1 DirectX = Wstep

No to zaczynamy :-). Zapnijcie mocno pasy, przytrzymajcie si¢ mocniej foteli, bo oto wkraczamy we wspaniaty swiat grafiki
komputerowej (i nie tylko). Nie bedziemy jednak stercze¢ przed monitorem do 4 nad ranem, ochlapujac $ciany litrami krwi w
Quake'u, czy wyciskac ostatnie tchnienia z silnika naszego czerwoniutkiego Porshe. Dowiemy sig jak to robia inni, czyli
poznamy pierwsze tajniki biblioteki DirectX. Ufam, ze to co chcg Wam przekazaé, zaowocuje juz w niedalekiej przysztosci
wspanialymi dzietami na miar¢ Quake'a czy Unreala, a moze powstana nowe, zupetnie odlotowe produkcje. Ale zeby
niepotrzebnie nie przedtuza¢, dowiedzmy si¢ na poczatek, jak to wszystko dziala.

Co to jest...

No wlaénie... czym jest tak w zasadzie pakiet DirectX? Zalezy z ktdrej strony na to patrze¢. Dla graczy - wiadomo,
instalujemy najnowsza wersje, restartujemy kompa, odpalamy i dajemy czadu w zachwycajacych wirtualnych §wiatach
stworzonych tylko i wylacznie dla naszej rozrywki. My jednak popatrzymy na to z nieco innej perspektywy - my bedziemy
programistami. Pamigtam moj pierwszy kontakt z DirectX, bylo to juz ho, ho dawno temu. Widok pierwszego
przyktadowego kodu przyprawil mnie o maty bdl glowy i przez pewien czas poprzestalem jedynie na bezmdzgowe;j
rozrywce. Kiedys jednak cickawo$¢ zwycigzyta i zaczeto si¢. Dziesiatki godzin $lgczenia nad przyktadami i dokumentacja
nie poszly jednak na marne. W koncu zrozumialtem i wiem, Ze to nic strasznego, a jak sami bedziecie mieli si¢ okazj¢
przekona¢, daje niesamowitg satysfakcjg :-). Czym jest DirectX dla nas, przysztych tworcow Quake 4? Jest to nic innego
jak... API (ang. Application Programming Interface). Kto$ zapyta, zaraz, zaraz, ale przeciez API to Windows i w ogole... A
jednak... API Windows to jedno a API DirectX to drugie. Jak wspominatem kiedy$, API to zestaw funkcji i nie wazne czego
bedzie sig tyczyt. Taki zestaw moze stuzy¢ do pisania aplikacji dla systemu operacyjnego (API Windows, czyli WinAPI32),
do tworzenia gier i aplikacji multimedialnych (API DirectX), czy jeszcze do innych zastosowan. Zestawow funkcji API moze
by¢ wiele i mozemy tworzy¢ sobie wlasne, tylko komu bedzie sig chciato? Przeciez mamy gotowe. Nas interesuje jednak w
tym momencie tylko jedno - jak to nasze kochane API wykorzysta¢. W pakiecie DirectX-a znajdziemy wiele funkcji, ktore
pomoga nam tworzy¢ dwu- i trojwymiarowa grafike, generowaé efekty dzwigkowe, odgrywa¢ muzyke, obstugiwac
urzadzenia wejSciowe oraz tworzy¢ aplikacje pracujace w sieci, co, jak wiemy, jest najfajniejsza zabawa :-). W naszych
rozwazaniach zajmiemy si¢ ostatnia wersjg pakietu DirectX-a czyli numerem 8. Dotychczas mieliSmy okazj¢ widzie¢ i
uzywaé wersji: 3.0, 5.0, 6.0, 6.1, 7.0 no i ta ostatnia. Pierwsze dwie wersje, pomimo swoich niebagatelnych, nawet jak na
owe czasy, mozliwosci, nie wzbudzily zachwytu wsrdd programistow. Niezte ciggi dostaly si¢ DirectX-owi, a zwlaszcza
modutom grafiki, od naczelnego wodza tworcow Quake'a - Johna Carmacka, ktory stwierdzit, ze Direct3D nie ma
przysztosci, ale pomimo catego swojego geniuszu, tym razem jednak sig¢ pomylil. DirectX nadal ma si¢ znakomicie, a sadzac
po bogactwie roéznorakich kart na rynku, jeszcze dlugo bedzie krolowac na platformie Windows. Wielu krytykuje DirectX-a
za jego nieprzenos$no$¢ na inne systemy, no ale powiedzcie sami, kto uzywa komputerow CRAY do grania w gry? T¢ wadg
DirectX rekompensuje natomiast niezle dobranym zestawem funkcji, dzigki ktorym mozna tworzy¢ aplikacje w pelni
wykorzystujace mozliwosci sprzetu, jakim dysponujemy, na poziomie dostgpu do niego dotychczas niespotykanym. To
prawie jak pisanie w asemblerze :-). W zasadzie DirectX to pakiet bibliotek, ktore zawieraja zestaw obiektow COM, ktore z
kolei zawieraja wiele pozytecznych interfejsow i metod, pozwalajacych na dobranie si¢ do odpowiednio zbudowanego
sprzetu, ktory moze realizowac "na biezaco" nasze zachcianki w postaci funkcji API. Mozemy osiagna¢ naprawdg niezle
efekty, ktorych uzyskanie w czasie rzeczywistym, na normalnym procesorze, jest po prostu niemozliwe (mowa o grafice i
muzyce oczywiscie).

Podzial

Co znajdziemy w pakiecie DirectX? Ci, ktorzy nie traca czasu, wiedza bardzo dobrze, natomiast leniwym jak zwykle trzeba
wszystko wyjasnia¢. Pakiet zawiera kilka modutow do obstugi poszczegdlnych urzadzen, ktore przy potaczeniu w pewna
cato$¢, w petni pozwola rozkoszowac si¢ nam pigknym ciatem Larry Croft, ktéra juz n... ups... wracajmy moze na droge
cnoty :-). Coz to wigc za moduty? W wersji 8 MS postanowit zrobi¢ wszystkim programistom "mila" niespodziankg i trochg
zmienit swoja dotychczasowa filozofi¢ budowy pakietu. Ogdlnie rzecz biorac, mamy cztery moduly, czyli: obstuga grafiki,
muzyki, urzadzen wejscia i sieci. Dawniej obstuga grafiki zajmowaly si¢ dwa moduty DirectDraw i Direct3D. Wszystko bylo
pigkne i proste do czasu, kiedy programisci MS postanowili to "usprawnic¢" i potaczyli w wersji 8 grafikg 2D i 3D w jeden
modut zwany DirectX Graphics. Dzwigk i muzyka - to tez byto proste: DirectMusic i DirectSound. Dzisiaj musimy
zadowoli¢ si¢ jednym wielkim kombajnem, czyli DirectX Audio. Urzadzenia wejscia, czyli jak tatwo si¢ domys$le¢ myszki i
joysticki, to stary poczciwy Directlnput. Za obstuge sieci odpowiedzialny jest natomiast DirectPlay. Mamy w rece jeszcze
jeden milutki pakiecik, ktéry moze nam postuzy¢ do rownie fascynujacych celéw, jakimi sa: odtwarzanie grafiki i muzyki
oraz ich nagrywanie (MP3 i te rzeczy, sami wiecie ;-). W nast¢pnych punktach oméwimy sobie co zawiera modut DirectX
Graphics, jego podziat i filozofi¢ dziatania. Poniewaz nie jestem za dobry ani w muzyce, ani w calej reszcie, wigc z
nastgpnymi pewnie sporo poczekamy, no chyba, ze znajda si¢ fascynaci, ktorzy pomoga w tworzeniu tej strony, bo Ci, ktorzy
probowali, to wiedza, ze nie jest to tatwe. Przy okazji omawiania modutu grafiki dowiemy sig tez, jak udziela si¢ w tym
wszystkim technologia COM i czemu ona tu wtasciwie stuzy. W kilku nastgpnych powiemy takze o obiektach obecnych w
module i za co one odpowiadaja. Nie bedziemy analizowali poszczegdlnych funkcji, bo to za duzo czasu by nam zajglo, a
dokumentacja do nich jest przebogata. Ale moze po kolei...

DirectX Graphics

Jak wspominatem juz wiele razy, caty pakiet, tak wigc 1 modut DirectX Graphics, to obiekty COM. Kto$ zada pytanie
dlaczego? Jesli czytaliscie doktadnie lekcje o COM-ie, to wiecie o sposobach dziedziczenia obiektéw COM. Dziedziczymy
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interfejsy i moduty wykonywalne, a nie kod. To powoduje, ze kazdy nowy obiekt zawiera wszystkie poprzednie. DirectX
Graphics nie jest tu wyjatkiem. Majac do dyspozycji obiekty z serii 8, mozemy bez problemu korzysta¢ z interfejsow wersji
7, 6, 5 anawet 3. Moze nie jest to wielka zaleta, no bo po co si¢ pcha¢ w starocie, ale czasem jak przyjdzie nam ochota
skompilowac jakie§ dawne programy, korzystajace ze starszych wersji, to nie ma problemu. Mamy wigc do dyspozycji coraz
to nowsze interfejsy, "obciazone" coraz to wigksza iloscia funkcji, ktére pozwalaja na realizacj¢ coraz to nowych fanaberii
programistow. Jak wspomnialem wyzej, w wersji 8 panowie z MS postanowili nam jak zwykle umili¢ zycie i scalili
dawniejsze DirectDraw, czyli modut odpowiedzialny za grafike 2D z Direct3D, ktory stuzyt do generowania, jakze dlugo
pozadanej i przez wielu umitlowanej ponad wszystko, grafiki 3D :-). Niektorzy twierdza, ze DirectDraw zostal w ogdle
wyrzucony z pakietu, co nie jest do konca prawda. Ci, ktorzy kiedykolwiek cokolwiek napisali z wykorzystaniem chocby
tylko 3D, wiedza, ze bez DirectDraw nie mozna sig¢ obej$¢. Tworzenie obiektow, korzystanie z powierzchni, to wszystko
zawieral modut DirectDraw. Zreszta sami tworcy zapewniaja, ze moduly te zostaly w pewien sposob "zintegrowane" i
korzystanie z DirectX Graphics ma by¢ o wiele prostsze, ale jak z tym bedzie, to si¢ jeszcze zobaczy. W kazdym razie mamy
jeden modut i funkcje do 2D sg zaszyte gdzie§ w funkcjonalnosé¢ tego modutu. Wyglada na to, ze MS zaktada, ze nie
interesuje nas juz grafika 2D na przyktad i teraz wszyscy bgdziemy robi¢ tylko 3 wymiary, no ale nas to nie martwi, prawda?
Hmm... od czego by tu zaczaé opis... moze najpierw powiedzmy sobie, jakie cechy sprawiaja, ze DirectX Graphics w ogodle
nadaje si¢ do naszych celow:

e Direct3D daje nam, programistom niezalezny od urzadzenia dostgp do urzadzen akcelerator6w na niskim poziomie.

e Pozwala na bezposredni dostgp do urzadzen graficznych (kart), zachowujac kompatybilnos¢ (zgodno$¢) ze starym,
dobrym GDI.

e  Oferuje popularne metody cieniowania obiektéw - ptaskie i Gourauda.

e Obstuguje wiele zrodet §wiatta. Mamy tez do dyspozycji wiele typow $wiatta.

e Pelna obstuga materiatéw i tekstur, wlaczajac w to zaawansowane techniki, takie jak mipmapping.

Dostarcza szerokie mozliwo$¢ emulacji pewnych funkcji akceleratorow na sprzgcie nie posiadajacym takich

mozliwosci.

Obstuguje transformacje i tzw. obcinanie.

Obstuguje takie technologie jak: MMX, SIMD, SSE, 3D-Now!

Dziata na wszystkich wersjach Windows od 95 w gore, za wyjatkiem Windows NT.

Obsluguje buforowanie z mozliwos$cia ustawiania roznej liczby buforéw dla aplikacji pelnoekranowych.

Obstuguje obcinanie geometrii dla aplikacji pelnoekranowych i pracujacych w oknie (ang. clipping)

Obstuguje bufory: Zi1 W.

Daje jednoczesny dostgp do roznych obszaréw pamigci karty grafiki.

Daje bezposredni dostep do urzadzenia renderujacego, umozliwiajac np. bezposrednia zmiang rozdzielczosci.

e  Obshluguje mechanizmy pixel shader i vertex shader - niezwykle fajna rzecz! :-)

Tworzenie $wiata 3D w DirectX Graphics, podobnie jak w OpenGL-u, polega na wykorzystaniu wierzchotkéw, wielokatow
oraz polecen, ktore pozwalaja utrzymac¢ nad nimi kontrolg. DirectX umozliwia bezposredni dostep do transformacji i
o$wietlenia. DirectX Graphics jest naktadka, ktora jest bardzo blisko zblizona do sprzg¢tu. Z tego tez powodu, aby moc
tworzy¢ grafike, musimy jawnie ustawia¢ wszelkie transformacje, oswietlenie, wszelkie niezb¢dne macierze oraz, co bardzo
wazne, musimy si¢ najpierw dowiedziec, jakie cechy posiada nasz sprzegt - chodzi o karte grafiki. JesteSmy $wiezo po
premierze GeForce 3 i to, co potrafi ta karta, chyba kazdego, kochajacego grafike¢ tworzona w czasie rzeczywistym, moze
przyprawi¢ o szybsze bicie serca :-). Gdy przejdziemy do szczegdtowych tutoriali, bedziemy wyjasniaé sobie bardziej
skomplikowane pojecia i zagadnienia grafiki 3D, gdyz nie sposdb objac tego wszystkiego w jednym krotkim artykule.

D3DX

Powiedzmy sobie jeszcze o czyms takim jak D3DX. Jest to nowa rzecz wprowadzona w wersji 7.0. Programisci piszacy w
OpenGL-u na pewno mieli przyjemno$¢ pracowac z popularnym dodatkiem do GL-a, jakim jest GLUT, czyli biblioteka
pozwalajaca na tatwiejsza inicjalizacjg i zarzadzanie urzadzeniami (myszka, klawiatura) i, co bardzo wazne, w sposob
niezalezny od systemu operacyjnego. Wszystkie aplikacje pisane byly jako aplikacje konsolowe, a tworzeniem okien do
renderingu zajmowat si¢ wtasnie GLUT. DirectX, jak wiemy, dziala jak narazie tylko w Windows i obstuga wejscia/wyjscia
oraz calej aplikacji zajmujemy si¢ w sposob dla Windows specyficzny. Jednak tworzenie takich rzeczy jak macierze
(dowiemy sig nastgpnym razem co to jest i po co jest to nam potrzebne) $wiata, widoku i rzutowania, tworzenie funkcji do
dziatan na macierzach i tym podobne rzeczy zawsze musieli$my pisa¢ od nowa. Mozna oczywiscie byto sobie napisa¢ wlasna
biblioteke albo po prostu kopiowaé odpowiedni kod. Ale programisci tworzacy DirectX poszli nam na reke i stworzyli cos
takiego jak wiasnie biblioteka D3DX. Czym ona jest? Zawiera zestaw funkcji, struktur, interfejsoéw oraz makr, ktore wiele z
wyzej wymienionych przeze mnie czynnosci wykonujg automatycznie, dajac nam do r¢ki gotowe narzedzia. Mamy
odpowiednie funkcje do dziatania na macierzach, o wiele tatwiejsza inicjalizacjg i fadowanie tekstur i modeli, wiele makr,
ktore pomagaja w przeliczaniu pewnych wartosci (np. katow z radianéw na stopnie i odwrotnie, czy tez kolorow). Wiele
matych, acz bardzo pozytecznych drobiazgow, ktorych czgsto brakowato pod reka, przy pisaniu w starym stylu. Dobra jej
znajomos¢ bardzo utatwi nam zycie. Biblioteka ta zawiera takze co$ nowego, a jednoczesnie bardzo fajnego, z czego
postaramy si¢ skorzysta¢, jak juz wigcej si¢ nauczymy - vertex i pixel shader, ale na to przyjdzie jeszcze czas. To byloby
chyba tyle na poczatek. Wiemy po co nam DirectX, wiemy mniej wigcej jak jest zbudowany, wiemy jak dziata, przyjrzymy
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si¢ wigc w nastgpnej lekcji podstawowym zagadnieniom, jakie beda nam potrzebne, aby moc pojaé, o co w tej catej grafice
3D chodzi. Nast¢gpnym razem bedzie wigc o uktadach wspoétrzednych, cieniowaniu, macierzach, buforach i prostokatach.



