
–‚‚‚‹‰‚‚‚‚“‹“‹Š“‚‚‚‚‚‚•Ž•–‚‚‚•“’‚‚‚‚‚‚‚‚‚
Microsoft ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‹‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“‹‚‚‚‚’‚“‹•’Œ‚‚‘‚’“—
Œ‚•Ž‚‚‚‚ ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Microsoft ‚–‚‚‚‹‰‚‚‚‚“‹•’Œ‚‚‘‚’“—Œ‚‹‰‚—
‚‚‚‚‚‚‚‚

(1996 Microsoft Corporation. All rights reserved.

MicrosoftActiveMovieDirect3DDirectDrawDirectInputDirectPlayDirectS
oundDirectXMS-DOSWin32Windows‚‚‚Windows NT‚•Microsoft 
Corporation‚•‚‚‚‚‚‘‚‚‚‚‚•‚‚‚

‚‚‘‚•–‚‰Ž–‚ŠŽ‚•‚‚‚

Microsoft( DirectX( 3
ƒƒƒƒƒƒŠ”ƒƒƒ

‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‹‚‚‚‚‚•‚—
‚‚‚•‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•’‚‰Ž––



‘1
DirectX 3‚‰
µDirectX‚–“ §
DirectX WindowsƒƒƒƒƒƒƒŠ”‚—“ §
ƒÓÓƒƒƒŠ”‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‹§
DirectX SDK §
DirectX SDKƒƒƒƒƒƒ §
ƒƒƒ’‹‚Ž— §
DirectX‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ §
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ §
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ.....................................................................................................§
DirectX COMƒƒƒƒƒƒƒ..............................................................................§
C++‚COM‚ƒƒƒƒƒƒƒ................................................................................................

C‚‚COMƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ.............................................................................§
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ–‚ƒƒƒƒƒƒ....................................................................................§
DirectX 3 SDK‚‚‹”‚‚?...................................................................................... §
‹–......................................................................................................................... §





DirectX‚–“
Microsoft DirectX™ Software Development Kit (SDK)
‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚•—
‚ƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ(API)ƒƒƒ‚‚‚Di
rectXƒƒƒƒƒ‚Ž‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒŠ”‚–—‚‚‚‚
Microsoft‚Microsoft 
Windowsƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚“‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚MS-
DOS‚ƒƒƒƒƒ‹‚“‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒˆ‚‚‚‚‚‚‚‚DirectX‚Š”‚‚Š‹‚•‰
‚‚“‚•‰
‚‚‚ƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒŠ‹‚’‹‚‚‚‚‚‚‚Windows‚‚ƒƒŠ”‚‘‚‚‚‚‚‚‚SDK‚Š”‚‚‚
‚‚‚‚

‚‚‚‚DirectX‚Ž—‚‚‚‚‚‚—‚—“‚–
‚‚ƒƒƒƒƒƒŠ”Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ”ˆ‘‚’‹‚ƒƒƒƒƒŠ”Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚
·...............................................................................DirectX WindowsƒƒƒƒƒƒƒŠ”‚—“

·...................................................................................ƒƒƒƒƒŠ”‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‹

DirectX WindowsƒƒƒƒƒƒƒŠ”‚—“
DirectX‚‘ˆ‚–“‚“MS-DOS‚Ž—‚‚‚‚‚‹”‚‚ŒŠ‚‚‚ƒƒƒƒ‚’‹‚MS-
DOSƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ•‚‚‚‚‚‚‚ˆ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒ
ƒƒƒ‹Š‚Š‚Ž‚‚‚‚‚‚‚
Microsoft‚Windowsƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚—‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚——
‰”‚ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚DirectX‚Š”‚‚DirectX‚ƒƒƒƒ
ƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚”Ž‚‚Œ‚‚ƒƒƒƒƒ‚’‚‘ŒŠ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Š‚ˆ
Š‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Windowsƒƒ‚ƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒƒƒ‚——‚‚‚‚
·.............................................................ƒƒƒƒƒƒŒ‚‚‚“•Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ
·................................................................ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚Windowsƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ
·.........................................................DirectPlay‚Š‚Windowsƒƒƒƒƒ‚’ƒƒƒ

ƒƒƒƒƒŠ”‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‹
Microsoft‚DirectX‚Š”‚‚‚‚‚‘ˆ‚–“‚‚‚‚‚WindowsƒƒƒƒƒƒƒŠ‹‚‚ƒƒŠ”‚‘‚‚‚D
irectXˆ‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ—‚Š”‚‚‚ƒƒ‚Ž—‚MS-
DOSƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚Š”Ž‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‘‚ƒƒƒƒƒŽ‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚DirectX‚‚
ƒƒŠ”Ž‚ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—“‚Ž‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ”ˆ‘‚‚‚—“‚“‚‚‚‚‚‚‚

‚‚‚‚‚‚—‚–“‚ƒƒƒƒƒ‰Ž‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Š”Ž‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ(IHV)
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚‚‚‚DirectX SDKƒƒƒƒƒƒ‚Œ‰
‚‚‚‚‚‘‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‹”‚Ž—
‚’‹‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‹”‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ˆŠ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚”
—‚‚‚‚–‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚–Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚
‹Ž—‰”‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‹”‚ˆ‰‚Š‚‚‚‚
· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ インターフェイス(GDI)ウィンドウ内で可
能にするためにサポートされるだろう。ページ・フリッピングは、スクリーン全体にあるフ
レームを表示するため使用されるダブルバッファ・スキームである。

· スプライトエンジン。スプライトをオーバーレイさせることを容易にする。

· 補間による伸長。小さいフレームでもスクリーン全体にフィットするように拡大するため、
ディスプレイメモリを効率的に節約する。
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· アルファ・ブレンディング。ハードウェアピクセル レベルで色を混合する。の
· パースが正確なテクスチャを持つ 3 次元(3D)アクセラレータ。3Dのにテクスチャを表
示できる。たとえば、3D ソフトウェアで生成した城の玄関に、パースを正確に保ったまま煉
瓦壁ビットマップのテクスチャを貼ることができる。

· Z バッファを考慮に入れた 3D グラフィックのブロック転送。

· 標準 2 メガバイト(MB)のディスプレイメモリ。一般的に、3D ゲームに最低限必要とされる。

· ののの
れ、透過圧縮を含む。

近々使用可能になるであろうオーディオハードウェア機能は、以下を含んでいる。

· 異なる音を 3D 空間に配置するハードウェアとエンハンサ。

· の
· オンボードメモリを共有する、オーディオ・ビデオ・コンビネーションボード。

のDirectXŒŠƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‰Œ‚Ž‚‚‚‚‚—
ƒƒƒ‚‚‚DirectX‚ˆ‹”‚‚‚YUVƒƒƒ‚“Šƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚

DirectX SDK 

‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚DirectX SDK‚‚‚‚‚‚DirectXŽ‘‚‚‹‚‚ˆ‰‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚–‚‚

· DirectX SDKƒƒƒƒƒƒ

· ƒƒƒ’‹‚Ž—

DirectX SDKƒƒƒƒƒƒ
DirectX SDK‚Windows ベースのゲームやハ イパフォーマンスなアプリケーションのパ
フォーマンスを扱ういくつかのののののす。

· DirectDraw®のののののの
ネントについての詳細情報は、DirectDraw の DirectDraw についてを参照すること。

· DirectSound®により、ハードウェア、ソフトウェアでサウンドのミキシングや再生が可
能になる。このコンポーネントについての詳細情報は、DirectSound の DirectSound につ
いてを参照すること。

· DirectPlay®のののDirectPlay の DirectPlay についてを参照すること。

· Direct3D™は、アプリケーションが完全な 3D グラフィックシステムを容易に実装でき
るよう、高レベルのリテインド・モードインターフェイスを提供する。また、アプリケー
ションがレンダリングパイプラインを完全にコントロールできるよう、低レベルのイミ



ディエート・モードインター
ƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚Direct3D‚Direct3D‚‚‚‚‚Ž‚‚‚‚

· DirectInput™は、将来のWindows ベース ハードウェアの “—
API‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚“—‹”‚ƒƒ‚’‹‚‚Œƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ついての詳細情報は、DirectInput のジョイスƒƒƒƒ‚‚““‚Ž‚‚‚と。

· DirectSetup‚1‰‚Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Š—
‚‚DirectXƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚DirectSetup の
DirectSetup‚‚‚‚‚Ž‚‚こと。

· AutoPlay‚CD-ROMƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘入すると自動的にインストールプログラ
ムやゲームを開始する Windows 95のののAutoPlay の AutoPlay についてを参照する
こと。

AutoPlay 機能は、Microsoft Win32® API の、DirectX 特有 もの でのの はない。

DirectX SDKの
ぶことこそ、DirectX のののSDK の Sdk\Samplesの
の
DirectX インターフェイス ヘッダファイルの 多くは、各メソッドの マクロ定義を含んののの でい
る。これらのマクロにより、プログ ラミングでメソッドを使用するのが容易になる。

 の IDirectDraw2::CreateSurface メソッドを呼ぶため IDirectDraw2_CreateSurface
マクロを使用している。最初のパラメータは、DirectDraw オブジェクトへの参照である。

ret = IDirectDraw2_CreateSurface (lpDD, &ddsd, &lpDDS,

    NULL);

マクロ定義がサポートするメソッド 現在の リストを得るには、使用のの したい DirectX コン
ポーネントの適切なヘッダファイルを参照すること。

DirectX とコンポーネント・オブジェクト・モデル

このセクションでは、 コンポーネント・オブジェクト・モデル(COM)と、COMののの
· コンポーネントオブジェクトモデル

· IUnknown インターフェイス

· DirectX COM インターフェイス

· C++と COM のインターフェイス

· C での COMの
· インターフェイスメソッド名とシンタック ƒ

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
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DirectX SDK‚‘••‚API‚COM‚Š‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚れる。COM は、イン
ターフェイス 再利用に焦点を当てたオブジェクトベの ースシステムのための土台であり、
OLE プログラミングの核心にあるモデルである ‚‚ƒƒƒƒƒ イスをいくつでも構築で
きるようなインターフェイス仕様でもある。COM は、OS レベルでのオブジェクトモデルなのである。

多くのDirectX API は、OLEのの
る
‚‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚ƒƒƒƒƒƒŠ‚Ž‚“‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
ƒ‚Œ‚ƒƒƒ プレイモードを取得するため、 DirectDraw オブジェクトから
IDirectDraw2::GetDisplayMode メソッドが IDirectDraw2ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‘‚‚‚

ƒƒƒƒƒƒ‚ŽŽ‚‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚ƒƒƒƒ ェイスを実装して使用できる。
オブジェクトが OLE オブジェクトであり、そしてそのオブジェクトがサポートするイン
ターフェイスがわかれば、アプリケーション(の ) は、最初のオブジェクトが実行できるサービスを決定することが可能
で‚‚ 
QueryInterfaceƒƒƒƒ‚OLEƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ
‚‚ƒのののIUnknown インターフェイスを参照‚‚‚‚

IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ

COMƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚IUnknown‚Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚“‚‚‚‚‚ƒƒƒのの
を‘する機能‚DirectX に提供する。IUnknown は、‚‚‚ƒƒƒ ドを持つ。

· AddRefの
とバインドしたとき、オブジェクトの参照カウントをインクリメントする。

· QueryInterface‚Ž’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‹”‚‚‚‚‰
‚‚

· Release は、オブジェクトの参照カƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚0‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‰•‚‚‚

AddRef‚Release‚Žƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚えば DirectDrawSurfaceƒƒƒƒƒ トを作成する
と、オブジェクトの参照カウントは1 に設定される。関数‚ƒƒƒ ェクトのインターフェイスにポインタを返すたび、参照カウンƒ‚のAddRef を呼び出さなければならない。また
AddRef の各呼び出しにはRelease の呼び出しを対応させなくてはならな い。ポインタを破棄される前に、そのポインタを通し
て Release を呼ばなければならないのである。オブジェクトの参照カウントが 0 になると、オブジェクトは破棄され、すべてのインターフェイスは無効となる。

QueryInterface は、オブジェクトが指定されたインターフェイスをサポートするかどうか決
定する。オブジェクトがインターフェイスをサポートしている場合、QueryInterface は、そのインターフェイスへのポインタを返す。のの
すると、QueryInterface は、参照カウントをインクリメントするべく暗に AddRef を呼ぶ。そのためアプリケーションは、インターフェイスへのポイン
タ破棄する前に、参照カウントをデクリメントするべく Release を呼ばなければならない。

xe "IUnknown\:\:AddRef"§

IUnknown::AddRef 

ULONG AddRef();

オブジェクトの参照カウントをインクリメントする。

· 新しい参照カウントを返す。



オブジェクトが作成されると、参照カウントは 1 に設定される。アプリケーションがオブジェのAddRef メソッドを呼び出すたびに、オブジェクト 参照カウントはインクリメの ントされる。オブジェクトの参照カウントをデクリメントす
るには Release メソッドを使用すること。

こ メソッドは、オブジェクトによって継承されの る IUnknown インターフェイスの 1 部で
ある。

xe "IUnknown\:\:QueryInterface"§

IUnknown::QueryInterface 

HRESULT QueryInterface(REFIID riid, LPVOID* obp);

オブジェクトが特定のCOM インターフェイスをサポートし
‚‚ƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‚
· Œ‚‚‚Œ‚‚、S_OK を返す。呼び出しが失敗した場合、メソッドは、

E_NOINTERFACE の ƒƒƒƒŒ—‚ƒƒ’‚‚‚‚‚•‚ƒƒƒƒƒƒƒŒ—
‚ƒƒ’‚ƒƒƒƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ‚‚‚

DirectDraw 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_OUTOFMEMORY (IDirectDrawSurface2 の) 

DirectSound 

DSERR_GENERIC (IDirectSound と IDirectSoundBuffer のみ) 

DSERR_INVALIDPARAM 
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DirectPlay 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

Direct3D のリテインド・モードとイミディエート・モードのインターフェイスについては、QueryInterface メソッドは、Direct3DのDirect3D イミディエート・のの
riid 

要求されたインターフェイス 参照識別子。の
obp 

照会が成功した場合、インターフェイスポインタが返されるポインタ アの ƒƒeaseƒƒƒƒ‚Œ‚‚•—
‚‚‚QueryInterfaceƒƒƒƒ‚‚‚Microsoft‚ƒƒƒƒƒ‚Œ‘‚‚‚‚—
‚‹”‚Š‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š’‚‚‚‚‚‚‚‚
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Œ‚‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ•‚‚‚

xe "IUnknown\:\:Release"§

IUnknown::Release 

ULONG Release();

オブジェクトの参照カウントをデクリメントする。

· 新しい参照カウントを返す。

参照カウントが 0 になったとき、オブジェクトは自分自身を解放する。オブジェクトの参照カウントをインクリメントするには、AddRef メソッドを使用すること。

こ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Œ‚‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ•‚‚‚

DirectX COMƒƒƒƒƒƒƒ

DirectX SDK‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚COMƒƒƒƒƒƒƒŠ‘‚”‚Š–“‚ƒƒƒ‚‚‚‚ 
IDirectDraw2IDirectSoundIDirectPlay‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚•‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ
ƒ‚ IUnknown OLEƒƒƒƒƒƒƒ‚‚’“‚‚‚‚‚‚‚Š–
ƒƒƒƒƒƒ‚‚COMƒƒƒƒƒƒ‚ˆ”‚—
‚‚‚‚Win32‚CoCreateInstanceŠ‚‚‚‚‚‚Šƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒ



ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ(DLL)’‚“‰‚‚‚Š‚‚‚—‚‚‚

ˆ”‚‚DirectX SDK‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Šƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Ž—
‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚“‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚DirectDrawƒƒƒƒ
ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚—
‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚DirectDrawSurfaceƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚DirectDrawPaletteƒ
ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚“—
‚DirectSoundƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚ƒƒ‚‰Œ‚•‚DirectSoundBufferƒƒƒƒƒ
ƒ‚‚‚

‰ˆƒƒƒƒƒƒ‚”—‚‰‚Ž—‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚

オーディオカードがウェーブテーブルシンセサイザーを持つかどうかといった、オブジェクトが表すハードウェアデバイスの能力を決定する。

C++と COM のインターフェイス

C++プログラマにとって、COM インターフェイスは、抽象基本クラスに似てい
‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚Ž‘‚’‹‚ず、ステート データをインターフェイスに関連づけないの であるのの。
C++の抽象基本クラスでは、あらゆるメソッドは、関連するコードを持たないという意味で、純粋仮想として定義される。

純粋仮想 C++関数と COM インターフェイスは、ともに V テーブルと呼ばれるデバイスを
用いる。V テーブルは、与えられたインターフェイスを実装する関数すべて アドレスを持つ。これらの 関数を使用するプログラムやオブジェクトが必要な場合のの、
 QueryInterface の
うか確認し、そのインターフェイスへのポインタを得ることができる。  QueryInterface を
呼べるのはオブジェクトが実装するインターフェイスメソッドだが、実際にはこのメソッドの送信後、アプリケーションやオブジェクトは、V テーブルへのポイ ンタをオブジェクトから受け取ることになる。このメカニズムは、オブジェクトが使用するプライベートデータと呼び出し側クライアントプロセスとを切り離す。

COM オブジェクトと C++オブジェクトとの間のもうひとつの類似点は、メソッドの最初の引数がそのインターフェイスまたはクラスの名前であることである。C++では thisの
COM オブジェクトと C++オブジェクトは完全にバイナリ互換なため、コンパイラは COM
インターフェイスを C++抽象クラスのように扱い、同じ文法であるものと仮定する。この結果、コードの複雑さが軽減されるのである。たとえば、C++の this は、すでに解釈されたパラメータとして
扱われてコード化されず、V テーブルを通した不正は C++で暗に処理される。

Cの COMの
どんな COM インターフェイスメソッドも C 言語から呼び出すことができる。C 言語からイ
ンターフェイスメソッドを呼ぶときに、覚えておくべき事柄がふたつある。

· のの
クトを参照する(の this)。

· のの V テーブルへのポインタを通して参照される。
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以下 例では、の  C 言語で
IDirectDraw2::CreateSurface メソッドを
Œ‚‚‚‚‚DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚Š˜‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚
‚‚

ret = lpDD->lpVtbl->CreateSurface (lpDD, 
&ddsd, &lpDDS,

      NULL);

lpDDƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚Š˜‚‚‚‚‚DirectDrawƒ
ƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ•‘‘(&ddsd
)‚’‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ(&lpDDS)‚•‚

IDirectDraw2::CreateSurfaceƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚
‚‚DirectDrawƒƒƒƒƒƒVƒƒƒ‚‚Ž‚Š‚‚‚‚Vƒ
ƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚Ž‚Š‚ƒƒƒƒ‚‹‹‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ
ƒƒ‚‹“‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚‚‚


COMƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚C‚C++‚Œ‚‚ˆ‚‚–‚‚‚‚C+
+‚“‚ƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚(C++
‚lpVtblƒƒƒƒ‚‚Ž‚Š‚thisƒƒƒƒ‚”‚‚‚‚‚‚) 

ret = lpDD->CreateSurface(&ddsd, 
&lpDDS, NULL)

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ–‚ƒƒƒƒƒƒ
–ドキュメント中で記述されている COM インターフェイスメソッドはすべて、C++クラス名によって表されている。この命名規約は、統一の
QueryInterface、AddRef、Release といった、同じ名前を使用するが異なる DirectX オ
ブジェクトと、メソッドとを区別するため使用される。これは C++のの
ドを使用できるということではない。



これに加え、メソッド ために提供される文法の は、統一性 ための C++のの this ポインタを
含まない。C 言語では、インターフェイスへのポインタは各メソッドに含まれている必要があのIDirectDraw2::GetCaps の C++の
HRESULT GetCaps(LPDDCAPS lpDDDriverCaps,

    LPDDCAPS lpDDHELCaps);

同じ例が、Cのの
HRESULT GetCaps(LPDIRECTDRAW lpDD, 

    LPDDCAPS lpDDDriverCaps, LPDDCAPS lpDDHELCaps);

lpDD パラメータは、DirectDraw オブジェクトを表す DirectDraw の
DirectX 3 SDK での新機能とは? 

DirectX 3 SDK は、DirectX 2 SDKののののSDK は追加された関数やサービスを含んでいるが、DirectX 2 
SDK‚ƒƒƒƒƒ‚DirectX 1 SDK‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒ‚•‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚

‚‚‚‚–“‚DirectX 2 SDK‚‚‚’‚‚‚‚SDK‚‘‚‚ˆ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚—
‚Ž‚‚‚‚‚—‰‚‚‚‚‚Ž‚の
DirectDraw 

API‚•‚‚‚ƒƒƒƒ‚DirectDrawƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‘‚‚–
‚ƒƒƒƒ‚‚‚’‹‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚“‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DirectDraw‚DirectDrawƒƒƒƒƒ
ƒ‚Ž‚‚‚‚

DirectSound 

DirectX 
3‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‰Œ‚•‚‚‚‚‚ˆ’‚•‚きるようにす
る DirectSound3D 機能を含む。アプリケーションは、指向性のある音源の音円錐、移動する音のドップラー効果、そして異なる効果が発生する距離を指定できる
DirectSoundのの•‚DirectSound‚‚3ŽŒ‚‰
‚Ž‚‚‚‚

DirectPlay 
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DirectPlay は、基礎にあるトランスポート、プロトコル、オンラインサービスによらずアプリケーションが互いに通信できるようにするだけでなく、マッチメーキングサーバへの非依存性も提供する技術の一環となった。この新しい技術を実装するため、IDirectPlay2、 IDirectPlay2A、IDirectPlayLobby インターフェ
イスが追加された。DirectPlay の新機能についての詳細情報は、DirectPlay Version 3 の新機能とは?を参照すること。

Direct3D 

APIのののDirect3D の Direct3D リテインド・モード チュートリアルを参照すること。

DirectInput 

DirectInput は新たに、ジョイスティックと同様、マウスとキーボード入力をサポートした。

DirectSetup 

DirectSetup は、アプリケーションをインストール中にレジストリへ正しくエントリを登録
できるよう補助する新機能を持った。

AutoPlay 

AutoPlay の ƒƒƒƒƒ‚‚‚Windows NT®‚•‚Ž‚‚

•‹ 

ˆ‰‚–•‚‚•‹‚–‚‚

•‹

ˆ– 

ƒƒƒƒƒ‘

ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚•‚•‚Ž‚’‚—‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ SetCursorPos(X, Y)
‚‚XYƒƒƒƒ‚‘‚‚Ž‚’‚—‚‚‚‚‚‚‚‚‚



[] 

ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Š‚

| 

‚‚‚‚‚‚‚‚—•‚‘‘Ž‚•‚‚

... 

’‘‚–‚Œ‚•‚‚Ž‚

.

.

. 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—••‚•‚

Ž‚‘‚‚‚‚‚ˆ‰‚ˆ–‚•‚

•‹ 

ˆ– 

SMALL CAPITALS 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚–‘‚•‚‚‚‚‚ALT+SPACEBAR

FULL CAPITALS 
‘••‚Œ‚‘‘‚–‘‚•‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚•‹‚‚‚’‚•‚

monospace 
ƒƒƒƒƒƒ‚‹’‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚
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