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Download the DirectX 9.0 Software Development Kit for C#
Projekt ddmeshl mit leerem Fenster
Code

Experimente

e

Download the DirectX 9.0 Software Development Kit

Falls Sie bereits Teile und/oder alte Komponenten von DirectX auf lnrem Rechner haben, dann deinstallieren
Sie diese zuerst.

Dann downloaden Sie das Sof t war e Devel opnent Kit (186MB!) von
http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/downloads/list/directx.asp

und installieren es in einem eigenen Verzeichnis C:\DXSDK oder D:\DXSDK.

Projekt ddmesh1 mit leerem Fenster

M crosoft Visual Studio.NET starten

File — New — Project — Project Types: Visual C++ Projects, Tenplates: MC
Application

Name: ddneshl

Location: C: \'t enp

Button OK unten Mitte klicken

Links unter Over vi ewauf Appl i cati on Type klicken.

Schrittl: Si ngl e docunent einschalten

Schritt 2: Docunent/ Vi ew architecture support Checkbox ausschalten

Schritt 3: Fi ni sh

Schritt 4: Klicken Sie im Hauptmenu von VS.NET auf den Menupunkt Vi ew und dann auf den Unterpunkt
Class View Ctrl +Shift+C.

Sie sehen im rechten Bereich des VS.NET-Hauptfensters das Unterfenster Cl ass Vi ew - ddneshl.

An dessen unteren Rand die Registerkarte Cl ass Vi ew klicken.

Jetzt sehen Sie oben die Zeile + ddneshl , klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ddneshl.

Es offnet sich ein Kontextmenu. Klicken Sie ganz unten auf Pr operti es. Es 6ffnet sich ein Fenster ddnmeshl
Property Pages.

Stellen Sie im Kopf von ddmesh1 Property Pages die Confi gurati on: auf Debug.

4a: Auf der linken Seite der ddmeshl Property Pages 6fnnen Sie den Eintrag Li nker . Klicken Sie auf den
Untereintrag | nput .

4b: Auf der rechten Seite der ddmeshl Property Pages erscheint eine Tabelle. In deren erster Zeile steht
Addi ti onal Dependenci es.

4c: Dahinter in das freie Feld in der zweiten Spalte schreiben Sie d3d8.1i b d3dx8.lib.

4d: In der dritten Zeile des gleichen Fensters steht | gnore Specific Library.

4e: Dahinter in das freie Feld in der zweiten Spalte schreiben Sie | i bci . li b.

Stellen Sie im Kopf von ddnmeshl Property Pages die Confi gurati on: auf Rel ease.

Wiederholen Sie die Schritte 4a bis 4e und verlassen Sie dann die ddneshl Property Pages mit OK.



Schritt 5: Kopieren Sie folgende beiden Dateien ins Verzeichnis C: \ t enp\ ddneshl: Ti ger. x und
Ti ger. bnp.
Schritt 6: Probeweise ausfiihren, beenden.

Code

Klicken Sie im Hauptmenu von VS.NET auf den Menupunkt Vi ew und dann auf den Unterpunkt Cl ass Vi ew
Ctrl +Shift+C.

Sie sehen im rechten Bereich des VS.NET-Hauptfensters das Unterfenster Cl ass Vi ew - ddnmeshl.

An dessen unteren Rand die Registerkarte Cl ass Vi ew klicken.

Sie sehen im Unterfenster Cl ass Vi ew - ddneshl die Zeile + ddneshl , klicken Sie das Pluszeichen.
Sie sehen u.a. + CMai nFr ane, klicken Sie das Pluszeichen.

Sie sehen u.a. Pr eCr eat eW ndow( CREATESTRUCT& cs) , doppelklicken Sie diese Funktion.

Sie editieren jetzt das File Mai nFr m cpp, Schreiben Sie dort in die Funktion

Pr eCr eat eW ndow( CREATESTRUCT& cs) anstelle der beiden Kommentarzeilen:

700;
700;

CSs. cX
cs.cy

Doppelklicken Sie im Unterfenster Cl ass Vi ew - ddneshl die Zeile CChi | dVi ew.
Sie editieren jetzt das File Chi | dVi ew. h.
Includen Sie im Kopf von Chi | dVi ew. h, am besten unterhalb der Zeile #pr agma once:

#i ncl ude < d3d8.h >
#i ncl ude < d3dx8nesh. h >

Deklarieren Sie am Anfang (am besten gleich unter der ersten geschweiften Klammer) von cl ass
CChi |l dVi ew : public CWwd folgende Variablen:

private:
LPDI RECT3D8 d3dpoi nter;
LPDI RECT3DDEVI CE8 d3dDevi cepoi nter;
D3DDI SPLAYMODE d3ddm
D3DPRESENT_PARAMETERS d3dpp;
HRESULT error,;
LPD3DXBUFFER d3dl D3DXBuf f er poi nt er;
LPD3DXMESH d3dMeshpoi nter;
fl oat angl e_x, angle_y, angle_z;

Klicken Sie im Klassenbaum mit der rechten Maustaste auf CChi | dVi ew.

Es 6ffnet sich ein Kontextmend. Klicken Sie ganz unten im Kontextmen( auf Pr operti es.

Es offnet sich unter dem Cl ass Vi ew - ddnmeshl - Fenster ein Properti es - Fenster mit der Uberschrift
CChi | dVi ew VCCodesCl ass.

Im Toolbar dieses Fensters klicken Sie rechts neben dem gelben Blitz auf das Messages - Symbol, das
aussieht wie ein weiler Topf mit blauem Deckel.

Sie sehen nun die Liste der Windows-Messages von CChi | dVi ew.

Klicken Sie auf WM_CREATE und dann auf das schwarze Abwartsdreieck rechts in dieser Zeile und dann auf
Add OnCreate.

Klicken Sie auf WM_LBUTTONDOWN und dann auf das schwarze Abwartsdreieck rechts in dieser Zeile und dann
auf Add OnLBut t onDown.

Klicken Sie auf WM_TI MER und dann auf das schwarze Abwartsdreieck rechts in dieser Zeile und dann auf Add
OnTi mer.



Programmieren Sie die eben generierten Funktionen bis sie so aussehen:

i nt CChildView:. : OnCr eat e( LPCREATESTRUCT | pCreat eStruct)
{ if (CWd ::OnCreate(lpCreateStruct) == -1) return -1;
d3dpoi nter = Direct 3DCreat e8( D3D_SDK VERSI ON );
d3dpoi nt er - >Get Adapt er Di spl ayMbde( D3DADAPTER _DEFAULT, &d3ddm);
menset ( &d3dpp, 0, sizeof (d3dpp) );
d3dpp. W ndowed = TRUE;
d3dpp. SwapEf f ect = D3DSWAPEFFECT DI SCARD;
d3dpp. BackBuf f er Format = d3ddm For nat ;

d3dpp. Enabl eAut oDept hSt enci| = TRUE;
d3dpp. Aut oDept hSt enci | Format = D3DFMT_D16;
return O;

voi d CChil dVi ew. : OnLBut t onDown( Ul NT nFl ags, CPoi nt point)
{ HWD hwhd = CChil dVi ew. : m_hWhd;
d3dpoi nt er - >Cr eat eDevi ce(
D3DADAPTER _DEFAULT, D3DDEVTYPE_HAL, hwhd,
D3DCREATE_SCOFTWARE_VERTEXPROCESSI NG,
&d3dpp, &d3dDevi cepointer );

unsi gned | ong Numivat eri al s;
D3DXMATERI AL* d3dxMaterials = NULL;
D3DVATERI AL8 MeshMat eri al ;

LPDI RECT3DTEXTURE8 MeshTexture = NULL;
error = D3DXLoadMeshFromX( "tiger.x", D3DXMESH SYSTEMVEM
d3dDevi cepoi nter, NULL,
&d3d| D3DXBuf f er poi nter, &Numvateri al s,
&d3dMeshpoi nter );
if (error!=D3D _OK) {MessageBox(NULL, "Load Tiger.x failed", MB OK); return;}
d3dxMateri al s = ( D3DXMATERI AL*) d3dIl D3DXBuf f er poi nt er - >Get Buf f er Poi nter () ;
MeshMat erial = d3dxMateri al s->Mat D3D;
MeshMat eri al . Ambi ent = MeshMaterial . Diffuse;
error = D3DXCreat eTextureFrontil e( d3dDevi cepoi nter, "tiger.bnmp", &WeshTexture );
if (error!=D3D _OK) {MessageBox(NULL, "Load Tiger.bnp failed", MB_ OK); return;}
d3dl D3DXBuf f er poi nt er - >Rel ease() ;
d3dDevi cepoi nt er - >Set Render St at e(  D3DRS_AMBI ENT, OxFFFFFFFF ) ;
d3dDevi cepoi nt er - >Set Render St at e( D3DRS_ZENABLE, TRUE );
Set Timer( 1, 1, NULL );
angle_x = angle_y = angle_z = 0.f;
d3dDevi cepoi nter->Set Material ( &eshMaterial );
d3dDevi cepoi nter->Set Texture( 0, MeshTexture );

voi d CChil dView. : OnTi mer (Ul NT nl DEvent)
{ D3DXMATRI X mat Wor| d; D3DXMatrixldentity( &matWorld );
D3DXMATRI X mat x ; D3DXMatrixldentity( &matx );
D3DXMATRI X maty ; D3DXMatrixldentity( &maty );
D3DXMATRI X matz ; D3DXMatrixldentity( &mtz );
D3DXMATRI X mat Vi ew ; D3DXMatri xldentity( &matView );
D3DXMATRI X mat Proj ; D3DXMatri xldentity( &matProj );
float pi = 3.14159f;
if ( angle_y < 2.f*pi ) D3DXMatri xRotationY( &mty, angle_y+=0.01 );
else if ( angle x < 2.f*pi ) D3DXMatri xRotationX( &ratx, angle_x+=0.02 );
else if ( angle_z < 2.f*pi ) D3DXMatri xRotationZ( &ratz, angle_z+=0.06 );
el se
{ D3DXMatrixRotationX( &matx, angle_x+=0.04 );
D3DXMat ri xRot ati onX( &mat x, angl e_x+=0.02 );
D3DXMatri xRot ati onZ( &matz, angle_ z+=0.01 );



D3DXMatri xMul tiply ( &matWrld, &matx, &matWrld );
D3DXMvatrixMultiply ( &ratWorld, &mty, &matWorld );
D3DXMatri xMul tiply ( &mtWorld, &mtz, &matWrld );
if ( angle_x > 20.f*pi ) angle_x = angle_y = angle_z = 0.f;
D3DXMatri xTransl ati on( &matView, .O0f, .0f, -1.f );
D3DXMat ri xScal i ng( &mat Vi ew, 0. 5f, 0.5f, 0.5f);
D3DXMat ri xLookAt LH( &mat Vi ew, &D3DXVECTOR3( 0.0f, 3.0f,-5.0f ),
&D3DXVECTOR3( 0. 0f, 0.0f, 0.0f ),
&D3DXVECTOR3( 0.0f, 1.0f, 0.0f ) );
D3DXMat ri xPer specti veFovLH( &rat Proj, D3DX PI/4, 1.0f, 1.0f, 100.0f );
d3dDevi cepoi nter->Cl ear( 0, NULL,
D3DCLEAR_TARGET| D3DCLEAR _ZBUFFER,
D3DCOLOR_XRGB( 0, 0, 255), 1.0f, 0 );
d3dDevi cepoi nt er->Set Transf or m{ D3DTS_WORLD, &matWorld );
d3dDevi cepoi nt er->Set Transf or m{ D3DTS_VI EW, &matView );
d3dDevi cepoi nt er- >Set Tr ansf or m{ D3DTS_PROJECTI ON, &mat Proj );
d3dDevi cepoi nt er - >Begi nScene() ;
d3dMeshpoi nt er - >Dr awSubset ( 0 );
d3dDevi cepoi nt er- >EndScene() ;
d3dDevi cepoi nter->Present ( NULL, NULL, NULL, NULL );
}

Programmieren Sie nun die Funktion voi d CChi | dVi ew: : OnPai nt () bis sie so aussieht:

voi d CChil dVi ew. : OnPai nt ()
{ CPaintDC dc(this);

dc. Text Qut (100, 100, "Click left mouse button here!™ );
}

Programmieren Sie nun den Destructor CChi | dVi ew. : ~CChi | dVi ew() bis er so aussieht:

CChi | dVi ew. : ~CChi | dVi ew()

{ if ( d3dDevicepointer != NULL ) d3dDevi cepoi nter->Rel ease();
if ( d3dpointer !'= NULL ) d3dpointer->Rel ease();

}

Ausfuhren

Experimente

(1) Variieren Sie die Startwinkel.

(2) Variieren Sie die Winkelzuwéachse (Drehungsgeschwindigkeiten).

(3) Fuhren Sie die Anfangsdrehungen zweimal aus.

(4) Verlangern Sie die Drehungsphase bis zum zuriicksetzen aller Winkel auf 0.

(5) Variieren Sie die Position des Betrachters in D3DXMat ri xLookAt LH.

(6) Sehen Sie sich die Datei Ti ger . x mit einem Texteditor an.

(7) Sehen Sie sich die Datei Ti ger . bnp mit einem Bildeditor an.

(8) Lesen Sie den Link: http:/msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-
us/dndrive/html/directx11192002.asp

(9) Lesen Sie den Link: http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url/code/list/directx.asp

Branch into: Graphics and Multinedia -> DirectX -> SDK Docunentation -> DirectX 9.0

(C++) -> DirectX Graphics -> Programm ng Guide -> Tutorials, Samples, Tools,

Tips -> Tutorials -> Tutorial 6: Using Meshes
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