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Schneller, 
schneller, 
schneller
Um das Letzte an Geschwindigkeit bei 
der Darstellung von Grafik aus dem PC
herauszuholen, hat sich Microsoft auf die
Directx-Technologie eingeschworen.

M icrosoft will Spielen
unter Windows 95

höhere Auflösung, größere
Farbtiefe und höhere Bildwie-
derholraten bescheren. Das
ist nicht so einfach. DOS bei-
spielsweise erlaubt dem Pro-
grammierer Zugriff auf die
Hardware: Langsame Be-
triebssystemfunktionen etwa
für die Grafikausgabe kann 
er umgehen. Windows 3.11
machte eine solche Technik
unmöglich. Windows 95 hin-
gegen unterstützt Ballerspiele
mit Echtzeit-3D-Animation.

Noch immer aber schluckt
das Betriebssystem zuviel an
Leistung. Mit Directx will 
Microsoft die Grafikausgabe
schnell machen. Es umgeht
die zuverlässigen, aber auf-
wendigen Funktionen des Be-
triebssystems und spricht die
Hardware auf kürzestem Weg
an. Einen Kick erhält die Dar-
stellung durch Hardware-
routinen, die über Directx an-
gesprochen werden. Das „x“
ist Platzhalter für Draw, 3D,
Sound, Play, Video und Input.
So ergeben sich Wortschöp-
fungen wie Directdraw, Di-
rect3D und so weiter.

Hinter Directx steht der
Wunsch, zwischen Spielen,
Anwendungen und Hardware-
fähigkeiten eine Schnittstelle
zu definieren, die schneller ist
als die Standardfunktionen des
Application Programming In-
terface (API) von Windows
95. Karten wie die MGA Mil-
lenium von Matrox besitzen
einen Hardwarebeschleuniger
zum Zeichnen von 3-D-Kör-
pern. Doch kaum eine An-
wendung kann die Fähigkei-

ten nutzen, weil spezielle Trei-
ber fehlen. Directx soll das
ändern. 

Einige Firmen versuchten
im Alleingang, einen Stan-
dard zu küren. Intel hat zum
Beispiel mit 3DR eine Biblio-
thek für 3-D-Darstellung von
Körpern vorgestellt. Eine ähn-
liche Sammlung an Funktio-
nen gab es von Renderware.

Der Durchbruch ist bislang
nicht gelungen, auch Opengl
nicht, einer Bibliothek von Si-
licon Graphics. Es geht wohl

um die Kosten. Jeder Grafik-
kartenhersteller müßte für
jede Bibliothek einen eigenen
Treiber schreiben. Jeder Soft-
warehersteller müßte sich für
eine der Bibliotheken ent-
scheiden. Direct3D beispiels-
weise ist zwar auch nur eine
Bibliothek. Durch die größere
Nähe zur Hardware und da
Microsoft Directx in Zukunft
in die Betriebssysteme Win-
dows 95 und Windows NT

einbauen will, räumen Insider
ihr mehr Chancen ein.

Directdraw liegt unter Di-
rect3D und sorgt für schnel-
len Datentransfer zwischen
Hauptspeicher und Grafik-
speicher oder, sofern der Gra-
fikchip dies unterstützt, zwi-
schen verschiedenen Plät-
zen im Grafikspeicher (soge-
nannte BitBlt-Funktion).

Directvideo und Direct-
MPEG ermöglichen ruhiges
Abspielen von Videos. Beide
sorgen für schnelles Umschal-
ten zwischen verschiedenen
Speicherseiten im Grafikspei-
cher und für Overlaytechnik.

Directplay macht es dem
Programmierer einfach, Netz-
fähigkeiten in ein Spiel einzu-
bauen. Mit wenigen Befehlen
bindet er das Programm an
das Internet an; er muß sich

nicht mehr um die darunter-
liegenden Protokolle wie IPX
oder TCP/IP kümmern.

Directinput kümmert sich
um Eingabegeräte wie Joy-
stick oder Konsole. Digitale
Joysticks, die sich selbst kali-
brieren, lassen sich über Di-
rectinput auf einfache Weise
unterstützen.

Directsound verringert Ver-
zögerungen beim Abspielen
von Klängen und Tönen.

Directx ist im Be-
tastadium. ATI prä-
sentiert den Chip 3D
Rage, der Mitte des
Jahres mit einem Di-
rectx-Treiber auf den
Markt kommen soll.

Neue Version
von Video für
Windows
Video für Windows
hat sich gemausert.
Bislang übernahm
ein einziges Modul das Deko-
dieren und Darstellen der Vi-
deosequenzen; nur die soge-
nannten Codecs (Codieren,
Decodieren) wurden ausge-
tauscht. In der neuen Version,
die Microsoft gerade unter
dem Namen Quartz in den
Betatest schickt, wird sich die
Architektur ändern.

Augenfällig bei Quartz ist,
daß es neben dem AVI-For-
mat auch Quicktime-Dateien
mit der Namenserweiterung
MOV abspielen kann. Ein zu-
sätzlicher Quicktime-Abspie-
ler wird damit überflüssig.

Intern hat Microsoft das
Programm in mehrere Ob-
jekte gegliedert. So kümmert
sich ein Teil um das Trennen
von Bild- und Toninforma-
tionen. Ein anderes Modul
dekodiert die komprimierten
Bilder. Mit einem speziellen
Editor kann der Entwickler
etwa den Strom der Bilddaten
durch einen Filter leiten, den
er dem System hinzufügt. Die
Helligkeit des Videos ist mit
Hilfe des Filters regelbar.

Tilman Börner

Directdraw: Mech 
Warrior 2 nutzt es in

der Windows-95-Version 

Directsound:
Die Hardware
übernimmt
das aufwen-
dige Mischen
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