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 DirectSound‚‚‚‚
The Microsoft® DirectSound® アプリケーション・プログラミング・インターフェイス
(API) は、DirectX™ 3 Software Development Kit (SDK)のDirectSound は待ち時のの
DirectX 3 によって、ハードウェアに関する詳細な知識なしでディスプレイやオーディオ・
デバイスへアクセスすることが可能になる。DirectX の
ある。高レベル関数群により、 DirectSound はデバイス非依存インターフェイスを提供し、の

DirectSoundƒƒƒƒƒƒ のDirectSound コンポーネントとそ 他ののの  DirectXのの
· ƒƒƒƒƒƒŠ—

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒƒƒ

· ‹’ƒƒƒ

· ƒƒƒƒ‚“

ƒƒƒƒƒƒŠ— ののMicrosoftのの MIDI ストリームと DirectSound のの MIDI ストリームは、
Windows 95 マルチメディア APIの MIDI ストリームは MIDI メッセージにタイムスタののMIDI ストリームについての詳細情報は、 Microsoft Win32® Software 
Development Kit (SDK)に含まれるドキュメントを参照すること。

一方、DirectSound は、デジタル録音されたサンプリング・サウンドの再生とサンプリング
音源 ミキシングの新しいモデルを実装している。のの  他のDirectX 3 SDK の
クラスと同様、 DirectSound はハードウェアの機能を最大限に引き出し、ハードウェアで現の
DirectSound は IDirectSound と IDirectSoundBuffer という COMののDirectX 3 
SDKの COMののコンポーネント・オブジェクト・モデルを参照すること。

DirectSound のDirectSound の IDirectSound::CreateSoundBuffer メソッドを使
用して DirectSoundBuffer オブジェクトを作成する。DirectSoundBuffer の
DirectSoundBuffer のDirectSoundBuffer オブジェクトが存在し、相互にミキシングが
可能である。DirectSound バッファは周波数・フォーマットなどの属性を設定するとともに、

DirectSound バッファは、オンボード RAM、 ウェーブテーブル・メモリ、ダイレクト・メ
モリ・アクセス(DMA)チャネル、仮想バッファ(I/Oのの
場合)ののの
プライマリ・サウンド・バッファは通常セカンダリ・サウンド・バッファから送られるサウン

のの1の



の
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ のDirectSound オブジェクトで、これはサウンド・カードの ことである。DirectSound オブジェクトを制御しているの は、I DirectSound コンポーネント・オブジェクト・モデ
ル(COM)ののの
のDirectSound はプライマリ・サウンド・バッファ、およびセカンダリ・サウンド・バッ
ファを使用する。プライマリ・サウンド・バッファとは実際にユーザが聞き取れるオーディオ・データ ことであり、セカンダリ・サウンド・バッファとはそれぞれの 音源の ことであるののの。
DirectSound は、プライマリ・サウンド・バッファ、およびセカンダリ・サウンド・バッ
ファに対して制御を行い、それらは IDirectSoundBuffer インターフェイス内にある。

プライマリ・バッファは、出力形式、トータル・ボリュームなど、サウンドの特性を制御する。ののDirectSound ののの DirectSound のののの共有することもできるからである。 

ののののDirectSound のののの
セカンダリ・サウンド・バッファには、スタティック・サウンド・バッファ、およびストリー
ム・サウンド・バッファ ２種類がある。の スタティック・サウンド・バッファとは、サウン
ド・データ全体を収容するバッファである。ストリーム・サウンド・バッファとはサウンドの 一部だけを収容するバッファであり、その ために再生中はアプリケーションから絶えず新しいデータをバッファへ書きこむ必要がある。サウンド機器上の サウンド・メモリが有効であれば、
 DirectSound はそれを利用してスタティック・バッファを確保しようとする。サウンド機器上に確保されたバッファは、ハードウェア上でミキシングが完了しているため、再生中にシステム処理時間を消費することがない。銃声音などの くり返し使われるサウンドには、スタティック・バッファの 使用が最適である。
 アプリケーションは、サウンド・バッファ内にあるカレント・プレイ・ポジションとカレン

 

DirectSound バッファは概念的にはリング状になっているが、実際には連続したリニアなメ

のDirectSound、および DirectSoundBuffer オブジェクトについてと、アプリケーションにおけるこれらオブジェクトの 利用方法を解説する。

· DirectSoundƒƒƒƒƒƒ 

· DirectSoundBuffer ƒƒƒƒƒƒ

DirectSoundƒƒƒƒƒƒ の DirectSound オブジェ
クトであり、 IDirectSound インターフェイスを通してアクセスが行われる。DirectSound
オブジェクトの作成は DirectSoundCreate 関数を呼び出して行う。この関数は返値として、
ひとつの IDirectSound インターフェイスを返す。 DirectSoundEnumerate 関数を呼

Windows はマルチタスク・オペレーティング・システムである。ユーザが一度に複数のプロの
DirectSound オブジェクトは入力フォーカスの追跡を行ってサウンド・デバイスを共有する。
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DirectSound‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound‚ƒƒƒƒ‚IDirectSoundBufferƒƒƒƒƒƒƒ
‚’‹‚‚‚CŒŒ‚ƒƒƒ’‹‚Š‚‚‚‚

DirectSoundBufferƒƒƒƒƒƒ 
ひとつひとつの サウンドおよびオーディオ・ストリームはDirectSoundBuffer であり、アプリケーションは IDirectSoundBuffer インターフェイスを通してこれらへの アクセスを行う。
IDirectSound::CreateSoundBuffer メソッドを呼び出すと、DirectSoundBuffer オ
ブジェクトを作成することができる。この返値は IDirectSoundBuffer インターフェイス

のの DirectSound オブジェクトにつき、ひとつの プライマリ・バッファしか持つことができない。

アプリケーションによるサウンド・バッファへのデータの書きこみは、まずバッファをロック
してから書きこみを行い、その後にバッファのロックを解除する。バッファをロックするには
IDirectSoundBuffer::Lock メソッドを呼び出す。このメソッドはロックされたバッファ

プライマリ・サウンド・バッファには実際に聞き取り可能なデータが格納される。 
IDirectSoundBuffer::Play メソッドを使用することにより、セカンダリ・サウンド・のの DirectSound は
セカンダリ・バッファをプライマリ・バッファへミキシングする。ミキシングできない場合、 
IDirectSoundBuffer::Play の
のの
る。サウンド 長さが数秒程度であれば、の スタティック・サウンド・バッファへサウンドを格
納することができる。それよりも長いサウンドであれば、ストリーム・バッファを使用すると

スタティック・バッファを持つ DirectSoundBuffer オブジェクトを作成するには、 
IDirectSound::CreateSoundBuffer メソッドを使用して、 DSBCAPS_STATIC フ
ラグを明記する (の )。 

ハードウェア・ミキシングをサポートした高速バス（PCIのの
ア ・ミキシング 利点よりデータ転送のオーバーヘッドのほうが大きくなってしまう。ののの  
DirectSound は、サウンド・デバイスが高速バス上にある場合にだけストリーム・バッファ
をハードウェア上に作成する。

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 
DirectSound は、あるサウンド・カードが実際にはサポートしていない機能を、ソフトウェ
アでエミュレートできる。 IDirectSound::GetCaps メソッドを使用すれば、アプリケー
ションから DirectSound に対してオーディオ機器の機能を報告するよう要求できる。これに
よって、ハイパフォーマンスのゲームでそのオーディオの特性を調べるといったことが可能で
ある。

ƒƒƒƒƒƒƒƒ 
DirectSound は、オーディオ・デバイス・ドライバが実装するインターフェイス、 
DirectSound HAL を用いてサウンド機器へアクセスする。これは Windowsの であり、
HAL をサポートするために変更を加えられている。 こ ドライバ・アーキテクチャは、現存すの
る WindowsのDirectSound HAL が提供する機能は、次の通りである。

· ƒƒƒƒ‹Š‚‘‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‰•

Note 



· ƒƒƒƒ‹Š‚”•‰

· ƒƒƒƒƒ‚—Œ‚‚“’‚‘‚Ž

· ƒƒƒƒƒ‚–Œ‚‚‘—‹‚‹”

デバイス・ドライバはソフトウェア・エミュレーションを一切行わない。ハードウェアの性能

DirectSound のDirectSound の Windows 95、
Windows NT®、Windows 3.1ののDirectSound のの
‹’ƒƒƒ
DirectSound は、サウンド・デバイスに対して標準、 優先、排他、書きこみ優先の 4 つの協
調レベルを定義する。アプリケーションは IDirectSound::SetCooperativeLevel メ
ソッドを使用してサウンド・デバイスの協調レベルを設定する。また、書きこみ優先を除くす

「標準」協調レベルはもっとも下位 レベルである。標準レベルでは、の  
IDirectSoundBuffer::SetFormat、および IDirectSound::Compact メソッドの呼
び出しは不可能である。 さらに、アプリケーションで プライマリ・バッファへの書きこみのの
ができない。この協調レベルでアプリケーションを使用している時にスムーズなタスク切り替

DirectSound オブジェクトを「優先」協調レベルで使用すると、アプリケーションは、ハードウェア・ミキシングなどの ハードウェア・リソースに対して第一級の 優先度を持つことができ、
 IDirectSoundBuffer::SetFormat と IDirectSound::Compact を呼び出すことがで
きる。

DirectSound オブジェクトを「排他」協調レベルで使用すると、アプリケーションは優先レベルにおけるすべての 特権を持つことができる。しかし、その アプリケーションが入力フォーカスを持つ場合、その バッファの みからしか音が聞こえない。入力フォーカスの 獲得後、DirectSound はアプリケーションで優先される wave フォー
マットをリストアする。優先される wave フォーマットとは、 
IDirectSoundBuffer::SetFormat ののの (DirectSound は優先レベルに関係なく
wave をリストアする)。

最も上位 協調レベルは「書きこみ優先」である。の  DirectSound オブジェクトを書きこみ優先協調レベルで使用すると、サウンド・バッファへダイレクトにアクセスできる。この モードでは、アプリケーションが
IDirectSoundBuffer::Lock メソッドを用いてバッファをロックし、プライマリ・バッ
ファに直接書き込むことになる。この 際、セカンダリ・バッファの 再生はできない。

書きこみ優先協調レベルに設定されているアプリケーションが入力フォーカスを取得すると、他の アプリケーションの セカンダリ・バッファはすべて停止され、データは失われる(のIDirectSoundBuffer::Restore メソッドでリストアを行う必要がある)。 こ アプリケーションが入力フォーカスを失のの
書きこみ優先レベルは、プライマリ・バッファを作成するための 必要絶対条件ではない。しかし、プライマリ・バッファ内の サンプリング・オーディオへアクセスするためには、アプリケーションが書き込み優先レベルに設定されている必要がある。この レベルにセットされていないと、たとえIDirectSoundBuffer::GetFormat, IDirectSoundBuffer::SetFormat,  
IDirectSoundBuffer::GetVolume など メソッドの 呼び出しに成功したとしても、のの  
IDirectSoundBuffer::Lock 、および IDirectSoundBuffer::Play の
ƒƒƒƒ‚“のDirectSound ののの
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DirectSound HAL 用に作られたサウンド・デバイス・ドライバは、オーディオ再生時に最
高の能力を発揮する。デバイス・ドライバは HALのの
キテクチャへ働きかけ、その機能性とパフォーマンスを引き出す。HALの
DirectSound の DirectSound 関数の使用は可
能である。サウンド機器に DirectSound ドライバがインストールされていない場合、
DirectSound の HALの
DirectSound 関数とウェーブ・オーディオ関数を用いると、サウンド機器のウェーブフォー
ム・オーディオへのパスに選択肢が与えられる。 ひとつのデバイスでは、一度にアクセスを
提供するパスはひとつである。ウェーブフォーム・オーディオ・ドライバがひとつのデバイス

アプリケーションが両方 関数を使用する必要がある時には、それぞれの 関数を交互に使用すればよい。つまりのの、
 DirectSoundCreate 関数でサウンド・ハードウェアをオープンし、 IDirectSound およ
び IDirectSoundBuffer インターフェイスでサウンドを再生し、 
IDirectSound::Release メソッドで同ハードウェアをクローズするといったことが可能での Win32 SDK の
ふたつのサウンド・デバイスがシステムにインストールされている場合もまた同様に、

ある種 アプリケーションにおけるウェーブフォーム・オーディオ関数の 使用は、非常に有効な解決法となることがしばしばある。たとえばのの、
 PlaySound および WaveOut 関数の使用によって、導入音などの単一のサウンドやオー

Microsoft Video for Windows‚Œavi(audio visual 
interleaved)ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒŠ‚Ž—

‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚DirectSound‚Ž—
‚‚‚‚aviƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚“—
‚aviƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚Ž‚Š‚ƒƒ‚•‚

Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‰•‚‚‚‚‚‚aviƒƒƒƒ‚‘‚IDirectSoun
d::Release‚Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚—
Œ‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DirectSoundBufferƒƒƒƒƒƒ‚‚’‚‚‚

DirectSoundŠ— のDirectSound の

Note 



· DirectSound‚“’ 

· 3Dƒƒƒƒ 

DirectSound‚“’ のDirectSound ののの
· ƒƒƒƒƒ 

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ

ƒƒƒƒƒ 
DirectSound で使用頻度がもっとも高い は、わずかなの レイテンシでオーディオ・ミキシングを行う機能である。レイテンシとは、サウンド・バッファが作成されてからスピーカで再生されるまでにかかる時間の ことである。アプリケー
ションは、ひとつまたはそれ以上の セカンダリ・バッファを作成してそれらにオーディオ・データを書きこむことができる。そして、再生、または停止するバッファの 選択ができる。DirectSound のののDirectSound がミキシングできるバッファの数は、有効な処理の
レイテンシが 20ののののDirectSound の 20ののののば、オー
ディオとビデオは同時にスタートする。しかし、DirectSound が HEL を使用しなくてはな
らない場合(の DirectSound ドライバがない場合)、ハードウェアに依存する

のののののの DirectSound ドライバをオープンできるの がひとつの アプリケーションの みであるためである。

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 
DirectSound の
ただし、現在 ハードウェアの リソースを最大限に利用したいと考えるなら、のの  DirectSound
に対してサウンド・デバイスのハードウェア性能情報の表示を要求する方法がある。この情報のの
ののののの
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ
プライマリ・サウンド・バッファはサウンド・デバイスからサンプリング・オーディオを出力
する。DirectSound ではプライマリ・バッファへの直接書きこみアクセスができる。この機
能は、非常に限られた種類のアプリケーション、つまり特化されたミキシングや、その他セカ
ンダリ・バッファでサポートしていない機能付きアプリケーションでのみ有用である。アプリ

プライマリ・バッファは通常とても小さい。そのため、この種のバッファへ直接書きこみを行
う場合は、すでにバッファ内にあるブロックが繰り返し再生されないよう、データ・ブロック
への書きこみを短い間隔で行わなければならない。バッファ作成中はバッファのサイズは指定

プライマリ・サウンド・バッファに対する書きこみアクセスを獲得すると、他の
DirectSound の
る (DirectSound がセカンダリ・バッファでミキシングを行うと、ミキシングされたオー

アプリケーション 多くは、の プライマリ・バッファへ直接アクセスせずにセカンダリ・バッファを使用する。セカンダリ・バッファへ 書きこみは自由に行える。大きなバッファが次の データ・ブロックへののの書きこみまで 時間を稼ぎ、それによってオーディオで音が途切れる危険を最小限にとどめるの である。たとえ、アプリケーションからの オーディオへの 要求が、ミキシングを必要としないオーディオ・ストリームの ようなシンプルなもの であっても、その オーディオ・データの 再生にセカンダリ・バッファを使用することで高いパフォーマンスを実現することができるのののののののの。
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3Dƒƒƒƒ
DirectSound により、アプリケーションは音源が識別される位置（定位）を変更することが
できる。これには、IDirectSound3DBuffer、および IDirectSound3DListener インターののの
3Dのの
· ‰‘’ˆ‚”Ž

· ƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒ 

· ’‹—‚’‹— 

· ˆ’‚‘“ 

· Direct3D‚‚“ 

· ‘’’ˆ‚‹——‘ 

· ƒƒƒƒ‰Œ‚ƒƒƒƒ‰Œ 

‰‘’ˆ‚”Žのののの
· ƒƒƒƒ‰‚‚•‘‚ƒƒƒ‚‚—‚‚‚‚‚‚‰‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Œ‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚

· “’‚‚‚ƒƒƒ‚‰•Œ‚‚”‚‚‚‚‰‚‚ƒƒƒ‚‰Ž‚“’‚‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ (‚‚‚‚‚Ž‘ŽŠ‚–
1ƒƒ•‚‚‚)

· ‰ƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‰‚‘‚‚‚‚‰‚”‚‚‚‚‚‚‰
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž‚•ŒŠ”‚ŠŽ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‰‚‚‰‚‚‚‚Ž‚“‚‰‚“‚‚‚‚‚‰
‚‚‚

ののの DirectSound ののの 3D サウンドをサポートするハードウェアが一般的になれば、

ののののの
ƒƒƒ の 90 度回転した場合と、リスナーが物体に相対して 90ののののののDirectSound は、
IDirectSound3Dlistene インターフェイスを通じてこの 能力を提供している。

ƒƒƒƒƒƒ 
位置はあるが方向の ない音は点音源である。どの 方向であってもリスナーが音から離れれば、音は小さくなる。位置と方向の ある音
をサウンド・コーンという。

DirectSound のサウンド・コーンには内部コーンと外部コーンがある。内部コーンのなかでのの(DirectSound では増幅をサポートしておらず、最大ボリューム・レベルは 0のののの)ののの-10,000のの
コーンと内部コーンの間では、ボリュームはあるレベルから別のレベルに徐々に変化する。サ



 

 技術的には、 IDirectSound3Dbuffer インターフェイスであるサウンド・バッファはすべ
てサウンド・コーンである。たとえば、サウンド・コーンののの 0 で
ある。アプリケーションでこ 値を変えても、ボリュームはコーンの内部でも外部でも同じでのの 、

’‹—‚’‹— 
リスナーが音源に近づけば、音は大きくなっていく。しかし、最大値(0)のののののを言う。

別々の 音の 絶対ボリューム・レベルの 違いを補償しなければならない場合、最短距離は特に有用である。たとえば、ジェット機の 音はみつばちの 羽音よりも大きくなければならないが、ある理由からこれらの 音は同じ絶対ボリューム・レベルで録音されなければならない(16のののの)。たとえば、 ジェット機には 100の
2のの
200 メートル離れたときにボリュームが半分になるが、みつばちはリスナーが 4 センチメーののの
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ˆ’‚‘“の 3D サウンド・バッファと 3Dののの3D サウンド・バッファまたは 3Dのの 3Dの
を移動している速さを速度で表すことはできない。バッファやリスナー 速度は、の  
DirectSound の
速度調節は、物体 ドップラー効果を強調したい場合に有用である。たとえば、うなりをあげて走ってくるレーシングカーがリスナーの 横を通り過ぎるときの 音が欲しいとしよう。もしリスナーに対してドップラー効果を強調させたとすると、その 強調はリスナーに聞き取り可能なすべての サウンド・バッファに影響を及ぼしてしまうののののの。
 レーシングカーにだけこ 効果を強調させるには、レーシングカーののの 3D サウンド・バッの
ののの
Direct3D‚‚“ 
IDirectSound3DBuffer、および IDirectSound3Dlistene インターフェイスは
Direct3D™と一緒に動作するように設計されている。 Direct3D が仮想環境 なかのオブジェクトをアレンジするために使用するポジショニング情報は、音源をアレンジするためにも使用されるのの
 Direct3D の D3DVECTOR と D3DVALUE タイプは、 
IDirectSound3Dbuffer と IDirectSound3Dlistener インターフェイスでも使用される。
 また、Direct3D の DirectSound でも採用されて
いる(座標系については、 Direct3D 概要のの 3D 座標系を参照すること)。

3D サウンド 再生を簡単にするためには、の  Direct3D の
 D3DRMFRAMEMOVECALLBACK コールバック関数を使用すれば、アプリケー



ション内のフレームの動きを監視し、特定の状態に達したときだけ音の環境を変えることがで
きる。

‘’’ˆ‚‹——‘ 
3D サウンド効果 デフォルト値は、自然界を模倣したのもである。しかし、多くの設計者はののの 、

DirectSound の 3Dののののの 0.30480006096 を指定できる。この 値は、1 フィートをメートルに換算した値
である。

ƒƒƒƒ‰Œ‚ƒƒƒƒ‰Œ
3D サウンド 環境ではステレオ音源は特に有効ではない。単一のステレオ信号は、結果的にのの 、

DirectSound の 3Dの
DirectSoundƒƒƒƒƒƒƒŠ— のの DirectSound インターフェイスについて一般的な情報を解説する。

· IDirectSoundƒƒƒƒƒƒƒ 

· IDirectSound3DBuffer ƒƒƒƒƒƒƒ

· IDirectSound3DListener ƒƒƒƒƒƒƒ

· IDirectSoundBuffer ƒƒƒƒƒƒƒ

IDirectSoundƒƒƒƒƒƒƒ 
DirectSound オブジェクトはシステム上の ハードウェアを表している。オーディオ・データ自体はDirectSoundBuffer オブジェクトを呼び出したバッファ内に常駐する。
DirectSound バッファについての詳細は、 IDirectSoundBuffer インターフェイスを参照
すること。 IDirectSound のの
のののののののの
· ƒƒƒƒ‚”

· ƒƒƒƒ‚

· ƒƒƒ‚Š‹’

· ƒƒƒƒƒƒƒƒŠ—

ƒƒƒƒ‚”
DirectSoundCreate 関数を呼び出して DirectSound オブジェクトを作成した後は、 
IDirectSound::GetCaps メソッドを使用することでサウンド・デバイスの性能を取得で
きる。 最適なパフォーマンスを得るためには、この呼び出しを行うことで常駐のサウンド・

ƒƒƒƒ‚
DirectSoundCreate 関数を呼び出して DirectSound オブジェクトを作成し、サウンド・デバイスの 性能を調査した後は、アプリケーションは、オーディオ・データを含むサウンド・バッファを作成・列挙することができる。
IDirectSound::CreateSoundBuffer メソッドはサウンド・バッファを作成する。
IDirectSound::DuplicateSoundBuffer メソッドは、最初と同じ物理バッファ・メモリ
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サウンド・デバイスに対して協調レベルを設定するには
IDirectSound::SetCooperativeLevel メソッドを使用する。これは、サウンド・バッのの
DSSCL_NORMAL のの
ƒƒƒ‚Š‹’
IDirectSound インターフェイスには、システム内のスピーカの調査・環境設定を行うふたつの IDirectSound::GetSpeakerConfig および
IDirectSound::SetSpeakerConfig メソッドである。現在のところ、環境としては、イ

ƒƒƒƒƒƒƒƒŠ—
IDirectSound::Compact メソッドを使用すると、オンボードのサウンド・メモリをすべの
IDirectSound3DBufferƒƒƒƒƒƒƒ
IDirectSound3DBuffer の 3Dののけではない。

の IDirectSound3DBuffer ののの
· IDirectSound3DBufferƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“

· ƒƒƒƒƒƒƒ‘ 

· ’‹—’‚’‹—’

· ‘ƒƒ 

· ˆ’‚‘“ 

· ƒƒƒƒ ƒƒƒƒƒƒƒƒ ƒƒ

IDirectSound3DBufferƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“
IDirectSound3DBuffer の 3D サウンド・バッファを作成する必要がある。作成方法は、 
IDirectSound::CreateSoundBuffer を使用して、DSBUFFERDESC 構造体に付随
する dwFlagsの DSBCAPS_CTRL3D を指定する。そして、作成されたバッ
ファ上で IDirectSoundBuffer::QueryInterface メソッドを使用して、そのバッファの
IDirectSound3Dlistener の
// DSBCAPS_CTRL3D‚Ž—‚‚lpDsbSecondary‚‚‚
hr = lpDsbSecondary->QueryInterface(IID_IDirectSound3DBuffer,
        &lpDs3dBuffer);
    if(SUCCEEDED(hr)) {
    // ‚‚ƒƒƒƒ‚3Dƒƒƒƒ‚’‚‚
       .
       .
       .
}

DirectSound は 3Dの
しているが、3Dの
れは 3D 処理がモノラル・サウンドからステレオ出力を作成するためである。もしステレオ・



ƒƒŒ‚3D—‚‹‚‚‚‚‚‚ 
DSBCAPS_CTRL3D‚DSBCAPS_CTRLPAN‚—

•‚Ž’‚‚‚‚‚‚DirectSound‚—‹‚‚Ž”‚‚

ƒƒƒƒƒƒƒ‘
アプリケーションは 3Dのの
IDirectSound3DBuffer インターフェイス・メソッドを使用する。しかし、バッファを表現
するすべて 値を一度に取得・設定する必要があることもある。その場合は、のの  
IDirectSound3DBuffer::GetAllParameters および 

’‹—’‚’‹—’ 
3D サウンド・バッファに対して、最短距離値と最長距離値を指定することができる。最短距
離とは、音がこれ以上大きくならない距離である。反対に、最長距離とは音がこれ以上小さく
ならない距離である。これら 値の関係についてはのの 最短距離と最長距離を参照すること。

最短距離値 設定と取得にはの  IDirectSound3DBuffer::SetMinDistance、および 
IDirectSound3DBuffer::GetMinDistance メソッドを使用する。同様に、最長距離値の IDirectSound3DBuffer::SetMaxDistance 、および 
IDirectSound3DBuffer::GetMaxDistance メソッドを使用する。

‘ƒƒ 
サウンド・バッファは、 標準 、 頭相対、 無効の３つの処理モードを持つ。 標準処理モードはデフォルトのモードである。
 頭相対モードではサウンドパラメータ(位置、速度、方角)ののの
3Dの IDirectSound3DBuffer::SetMode メソッドの dwModeの
ˆ’‚‘“ 
3D 空間における 3D サウンド 位置を設定の ・取得するには、
DirectSound3DBuffer::SetPosition 、および 
IDirectSound3DBuffer::GetPosition メソッドを使用する。

DirectSound がリスナーに対するドップラー効果の計算に使用する速度値を設定・取得する
には、 IDirectSound3DBuffer::SetVelocity 、および 
IDirectSound3DBuffer::GetVelocity メソッドを使用する。バッファの位置は、その速
度 影響を受けない。位置と速度の関係についての詳細は、ののの  位置と速度を参照すること。

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
3D サウンド・バッファは、内部コーンと外部コーンのふたつのコーンを持つ。さまざまな
IDirectSound3DBuffer メソッドを使用して、コーンの角度、最長距離と最短距離、バッのの
ができる。サウンド・プロジェクション・コーンの動作、特徴ついては、サウンド・コーンを

サウンド・コーンを適切に設定すれば、アプリケーションにドラマティックな効果を加えるこ
とができる。たとえば幽霊の声が必要な場合、サウンドを淡々と再生するかわりに 
IDirectSound3DBuffer メソッドを使用すれば、次のようにして一層サスペンス効果をあ

Note
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ののの
·ƒƒ‚Š“‚•Š

·“•Š•ƒƒƒƒƒƒ

ƒƒ‚Š“‚•Š
コーン 範囲を定める角度を設定・取得するにはの  
IDirectSound3DBuffer::SetConeAngles 、および 
IDirectSound3DBuffer::GetConeAngles メソッドを使用する。サウンド・コーンの方
角を設定・取得するには IDirectSound3DBuffer::SetConeOrientation 、および 
IDirectSound3DBuffer::GetConeOrientation メソッドを使用する。

の 360 度、つまりすべての方向に対して同じボリュームで音が発せられるようになっている。の
“•Š•ƒƒƒƒƒƒ
外部コーン・ボリュームとは、リスナーがバッファのサウンド・コーンののののの 100dBの 0 である。つまりサウンド・コーンは、このパラメータが変更されない限り特別な効果を示さな

の IDirectSound3DBuffer::SetConeOutsideVolume 、および 
IDirectSound3DBuffer::GetConeOutsideVolume メソッドを使用する。ただし可聴
な外部コーン・ボリュームであっても、音源から離れるごとに減衰していく。

の
(の IDirectSoundBuffer::GetVolume メソッドにより返される)。リスナーがサウン

IDirectSound3DListenerƒƒƒƒƒƒƒ
3D リスナーとは、3Dのの IDirectSound3DListener の 3D 空間にお

こ 節では、の  IDirectSound3Dlistener インターフェイス ポインタを取得する方法と、インターフェイス・メソッドを使用したリスナー・パラメータの 管理方法について説明するのの。
 以下 トピックについて説明する。の
· IDirectSound3Dlistenerƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“

· ƒƒƒƒƒƒƒ‘

· ‚’‚’

· ‹——‘

· ƒƒƒƒ—‘

· ƒƒƒ‚ˆ’‚‘“

· ƒƒƒ‚•Œ

· ƒƒƒƒ—‘

IDirectSound3Dlistenerƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“
IDirectSound3DListener インターフェイスへポインタを取得するには、まずプライマリ
3D サウンド・バッファを作成する必要がある。これを作成するには、
IDirectSound::CreateSoundBuffer メソッドを使用し、 DSBUFFERDESC 構造体



のdwFlags メンバ中に DSBCAPS_CTRL3D フラグを指定する。そして作成されたバッ
ファ上で IDirectSoundBuffer::QueryInterface メソッドを使用して、そのバッファの
IDirectSound3Dlistener のの
// DSBCAPS_CTRL3D‚Ž—‚‚lpDsbPrimary‚‚‚

hr = lpDsbPrimary->QueryInterface(IID_IDirectSound3DListener,
    &lpDs3dListener);

if(SUCCEEDED(hr)) {
    // 3D‘‚Ž‚‚
    .
    .
    .
}

ƒƒƒƒƒƒƒ‘の 3Dのの
能である。個々の 値を設定するために、適用可能なIDirectSound3DListener インターフェイス・メソッドを使用することができる。しかのの
は、 IDirectSound3DListener::GetAllParameters 、および 
IDirectSound3DListener::SetAllParameters メソッドを使用すると、バッチ・パラ

‚’‚’
3D リスナー・パラメータを変更するたびに、3D 位置 フィルタ・パラメータ 再計算が必要ののの dwApply パラメータ内に DS3D_DEFERRED の
IDirectSound3DListener::CommitDeferredSettings を呼び出すことができる¡

‚‚‚’‚’‚IDirectSound3DListener::CommitDeferredSettings‚Œ‚‚‚‚
‚“‚’‚DS3D_IMMEDIATEƒƒƒ‚Ž—‚‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚’‚ƒƒƒ‚Ž—

‚‚ƒƒƒ‘“‚(1,2,3)‚’‚‚‚‚‚“‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚ƒƒƒ‘“‚(4,5,6)‚’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‘“‚(4,5,6)
‚‚‚‚‚Œ 
DirectSound3DListener::CommitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‘“‚(4,5,6)
‚‚‚

‹——‘ 
DirectSound のの
フィートを使用しているアプリケーションへ距離要素を設定するには、
IDirectSound3DListener::SetDistanceFactor を使用して flDistanceFactor パラ
メータに 0.30480006096 を指定する(の1 フィートをメートルに換算した値である)のの離
要素を使用して呼び出しできる。

の IDirectSound3DListener::GetDistanceFactor メソッドを使用して取得すること
ができる。デフォルト値は DS3D_DEFAULTDISTANCEFACTOR (1.0)の 1 メート
ルに相当するという意味である。デフォルト値では、位置ベクトル(3.0,7.2,-20.9)のの 3m

Note
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右、7.2m 上、20.9m 後ろにあるという意味になる。距離要素が 2.0 に変更されると、同じ
位置ベクトルでも物体が 6m 右、14.4m 上、41.8m 後ろにあるという意味になる。

ƒƒƒƒ—‘
DirectSound はひとつまたはそれ以上の 3D サウンド・バッファに対して、リスナーの速度をもとにサウンドにドッ
プラー効果を加えることができる。ドップラー要素を設定することにより、 DirectSound は、
現実世界で体験できるドップラー効果を、サウンドに対する効果を 10の
IDirectSound3DListener::SetDopplerFactor メソッドを使用する。ドップラー要素
は 0 から 10の0のの1 は、現実世界で感じられるドップラー効果が加えられることを表し、2 は現実世界で感じ
られるドップラー効果が 2 倍加えられることを表す。3D リスナーに設定されているドップ
ラー要素を取得するには IDirectSound3DListener::GetDopplerFactor メソッドを使
用する。

ƒƒƒ‚ˆ’‚‘“
IDirectSound3DListener::SetPosition 、および 
IDirectSound3DListener::GetPosition メソッドを使用して、3Dの
の IDirectSound3DListener::SetVelocity 、および 
IDirectSound3DListener::GetVelocity メソッドを使用する。リスナーの位置はその速
度には影響を受けない。位置と速度 関係についての 詳細は、のの 位置と速度を参照すること。

ƒƒƒ‚•Œの 3DのののDirectSound はサウンド・キューを概算する。キューについての詳細は、音像定位 認識の
を参照すること。

ののののののののののののの

 

の IDirectSound3DListener::SetOrientation 、および 
IDirectSound3DListener::GetOrientation メソッドを使用する。デフォルト値は、前
方ベクトルが (0,0,1.0)、上方ベクトルが(0,1.0,0)になっている。



ƒƒƒƒ—‘
ロールオフは、リスナーとサウンドの距離によって生じる音の減衰の度合である。
DirectSound は、ロールオフを現実世界で体験できる 10のの
IDirectSound3DListener::SetRolloffFactor メソッドを使用する。ロールオフ要素は
0 から 10の0 はロールオフがサウンドに加えられていないことを示す。その他の数値は現実の 1 は、現実世界で感じられるロールオフ

IDirectSoundBufferƒƒƒƒƒƒƒ 
IDirectSoundBuffer インターフェイスにより、アプリケーションはオーディオ・データの

プライマリ・サウンド・バッファは、サウンド・デバイスへ現在送られているサンプリング・
オーディオを表す。これらのサンプルは単一のストリームでも、複数のオーディオ・ストリー

セカンダリ・サウンド・バッファは単一の ストリーム出力およびサウンド出力を表す。この バッファはプライマリ・サウンド・バッファで再生することができる。同時に再生されたセカンダリ・バッファはプライマリ・バッファでミキシングされ、それからサウンド・デバイスへ送られる。

 DirectSoundBufferƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚—
‚‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‰•‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‰•‚‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚

こ 節では、サウンド・バッファの 録音のの ・再生 管理方法、ボリュームの トラッキングと制御、周波数、パン設定、サウンド・バッファ情報の 取得、メモリ管理について説明するののの。

· Š—

· ƒƒƒƒŠ‹Š—

· •‚Ž“

· ƒƒƒŠ—

Š— 
 サウンド リアルタイムな録音・再生を制御するためには、の IDirectSoundBuffer::Play
と IDirectSoundBuffer::Stop メソッドを使用する。サウンドの再生には
IDirectSoundBuffer::Play を使用。最後までくるとバッファは自動的に停止する。ただ
し、ループを指定すると、 IDirectSoundBuffer::Stop を呼び出すまでバッファはくり返
し再生される。

 IDirectSoundBuffer::Lock メソッドは現在のサウンド・バッファの書きこみポインタを
取得する。バッファへオーディオ・データを書きこんだ後は、 
IDirectSoundBuffer::Unlock メソッドを使用してバッファのロックを解除する必要があ
る。長期間にわたってバッファをロックしておくべきではない。

サウンド・バッファ カレント位置を取得するには、の  
IDirectSoundBuffer::GetCurrentPosition、もしくは 
IDirectSoundBuffer::SetCurrentPosition を使用する。

Note 
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ƒƒƒƒŠ‹Š—
IDirectSoundBuffer::GetVolume、および IDirectSoundBuffer::SetVolume メ
ソッドを使用すると、再生中のバッファのボリュームの取得・設定が行える。プライマリ・サのの
同様に、 IDirectSoundBuffer::GetFrequency 、および 
IDirectSoundBuffer::SetFrequency メソッドを使用して、サンプリング・オーディオ
が再生される周波数を取得・設定することができる。プライマリ・バッファ 周波数を変更すの
パン 取得の ・設定には、 IDirectSoundBuffer::GetPan 、および 
IDirectSoundBuffer::SetPan メソッドを呼び出す。プライマリ・バッファのパンを変更

•‚Ž“
IDirectSoundBuffer::GetCaps は、DirectSoundBuffer オブジェクトの 性能を取得する。
 IDirectSoundBuffer::GetStatus メソッドを使用して、カレントのサウンド・バッファ
が再生中か停止中かを限定することができる。

IDirectSoundBuffer::GetFormat メソッドを使用して、バッファ内のサウンド・データの  IDirectSoundBuffer::GetFormat および 
IDirectSoundBuffer::SetFormat メソッドを使用して、プライマリ・サウンド・バッ
ファ内のサウンド・データの形式を設定することもできる

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ŒŽ‚Œ’‚‚‚‚‚•ŒŽ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•—
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‹‚ƒƒƒƒ‚‚‚•—‚‚‚

ƒƒƒŠ— 
IDirectSoundBuffer::Restore メソッドを使用して、指定された DirectSoundBuffer
オブジェクトのサウンド・バッファメモリをリストアすることができる。これはバッファが失
われた場合に有用だが、 IDirectSoundBuffer::Restore のののの

DirectSound‚Ž——
DirectSound の
1 DirectSoundCreateŠ‚Œ‚‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

2

IDirectSound::SetCooperativeLevelƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‹’ƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ
‚‚‰ˆƒƒƒ‚‚‚DSSCL_NORMAL‚Ž—‚‚

3 IDirectSound::CreateSoundBufferƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DSBUFFERDESC‘‘‚’‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚
Ž’‚‚•—‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

4 ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚“‚‚ƒƒ—
ˆ‚ƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‚‚IDirectSoundBuffer::Lockƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚IDirectSoundBuffer::Unlockƒƒƒƒ‚Ž—‚‚

5 IDirectSoundBuffer::Playƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

Note 



6 ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚—
‚‚‚DirectSoundBufferƒƒƒƒ‚IDirectSoundBuffer::Stopƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚’Ž‚‚‚

7 ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‰•‚‚

8 DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‰•‚‚

の
·

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚IDirectSoundBuffer::SetFormatƒƒƒƒ‚Œ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ
ƒƒƒƒƒƒ‚—
ŒŽ‚’‚‚‚‚’‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‹’ƒƒƒ‚DSSCL_PRIORITY‚’‚‚‚‚‚•—‚‚‚

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ IDirectSoundBuffer::Playƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•
‚‚‚‚“‚CPUƒƒ‚‚‚‚‚”‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ŠŽŽŠ‚’‚‚

のDirectSound コンポーネントに関連した以下の一般的なタスクを実行するコードのサンプ

· DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚

· CoCreateInstance‚Ž—‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚

· ƒƒƒƒƒ”‚‰

· ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚

· ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚

· DirectSoundƒƒƒ‚Ž—

· ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—

· ˆwave‚Ž—

DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚
DirectSound オブジェクトを作成する最も簡単な方法は、 DirectSoundCreate 関数を呼
び出して NULL GUID を指定する方法である。この関数はデフォルト・ウィンドウの
ウェーブ・デバイスと同等の オブジェクトを作成しようとする。その あとIDirectSound::SetCooperativeLevel メソッドを呼び出す必要がある。このメ

LPDIRECTSOUND lpDirectSound;
if(DS_OK == DirectSoundCreate(NULL, &lpDirectSound,
    NULL)) {
    // ‚Œ‚‚
    lpDirectSound->lpVtbl->SetCooperativeLevel(lpDirectSound, 
        hwnd, DSSCL_NORMAL);
    // .
    // . DirectSound‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚‚”’‚‚
    // .
} else {
    // ‚Ž”‚‚
    // .
    // .
    // .
}
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DirectSoundEnumerate 関数を使用すると、特定のサウンドデバイスの作成を指定する
ことができる。この関数を使用するには、DSEnumCallback 関数と、ほとんどの場合イン

typedef struct {
    // GUIDs‚‹‰‚‚
    // ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ•Ž—‚‹‰‚‚
} APPINSTANCEDATA, *LPAPPINSTANCEDATA;
BOOL AppEnumCallbackFunction(
    LPGUID lpGuid, 
    LPTSTR lpstrDescription,
    LPTSTR lpstrModule,
    LPVOID lpContext)
{
    LPAPPINSTANCEDATA lpInstance = (LPAPPINSTANCEDATA)
    lpContext;
    // lpInstance‘‘‚GUID‚ƒƒ‚‚
    // Strcpy‹•Ž—‚lpInstance‘‘‚
    return TRUE; // —‹‚‘‚‚
}

の DirectSound オブジェクトを作成することもできる。

AppInitDirectSound()
{
    APPINSTANCEDATA AppInstanceData;
    LPGUID lpGuid;
    LPDIRECTSOUND lpDirectSound;
    HRESULT hr;
    DirectSoundEnumerate(AppEnumCallbackFunction,
    &AppInstanceData);
    lpGuid = AppLetUserSelectDevice(&AppInstanceData);

    // DirectSoundCreate‚ƒƒ‚‚‚‚
    // •’‚ƒƒƒƒ‚‚•—‚‚‚

    hr = DirectSoundCreate(lpGuid, &lpDirectSound, NULL); 
    // .
    // .
    // .
}

サウンド・デバイスがなかったり、 lpGuid パラメータで指定されたサウンド・デバイスに
ウェーブフォーム・オーディオ関数が割り振られていると、 DirectSoundCreate 関数は失の
CoCreateInstance‚Ž—
‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚
CoCreateInstance を使用して DirectSound オブジェクトを作成するには以下の 手順を行う。

1 Š‚NULL‚Ž’‚‚COM‚Š‰‚‚

if (FAILED(CoInitialize(NULL)))



    return FALSE;

2 DirectSoundCreateŠ‚Ž—‚‚‚‚CoCreateInstance‚‚‚ 
IDirectSound::Initializeƒƒƒƒ‚Ž—‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

dsrval = CoCreateInstance(&CLSID_DirectSound,
        NULL, &IID_IDirectSound, &lpds);
    if(!FAILED(dsrval))
        dsrval = IDirectSound_Initialize(lpds, NULL);

CLSID_DirectSound は DirectSound ドライバ・オブジェクト・クラスの クラス識別子で、
 IID_IDirectSound は DirectSound インターフェイスである。 lpds パラメータは
CoCreateInstance が返す未初期化オブジェクトである。

DirectSound オブジェクトを使用する前に IDirectSound::Initialize を呼び出さなくて
はならない。こ メソッドは、の  DirectSoundCreate が通常使用するドライバの GUID パラメータ(のNULL)を
採用する。DirectSound が初期化されると、 DirectSoundCreate で作成されたときと同
じように DirectSound オブジェクトを使用したり解放したりすることができるようになる。

のCoUninitialize を使用して COMの
CoUninitialize();

ƒƒƒƒƒ”‚‰
DirectSound では、アプリケーションでオブジェクトが使用するサウンド・デバイスの ハードウェア性能を取得することができる。DirectSound の
ハードウェア性能を取得するためには IDirectSound::GetCaps メソッドを使用する。こののの DSCAPS 構造体内に埋め込まれている。

AppDetermineHardwareCaps(LPDIRECTSOUND lpDirectSound)
{
    DSCAPS dscaps;
    HRESULT hr;
    dscaps.dwSize = sizeof(DSCAPS);
    hr = lpDirectSound->lpVtbl->GetCaps(lpDirectSound,
    &dscaps);
    if(DS_OK == hr) {
        // Œ‚‚‚DSCAPS‘‘‚•‰‚‚
        // .
        // .
        // .
    }
    // .
    // .
    // .
}

DSCAPS 構造体には、それぞれのタイプの最大リソースや現在有効なリソース情報など、のの
の
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のの IDirectSound::GetCaps メソッドは空きリソースを表示するが、Windows はマル
チタスクなオペレーティング・システムであるため、 リソース割り当てをしようとしても別

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚のののののの
· Š–“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚

· Œƒƒƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

Š–“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚
サウンド・バッファを作成するには、 DSBUFFERDESC 構造体を引数に、 
IDirectSound::CreateSoundBuffer メソッドを呼び出す。これは
DirectSoundBuffer オブジェクトを作成し、 IDirectSoundBuffer インターフェイスへポ
インタを返す。このインターフェイスは、バッファの書きこみ・処理および再生に使用できる。

ののののDirectSound のの
のの
BOOL AppCreateBasicBuffer(
    LPDIRECTSOUND lpDirectSound,
    LPDIRECTSOUNDBUFFER *lplpDsb)
{
    PCMWAVEFORMAT pcmwf;
    DSBUFFERDESC dsbdesc;
    HRESULT hr;
    // waveƒƒƒƒƒ‘‘‚’‚‚
    memset(&pcmwf, 0, sizeof(PCMWAVEFORMAT));
    pcmwf.wf.wFormatTag = WAVE_FORMAT_PCM;
    pcmwf.wf.nChannels = 2;
    pcmwf.wf.nSamplesPerSec = 22050;
    pcmwf.wf.nBlockAlign = 4;
    pcmwf.wf.nAvgBytesPerSec = 
        pcmwf.wf.nSamplesPerSec * pcmwf.wf.nBlockAlign;
    pcmwf.wBitsPerSample = 16;
    // DSBUFFERDESC‘‘‚’‚‚
    memset(&dsbdesc, 0, sizeof(DSBUFFERDESC)); // 0‚’
    dsbdesc.dwSize = sizeof(DSBUFFERDESC);
    // ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚(ƒƒƒƒƒƒŽ”)
    dsbdesc.dwFlags = DSBCAPS_CTRLDEFAULT; 
    // 3•‚ƒƒƒƒ
    dsbdesc.dwBufferBytes = 3 * pcmwf.wf.nAvgBytesPerSec; 
    dsbdesc.lpwfxFormat = (LPWAVEFORMATEX)&pcmwf;
    // ƒƒƒƒ‚‚‚
    hr = lpDirectSound->lpVtbl->CreateSoundBuffer(lpDirectSound,
        &dsbdesc, lplpDsb, NULL);



    if(DS_OK == hr) {
        // Œ—Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚*lplpDsb
        return TRUE;
    } else {
        // Ž”
        *lplpDsb = NULL;
        return FALSE;
    }
}

Œƒƒƒƒƒ
サウンド・バッファを作成するときは、バッファに求められる制御オプションを指定する必要
がある。これには DSBUFFERDESC 構造体の dwFlags メンバを使用する。サウンド・
バッファにハードウェア・リソースが割り当てられていると、DirectSound はアプリケー
ションが指定したオプションを使用する。たとえば、デバイスがハードウェア・バッファをサ
ポートしていても、そのバッファに対するパン制御は提供していない場合がある。この場合

のの
バッファが持っていないメソッドを呼び出しても失敗に終わる。たとえば、 
IDirectSoundBuffer::SetVolume メソッドを使用してボリュームを変更しようとした場
合、そ バッファの作成時にのの  DSBCAPS_CTRLVOLUME フラグが指定されていればメ
ソッドは成功する。フラグが指定されていなければメソッドは失敗に終わり、 
DSERR_CONTROLUNAVAIL エラーコードが返される。バッファの制御により、現存のの
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
スタティック・サウンド・バッファは、メモリ内にサウンド全体を格納する。このバッファは、
サウンド全体をバッファへ 1 回だけ書きこめばよい で手軽である。の ストリーム・サウン
ド・バッファはサウンド 一部を指す。たとえば、の 2のの 3ののの
サウンド・バッファを作成するとき、 DSBCAPS_STATIC フラグを指定すると、バッ

もしサウンド・デバイスがオンボードのサウンドメモリの場合、DirectSound はスタティッ

ストリーム・バッファは、PCIのののの1の
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Ž’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚“‰‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚Ž—
‚‚‚‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒの
てミキシングが実行される。ソフトウェア・サウンド・バッファは CPU によってミキシングの
しかし、バッファをハードウェアとソフトウェアのどちらへ配置するかを明確に指定しなけれ
ばならない場合には、 DSBUFFERDESC 構造体の中で
DSBCAPS_LOCHARDWARE、もしくは DSBCAPS_LOCSOFTWARE フラグを
指定すればよい。DSBCAPS_LOCHARDWARE フラグが指定されていて、ハードウェ

Note 
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のの IDirectSoundBuffer::GetCaps メソッドを使用して、
DSBCAPS 構造体の dwFlags メンバで DSBCAPS_LOCHARDWARE もしくは 
DSBCAPS_LOCSOFTWARE フラグを確認すればよい。つねにどちらかに指定されてい
る。

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
プライマリ・サウンド・バッファは、実際にリスナーが聞き取るサンプリング・オーディオで
ある。セカンダリ・サウンド・バッファはそれぞれ単一のサウンドおよびオーディオ・スト
リームである。プライマリ・バッファを作成するには、 DSBUFFERDESC 構造体の中で

通常はひとつの アプリケーションにおけるすべての サウンドに対してセカンダリ・バッファを作成する。古いデータに新しいデータを上書きすることでサウンド・バッファの 再利用が可能である。DirectSound のののの
の IDirectSoundBuffer::SetFormat メソッドを呼び出すと、ハードウェアの出力形式
を制御することができる。ただし IDirectSoundBuffer::Lock や
IDirectSoundBuffer::GetCurrentPosition の
アプリケーションがミキシングを実行する際、DirectSound の
きこみアクセスを提供する。このバッファへの書き込みは、すばやく行われる必要がある。も

プライマリ・サウンド・バッファはループで再生されることに注意する。必ず
DSBPLAY_LOOPING フラグをセットすること。

のの
BOOL AppCreateWritePrimaryBuffer(
    LPDIRECTSOUND lpDirectSound, LPDIRECTSOUNDBUFFER *lplpDsb,
    LPDWORD lpdwBufferSize, HWND hwnd)
{
    DSBUFFERDESC dsbdesc;
    DSBCAPS dsbcaps;
    HRESULT hr;
    // wave format‚‘‘‚’‚‚
    memset(&pcmwf, 0, sizeof(PCMWAVEFORMAT));
    pcmwf.wf.wFormatTag = WAVE_FORMAT_PCM;
    pcmwf.wf.nChannels = 2;
    pcmwf.wf.nSamplesPerSec = 22050;
    pcmwf.wf.nBlockAlign = 4;
    pcmwf.wf.nAvgBytesPerSec = 
        pcmwf.wf.nSamplesPerSec * pcmwf.wf.nBlockAlign;
    pcmwf.wBitsPerSample = 16;
    // DSBUFFERDESC‘‘‚’‚‚
    memset(&lplpDsb, 0, sizeof(DSBUFFERDESC)); // 0‚’
    dsbdesc.dwSize = sizeof(DSBUFFERDESC);
    dsbdesc.dwFlags = DSBCAPS_PRIMARYBUFFER;
    // ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‹Š‚‚‚Œ‚‚‚
    dsbdesc.dwBufferBytes = 0; 
    dsbdesc.lpwfxFormat = NULL; // ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚NULL‚‚‚‚‚‚‚‚‚

    // ‚‚—‹’ƒƒƒ‚Ž“
    hr = lpDirectSound->lpVtbl->SetCooperativeLevel(lpDirectSound, 
        hwnd, DSSCL_WRITEPRIMARY);
    if(DS_OK == hr) {



        // Œƒƒƒƒ‚‚Ž‚‚
        hr = lpDirectSound->lpVtbl->CreateSoundBuffer(lpDirectSound, 
            &dsbdesc, lplpDsb, NULL);
        if(DS_OK == hr) {
            // Œƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚ŒŽ‚’
            hr = (*lplpDsb)->lpVtbl->SetFormat(*lplpDsb, &pcmwf);
            if(DS_OK == hr) {
                // ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚GetCaps‚Œ‚‚
                    dsbcaps.dwSize = sizeof(DSBCAPS);
                (*lplpDsb)->lpVtbl->GetCaps(*lplpDsb, &dsbcaps);
                *lpdwBufferSize = dsbcaps.dwBufferBytes;
                return TRUE;
            }
        }
    }
    // SetCooperativeLevel‚Ž”
    // CreateSoundBuffer‚‚‚‚SetFormat
    *lplpDsb = NULL;
    *lpdwBufferSize = 0;
    return FALSE;
}

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚の IDirectSoundBuffer::Lock メ
ソッドを使用する。バッファへのデータ書きこみ、コピーは、サウンド・バッファ(メモリ)がのの
通常、ストリーム・サウンド・バッファは連続して再生されるので、サウンド・バッファを
ロックするために DirectSound はふたつのライト・ポインタを返す。たとえば、400 バイト

のの
ド自体が抜き取られてしまう場合である。これは PCMCIAのの
りやすい。こ フラグが設定されていると、フォーカスを持つアプリケーションがの プライマリ・
バッファへ直接書きこみを行えるため、DirectSound のの
の IDirectSoundBuffer::Lock および IDirectSoundBuffer::Unlock メソッドを使
用してサウンド・バッファへデータを書きこんでいる。

BOOL AppWriteDataToBuffer(
    LPDIRECTSOUNDBUFFER lpDsb, DWORD dwOffset, LPBYTE lpbSoundData,
    DWORD dwSoundBytes)
{
    LPVOID lpvPtr1;
    DWORD dwBytes1; 
    LPVOID lpvPtr2;
    DWORD dwBytes2;
    HRESULT hr;
    // ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“
    hr = lpDsb->lpVtbl->Lock(lpDsb, dwOffset, dwSoundBytes, &lpvPtr1, 
        &dwBytes1, &lpvPtr2, &dwBytes2, 0);
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    // BUFFERLOST‚•‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚
    if(DSERR_BUFFERLOST == hr) {
        lpDsb->lpVtbl->Restore(lpDsb);
        hr = lpDsb->lpVtbl->Lock(lpDsb, dwOffset, dwSoundBytes,
            &lpvPtr1, &dwAudio1, &lpvPtr2, &dwAudio2, 0);
    }
    if(DS_OK == hr) {
        // ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚
        CopyMemory(lpvPtr1, lpbSoundData, dwBytes1);
        if(NULL != lpvPtr2) {
            CopyMemory(lpvPtr2, lpbSoundData+dwBytes1, dwBytes2);
        }
        // DirectSound‚ƒƒ‚•‚
        hr = lpDsb->lpVtbl->Unlock(lpDsb, lpvPtr1, dwBytes1, lpvPtr2, 
            dwBytes2);
        if(DS_OK == hr) {
            // Œ
            return TRUE;
        }
    }
    // ƒƒƒƒƒƒ‰‚‚‚‚—‹‚Ž”
    return FALSE;
}

DirectSoundƒƒƒ‚Ž—
DirectSound ののの IDirectSoundBuffer インターフェイスを受け取らせるだけでよい。これら インターフェイスを使用しての、
 IDirectSoundBuffer::Lock および IDirectSoundBuffer::Unlock メソッドでバッ
ファにデータを書きこみ、 IDirectSoundBuffer::Play でバッファを再生することができる。
また、 IDirectSoundBuffer::Stop メソッドを使用して、再生中のバッファをいつでも停
止することができる。

IDirectSoundBuffer::Play メソッドはつねにバッファのカレント・ポジションから再生のの 0 である。バッファが停止すると、カレン
ト・ポジションは即時に次に再生されるサンプルへ移動する。 
IDirectSoundBuffer::SetCurrentPosition メソッドを呼び出せばカレント・ポジショ

デフォルトでは IDirectSoundBuffer::Play ののの (カレント・ポジのの )。 ストリーム・バッファおよび
スタティック・バッファを連続的に再生する場合は、 IDirectSoundBuffer::Play を呼び

ストリーム・サウンド・バッファでは、再生カーソルが開始位置まで巻き戻る前に、次のブ
ロックのデータが書きこまれている必要がある。このためには Win32 関数の SetTimer もし
くは SetEvent を使用して、定期的にメッセージやコールバック関数が実行されるようにす
ればよい。さらに、多くの DirectSound アプリケーションは、リアルタイム DirectDraw
コンポーネントを持っており、ディスプレイに対して定期的にサービスを行うものである。こ
のコンポーネントは DirectSound バッファにも同様にサービスを供給することができる。効

もしスタティック・バッファに対して DSBCAPS_STATIC フラグを指定していれば、
DirectSound の



DirectSound のの
ング時 オーバーヘッドはない。最も重要なの スタティック・サウンド・バッファは、ハード
ウェア・アクセラレーションを優先的に受けられるように一番最初に作成するほうがよい。

アプリケーション内のサウンドがすべて同じ wave を使用し、ハードウェアへ 出力形式がそれらのサウンドと合っていればのの
 DirectSound のの
式変換をする必要がないためである。

の IDirectSoundBuffer::SetFormat メソッドを呼び出す。ただし、このプライマリ・バッ
ファは制御 目的でしか使用できず、の  こ 関数を呼び出せるアプリケーションは、の
DSSCL_PRIORITY ののの DirectSound は、アプリケーションが入力フォーカスを得るたびに、ハードウェアの 形式を前回の IDirectSoundBuffer::SetFormat
メソッドの呼び出しで設定した形式に返す。

ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—のDirectSound のの
また、自動的にハードウェア・アクセラレーションを利用する。しかし、DirectSound が提
供しない機能をアプリケーションが必要とする場合、プライマリ・サウンド・バッファへの書
きこみアクセスを獲得し、そこで直接ストリームをミキシングすることができる。この機能はのののののの
カスタム・ミキサーを作成するには、まず DSSCL_WRITEPRIMARY 協調レベルを取得
し、プライマリ・サウンド・バッファを作成する。次に IDirectSoundBuffer::Lock メ
ソッドを呼び出し、返されたポインタへデータを書きこみ、そして
IDirectSoundBuffer::Unlock メソッドを呼び出して DirectSound へデータを返す。ア
プリケーションは IDirectSoundBuffer::Play メソッドの呼び出しでプライマリ・バッファを
再生し、データをスピーカに出力しなくてはならない。DSBPLAY_LOOPING フラグか
指定されていないと IDirectSoundBuffer::Play のの
のの AppMixIntoPrimaryBuffer 関数は、サウンド・デバイスがデータ・ブロックの再生のCustomMixer 関数はアプリケーションが定義した関数で、 アプリケーションが定義した
CustomMixer のの書きこむ。

BOOL AppMixIntoPrimaryBuffer(
    LPAPPSTREAMINFO lpAppStreamInfo, LPDIRECTSOUNDBUFFER 
lpDsbPrimary,
    DWORD dwDataBytes, DWORD dwOldPos, LPDWORD lpdwNewPos)
{
    LPVOID lpvPtr1;
    DWORD dwBytes1; 
    LPVOID lpvPtr2;
    DWORD dwBytes2;
    HRESULT hr;
    // ‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž“
    hr = lpDsbPrimary->lpVtbl->Lock(lpDsbPrimary, dwOldPos, 
dwDataBytes, 
        &lpvPtr1, &dwBytes1, &lpvPtr2, &dwBytes2, 0);
    // DSERR_BUFFERLOST‚•‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚
    if(DSERR_BUFFERLOST == hr) {
        lpDsbPrimary->lpVtbl->Restore(lpDsbPrimary);
        hr = lpDsbPrimary->lpVtbl->Lock(lpDsbPrimary, dwOldPos, 
            dwDataBytes, &lpvPtr1, &dwBytes1, &lpvPtr2, &dwBytes2, 
0);
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    }
    if(DS_OK == hr) {
        // •‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚
        CustomMixer(lpAppStreamInfo, lpvPtr1, dwBytes1);
        *lpdwNewPos = dwOldPos + dwBytes1;
        if(NULL != lpvPtr2) {
            CustomMixer(lpAppStreamInfo, lpvPtr2, dwBytes2);
            *lpdwNewPos = dwBytes2; // Š‚–‚‚‚‚
        }
        // DirectSound‚ƒƒ‚•‚
        hr = lpDsbPrimary->lpVtbl->Unlock(lpDsbPrimary, lpvPtr1, 
            dwBytes1, lpvPtr2, dwBytes2);
        if(DS_OK == hr) {
            // Œ
            return TRUE;
        }
    }
    // ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‰‚Ž”
    return FALSE;
}

ˆwave‚Ž—のDirectSound は、圧縮 wave をサポートしていない。圧縮されたオーディオ・データを、
サウンド・バッファに書きこむ前に PCM(pulse-coded modulation)データへと変換するに
は、 Win32 SDK で提供しているオーディオ圧縮マネージャ(ACM) 関数を使用する必要が
ある。実際には、ポインタをサウンド・バッファ・メモリ ポインタをロックしての  ACM に
渡せば、最も効率よくデータを直接サウンド・バッファへデコードできる。



DirectSoundƒƒƒƒƒƒ

Š

DirectSoundCreate 
HRESULT DirectSoundCreate(GUID FAR * lpGuid,
    LPDIRECTSOUND * ppDS, IUuknown FAR * pUnkOuter);

IDirectSound の
· 成功すれば DS_OK の

DSERR_ALLOCATED 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_NOAGGREGATION 

DSERR_NODRIVER 

DSERR_OUTOFMEMORY 

lpGuid 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž•‚‚GUID‚‚ƒƒƒƒ。
‚‚ƒƒƒƒ‚’‚DirectSoundEnumerate‚‚‚•‚‚‚GUIDs‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚‚
NULL‚‚‚

ppDS 
‚‚Š‚‰“‚‚‚‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

pUnkOuter 
–’‹‚ˆ‚‚’‚NULL‚‚‚‚‚‚‚‚‚

DirectSound オブジェクトの 作成後は、すみやかにIDirectSound::SetCooperativeLevel メソッドを呼び出さなくてはな
らない。

参照　 IDirectSound::GetCaps, IDirectSound::SetCooperativeLevel

DirectSoundEnumerate 
BOOL DirectSoundEnumerate(
    LPDSENUMCALLBACK lpDSEnumCallback, LPVOID lpContext);

システムにインストールされている DirectSound ドライバを列挙する。

· Œ‚‚‚‚‚_‚‚ Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAM‚ƒƒƒƒ‚•‚

lpDSEnumCallback 
DSEnumCallbackŠ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‚
Œ‚‚‚‚

lpContext 
ƒƒ’‹ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚—‹ƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚Š‚“‚‚‚
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参照　 DSEnumCallback 

ƒƒƒƒƒŠ

DSEnumCallback 
BOOL DSEnumCallback(GUID FAR * lpGuid,
    LPSTR lpstrDescription, LPSTR lpstrModule,
    LPVOID lpContext);

DirectSound ドライバを列挙するための、アプリケーション定義コールバック関数。システ

· ƒƒƒƒ‚—‹‚‘‚‚‚TRUE—‚‚‚‚FALSE‚•‚

lpGuid 
—‹’‚ƒƒƒƒ‚Ž•‚‚GUID‚‚ƒƒƒƒ‚‚’‚ƒƒƒƒ‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚DirectS
oundCreateŠ‚“‚‚‚

lpstrDescription 
DirectSoundƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‹‚—‚‚ NULL‚‚‚•Ž—‚‚ƒƒƒƒ

lpstrModule 
‚‚ƒƒƒƒ‚‘“‚‚DirectSoundƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ–‚Ž’‚‚NULL‚‚‚•Ž—‚‚ƒƒƒƒ

lpContext 
ƒƒƒƒƒƒƒ’‹ƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚

lpstrDescription および lpstrModuleののののの
参照　 DirectSoundEnumerate

IDirectSound 
アプリケーションは DirectSound オブジェクトの 作成と環境設定にIDirectSound のののののの IDirectSound イン
ターフェイスを参照すること。

IDirectSound のの
ƒƒƒŠ‚“‚ Compact 

Initialize 

ƒƒƒƒ CreateSoundBuffer 

DuplicateSoundBuffer 

SetCooperativeLevel 

ƒƒƒƒ” GetCaps 

ƒƒƒ’ GetSpeakerConfig 

SetSpeakerConfig 



の COM インターフェイスと同様、IDirectSound インターフェイスは IUuknown
インターフェイスメソッドを継承している。IUuknownのの
AddRef 

QueryInterface 

Release 

IDirectSound::Compact 
HRESULT Compact();

オンボード・サウンドメモリの 未使用部分を連続ブロックへ移動し、最大の フリーメモリ領域を使用可能にする。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

DSERR_UNINITIALIZED 

のDirectSound オブジェクトと排他的な協調レベルを持たなければならない (排他的アクセ
スを得るには、 IDirectSound::SetCooperativeLevel メソッドの中で
DSSCL_EXCLUSIVE を指定する)のの
参照　 IDirectSound, IDirectSound::SetCooperativeLevel

IDirectSound::CreateSoundBuffer 
HRESULT CreateSoundBuffer(LPDSBUFFERDESC lpDSBufferDesc,
    LPLPDIRECTSOUNDBUFFER lplpDirectSoundBuffer,
    IUuknown FAR * pUnkOuter);

サンプリング・オーディオのシーケンスを保持するための DirectSoundBuffer オブジェク

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_ALLOCATED 

DSERR_BADFORMAT 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_NOAGGREGATION 

DSERR_OUTOFMEMORY 

DSERR_UNINITIALIZED 

DSERR_UNSUPPORTED 

lpDSBufferDesc 
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‹‚Š‚‚‚‚‚DSBUFFERDESC‘‘‚‚ƒƒƒƒ

lplpDirectSoundBuffer 
‹‚DirectSoundBufferƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚NULL‚‚‚

pUnkOuter 
–’‹‚ˆ‚‚’‚NULL‚‚‚‚‚‚‚‚‚
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サウンド・バッファを再生可能にするために、事前に
IDirectSound::SetCooperativeLevel メソッドを使用して DirectSound オブジェクトの 協調レベルを指定しておかなくてはならない。

lpDSBufferDesc のDirectSound オブジェクトを作成するときに 
DSBCAPS_CTRLFREQUENCY フラグを指定しておかないと、 
IDirectSoundBuffer::SetFrequency の
ハードウェア・ミキシング 利用の ために、使用可能なオンボード・メモリ上の バッファを読み込む場合はののの、
 DSBCAPS_STATIC フラグを指定することもできる。ハードウェア・ミキシングとソフのDSBCAPS_LOCHARDWARE 、もしくは DSBCAPS_LOCSOFTWARE フラ

参照　 DSBUFFERDESC, IDirectSound,

 IDirectSound::DuplicateSoundBuffer, IDirectSound::SetCooperativeLevel, 
IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::GetFormat, 
IDirectSoundBuffer::GetVolume, IDirectSoundBuffer::Lock, 
IDirectSoundBuffer::Play, IDirectSoundBuffer::SetFormat, 
IDirectSoundBuffer::SetFrequency

IDirectSound::DuplicateSoundBuffer 
HRESULT DuplicateSoundBuffer(
    LPDIRECTSOUNDBUFFER lpDsbOriginal,
    LPLPDIRECTSOUNDBUFFER lplpDsbDuplicate);

DirectSoundBuffer オブジェクトを新規作成する。これは同じバッファ・メモリをオリジナルの オブジェクトとして使用する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_ALLOCATED 

DSERR_INVALIDCALL 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_OUTOFMEMORY 

DSERR_UNINITIALIZED 

lpDsbOriginal 
•‚‚‚DirectSoundBufferƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

lplpDsbDuplicate 
‹‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒの

のの
バッファ内のデータがどちらかのオブジェクトによって変更されると、メモリが共有されてい
るために、その変更はもう一方のオブジェクトにも反映される。

の
参照　 IDirectSound, IDirectSound::CreateSoundBuffer



IDirectSound::GetCaps 
HRESULT GetCaps(LPDSCAPS lpDSCaps);

DirectSound オブジェクトとなっているハードウェア・デバイスの 性能を取得する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_GENERIC 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_UNINITIALIZED 

lpDSCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚”‚Ž‚‚‚‚‚DSCAPS‘‘‚‚ƒƒƒƒ

DSCAPS 構造体の中から取得された情報は、サウンド・デバイスの最大性能と、それが現の
オンボード・サウンド・メモリの量などである。この情報をパフォーマンスの向上とリソース

リソースの共有により、ひとつのエリアで性能を最大に引き出すと他のエリアが犠牲になる。
たとえば、最大数のストリーム・サウンド・バッファのミキシングがハードウェア上で使用可

参照　 DirectSoundCreate, DSCAPS, IDirectSound

IDirectSound::GetSpeakerConfig 
HRESULT GetSpeakerConfig(LPDWORD lpdwSpeakerConfig);

DirectSound オブジェクトで指定されたスピーカ設定を取得する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚ 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_UNINITIALIZED 

lpdwSpeakerConfig 
‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‚ˆ‰‚’‚Ž’‚‚‚ 

DSSPEAKER_HEADPHONE 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚—‚‚

DSSPEAKER_MONO 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚—‚‚

DSSPEAKER_QUAD 

ƒƒƒƒ‚4ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚—‚‚

DSSPEAKER_STEREO 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚—‚‚‚(ƒƒƒƒƒ’)

DSSPEAKER_SURROUND 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚—‚‚‚

参照　 IDirectSound, IDirectSound::SetSpeakerConfig
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IDirectSound::Initialize 
HRESULT Initialize(GUID FAR * lpGuid);

CoCreateInstance 関数により作成された DirectSound オブジェクトを初期化する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_ALREADYINITIALIZED 

DSERR_GENERIC 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_NODRIVER 

lpGuid 
ƒƒƒƒƒƒƒŽ•Ž(GUID)
‚‚ƒƒƒƒ‚‚Ž•Ž‚‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚NULL‚‚ƒ
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‘‚‚‚の COM プロトコルに準拠している。もし DirectSound オブジェクトの 作成にDirectSoundCreate 関数がのDSERR_ALREADYINITIALIZED を返す。 CoCreateInstance を使用して

DirectSound オブジェクトを作成したときに IDirectSound::Initialize が呼び出されなのDSERR_UNINITIALIZED を返す。

CoCreateInstance を利用した IDirectSound::Initialize の CoCreateInstance を使
用した DirectSound のを参照すること。 

参照　 DirectSoundCreate

IDirectSound::SetCooperativeLevel 
HRESULT SetCooperativeLevel(HWND hwnd, DWORD dwLevel);

サウンド・デバイスに対するアプリケーションの協調レベルを設定する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚ 

DSERR_ALLOCATED 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_UNINITIALIZED 

DSERR_UNSUPPORTED 

hwnd 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

dwLevel 
—‹‚‚‚‹’ƒƒƒ Ž‚’‚Ž’‚‚‚

DSSCL_EXCLUSIVE 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚”‘ƒƒƒ‚’‚‚“—ƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚—ˆ–
‚‚‚‚‚‚‚‚ (DSBCAPS_GLOBALFOCUSƒƒƒ’‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚)
‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚ ƒƒƒƒƒƒƒ‚DSSCL_PRIORITYƒƒƒ‚‚‚‚‚“Œ‚—
‚‚IDirectSoundBuffer::SetFormatƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚Ž’‚‚‚‚DirectSoun



d‚ƒƒƒƒƒŒŽ‚ƒƒƒƒ‚‚ (‚‚‚DirectSound‚ ’‚‚‚—
ƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‚wave‚ƒƒƒƒ‚‚)

DSSCL_NORMAL 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‹’‘‚’‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‹—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚’‚‚‚

DSSCL_PRIORITY 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ —
ƒƒƒ‚’‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚IdirectSoundBuffer::SetFormat‚‚‚IDirec
tSound::Compactƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚

DSSCL_WRITEPRIMARY 

‚‚‚ˆ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚—
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ˆ‚‚‚‚

のの DSSCL_NORMAL の
参照　 IDirectSound, IDirectSound::Compact, 
IDirectSoundBuffer::GetFormat, IDirectSoundBuffer::GetVolume, 
IDirectSoundBuffer::Lock, IDirectSoundBuffer::Play, 
IDirectSoundBuffer::Restore, IDirectSoundBuffer::SetFormat

IDirectSound::SetSpeakerConfig 
HRESULT SetSpeakerConfig(DWORD dwSpeakerConfig);

DirectSound オブジェクトの スピーカ設定を指定する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚ 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_UNINITIALIZED 

dwSpeakerConfig 
DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‰‚’‚Ž’‚‚‚

DSSPEAKER_HEADPHONE 

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚

DSSPEAKER_MONO 

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚

DSSPEAKER_QUAD 

ƒƒƒ‚4ƒƒƒƒƒ‚‚‚

DSSPEAKER_STEREO 

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚(ƒƒƒƒƒ’) 

DSSPEAKER_SURROUND 

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

参照　 IDirectSound, IDirectSound::GetSpeakerConfig
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IDirectSound3DBuffer の 3Dの
は IDirectSound3DBuffer インターフェイス メソッドを使用する。この 節はこの インターフェイスの メソッドの リファレンスである。概念についての 概要はのののののの、
 IDirectSound3DBuffer インターフェイスを参照すること。

IDirectSound3DBuffer のの
ƒƒƒƒƒƒƒ GetAllParameters 

‘ SetAllParameters 

‹— GetMaxDistance 

GetMinDistance 

SetMaxDistance 

SetMinDistance 

‘ƒƒ GetMode 

SetMode 

ˆ’ GetPosition 

SetPosition 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ GetConeAngles 

ƒƒ GetConeOrientation 

GetConeOutsideVolume 

SetConeAngles 

SetConeOrientation 

SetConeOutsideVolume 

‘“ GetVelocity 

SetVelocity 

の COM インターフェイスと同様、IDirectSound3DBuffer インターフェイスは 
IUuknown インターフェイス・メソッドを継承している。IUuknownのの
AddRef 

QueryInterface 

Release 

IDirectSound3DBuffer::GetAllParameters 
HRESULT GetAllParameters(LPDS3DBUFFER lpDs3dBuffer);

のの 3D 特性についての情報を取得する。



· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚

lpDs3dBuffer 
DS3DBUFFER‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚3D“‚‚‚‚‚•‚Ž‚‚‚‚

IDirectSound3DBuffer::GetConeAngles 
HRESULT GetConeAngles(
    LPDWORD lpdwInsideConeAngle, LPDWORD lpdwOutsideConeAngle);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAM ƒƒƒƒ‚•‚ 

lpdwInsideConeAngle および lpdwOutsideConeAngle 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚“•Š‚Š•Š‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ

IDirectSound3DBuffer::GetConeOrientation 
HRESULT GetConeOrientation(LPD3DVECTOR lpvOrientation);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpvOrientation 
D3DVECTOR‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚•Œ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒ
ƒ•‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‚•‚

メソッドはコーン角度とコーンボリュームの要素も設定されていないと効果がない。デフォル

参照　 IDirectSound3DBuffer::SetConeAngles, 
IDirectSound3DBuffer::SetConeOutsideVolume

IDirectSound3DBuffer::GetConeOutsideVolu
me 
HRESULT GetConeOutsideVolume(LPLONG lplConeOutsideVolume);

の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lplConeOutsideVolume 
ƒƒƒƒ‚Œ‚ƒƒŠ•ƒƒƒƒ‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ 

ボリューム・レベルは減衰を表す。許容範囲は 0(減衰なし)から-10,000(無音)の
DirectSound ではサポートされていない。

コーン外部ボリュームについて 詳細情報は、の サウンド・プロジェクション・コーンを参照す
ること。

参照　 IDirectSoundBuffer::SetVolume
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IDirectSound3DBuffer::GetMaxDistance 
HRESULT GetMaxDistance(LPD3DVALUE lpflMaxDistance);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAM ƒƒƒƒ‚•‚ 

lpflMaxDistance 
Œ‚’‹—’‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ

デフォルトでは最長距離値は無限になっている。最短距離と最長距離について 詳細情報は、の
最短距離値と最長距離値を参照すること。

参照　 IDirectSound3DBuffer::GetMinDistance, 
IDirectSound3DBuffer::SetMaxDistance

IDirectSound3DBuffer::GetMinDistance 
HRESULT GetMinDistance(LPD3DVALUE lpflMinDistance);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpflMinDistance 
Œ‚’‹—’‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ

デフォルトでは最短距離値は 1.0のの
設定されている場合は 1.0の
報は、最短距離値と最長距離値を参照すること。

参照　 IDirectSound3DBuffer::SetMinDistance, 
IDirectSound3DBuffer::GetMaxDistance 

IDirectSound3DBuffer::GetMode 
HRESULT GetMode(LPDWORD lpdwMode);

3Dのの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpdwMode 
Œ‚‘ƒƒ‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒŽ‚’‚•‚

DS3DMODE_DISABLE 

3Dƒƒƒƒ—‚–Œ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚“‚’‚‚•‚‚‚‚‚‚Š‚‚

DS3DMODE_HEADRELATIVE 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ(ˆ’‘“•Œ)
‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‘‘ŠŒ‚‚‚‚‚ƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚
Ž““‚‚‚‚‚‚‘‘ƒƒƒƒ‚‚•‰‚‚‚‚‚‚‚‚

DS3DMODE_NORMAL 



•‚—‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚

IDirectSound3DBuffer::GetPosition 
HRESULT GetPosition(LPD3DVECTOR lpvPosition);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpvPosition 
D3DVECTOR‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚

IDirectSound3DBuffer::GetVelocity 
HRESULT GetVelocity(LPD3DVECTOR lpvVelocity);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpvVelocity 
D3DVECTOR‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‘“‚Ž‚‚‚‚

速度はドップラー効果で み使用される。実際にバッファを移動することはない。詳細はの 位置
と速度を参照すること。

参照　 IDirectSound3DBuffer::SetPosition, 
IDirectSound3DBuffer::SetVelocity 

IDirectSound3DBuffer::SetAllParameters 
HRESULT SetAllParameters(
    LPDS3DBUFFER lpDs3dBuffer, DWORD dwApply);

ののの DS3DBUFFER 構造体から与の 3D サウンド・バッファ・パラメータを設定する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpDs3dBuffer 
DS3DBUFFER‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚3D“‚Ž‚‚‚‚

dwApply 
’‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’Ž‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚
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IDirectSound3DBuffer::SetConeAngles 
HRESULT SetConeAngles(
    DWORD dwInsideConeAngle,
    DWORD dwOutsideConeAngle, DWORD dwApply);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

dwInsideConeAngle および dwOutsideConeAngle 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚“•Š‚Š•Š

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’Ž‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚

の 0 度(コーンなし)から 360 度(全範囲)までである。デフォルト値は 360 である。詳細はサ
ウンド・プロジェクション・コーンを参照すること。

参照　 IDirectSound3DBuffer::GetConeOutsideVolume, 
IDirectSound3DBuffer::SetConeOutsideVolume

IDirectSound3DBuffer::SetConeOrientation 
HRESULT SetConeOrientation(D3DVALUE x,
    D3DVALUE y, D3DVALUE z, DWORD dwApply);

ののの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

x, y, および z 
D3DVALUE‚ƒƒƒ‚Ž‚’‚‚‚‹‚ƒƒƒƒƒƒ‚•Œƒƒƒƒ‚•‚•‚

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3Dlistener::Comm
itDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚•
‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚ 

IDirectSound3DBuffer::GetConeOrientation メソッドの lpvOrientation ののし
ている。デフォルト値は(0,0,1)である。

参照　 IDirectSound3DBuffer::SetConeAngles, 
IDirectSound3DBuffer::SetConeOutsideVolume



IDirectSound3DBuffer::SetConeOutsideVolu
me 
HRESULT SetConeOutsideVolume(
    LONG lConeOutsideVolume, DWORD dwApply);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lConeOutsideVolume 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒŠ•ƒƒƒƒ‚100ƒƒƒƒdB‚”ˆ‚Ž’‚‚”’‰””ˆ‚0(Œ‚‚)
‚‚-10,000(–‰)‚‚‚‚‚ 

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚ 

ボリューム・レベルは減衰を表す。増幅は DirectSound では現在サポートされていない。

コーン外部ボリューム 概念についての 詳細は、のの サウンドプロジェクションコーンを参照す
ること。

参照　 IDirectSoundBuffer::SetVolume 

IDirectSound3DBuffer::SetMaxDistance 
HRESULT SetMaxDistance(
    D3DVALUE flMaxDistance, DWORD dwApply);

の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚

flMaxDistance 
‚‚’‹—’ 

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚ 

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚

デフォルトでは最長距離値は無限になっている。最短距離と最長距離について 詳細情報は、の
最短距離値と最長距離値を参照すること。
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参照　 IDirectSound3DBuffer::GetMaxDistance, 
IDirectSound3DBuffer::SetMinDistance

IDirectSound3DBuffer::SetMinDistance 
HRESULT SetMinDistance(
    D3DVALUE flMinDistance, DWORD dwApply);

の
成功すれば DS_OK、失敗すれば DSERR_INVALIDPARAM エラーコードを返す。 

flMinDistance 
‚‚’‹—’

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚ 

デフォルトでは最短距離値は 1.0(のの 1.0 メートルを
意味する)になっている。最短距離と最長距離について 詳細情報は、の 最短距離値と最長距離値

参照　 IDirectSound3DBuffer::SetMaxDistance

IDirectSound3DBuffer::SetMode 
HRESULT SetMode(
    DWORD dwMode, DWORD dwApply);

3D サウンド処理に対する操作モードを設定する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚

dwMode 
3Dƒƒƒƒ—ƒƒ‚’‚‚Ž‚’‚Ž‚‚‚

DS3DMODE_DISABLE 

3Dƒƒƒƒ—‚–Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚“‚’‚‚•‚‚‚‚‚‚Š‚‚

DS3DMODE_HEADRELATIVE 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ(ˆ’‘“•Œ)
‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‘‘ŠŒ‚‚‚‚‚ƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚
Ž““‚‚‚‚‚‚‘‘ƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚‚‚‚

DS3DMODE_NORMAL 

•‚—‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚



DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IdirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚

IDirectSound3DBuffer::SetPosition 
HRESULT SetPosition(D3DVALUE x,
    D3DVALUE y, D3DVALUE z, DWORD dwApply);

ののの
が、IDirectSound3DListener::SetDistanceFactor メソッドを使用して単位の変更も

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

x, y, および z 
D3DVALUE‚ƒƒƒ‚Ž‚’‚‚‚‚‚ˆ’ƒƒƒƒ‚•‚•‚

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚ 

IDirectSound3DBuffer::SetVelocity 
HRESULT SetVelocity(D3DVALUE x,
    D3DVALUE y, D3DVALUE z, DWORD dwApply);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

x, y, および z 
D3DVALUE‚ƒƒƒ‚Ž‚’‚‚‚‚‚‘“ƒƒƒƒ‚•‚•‚

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚ 

速度はドップラー効果で み使用される。実際にバッファを移動することはない。詳細はの 位置
と速度を参照すること。

参照　 IDirectSound3DBuffer::SetPosition, 
IDirectSound3DBuffer::GetVelocity
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IDirectSound3DListener の 3Dの
は IDirectSound3DListener のののののIDirectSound3Dlistener インターフェイス
を参照すること。

IDirectSound3DListener のの
る 

ƒƒƒƒƒƒƒ‘ GetAllParameters 

SetAllParameters 

‚’‚’ CommitDeferredSettings 

‹——‘ GetDistanceFactor 

SetDistanceFactor 

ƒƒƒƒ—‘ GetDopplerFactor 

SetDopplerFactor 

•Œ GetOrientation 

SetOrientation 

ˆ’ GetPosition 

SetPosition 

ƒƒƒƒ—‘ GetRolloffFactor 

SetRolloffFactor 

‘“ GetVelocity 

SetVelocity 

の COM インターフェイスと同様、IDirectSound3DBuffer インターフェイスは 
IUuknown インターフェイスメソッドを継承している。IUuknownのの
AddRef 

QueryInterface 

Release 

IDirectSound3Dlistener

          ::CommitDeferredSettings 
HRESULT CommitDeferredSettings();



ののの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚

最大 能率で据え置き設定を使用する方法についての 詳細はのの 据え置き設定を参照すること。

IDirectSound3DListener::GetAllParameters 
HRESULT GetAllParameters(LPDS3DLISTENER lpListener);

3D ワールドおよび 3Dのの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpListener 
DS3DLISTENER‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‘‚3Dƒƒƒ‚‚‚3Dƒƒƒ‚Œ‚‘‚Ž‚

参照　 DirectSound3DListener::SetAllParameters

IDirectSound3DListener::GetDistanceFactor 
HRESULT GetDistanceFactor(LPD3DVALUE lpflDistanceFactor);

の  

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpflDistanceFactor 
D3DVALUEƒƒƒ‚•‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚Œ‚‹——‘‚’‚Ž‚‚‚

距離要素についての詳細は、距離要素を参照すること。

参照　 IDirectSound3DListener::SetDistanceFactor

IDirectSound3DListener::GetDopplerFactor 
HRESULT GetDopplerFactor(LPD3DVALUE lpflDopplerFactor);

の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpflDopplerFactor 
D3DVALUEƒƒƒ‚•‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚Œƒƒƒƒ—‘‚’‚Ž‚‚‚の 0(ドップラー要素なし)から 10.0(のの 10の)である 。デフォルト

値は DS3D_DEFAULTDOPPLERFACTOR (1.0)である。ドップラー要素についての
詳細は、ドップラー要素を参照すること。

参照　 IDirectSound3DListener::SetDopplerFactor
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IDirectSound3DListener::GetOrientation 
HRESULT GetOrientation(
    LPD3DVECTOR lpvOrientFront,
    LPD3DVECTOR lpvOrientTop);

のののの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpvOrientFront 
D3DVECTOR‘‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘•ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚

lpvOrientTop 
D3DVECTOR‘‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚

前方ベクトルはリスナーの 鼻に位置し、上方ベクトルはリスナーの 頭上から位置する。デフォルトでは前方ベクトルは(0,0,1.0)、上方ベクトルは(0,1.0,0)となっている。

参照　 IDirectSound3DListener::SetOrientation

IDirectSound3DListener::GetPosition 
HRESULT GetPosition(LPD3DVECTOR lpvPosition);

のののIDirectSound3DListener::SetDistanceFactor メソッドを使用して距離単位
を変更することもできる。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpvPosition 
D3DVECTOR‘‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚ˆ’‚Ž‚

参照　 IDirectSound3DListener::SetPosition

IDirectSound3DListener::GetRolloffFactor 
HRESULT GetRolloffFactor(LPD3DVALUE lpflRolloffFactor);

の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpflRolloffFactor 
D3DVALUEƒƒƒ‚•‚‚ƒƒƒƒŒ‚ƒƒƒƒ—‘‚’‚Ž‚‚‚‚

デフォルト値は DS3D_DEFAULTROLLOFFFACTOR (1.0)である。ロールオフ要素についての 詳細は、
ロールオフ要素を参照すること。

参照　 IDirectSound3DListener::SetRolloffFactor



IDirectSound3DListener::GetVelocity 
HRESULT GetVelocity(LPD3DVECTOR lpvVelocity);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpvVelocity 
D3DVECTOR‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‘“‚Ž‚‚‚‚のののの IDirectSound3DListener::SetPosition メソッドを使用する。デフォルトの

速度は (0,0,0)である。

参照　 IDirectSound3DListener::SetVelocity

IDirectSound3DListener::SetAllParameters 
HRESULT SetAllParameters(
    LPDS3DLISTENER lpListener, DWORD dwApply);

DS3DBUFFER 構造体に指定されたすべての 3Dののの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚

lpListener 
DS3DBUFFER‘‘‚‚ƒƒƒƒŒ‚3Dƒƒƒƒƒƒƒ•‚‚‚‚Ž‚‚‚‚

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3Dlistener::Comm
itDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚•
‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‰”‚‚‚

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚

参照　 IDirectSound3DListener::GetAllParameters

IDirectSound3DListener::SetDistanceFactor 
HRESULT SetDistanceFactor(
    D3DVALUE flDistanceFactor, DWORD dwApply);

の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

flDistanceFactor 
‚‚‹——‘

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
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mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”‚‚‚

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚

距離要素についての詳細は距離要素を参照すること。

参照　 IDirectSound3DListener::GetDistanceFactor

IDirectSound3DListener::SetDopplerFactor 
HRESULT SetDopplerFactor(
    D3DVALUE flDopplerFactor, DWORD dwApply);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

flDopplerFactor 
‚‚ƒƒƒƒ—‘‚’

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”‚‚‚

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚

の 0(ドップラー要素なし)から 10.0(のの 10の)である。 デフォルト
値は DS3D_DEFAULTDOPPLERFACTOR (1.0)である。ドップラー要素についての
詳細は、ドップラー要素を参照すること。

参照　 IDirectSound3DListener::GetDopplerFactor

IDirectSound3DListener::SetOrientation 
HRESULT SetOrientation(D3DVALUE xFront,
    D3DVALUE yFront, D3DVALUE zFront,
    D3DVALUE xTop, D3DVALUE yTop,
    D3DVALUE zTop, DWORD    dwApply);

のののの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

xFront, yFront, および zFront 
D3DVALUEƒƒƒ‚’‘•ƒƒƒƒ‚•‚Ž‚‚‚‚

xTop, yTop, および zTop 
D3DVALUEƒƒƒ‚’•ƒƒƒƒ‚•‚Ž‚‚‚‚

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚



DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‰”‚‚‚

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚

前方ベクトルはリスナーの 鼻に位置し、上方ベクトルはリスナーの 頭上に位置する。デフォルトでは前方ベクトルは(0,0,1.0)、上方ベクトルは(0,1.0,0)となっている。

参照　 IDirectSound3DListener::GetOrientation

IDirectSound3DListener::SetPosition 
HRESULT SetPosition(D3DVALUE x, D3DVALUE y,
    D3DVALUE z, DWORD dwApply);

のののIDirectSound3DListener::SetDistanceFactor メソッドを使用して単位の変
更も行える。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

x, y, および z 
D3DVALUEƒƒƒ‚’ƒƒƒ‚‹‚ˆ’ƒƒƒƒ‚•‚Ž‚‚‚‚

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‚‚‚‚‚

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚

参照　 IDirectSound3DListener::GetPosition

IDirectSound3DListener::SetRolloffFactor 
HRESULT SetRolloffFactor(
    D3DVALUE flRolloffFactor, DWORD dwApply);

ロールオフ要素を設定する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

flRolloffFactor 
‹‚ƒƒƒƒ—‘

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IdirectSound3Dlistener::Commi
tDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚•
‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‰”‚‚‚

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
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‚ŒŽ‚‚

デフォルト値は DS3D_DEFAULTROLLOFFFACTOR (1.0)である。ロールオフ要素についての 詳細は、
ロールオフ要素を参照すること。

参照　 IDirectSound3DListener::GetRolloffFactor

IDirectSound3DListener::SetVelocity 
HRESULT SetVelocity(D3DVALUE x,
    D3DVALUE y, D3DVALUE z, DWORD dwApply);

の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

x, y, および z 
D3DVALUEƒƒƒ‚’ƒƒƒ‚‹‚‘“‚•‚Ž‚‚‚‚

dwApply 
’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚’ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DS3D_DEFERRED ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectSound3DListener::Com
mitDeferredSettingsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚
•‚’‚•‚‚‚’“‚ŒŽ‚Ž‚‰”‚‚‚

DS3D_IMMEDIATE ’‚‘Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚3D•
‚ŒŽ‚‚

のの IDirectSound3DListener::SetPosition メソッドを使用する。デフォルトの速度
は (0,0,0)である。

参照　 IDirectSound3DListener::GetVelocity

IDirectSoundBuffer 
DirectSoundBuffer オブジェクトを作成して環境設定を行うには、 
IDirectSoundBuffer のの
• GetCaps 

GetFormat 

GetStatus 

SetFormat 

ƒƒƒŠ— Initialize 

Restore 

Š— GetCurrentPosition 

Lock 

Play 



SetCurrentPosition 

Stop 

Unlock 

ƒƒƒƒŠ— GetFrequency 

GetPan 

GetVolume 

SetFrequency 

SetPan 

SetVolume 

の COM インターフェイスと同様、IDirectSound3DBuffer インターフェイスは 
IUuknown インターフェイスメソッドを継承している。このインターフェイスは以下の３つの
AddRef 

QueryInterface 

Release 

IDirectSoundBuffer::GetCaps 
HRESULT GetCaps(LPDSBCAPS lpDSBufferCaps);

DirectSoundBuffer オブジェクトの 能力を取得する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚

lpDSBufferCaps 
DSBCAPS‘‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚”‚Ž‚‚‚‚

DSBCAPS 構造体には IDirectSound::CreateSoundBuffer メソッドへ渡される
DSBUFFERDESC 構造体と同等の情報に加えて更なる追加情報がいくつか含まれている。のののののののの
DSBCAPS 構造体の dwFlags メンバ内で指定されたフラグは DSBUFFERDESC 構造
体で使用されるフラグと同じも である。しかし、の  DSBCAPS 構造体で使用するフラグの
方は DSBCAPS_LOCHARDWARE もしくは DSBCAPS_LOCSOFTWARE ののの
DSBUFFERDESC 構造体ではこれらのフラグは選択可能であり、指定されているフラグ

参照　 DSBCAPS, DSBUFFERDESC, IDirectSoundBuffer, 
IDirectSound::CreateSoundBuffer

IDirectSoundBuffer::GetCurrentPosition 
HRESULT GetCurrentPosition(LPDWORD lpdwCurrentPlayCursor, 
    LPDWORD lpdwCurrentWriteCursor);
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サウンド・バッファ内の現在の再生カーソルおよび書きこみカーソルの位置を取得する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚ 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

lpdwCurrentPlayCursor 
DirectSoundBufferƒƒƒƒƒƒ“‚Œ‚ˆ’‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ‚‚ˆ’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ“‚ƒƒƒƒƒ
‚‚‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚‚

lpdwCurrentWriteCursor 
DirectSoundBufferƒƒƒƒƒƒ“‚Œ‚‚‚‚ˆ’‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ‚‚ˆ’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ“‚ƒƒƒƒƒ
‚‚‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚‚

書きこみカーソルは、バッファへの データ書きこみが安全にできる位置を表示する。書きこみカーソルは、再生カーソルより通常15の
lpdwCurrentPlayCursor のの
参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::SetCurrentPosition

IDirectSoundBuffer::GetFormat 
HRESULT GetFormat(LPWAVEFORMATEX lpwfxFormat, 
    DWORD dwSizeAllocated, LPDWORD lpdwSizeWritten);

バッファ内のサウンド・データの形式についての情報を取得する。もしくは形式についての情
報の取得に必要なバッファ・サイズを取得する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚ 

lpwfxFormat 
ƒƒƒƒ“‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚Š‚WAVEFORMATEX‘‘‚‚ƒƒƒƒŒŽ‚•‚•—
‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‚NULL‚Ž’‚‚

dwSizeAllocated 
 
WAVEFORMATEX‘‘‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒDirectSound‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚dwSizeAllo
cated‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚WAVEFORMATEX‘‘‚‚‚‚‘‚‚ƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚‚‚‚‚‚

lpdwSizeWritten 
WAVEFORMATEX‘‘‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚‚‚‚

WAVEFORMATEX 構造体は可変長である。アプリケーションは形式の情報を取得するの DirectSoundBuffer のの
がある。構造体のサイズは lpdwSizeWritten の
参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::SetFormat

IDirectSoundBuffer::GetFrequency 
HRESULT GetFrequency(LPDWORD lpdwFrequency);

の 1の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚ 



DSERR_CONTROLUNAVAIL 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

lpdwFrequency 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚Ž”‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒの 100 から 100,000の

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::SetFrequency

IDirectSoundBuffer::GetPan 
HRESULT GetPan(LPLONG lplPan);

左と右の オーディオ・チャンネルの 相対ボリュームを示す変数を取得する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_CONTROLUNAVAIL 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

lplPan 
‰‚‚‘‘ƒƒƒƒ‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ

返値は-10,000 から 10,000の 10,000 を 100dB 相当として測定される。-10,000のの
100dB 弱くなっていることを意味する。10,000のの 100dB 弱くなっていることを意味すの 0 である。 lplPan パラメータでは 0の(どちらも 0dB 弱くなっている)。0の
-2173の 21.73 dB 弱くなっていることを意味する。同様に 870の 8.7 dB 弱くなっており、
右チャンネルがフルボリュームであることを意味する。-10,000のの10,000のの
パン制御はボリューム・コントロールに累積して動作する。

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::GetVolume, 
IDirectSoundBuffer::SetPan, IDirectSoundBuffer::SetVolume 

IDirectSoundBuffer::GetStatus 
HRESULT GetStatus(LPDWORD lpdwStatus);

のの  

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚DSERR_INVALIDPARAMƒƒƒƒ‚•‚

lpdwStatus 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ‘‚Ž‚’‚’‚‚‚

DSBSTATUS_BUFFERLOST 

ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚‚•—‚‚‚
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DSBSTATUS_LOOPING 

ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚‚’‚–
’‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚’Ž‚‚‚‚’‚’Ž‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚’ˆ‚‚


DSBSTATUS_PLAYING 

ƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚’‚’‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚’Ž‚‚‚‚ 

参照　 IDirectSoundBuffer

IDirectSoundBuffer::GetVolume 
HRESULT GetVolume(LPLONG lplVolume);

のの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_CONTROLUNAVAIL 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

lplVolume 
Ž’‚‚‚DirectSoundƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ

ボリュームは 100dBの 0 から-10,000の0ののの
表す。-10,000 はオーディオボリュームが 100 dB 弱くなっていることを表す。増幅は現在

の10dBの 20dB 減衰すると 4の 1 になる。

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::SetVolume

IDirectSoundBuffer::Initialize 
HRESULT Initialize(LPDIRECTSOUND lpDirectSound,
    LPDSBUFFERDESC lpDSBufferDesc);

初期化されていない DirectSoundBuffer オブジェクトを初期化する。

· DSERR_ALREADYINITIALIZEDƒƒƒƒ‚•‚

lpDirectSound 
DirectSoundBufferƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

lpDSBufferDesc 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚Ž—‚‚’‚Ž‚‚‚‚DSBUFFERDESC‘‘‚‚ƒƒƒƒ

IDirectSound::CreateSoundBuffer メソッドは内部で
IDirectSoundBuffer::Initialize を呼び出すので、現在のリリースの DirectSound の性

参照　 DSBUFFERDESC, IDirectSound::CreateSoundBuffer, 
IDirectSoundBuffer



IDirectSoundBuffer::Lock 
HRESULT Lock(DWORD dwWriteCursor, DWORD dwWriteBytes,
    LPVOID lplpvAudioPtr1, LPDWORD lpdwAudioBytes1,
    LPVOID lplpvAudioPtr2, LPDWORD lpdwAudioBytes2, 
    DWORD dwFlags);

の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚ 

DSERR_BUFFERLOST 

DSERR_INVALIDCALL 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

dwWriteCursor 
ƒƒƒƒ‚ŠŽˆ’‚‚ƒƒƒ‚ŠŽ‚‚ˆ’‚‚‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒƒƒ 
dwFlagsƒƒƒƒ‚DSBLOCK_FROMWRITECURSORƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ
ƒ‚–Ž‚‚‚

dwWriteBytes 
ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ—ˆ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š”“‚‚‰‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚’ˆ‚‚‚‚

lplpvAudioPtr1 
ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

lpdwAudioBytes1 
lplpvAudioPtr1ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚ƒƒƒ‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ‚‚’‚dwWriteBytesƒƒƒƒ‚‚‚‚
 lplpvAudioPtr2‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Ž‚

lplpvAudioPtr2 
ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚2”–‚—ˆ‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚’‚NULL‚ 
lplpvAudioPtr1ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚—ˆ‘‘‚Ž‚

lpdwAudioBytes2 
lplpvAudioPtr2 ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚Ž‚•‚ƒƒƒƒ 
lplpvAudioPtr2‚NULL‚‚‚’‚0‚‚‚

dwFlags 
ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DSBLOCK_FROMWRITECURSOR 

Œ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚‚ 
‚‚‚‚‚IDirectSoundBuffer::GetCurrentPosition‚Œ‚‚‚••—
‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚dwWriteCursorƒƒƒƒ‚–Ž‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚”ˆ‚Ž’‚‚‚

のののののの lplpvAudioBytes2 は NULLのの
lplpvAudioPtr2 および lpdwAudioBytes2 パラメータに対して NULL を渡すと、
DirectSound の
アプリケーションは IDirectSoundBuffer::Lock メソッドにより返されたポインタへデー
タを書きこみ、DirectSound へバッファを返すために IDirectSoundBuffer::Unlock メ
ソッドを呼び出す必要がある。サウンド・バッファへのロックは長時間すべきではない。長時
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‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚•‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚‚‚‚‚DirectSoundBufferƒƒƒƒƒ
ƒ‚—Œ‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚–
Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚”’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ
ƒƒ‚‚‚IDirectSoundBuffer::Unlock‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“‘‚‚
‚

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::GetCurrentPosition, 
IDirectSoundBuffer::Unlock

IDirectSoundBuffer::Play 
HRESULT Play(DWORD dwReserved1, DWORD dwReserved2, 
    DWORD dwFlags);

の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_BUFFERLOST 

DSERR_INVALIDCALL 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

dwReserved1 
‚‚ƒƒƒƒ‚—–‚‚‚‚‚‚’‚0‚‚‚‚‚‚‚‚‚

dwReserved2 
‚‚ƒƒƒƒ‚—–‚‚‚‚‚‚’‚0‚‚‚‚‚‚‚‚‚

dwFlags 
ƒƒƒƒ‚•–‚Ž’‚‚ˆ‰‚’‚Ž‚‚‚

DSBPLAY_LOOPING 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—ˆ’‚‚“’‚‚‚ƒƒƒƒ‚ŠŽˆ’‚‚‚‚‚’Ž‚–
Ž‚‚‚‚Œ‚•‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚’‚‚•—‚‚‚

こ メソッドにより、セカンダリ・サウンド・バッファはの プライマリ・バッファ内でミキシングさ
れてからサウンド・デバイスへ送られる。これが最初に再生されるバッファである場合、内部

もしメソッドで指定されたバッファがすでに再生中だった場合、メソッドの呼び出しは成功し、

プライマリ・バッファは DSBPLAY_LOOPING の
プライマリ・サウンド・バッファはこ メソッドによってサウンドデバイスの再生を開始するのの 。
アプリケーションが 書き込み優先協調レベルに設定されている場合、プライマリ・バッファ
内のオーディオ・データをサウンド・デバイスへと送る。しかし、アプリケーションが他の協

Warning 



‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‘‚IDirectSound::SetCoope
rativeLevelƒƒƒƒ‚Œ‚‚‹’ƒƒƒ‚Ž’‚‚•—

‚‚‚’‚DSSCL_NORMAL‚Ž’‚‚‚‚IDirectSound::SetCooperativeLevelƒƒƒƒ‚
Œ‚‚‚‚‚‚‚‚ 
IDirectSoundBuffer::Playƒƒƒƒ‚DSERR_PRIOLEVELNEEDEDƒƒ’‚•‚

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSound::SetCooperativeLevel

IDirectSoundBuffer::Restore 
HRESULT Restore();

のDirectSoundBuffer オブジェクトの 、失われたサウンド・バッファに対するメモリの 割り当てをリストアする。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_BUFFERLOST 

DSERR_INVALIDCALL 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

アプリケーションが入力フォーカスを持っていないと DirectSoundBuffer::Restore は成
功しない。たとえば、入力フォーカスを持つアプリケーションが
DSSCL_WRITEPRIMARY 協調レベルに設定されている場合、他の すべての アプリケーションはバッファの リストアができない状態になる。同様にDSSCL_WRITEPRIMARY 書き込み優先協調レベルの アプリケーションがプライマリ・サウンド・バッファをリストアするためには、入力フォーカスを持っている必要がある。

DirectSound の
IDirectSoundBuffer::Lock もしくは IDirectSoundBuffer::Play メソッドの呼び出のの DSERR_BUFFERLOST を返す。
IDirectSoundBuffer::GetStatus メソッドもまた、サウンド・バッファの状態の取得と

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::Lock, 
IDirectSoundBuffer::Play, IDirectSoundBuffer::GetStatus

IDirectSoundBuffer::SetCurrentPosition 
HRESULT SetCurrentPosition(DWORD dwNewPosition);

ののの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_INVALIDCALL 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

dwNewPosition 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž—‚‚‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒƒƒ’の

Note 
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バッファが再生中 場合は、即座に新規の位置へ移動して継続される。停止中の場合は、ののの  
IDirectSoundBuffer::Play メソッドが呼び出しされたあとで、新規の位置から開始する。

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::GetCurrentPosition, 
IDirectSoundBuffer::Play

IDirectSoundBuffer::SetFormat 
HRESULT SetFormat(LPWAVEFORMATEX lpfxFormat);

ののの
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_BADFORMAT 

DSERR_INVALIDCALL 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_OUTOFMEMORY 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

DSERR_UNSUPPORTED 

lpfxFormat 
WAVEFORMATEX‘‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ŒŽ‚•‚

書き込み優先協調レベルでアクセスされているプライマリ・バッファ上でこの メソッドを呼び出す場合、バッファをIDirectSoundBuffer::SetFormat が呼び出される前に停止しておかなければならなののDirectSound は内部でプライマリ・バッファを停止し、形式を変更し、プライマリをリ

要求された PCMのの DSSCL_NORMAL 協調レベルを持っている場合も失敗する。

のDirectSoundBuffer オブジェクトを新しい形式で作成する必要がある。

DirectSound は PCM 形式をサポートしている。現在は圧縮形式はサポートしていない。

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::GetFormat

IDirectSoundBuffer::SetFrequency 
HRESULT SetFrequency(DWORD dwFrequency);

サンプリング・オーディオが再生されている位置の周波数を設定する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_CONTROLUNAVAIL 

DSERR_GENERIC 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

dwFrequency 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ˆ’‚Ž”’ˆ‚ƒƒƒ(Hz)’‚”ˆ‚100‚‚ 100,000‚‚‚‚‚



’‚0‚Ž”‚Œ‚ƒƒƒƒŒŽ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ŒŽ‚IDirectSound::CreateSoundBu
fferƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚のののの

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSound::CreateSoundBuffer, 
IDirectSoundBuffer::GetFrequency, IDirectSoundBuffer::Play, 
IDirectSoundBuffer::SetFormat

IDirectSoundBuffer::SetPan 
HRESULT SetPan(LONG lPan);

左右の チャンネルの 相対ボリュームを設定する。

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_CONTROLUNAVAIL 

DSERR_GENERIC 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

lPan 
‰‚ƒƒƒƒƒ‚‘‘ƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‚‚’‚”ˆ‚-10,000‚‚ 10,000‚‚‚100dB‚”ˆ‚Ž’‚‚

lPanの 0の(0dB 弱くなっている)の-2173の 21.73 dB 弱くなっていることを意味する。
同様に 870の 8.7 dB 弱くなっており、右チャンネルがフルボリュームであることを意味す
る。

-10,000のの10,000のの 

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::GetPan, 
IDirectSoundBuffer::GetVolume, IDirectSoundBuffer::SetVolume

IDirectSoundBuffer::SetVolume 
HRESULT SetVolume(LONG lVolume);

の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_CONTROLUNAVAIL 

DSERR_GENERIC 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

lVolume 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚‹‚ƒƒƒƒ’‚”ˆ‚0(0dB(dB)ƒƒƒƒ•‚‚)
‚‚-10,000-100DbŽ‚–‰‚‚‚‚‚DirectSound‚Œ‚‘•‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚の 100dB であり、0のの
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のののの10dBの 20dB 減衰すると 4の 1のDirectSound は増幅をサポートしていない。

パン制御はボリューム・コントロールに累積して動作する。

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::GetPan, 
IDirectSoundBuffer::GetVolume, IDirectSoundBuffer::SetPan

IDirectSoundBuffer::Stop 
HRESULT Stop();

の
· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

セカンダリ・サウンド・バッファに対して、 IDirectSoundBuffer::Stop ののの
IDirectSoundBuffer::Play メソッドがバッファに呼び出された場合にその再生を停止し

アプリケーションが プライマリ・サウンド・バッファに対して、書き込み優先 レベルを持っ
ているなら、このメソッドはバッファを停止して、現在のポジションを０（バッファの始め）
にリセットする必要がある。 これはバッファの先頭からしか再生が行えないサウンド・カー
ドが大勢を占めているためである。 

しかし、プライマリ・バッファ上で IDirectSoundBuffer::Stop が呼び出され、アプリ
ケーションが書き込み優先 以外の協調レベルを持っているならば、このメソッドは 
IDirectSoundBuffer::Play 効果を無効にするだけである。の  セカンダリ・バッファが再
生されていない場合には、プライマリ・バッファを停止するように設定する。 他 バッファのの
ライマリ・バッファも実際には停止しない。 たとえバッファが０ dB でサウンド・データを

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::Play 

IDirectSoundBuffer::Unlock 
HRESULT Unlock(LPVOID lpvAudioPtr1, DWORD dwAudioBytes1, 
    LPVOID lpvAudioPtr2, DWORD dwAudioBytes2);

の  

· Œ‚‚‚DS_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚

DSERR_INVALIDCALL 

DSERR_INVALIDPARAM 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

lpvAudioPtr1 
IDirectSoundBuffer::Lockƒƒƒƒ‚ lplpvAudioPtr1ƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‚•‚‚ƒƒƒƒ



dwAudioBytes1 
Ž‚lpvAudioPtr1ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒIDirectSoundBuffer::Lockƒƒƒƒ‚‚‚‚•‚‚
‚ƒƒƒ‚‰‚‚‚‚‚‚‚‚ 

lpvAudioPtr2 
IDirectSoundBuffer::Lockƒƒƒƒ‚ lplpvAudioPtr2 ƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‚•‚‚ƒƒƒƒ 

dwAudioBytes2 
Ž‚lpvAudioPtr2 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒIDirectSoundBuffer::Lockƒƒƒƒ‚‚‚‚•‚‚‚ƒƒƒ‚‰
‚‚‚‚‚‚‚‚ 

アプリケーションは IDirectSoundBuffer::Lock メソッドで返された両方のポインタ 
lpvAudioPtr1 と lpvAudioPtr2 を、正しく対にして、 IDirectSoundBuffer::Unlock
に渡さなければならない。 ２番目のポインタは、たとえ０バイトが２番目のポインタに書き
こまれたとしても必要である。 

アプリケーションは実際に書きこまれたバイトの 数を、dwAudioBytes1 と dwAudioBytes2 パラメータ ふたつの ポインタに渡さなくてはならないのの。
 

サウンド・バッファを長期間ロックしたままにしないこと。 

参照　 IDirectSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::GetCurrentPosition, 
IDirectSoundBuffer::Lock 

‘‘ 

DS3DBUFFER 
typedef struct {
    DWORD     dwSize;
    D3DVECTOR  vPosition;
    D3DVECTOR  vVelocity;
    DWORD     dwInsideConeAngle;
    DWORD     dwOutsideConeAngle;
    D3DVECTOR  vConeOrientation;
    LONG      lConeOutsideVolume;
    D3DVALUE     flMinDistance;
    D3DVALUE     flMaxDistance;
    DWORD     dwMode;
} DS3DBUFFER;

のののの
は IDirectSound3DBuffer::GetAllParameters および 
IDirectSound3DBuffer::SetAllParameters メソッドとともに使用される。 

dwSize 
‚‚‘‘‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ 

vPosition 
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚ˆ’‚‹‚‚ D3DVECTOR ‘‘ 

vVelocity 
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‘“‚‹‚‚ D3DVECTOR ‘‘ 
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dwInsideConeAngle 
“‘ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š“ 

dwOutsideConeAngle 
Š‘ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š“ 

vConeOrientation 
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚•Œ‚‹‚‚ D3DVECTOR ‘‘ 

lConeOutsideVolume 
Š•ƒƒƒƒ‚ƒƒ 

flMinDistance 
‹— 

flMaxDistance 
‘‹—

dwMode 
‚‚ƒƒƒƒ—ƒƒŽ‚’‚Ž‚‚‚ 

DS3DMODE_DISABLE 

3Dƒƒƒƒ—‚–Œ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚“‚’‚‚•‚‚‚‚‚‚Š‚‚

DS3DMODE_HEADRELATIVE 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ(ˆ’‘“•Œ)
‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‘‘ŠŒ‚‚‚‚‚ƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚
Ž““‚‚‚‚‚‚‘‘ƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DS3DMODE_NORMAL 

•‚—‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚

DS3DLISTENER 
typedef struct {
    DWORD      dwSize;
    D3DVECTOR  vPosition;
    D3DVECTOR  vVelocity;
    D3DVECTOR  vOrientFront;
    D3DVECTOR  vOrientTop;
    D3DVALUE   flDistanceFactor;
    D3DVALUE   flRolloffFactor;
    D3DVALUE   flDopplerFactor;
} DS3DLISTENER;

ののの
は IDirectSound3DListener::GetAllParameters および 
IDirectSound3DListener::SetAllParameters メソッドとともに使用される。 

dwSize 
‚‚‘‘‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ

vPosition, vVelocity, vOrientFront, および vOrientTop 
ƒƒƒ‚ˆ’‘“‘•Œ‚‚‚•Œ‚‚‚‚‚‹‚‚ D3DVECTOR ‘‘ 

flDistanceFactor, flRolloffFactor, および flDopplerFactor 
‚‚‚‚Œ‚‹—ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ—‘ 



DSBCAPS 
typedef struct _DSBCAPS {
    DWORD dwSize; 
    DWORD dwFlags; 
    DWORD dwBufferBytes; 
    DWORD dwUnlockTransferRate; 
    DWORD dwPlayCpuOverhead; 
} DSBCAPS, *LPDSBCAPS;

IDirectSoundBuffer::GetCaps メソッドにより使用される DirectSound バッファ・オの  

dwSize 
‚‚‘‘‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ

dwFlags 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ”—‚Ž’‚‚ƒƒƒ 

DSBCAPS_CTRL3D 

ƒƒƒƒ‚‚‚Œ‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DSBCAPS_CTRLFREQUENCY 

ƒƒƒƒ‚Ž”Œ”—‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DSBCAPS_CTRLPAN 

ƒƒƒƒ‚ƒƒŒ”—‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DSBCAPS_CTRLVOLUME 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒŒ”—‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DSBCAPS_GETCURRENTPOSITION2 

IDirectSoundBuffer::GetCurrentPosition ‚ƒƒƒ‚‚‚“‚Ž—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž‚ DirectX ‚‚DirectSound 
‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚’Œ‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‰‚Ž‚‰‚‚‚—
‚‚‚‚‚‚Œ‚‚ DSBCAPS_GETCURRENTPOSITION2ƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚‚‚‚‚Š‚ˆ’‚Ž“‚‰”‚‚‚‚ 
‚‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‘‚‚‚‚‰‹‚“‚ŒŠ‚‚‚‚ˆŽ‚‚‚‚‚ ‚‚ƒƒƒ‚‰‹‚—
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚’ˆ‚‚‚‚‚‚ DirectSound 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚DirectX‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚DirectSound‚‚ƒƒƒ‚Š‚‚‚

DSBCAPS_GLOBALFOCUS 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 
‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Direc
tSound ‚Ž‚ DirectSound ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚ 
‚‚‚ƒƒƒƒ‚ DSSCL_EXCLUSIVE 
‚‚‚‚ DSSCL_WRITEPRIMARYƒƒƒ‚‹’ƒƒƒ‚Ž‚DirectSound 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚—Š‚‚‚ ‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‰‚•‚‚‚‚‚‚ 

DSBCAPS_LOCHARDWARE 

DSBCAPS_STATIC ‚Ž’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‹“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ 
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•—‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚——
•‰”‚‚ IDirectSound::CreateSoundBuffer ‚Œ‚‚‚Ž”‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚——‰”‚‚‚‚‚‚•‚‚•—‚‚‚ 

DSBCAPS_LOCSOFTWARE 

DSBCAPS_STATIC ‚Ž’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚——
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‰”‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‹“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š”‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DSBCAPS_PRIMARYBUFFER 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 
‚‚‚‚’‚Ž’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DSBCAPS_STATIC 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚•‚ 
ˆ”‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚“ƒƒ‚‚‚‚‚‚‰“‚‚‚‚ ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚ 

DSBCAPS_STICKYFOCUS 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚“‚•‚‚ 
‚‚ƒƒƒ‚IDirectSound::CreateSoundBuffer‚Œ‚‚‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚ 
‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‘‚DirectSound ‚Ž‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚ 
DirectSound ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚ 
‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•ƒƒƒƒ‚‰‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚–
‚‘‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚ƒƒ 
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚Š‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚ŽƒƒˆŠ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‰‰ 
(ActiveMovie™)‚‚‚–—‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚‘‚ DirectSound 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚•‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ—•‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‰‚‚‚ 

dwBufferBytes 
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ

dwUnlockTransferRate 
IDirectSoundBuffer::Unlock‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚“‘‚‚‚ƒƒ‚‚•–
‚kƒƒƒ‚Ž’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ IDirectSoundBuffer::Unlock‚Ž‚‚‚‚‚
—‚‚ŽŠ‚Œ’‚‚‚‚‚‚’‚Ž‚‚‚‚‚‚‚  ƒƒƒƒƒƒƒ‚”’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒ‚—‚•
—‚‚‚”‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚‰”‚‚‚‚‚‚‚’‚‚‚‰”‚‚‚‚
‚‚“‘‘“‚Œ’‚‚‚‚‚‚ 

dwPlayCpuOverhead 
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚•—‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚—ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘“‚ˆ‘‚‚‚ 

DSBCAPS 構造体は IDirectSound::CreateSoundBuffer メソッドに渡される 
DSBUFFERDESC 構造体に類似して見られる情報を含んでいて、追加の情報をいくつか
持っている。 追加情報には、バッファ（ハードウェアあるいはソフトウェア） 位置といくの
つかのコスト単位（ハードウェアに位置しているならバッファをロードする時間、ソフトウェ

DSBCAPS 構造体の dwFlags メンバが DSBUFFERDESC 構造体によって使われた同
じフラグを含んでいることに注意すること。 唯一 相違はの  DSBCAPS 構造体において、
DSBCAPS_LOCHARDWARE あるいは DSBCAPS_LOCSOFTWARE フラグが
バッファメモリ 場所によって指定されるということである。の  DSBUFFERDESC 構造体ののの
参照　 IDirectSound::CreateSoundBuffer, IDirectSoundBuffer::GetCaps 

DSBUFFERDESC 
typedef struct _DSBUFFERDESC{
    DWORD           dwSize; 
    DWORD           dwFlags; 
    DWORD           dwBufferBytes; 



    DWORD           dwReserved; 
    LPWAVEFORMATEX  lpwfxFormat; 
} DSBUFFERDESC, *LPDSBUFFERDESC;

新しい DirectSoundBuffer オブジェクトの 大切な特徴を示す。 この 構造体は 
IDirectSound::CreateSoundBuffer メソッドによって使われる。 

dwSize 
‚‚‘‘‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ 

dwFlags 
‚‚ DirectSoundBuffer ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Š‚”—‚Ž•‚‚ ˆ‰‚‚‚‚‚‚‚‚•‚Ž’‚‚‚‚ 

DSBCAPS_CTRL3D 

ƒƒƒƒ‚‚‚Œ‚Ž‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DSBCAPS_CTRLALL 

ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Œ”—‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚

DSBCAPS_CTRLDEFAULT 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚ ‚‚‚DSBCAPS_CTRLPAN  
DSBCAPS_CTRLVOLUME‚‚‚DSBCAPS_CTRLFREQUENCYƒƒƒ‚Ž’‚‚
‚‚‚“‚‚‚‚ 

DSBCAPS_CTRLFREQUENCY 

ƒƒƒƒ‚Ž”Œ”—‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DSBCAPS_CTRLPAN 

ƒƒƒƒ‚ƒƒŒ”—‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚

DSBCAPS_CTRLVOLUME 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒŒ”—‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚

DSBCAPS_GETCURRENTPOSITION2 

IdirectSoundBuffer::GetCurrentPosition ‚ƒƒƒ‚‚‚’‚Ž—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž‚ DirectX ‚‚DirectSound 
‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚’Œ‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‰‚Ž‚‰‚‚‚—
‚‚‚‚‚‚Œ‚‚ DSBCAPS_GETCURRENTPOSITION2ƒƒƒ‚Ž’‚‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚‚‚‚‚Š‚ˆ’‚Ž“‚‰”‚‚‚‚ 
‚‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‘‚‚‚‚‰‹‚“‚ŒŠ‚‚‚‚ˆŽ‚‚‚‚‚ ‚‚ƒƒƒ‚‰‹‚—
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚’ˆ‚‚‚‚‚‚DirectSound 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚DirectX‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚DirectSound‚‚ƒƒƒ‚Š‚‚‚ 

DSBCAPS_GLOBALFOCUS 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 
‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Direc
tSound ‚Ž‚ DirectSound ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚ 
‚‚‚ƒƒƒƒ‚ DSSCL_EXCLUSIVE 
‚‚‚‚ DSSCL_WRITEPRIMARYƒƒƒ‚‹’ƒƒƒ‚Ž‚DirectSound 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚—Š‚‚‚ ‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‰‚•‚‚‚‚‚‚ 

DSBCAPS_LOCHARDWARE 

DSBCAPS_STATIC ‚Ž’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‹“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ 
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•—‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚——
•‰”‚‚ IDirectSound::CreateSoundBuffer ‚Œ‚‚‚Ž”‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚——‰”‚‚‚‚‚‚•‚‚•—‚‚‚ 

DSBCAPS_LOCSOFTWARE 
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DSBCAPS_STATIC ‚Ž’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚——
‰”‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‹“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š”‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DSBCAPS_PRIMARYBUFFER 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 
‚‚‚‚’‚Ž’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DSBCAPS_STATIC 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚•‚ 
ˆ”‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚“ƒƒ‚‚‚‚‚‚‰“‚‚‚‚ ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚ 

DSBCAPS_STICKYFOCUS 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚“‚•‚‚ 
‚‚ƒƒƒ‚IDirectSound::CreateSoundBuffer‚Œ‚‚‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚ 
‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‘‚DirectSound ‚Ž‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚ 
DirectSound ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚ 
‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•ƒƒƒƒ‚‰‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚–
‚‘‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚ƒƒ 
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚Š‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚ŽƒƒˆŠ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‰‰ 
(ActiveMovie™)‚‚‚–—‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚‘‚ DirectSound 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚•‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ—•‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‰‚‚‚ 

dwBufferBytes 
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ‚‚’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

dwReserved 
‚‚ƒƒƒ‚—–‚‚‚‚‚ Ž—‚‚‚‚ 

lpwfxFormat 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚waveƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‘‘‚‚ƒƒƒƒ ‚‚’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚NULL‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ IDirectSoundBuffer::SetFormat 
‚Ž‚‚‚‚‚‚‚ 

dwFlags メンバで使われる DSBCAPS_LOCHARDWARE と 
DSBCAPS_LOCSOFTWARE フラグはオプションであり、そして相互に排他的である。 
DSBCAPS_LOCHARDWARE はバッファをサウンド・カード メモリに配置する。の  
DSBCAPS_LOCSOFTWARE は可能であるなら、バッファをメインシステム・メモリに
配置する。 

これら フラグはの  DSBCAPS 構造体の dwFlags メンバでも使われる。そこでは、指定さ
れたフラグが DirectSoundBuffer オブジェクトの 実際の 場所を示す。  

プライマリ・バッファを作るとき、アプリケーションでは dwBufferBytes メンバを０に
セットする。 DirectSound のののの  

参照　 IDirectSound::CreateSoundBuffer 

DSCAPS 
typedef struct _DSCAPS {
    DWORD  dwSize; 
    DWORD  dwFlags; 
    DWORD  dwMinSecondarySampleRate; 
    DWORD  dwMaxSecondarySampleRate; 
    DWORD  dwPrimaryBuffers; 



    DWORD  dwMaxHwMixingAllBuffers; 
    DWORD  dwMaxHwMixingStaticBuffers; 
    DWORD  dwMaxHwMixingStreamingBuffers; 
    DWORD  dwFreeHwMixingAllBuffers; 
    DWORD  dwFreeHwMixingStaticBuffers; 
    DWORD  dwFreeHwMixingStreamingBuffers; 
    DWORD  dwMaxHw3DAllBuffers; 
    DWORD  dwMaxHw3DStaticBuffers; 
    DWORD  dwMaxHw3DStreamingBuffers; 
    DWORD  dwFreeHw3DAllBuffers; 
    DWORD  dwFreeHw3DStaticBuffers; 
    DWORD  dwFreeHw3DStreamingBuffers; 
    DWORD  dwTotalHwMemBytes; 
    DWORD  dwFreeHwMemBytes; 
    DWORD  dwMaxContigFreeHwMemBytes; 
    DWORD  dwUnlockTransferRateHwBuffers; 
    DWORD  dwPlayCpuOverheadSwBuffers; 
    DWORD  dwReserved1; 
    DWORD  dwReserved2; 
} DSCAPS, *LPDSCAPS;

IDirectSound::GetCaps メソッドによって使用される DirectSound デバイス 能力を指定するの
 

dwSize 
‚‚‘‘‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ 

dwFlags 
ƒƒƒƒ‚”—‚Ž’‚‚ ˆ‰‚‚‚‚‚‚‚‚•‚Ž’‚‚‚ 

DSCAPS_CERTIFIED 

‚‚ƒƒƒƒ‚Microsoft‚‚‚‚ŽŒ‚‚•‚‚‚‚‚ 

DSCAPS_CONTINUOUSRATE 

ƒƒƒƒ‚dwMinSecondarySampleRate ‚dwMaxSecondarySampleRate 
ƒƒƒ’‚Š‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ ˆ”‚‚‚‚Ž‚—ƒƒ‚—‹‚‚Ž”‚  
‚‚ƒƒƒ Hz   ‚’‚‚‚‚‚‚ˆ–‚‚ 

DSCAPS_EMULDRIVER 

ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚DirectSound 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‹”‚’‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ Ž”—‚’‰‚—‘‚‚‚ 

DSCAPS_PRIMARY16BIT 

ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 

DSCAPS_PRIMARY8BIT 

ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 

DSCAPS_PRIMARYMONO 

ƒƒƒƒ‚’‰ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ ‚‚ 

DSCAPS_PRIMARYSTEREO 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 

DSCAPS_SECONDARY16BIT 

ƒƒƒƒ‚16ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 

DSCAPS_SECONDARY8BIT 
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ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

DSCAPS_SECONDARYMONO 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ’‰ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

DSCAPS_SECONDARYSTEREO 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

dwMinSecondarySampleRate および dwMaxSecondarySampleRate 
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž’ 

dwPrimaryBuffers 
ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‰‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

dwMaxHwMixingAllBuffers 
ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚Ž’‚‚ ‚‚ƒƒƒ‚ dwMaxHwMixingStaticBuffers 
‚ dwMaxHwMixingStreamingBuffers ‚Œ‚‚‚‚ 
ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚”‚‚ 

dwMaxHwMixingStaticBuffers 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚Ž’‚‚ 

dwMaxHwMixingStreamingBuffers 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚Ž’‚‚ 

dwFreeHwMixingAllBuffers, dwFreeHwMixingStaticBuffers, および 
dwFreeHwMixingStreamingBuffers 

Š‚“‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ”—‚’ 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‚“‚‚‚‚‚——
‰”‚‚‚‚‚‚‚”’‚‚‚‚‚‚‚‚‚’‚Ž‚‚‚‚‚‚‚ “‚‚‚‚‚‚’‚‘‚ƒƒƒƒƒ”—
‚Ž’‚‚ƒƒƒ‚”Š‚‚‚‚‚‚Š‚“‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚“’‚‚‚‚‚‚‚‚ 

dwMaxHw3DAllBuffers, dwMaxHw3DStaticBuffers, および 
dwMaxHw3DStreamingBuffers 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚’ˆ”—‚‹ ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ 

dwFreeHw3DAllBuffers, dwFreeHw3DStaticBuffers, および 
dwFreeHw3DStreamingBuffers 

Š‚“‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚’ˆŒ‚”—‚‹‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ 

dwTotalHwMemBytes 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š”‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ——‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ 

dwFreeHwMemBytes 
ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ 

dwMaxContigFreeHwMemBytes 
ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚˜‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ 

dwUnlockTransferRateHwBuffers 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚”’‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚“‘‚‚‚ƒƒ‚‚•–‚k

ƒƒƒ‚‹‚‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚“‘—‚ 
IDirectSoundBuffer::UnlockƒƒƒƒŒ‚‚‚Œ‘ŽŠ‚Œ’‚‚ 

dwPlayCpuOverheadSwBuffers 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚”’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚•—‚CPU‚ƒƒƒƒƒ‚—
ƒƒƒƒƒ‚’ ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‘“‚ˆ‘‚‚•‰‚‚ 



ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚“‘ƒƒ‚ƒƒ‚‚‚‚‚“‘‚‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚‚ “—
‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚—‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

dwReserved1 および dwReserved2 
‚‚‚‚ƒƒƒ‚—–‚‚‚‚‚ Ž—‚‚‚‚ 

参照　 IDirectSound::GetCaps 

•’
エラーは負数値で表され組み合わされることはない。こ 表は、すべてののの  IDirectSound と 
IDirectSoundBuffer メソッドにより返される値の一覧である。個々のメソッドの返すエののの  

DS_OK 

—‹‚Œ‚Š—‚‚ 

DSERR_ALLOCATED 

—‹‚—ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‘‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž—’‚‚‚‚‚Ž”‚‚ 

DSERR_ALREADYINITIALIZED 

ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Š‰‚‚‚‚‚ 

DSERR_BADFORMAT 

Ž’‚‚‚wave‚ƒƒƒ‚‚‚‚ 

DSERR_BUFFERLOST 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DSERR_CONTROLUNAVAIL 

Œ‚‚‚‚‚‚—‹‚‚Œƒƒƒƒƒƒ‚‚‚——‰”‚‚‚‚ 

DSERR_GENERIC 

–Š’‚ƒƒ‚ DirectSound ƒƒƒƒƒƒ‚’‚‹‚‚‚ 

DSERR_INVALIDCALL 

‚‚Š‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‘‚‚‚‚—Œ‚‚‚‚ 

DSERR_INVALIDPARAM 

–Œ‚ƒƒƒƒ‚Š‚“‚‚‚ 

DSERR_NOAGGREGATION 

ƒƒƒƒƒƒ‚COM‰‚ƒƒƒ‚‚‚ 

DSERR_NODRIVER 

Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚——‚‚‚‚ 

DSERR_OTHERAPPHASPRIO 

‚‚’‚‰‹‚‚‚‚‚‚Ž—‚‚‚‚ 

DSERR_OUTOFMEMORY 

DirectSound ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚—‹‚Š—‚‚‚‚‚•‚ƒƒƒ‚Š‚“‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DSERR_PRIOLEVELNEEDED 

Œ‚‚‚Š‚Œ‚‚‚‚‚•—‚‚‚—ƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚ 

DSERR_UNINITIALIZED 

‘‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‘‚IDirectSound::Initializeƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Œ‚‚‚Œ‚‚‚
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‚‚ 

DSERR_UNSUPPORTED 

Œ‚‚‚Š‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 
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