, no ale jesli sobie zazyczycie, to bedziemy je opisywac na stronie, bedzie moze jasniej i zrozumialej. Metoda
GetAdapterDisplayMode() pobiera, jak wida¢, dwa argumenty. Pierwszy z nich to urzadzenie, dla ktoérego chcemy uzyskaé
ustawiony na nim tryb graficzny. Dzisiaj trudno juz spotka¢ w komputerze dwa urzadzenia wy$wietlajace, poniewaz
wspoltczesne karty sa zintegrowane z akceleratorami w jedno, ale w zamierzchtych czasach VooDoo 1 taka sytuacja byta
norma. Oczywiscie obiekt Direct3D posiada, jak powiedzialem, metody do wyszukiwania wszystkich urzadzen w systemie,
no ale przewaznie bgdzie znajdowat tylko jedno. Nawet jesli mamy jeszcze kilka urzadzen, zawsze ktores$ z nich wyswietla
obraz, prawda? Jest ono wtedy nazywane urzadzeniem domys$lnym i dla niego Direct3D ma specjalny numer, ktory okresla
stala D3DADAPTER_DEFAULT. Oczywiscie przy zmianie urzadzenia wyswietlajacego ten numer automatycznie zostaje
mu przypisany z racji petnionego urzgdu, nie muszg chyba dodawac, ze taka sama sytuacja ma miejsce, gdy mamy jedno
urzadzenie. Zat6zmy jednak dla uproszczenia, ze mamy jedna kartg, ktora aktualnie pracuje jako ta, ktora "daje" nam obraz
na monitor. Pragniemy dla niej uzyska¢ ustawiony aktualnie tryb graficzny. Jako drugi parametr podajemy adres struktury,
ktora bedzie zawierata dane o naszym trybie graficznym. Struktura ta (D3DDISPLAYMODE) zawiera informacje o
aktualnej rozdzielczosci, ilosci bajtow na piksel (formacie) i czgstotliwosci od$wiezania. Po wywolaniu tej metody, w
zmiennej "d3ddm" bedziemy mieli wszystkie interesujace nas informacje.

D3DPRESENT_PARAMETERS d3dpp;

ZeroMemory( &d3dpp, sizeof(d3dpp) );
d3dpp.-Windowed = TRUE;

d3dpp.SwapEffect = D3DSWAPEFFECT_DISCARD;
d3dpp.BackBufferFormat = d3ddm.Format;

Nastepnie przygotowujemy sig¢ do uzyskania dostgpu do naszego urzadzenia 3D. Zanim to jednak zrobimy, musimy ustali¢
kilka rzeczy. Przede wszystkim w jakim trybie bgdziemy rysowac, pelnoekranowym czy w okienku. Jest to bardzo wazne dla
sterownika, poniewaz przy aplikacji petnoekranowej wykorzystywane sg pelne mozliwosci akceleratora grafiki, natomiast w
trybie okienkowym niektdére funkcje dziataja wolniej. Dokonujemy tego wypetniajac strukture
D3DPRESENT_PARAMETERS, ktéra zawiera wszystkie potrzebne dane przy wywotaniu funkcji tworzacej obiekt
urzadzenia. Najpierw czy$cimy wszystkie pola tej struktury (funkcja ZeroMemory()). Jak wspomnieli$my wczesniej,
bedziemy uczy¢ si¢ pisaé w DirectX w okienku, wigc pole o nazwie Windowed ustawiamy na TRUE. Drugie pole,
SwapEffect ma zwiazek z tancuchami przelaczania i ustawienie go na taka, a nie inng warto$¢, pozwala sterownikowi
wybra¢ najbardziej efektywna metode przetaczania buforow pamigci (jesli chodzi o szybkosc¢). Jesli czytaliscie uwaznie
lekcje poswigcone animacji, wiecie, ze bedziemy korzystaé z buforéw. Bedziemy rysowac w tzw. buforze tylnym (ang. back
buffer), niewidocznym dla nas, a nastepnie kopiowac jego zawarto$¢ na powierzchnie przednia (ang. front buffer). Aby
wszystko przebiegato bez niespodzianek, musimy jednak pamigta¢ o bardzo waznej rzeczy. Aby nic si¢ nam nie pokrecito,
nalezy si¢ upewnié, ze tylny bufor bedzie posiadat taki sam format (liczba bajtow na piksel) jak bufor przedni, zwlaszcza, ze
aplikacja pracuje w trybie okienkowym. Nie zachowanie tej zasady spowoduje, Ze proba utworzenia obiektu urzadzenia nie
powiedzie si¢ i zakonczymy szybko nasza karierg jako tworcy nowego Quake'a :-). Po to wlasnie pobieralismy wlasciwosci
aktualnie ustawionego trybu graficznego, aby teraz z tego skorzysta¢. Polu BackBufferFormat przypisujemy zawarto$¢ pola
Format struktury D3ADDISPLAYMODE, wigc wymuszamy to, ze tylny bufor bedzie miat taki sam format pikseli jak
aktualny bufor przedni, co pozwoli na bezproblemowe przerzucanie danych z bufora tylnego do przedniego. Jest to
oczywiscie format aktualnie ustawionego trybu graficznego.

iT( FAILED( g_pD3D->CreateDevice( D3DADAPTER_DEFAULT, D3DDEVTYPE_HAL, hwnd,
D3DCREATE_SOFTWARE_VERTEXPROCESSING,
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&d3dpp, &g_pd3dDevice ) ) )
return E_FAIL;

Majac potrzebne dane w strukturze D3DPRESENT_PARAMETERS, wywotujemy nastgpna metode obiektu Direct3D -
CreateDevice(). Metoda ta tworzy nam, po podaniu kilku parametréw, obiekt naszego urzadzenia, ktorego wykorzystanie
pozwoli z kolei na wy$wietlanie sceny i manipulowanie nia w sposob, w jaki sobie tego zazyczymy. Pierwszy parametr
D3DADAPTER_DEFAULT moéwi nam, podobnie jak w przypadku pobierania aktualnego trybu graficznego, z ktorego
sterownika bedziemy korzysta¢ przy tworzeniu i wyswietlaniu naszej sceny. Drugi parametr DSDDEVTYPE_HAL okresla,
jakiego typu urzadzenia renderujacego bedziemy uzywac. Wigkszos$¢ posiadaczy stabszego sprzgtu wie o tym, ze mozna
uruchomi¢ wigkszo$¢ gier na tzw. emulacji software'owej, jesli nie posiada si¢ odpowiedniego akceleratora. Jednak szybkosé¢
dziatania takiej emulacji pozostawia bardzo wiele do Zyczenia, a czasem w ogdle nie ma sensu. W okreslonych przypadkach
mozliwe jest wykorzystanie specjalnych rozkazow procesorow glownych (MMX, 3D-Now!), ktore w jaki$§ tam niewielki
sposob przyspieszaja wykonywanie poszczegolnych instrukcji, ale przy wymaganiach dzisiejszych aplikacji jest to
zdecydowanie i tak za mato. Poniewaz dzisiaj wigkszo$¢ komputerow wyposazona jest w akceleratory grafiki i kazdy
graficzny procesor co$ tam potrafi, wigc korzystanie z emulacji programowej odl6zmy na razie na potke, choé
niewykluczone, ze kiedy$ do tego powrdcimy. Trzeci parametr to po prostu uchwyt okna, w ktorym bedzie wyswietlany nasz
obraz (glowne okno naszej aplikacji). Jasne wigc staje si¢ tutaj to, ze obiekt urzadzenia tworzymy po zarejestrowaniu i
utworzeniu naszego okna! Jesli jeszcze kto$ nie wie jak tworzy¢ okna i co to znaczy rejestrowac klasg okna w systemie,
zapraszam na strony z kursem API :-). Czwarty parametr definiuje ogélne zachowanie si¢ urzadzenia renderujacego, tzn.
mniej wigcej sposob w jaki bedzie przetwarza¢ dane, ktore my bedziemy mu przekazywaé. Ustawienie tego parametru na
warto$¢ D3BDCREATE_SOFTWARE_VERTEXPROCESSING, daje mozliwo$¢ pracy naszej aplikacji na kartach bez
sprzgtowego przetwarzania wierzchotkow. Ta wlasciwosé posiada, jak na razie, niewiele akceleratorow, ale sytuacja juz
zmienia si¢ na lepsze ;-). Piaty parametr to struktura, ktora wypekialismy powyzej, mowiaca, migdzy innymi, w jakim trybie
uruchamiamy nasza aplikacje, jak beda przetaczane bufory obrazu, oraz jaki format posiada tylny bufor. Ostatni, szdsty
parametr to adres wskaznika do poszukiwanego przez nas od dawna obiektu urzadzenia. Jesli wszystko odbyto si¢
prawidtowo i otrzymali$my nasz wskaznik, to ta metoda zwroci nam warto§¢ D3D_OK. Warto zaznajomic si¢ trochg z
zestawem bledow DirectX, poniewaz pomoze to w trudnej sztuce, jaka jest wyszukiwanie bledow w aplikacjach
wykorzystujacych DirectX. Dobrze jest tez badac jakie btedy zwracaja wszelkie metody obiektow, co znakomicie utatwia
zlokalizowanie potencjalnych niezgodnosci.

void Cleanup()

{
iT( g_pd3dDevice != NULL)
g_pd3dDevice->Release();
iT( g_pD3D != NULL)
g_pD3D->Release();
}

Nastgpna funkcja, jaka omowimy, bedzie to funkcja zwalniajaca obiekty przy zakonczeniu programu. Poniewaz korzystamy
z COM-ow wigc, jak wspominatem w lekcji ich dotyczacej, skorzystamy teraz jawnie z metody, ktora dziedziczy kazdy
obiekt COM wraz z interfejsem IUnknown, stuzacej do zakonczenia "Zycia" obiektu i zwolnienia zajmowanej przez niego
pamigci. Poniewaz stworzylisSmy w naszej aplikacji tylko dwa obiekty, jeden typu DIRECT3D8 i drugi
DIRECT3DDEVICES , wigc nie bedzie tu wielkiej filozofii, przypominam tylko, ze obiekt Direct3D kasujemy jako ostatni
(poniewaz on daje dostgp do pozostatych obiektéw Direct3D). Jasne jest wige, ze jesli zniszczymy najpierw jego, to stracimy
mozliwo$¢ dostania si¢ do pozostatych, zasmiecajacych jakze cenng pamigc¢.

VOID Render()

if( NULL == g_pd3dDevice )
return;

g_pd3dDevice->Clear( 0, NULL, D3DCLEAR_TARGET, D3DCOLOR_XRGB(0,0,255), 1.0Ff, O

)
g_pd3dDevice->BeginScene();
g_pd3dDevice->EndScene();
g_pd3dDevice->Present( NULL, NULL, NULL, NULL );
}

Podobnie jak poprzednio, przeanalizujmy te funkcje linia po linii:

iT( NULL == g_pd3dDevice )
return;
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Majac juz okno, majac obiekty, mozemy przystapi¢ do jakze dtugo wyczekiwanego momentu jakim jest rysowanie. W tym

momencie to moze stowo nieco na wyrost, poniewaz nie narysujemy jeszcze nic, ale bgdziemy mieli podstawe do tego, aby
w nastgpnej lekcji zacza¢ juz zabaweg z wierzchotkami, ktore zaczng si¢ pojawiac¢ na naszej scenie 3D. Na poczatku funkcji

renderujacej upewniamy sig, czy nasze urzadzenie, za pomoca ktorego chcemy rysowac, na pewno istnieje. Tego fragmentu
nie trzeba chyba nikomu wyjasniac.

g_pd3dDevice->Clear( 0, NULL, D3DCLEAR_TARGET, D3DCOLOR_XRGB( 0, 0, 255 ), 1.0f, O
)

Jesli juz upewnimy sig, ze wszystko jest w porzadku, mozemy wywota¢ pierwsza metodg obiektu urzadzenia. Poniewaz
kazda kolejna faza ruchu musi by¢ namalowana na "czystej kartce", wigc przed narysowaniem czegokolwiek musimy sobie
taka kartke wyczysci¢. Urzadzenie 3D oferuje nam taka metode. Metoda Clear() powoduje wyczyszczenie tylnego bufora,
ktory jest pierwotnym celem renderingu naszej sceny. Posiada ona mozliwo$¢ czyszczenia kilku prostokatow zawierajacych
si¢ w tylnym buforze, ktorych to tablica jest okreslona w drugim parametrze. Poniewaz drugi parametr ustawiamy na NULL
(czyScimy catg powierzchnig bufora), to ten pierwszy musi by¢ ustawiony na 0. Drugi parametr zawiera wskaznik do tablicy
przechowujacej struktury typu D3DRECT, ktore okreslaja prostokaty zdefiniowane w celu ich wyczyszczenia w tylnym
buforze. Jesli ustawiamy ten parametr na NULL, to (tak jak pisalem przy poprzednim parametrze), wyczyszczona bgdzie cata
powierzchnia. Trzeci parametr to typ powierzchni, ktéra ma zostaé wyczyszczona. Mozemy tworzy¢ powierzchnig nie tylko
z przeznaczeniem do renderingu, poniewaz jesli chcemy wykorzystywaé na przyktad bufor Z, czy tez bufor szablonu (ang.
stencil buffer), to trzeba bedzie tworzy¢ dla nich specjalne powierzchnie. W naszym przyktadzie mamy tylko bufor stuzacy
do renderingu, wigc tylko on zostaje wyczyszczony. Czwarty parametr to kolor, jakim zostanie wyczyszczona powierzchnia.
D3DCOLOR_XRGB() to makro, ktore przeksztatci podane warto$ci na struktur¢ D3DCOLOR, ktéra powinna zosta¢
podana tutaj jako parametr. Nast¢pny parametr to nowa warto$¢ dla bufora Z, w naszym przykladzie na razie jest bez
znaczenia, wigc ustawiamy ja na warto$¢ 1.0f. Ostatni parametr to warto$¢ potrzebna do dziatania bufora szablonu, wigc w
tym momencie tez dla nas bez znaczenia, najlepiej ustawié ja na 0).

g_pd3dDevice->BeginScene();
g_pd3dDevice->EndScene();

Wszystkie obiekty 3D, ktore beda wyswietlane na ekranie, beda znajdowac si¢ na tzw. scenie. Nie mam tu na mysli tej,
znanej z teatru. Bedzie to swojego rodzaju scena wirtualna, fragment przestrzeni 3D, w ktorej umie$cimy nasze obiekty.
Wsrod ludzi zajmujacych sig grafika 3D okreslenie "scena" przyjglo sig juz na stale i stanowi dla nich rzecz tak naturalna, jak
wierzchotek i tekstura. Tworcy DirectX Graphics poszli dalej i nawet metody urzadzenia maja ja w swojej nazwie. Gdy
chcemy wyprowadzi¢ na ekran nasza scen¢ 3D, musimy o tym powiedzie¢ naszemu urzadzeniu rysujacemu. Do tego celu
shuzy para metod, ktora podobnie jak ma to miejsce w OpenGL-u, powoduje to, ze wszystko, co umiescimy pomi¢dzy nimi,
bedzie miato bezposredni wptyw na to, co otrzymamy na ekranie. Sa to metody przedstawione powyzej. Kazda rozpoczgta
scena musi by¢ oczywiscie zakonczona. Wskazane jest takze, aby jak najwigksza ilo$¢ instrukcji rysujacych byta zawarta
pomigdzy wywotaniami tych funkcji, a najlepiej wszystkie. Wielokrotne wywotywanie tej pary funkcji w jednej rysowanej
klatce moze nam doskonale spowolni¢ rendering. Tak wigc pamigtajmy o tym!

g_pd3dDevice->Present( NULL, NULL, NULL, NULL );

Ta metoda urzadzenia powoduje przerzucenie zawartosci tylnego bufora (lub nastgpnego w kolejce, jesli jest ich wigcej niz
jeden) na przednia powierzchnie (ang. front buffer), czyli, innymi stowy, wyrysowanie naszej sceny na ekranie. Pierwszy
parametr okresla prostokat na tylnym, buforze z jakiego kopiowane sa dane, jesli ma wartos¢ NULL, to kopiowany jest caly
bufor. Wazna rzecz, o jakiej nalezy wspomniec to to, ze jesli prostokat wykracza poza ramy powierzchni bufora, to jest on
obcinany do jej granic. Drugi parametr to prostokat docelowy na powierzchni przedniego bufora i tak samo jak w sytuacji
tylnego bufora, jesli przekroczone sa granice powierzchni, to prostokat jest obcinany. Trzeci parametr okresla okno (uchwyt),
ktorego obszar klienta jest traktowany jako cel rysowania sceny. Jesli podamy NULL, to aktualnym uchwytem jest zawarto$¢
pola hWndDeviceWindow struktury D3SDPRESENT_PARAMETERS. W naszym przypadku jest to okno, ktore
stworzyli$my specjalnie dla celow aplikacji.

Jak wida¢ funkcja renderujaca jest bardzo prosta, ale moze ona przybraé pokazne rozmiary, jesli bedziemy renderowac spora
liczbe obiektow i zmienia¢ im czgsto wiasciwosci takie jak teksturowanie, przezroczystos¢ itp. Wszystko to jednak
powinni$my zrobi¢ pomiedzy para metod obiektu urzadzenia renderujacego BeginScene() i EndScene(). Tworzenie
podstawy programu, rejestracja okna, tworzenie petli komunikatow i wywotanie poszczegolnych funkcji opisatem w tutorialu
przedstawiajacym podstawy programowania w Windows i nie ma potrzeby powtarzaé tego drugi raz. Po skompilowaniu
projektu i uruchomieniu programu powinni$my otrzymac na ekranie zalaczony ponizej obrazek.
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