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Š 

xe "Direct3DRMCreate"§
Direct3DRMCreate 
HRESULT Direct3DRMCreate(LPDIRECT3DRM FAR * lplpD3DRM);

Direct3DRMƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚
·.....................Œ‚‚‚DP_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpD3DRM 
Œ‚‚‚Œ‚‚—Œ‚Direct3DRMƒƒƒƒ‚“‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ
ŽDirect3DRMObject

xe "D3DRMColorGetAlpha"§
D3DRMColorGetAlpha 
D3DVALUE D3DRMColorGetAlpha(D3DCOLOR d3drmc);

‚ƒƒƒƒ—‘‚Ž“‚‚
·..............................................................................................Œ‚‚‚ƒƒƒƒ’‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

d3drmc 
ƒƒƒƒ—‘‚Ž“‚‚
ŽD3DRMColorGetBlue, D3DRMColorGetGreen, D3DRMColorGetRed

xe "D3DRMColorGetBlue"§
D3DRMColorGetBlue 
D3DVALUE D3DRMColorGetBlue(D3DCOLOR d3drmc);

‚—‘‚Ž“‚‚
·..............................................................................................Œ‚‚‚’‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

d3drmc 
—‘‚Ž“‚‚
ŽD3DRMColorGetAlpha, D3DRMColorGetGreen,
 D3DRMColorGetRed
xe "D3DRMColorGetGreen"§
D3DRMColorGetGreen 
D3DVALUE D3DRMColorGetGreen(D3DCOLOR d3drmc);

‚——‘‚Ž“‚‚
·.....................................................................................Œ‚‚‚—’‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

d3drmc 



5

——‘‚Ž“‚‚
ŽD3DRMColorGetAlpha, D3DRMColorGetBlue, D3DRMColorGetRed

xe "D3DRMColorGetRed"
D3DRMColorGetRed 
D3DVALUE D3DRMColorGetRed(D3DCOLOR d3drmc);

‚—‘‚Ž“‚‚
·..............................................................................................Œ‚‚‚’‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

d3drmc 
—‘‚Ž“‚‚
ŽD3DRMColorGetAlpha, D3DRMColorGetBlue, D3DRMColorGetGreen

xe "D3DRMCreateColorRGB"§
D3DRMCreateColorRGB 
D3DCOLOR D3DRMCreateColorRGB(D3DVALUE red, D3DVALUE green, 
    D3DVALUE blue);

—‚‚‚‚—‚‚‚—‘‚‚ RGB ‚‚‚
·......................................................................................Œ‚‚‚‚‚RGB’‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

red, green, blue 
RGB‚—‘
ŽD3DRMCreateColorRGBA

xe "D3DRMCreateColorRGBA"§
D3DRMCreateColorRGBA 
D3DCOLOR D3DRMCreateColorRGBA(D3DVALUE red, D3DVALUE green, 
    D3DVALUE blue, D3DVALUE alpha);

—‚‚‚‚—‚‚‚ƒƒƒƒ—‘‚‚ RGBA ‚‚‚
·...................................................................................Œ‚‚‚‚‚RGBA’‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

red, green, blue, alpha 
RGBA‚—‘
ŽD3DRMCreateColorRGB

xe "D3DRMFREEFUNCTION"§
D3DRMFREEFUNCTION 
typedef VOID (*D3DRMFREEFUNCTION)(LPVOID lpArg);
typedef D3DRMFREEFUNCTION *LPD3DRMFREEFUNCTION;



ƒƒƒ‚‰•‚‚‚‚Š‚Ž‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚
·...............................................................................................................................•’‚‚‚

lpArg 
ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒ‚ƒƒƒƒ
•Cƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚••‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“Ž‚ƒƒƒ‰•Š‚’‹‚‚‚‚‚‚‚‚

xe "D3DRMMALLOCFUNCTION"§
D3DRMMALLOCFUNCTION 
typedef LPVOID (*D3DRMMALLOCFUNCTION)(DWORD dwSize);
typedef D3DRMMALLOCFUNCTION *LPD3DRMMALLOCFUNCTION;

ƒƒƒ‚Š‚“‚‚‚‚Š‚Ž‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚
·........................................................................Œ‚‚‚Š‚“‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

dwSize 
Š‚“‚‚‚‚ƒƒƒ‚‘‚‚‚ƒƒƒ’ˆ‚Ž’‚‚
•Cƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚••‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“Ž‚ƒƒƒŠ‚“‚Š‚’‹‚‚‚‚‚‚‚‚

xe "D3DRMMatrixFromQuaternion"§
D3DRMMatrixFromQuaternion 
void D3DRMMatrixFromQuaternion (D3DRMMATRIX4D mat,
   LPD3DRMQUATERNION lpquat);

‰“‚Ž‚—‚ŒŽ‚‚
·...............................................................................................................................•’‚‚‚

mat 
Š‚Œ‚•‚‚‚ŒŽ‚‚‚—‚“‚ƒƒƒƒD3DRMMATRIX4DŒ‚”—‚‚‚
lpquat 
D3DRMQUATERNION‘‘‚‚ƒƒƒƒ.

xe "D3DRMQuaternionFromRotation"§
D3DRMQuaternionFromRotation 
LPD3DRMQUATERNION 
D3DRMQuaternionFromRotation(LPD3DRMQUATERNION lpquat,
    LPD3DVECTOR lpv, D3DVALUE theta);

Ž’‚‚‚Ž‚’‚Ž’‚‚‚Š“ƒƒƒƒ’ˆ‚‰“‚‚
·....................................................Œ‚‚‚‘1ƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚‚4Ž—‚‚ƒƒƒƒ‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

lpquat 
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‘Œ‰‚Ž‚Ž‚D3DRMQUATERNION ‘‘

lpv 
‰“‚Ž‚Ž‚‚Ž‚Ž‚‚‰“‚‚Š“ƒƒƒƒ’ˆ

xe "D3DRMQuaternionMultiply"§
D3DRMQuaternionMultiply 
LPD3DRMQUATERNION D3DRMQuaternionMultiply(LPD3DRMQUATERNION lpq, 

    LPD3DRMQUATERNION lpa, LPD3DRMQUATERNION lpb);

‚のの
· Œ‚‚‚‘1ƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚‚‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

lpq 

Ž‚Œ‰‚Ž‚Ž‚D3DRMQUATERNION ‘‘‚ƒƒƒƒ

lpa, lpb 

Š‚‚‚‚D3DRMQUATERNION ‘‘

xe "D3DRMQuaternionSlerp"§

D3DRMQuaternionSlerp 
LPD3DRMQUATERNION 
D3DRMQuaternionSlerp(LPD3DRMQUATERNION lpq,

    LPD3DRMQUATERNION lpa, LPD3DRMQUATERNION lpb, D3DVALUE alpha);

··‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚Ž’‚‚
•Cƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚••‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“Ž‚ƒƒƒŠ‚“‚Š‚’‹‚‚‚

xe "D3DRMVectorAdd"§
D3DRMVectorAdd 

LPD3DVECTOR D3DRMVectorAdd(LPD3DVECTOR lpd, LPD3DVECTOR 
lps1, 

    LPD3DVECTOR lps2);

‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‰Ž‚‚

· Œ‚‚‚‘1ƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚‚ƒƒƒ ルを返す。失敗すると 0 を返す。

lpd 

‰Ž‚Œ‰‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR 構造体。

lps1, lps2 

加算される D3DVECTOR 構造体。



xe "D3DRMVectorCrossProduct"§

D3DRMVectorCrossProduct 

LPD3DVECTOR D3DRMVectorCro3DVECTOR 
lps2);

‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Š‚ŒŽ‚‚
· Œ‚‚‚‘1ƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚‚ƒƒƒƒ‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

lpd 

Š‚Œ‰‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR‘‘

lps1,  lps2 

Š‚ŒŽ‚‚‚D3DVECTOR‘‘

xe "D3DRMVectorDotProduct"§

D3DRMVectorDotProduct 

D3DVALUE D3DRMVectorDotProduct(LPD3DVECTOR lps1, 
LPD3DVECTOR lps2);

の
· 成功すると内積 結果を返すの 。失敗すると 0 を返す。

lps1,  lps2 

内積が計算される D3DVECTOR 構造体。

xe "D3DRMVectorModulus"§

D3DPD3DVECTOR lpv);

ˆ‰‚Ž‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚’‚‚•‚
µ § 

· Œ‚‚‚D3DVECTOR‘‘‚’‚‚•す。失敗すると 0 を返す。

lpv
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長さを計算す‚D3DVECTOR‘‘

xe "D3DRMVectorNormalize"§

D3DRMVectorNormalize 

LPD3DVECTOR D3DRMVectorNormalize(LPD3DVECTOR lpv);

‘値が 1 になるようにベクトルをスケーリングする。

· 成功すると、第 1 パラメータとして渡されたベクトルを返す。たとえばゼロ・ベクトルが
渡された場合など、エラーが発生すると 0 を返す。

lpv 

のD3DVECTOR 構造体。

xe D3DRMVectorRandom(LPD3DVECTOR 
lpd);

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚
· Œ‚‚‚‘1ƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚‚ƒƒƒƒ‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

lpd 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR ‘‘

xe "D3DRMVectorReflect"§

D3DRMVectorReflect 

LPD3DVECTOR D3DRMVectorReflect(LPD3DVECTOR lpd, 
LPD3DVECTOR lpRay, 

    LPD3DVECTOR lpNorm);

Ž’‚‚‚–‚‚‚‚Œ‚”Ž‚‚

· Œ‚‚‚‘1ƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚‚ƒƒ トルを返す。失敗すると 0 を返す。

lpd 
処理結果を受け取る D3DVECTOR‘‘

lpRay 

–‚”Ž される D3DVECTOR 構造体。

lpNorm 

lpRay で指定された光線を反射する法線を示すDte 
LPD3DVECTOR D3DRMVectorRotate(LPD3DVECTOR lpr, LPD3DVECTOR lpv, 



    LPD3DVECTOR lpaxis, D3DVALUE theta);

Ž’‚‚‚Ž‚’‚ƒƒƒƒ‚‰“‚‚‚
· Œ‚‚‚‘1ƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚‚ƒƒƒƒ‚•‚Ž”‚‚‚0‚•‚

lpr 
—Œ‰‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR ‘‘

lpv 

のD3DVECTOR 構造体。

lpaxis 

のD3DVECTOR 構造体。

theta 

‰“の Š“

xe "D3DRMVectorScale"§

D3DRMVectorScale 

LPD3DVECTOR D3DRMVectorScale(LPD3DVECTOR lpd, LPD3DVECTOR 
lps, 

    D3DVALUE factor);

３つ 軸の について同じ比率で、ベクトルをスケーリングする。
· Œ‚ると第 1 パラメータとして渡されたベクトルを返す。失敗すると 0 を返す。

lpd 

処理結果を Ž‚or 
ŽŒ‚‚’‚1‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚’‚2‚‚‚‚2”‚‚‚

xe "D3DRMVectorSubtract"§
D3DRMVectorSubtract 
LPD3DVECTOR D3DRMVectorSubtract(LPD3DVECTOR lpd, LPD3DVECTOR lps1, 
    LPD3DVECTOR lps2);

‚‚‚‚ƒƒƒƒŠ‚ŒŽ‚‚

· 成功すると、第 1 パラメータとして渡されたベクトルを返す。失敗すると 0 を返す。

lpd 

処理結果を受け取る D3DVECTOR‘‘

lps1 

lps2 ‚ˆ‚‚‚D3DVECTOR‘‘

lps2 
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lps1 ‚‚ˆ‚D3DVECTOR‘‘

ƒƒƒƒƒŠ

xe "D3DRMDEVICEPALETTECALLBACK"§

D3DRMDEVICEPALETTECALLBACK 

void (*D3DRMDEVICEPALETTECALLBACK)

    (LPDIRECT3DRMDEVICE lpDirect3DRMDev, LPVOID lpArg, DWORD 
dwIndex, 

    LONG red‚Ž‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚
· •’‚‚‚

lpDirect3DRMDev 
‚‚ƒƒƒƒ‚ IDirect3DRMDevice ƒƒƒƒƒƒƒ
lpArg 
ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒ
dwIndex
—‹‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ
red, green, blue 
Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚——‘

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚‚Œ’‚‚‚‚まず階層 トップ・レベルにあるオブジェクの
xe "D3DRMFRAMEMOVECALLBACK"§

D3DRMFRAMEMOVECALLBACK 

void (*D3DRMFRAMEMOVECALLBACK)(LPDIRECT3DRMFRAME 
lpD3DRMFrame,

    LPVOID lpArg, D3DVALUE delta);

ƒƒム 移動や更新時に、アプの リケーシ ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚“—
‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ 数を使用することができる。このコールバックの
· 返値はない。

lpD3DRMFrame 

変更しようとしている Direcƒƒƒ‚ˆ’‚•‚‚‚‚ˆ“‚‰“‚‚‚‚‚‚‚—‘‚‚‚Š—‘‚‚‚‚•‚velocity_of_component ´ 
delta‚•‚‚‚‚‚‚‚ˆ•‚‚‚—•‚‘“‚”ˆ‚ƒƒƒ‚”—‚‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒŽŠ‚“—
‚‚‚‚Ž““‚ƒƒƒ‚”—‚‚‘“‚•Š‚‚.

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚”—
‚‚ƒƒƒ‚‰‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ŠŠ‚‚‚‚Žƒの
た (1 ティッ ƒ‚‚‚aƒƒƒƒ) ´ 1 ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚a‚—‹‚‚‚‰‘“‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‚‚‚ a ´ 
delta ‚“‚‚“•“‚‚Žƒƒƒ‚”—したティック当たり  の a ´ delta ‚ƒƒƒ‚”—‚‚ (v 
+ (a ´ delta)) ƒƒƒƒ‚•Š‚‚‚‚‚‚‚v‚‚‘‚‚Œ‚Žƒƒƒ‚‘“‚‘‘“‚Ž‚‚‚‚‚‚‚



‚‚ƒƒƒ ック関数を追加・削除するには、
IDirect3DRMFrame::AddMoveCallback‚‚‚IDirec
t3DRMFrame::Del‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚Ž‚‚‚‚”‚ƒ
ƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚

xe "D3DRMLOADCALLBACK"§
D3DRMLOADCALLBACK 
void (*D3DRMLOADCALLBACK) (LPDIRECT3DRMOBJECT lpObject, REFIID 
ObjectGuid, 
    LPVOID lpArg);

IDirect3DRM::Loadƒƒƒƒ“•‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚Ž‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚

· 返値はない。

lpObject 

ロードされる Direct3DRMObject。

ObjectGuid 

ロードされるオブジェク ƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•ŽGUID

lpArg 

ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒ

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚‚Œ’‚‚‚‚‚‚Š‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚Ž‚‚‚‚
”‚ƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚

ŽIDirect3DRM::Load

xe "D3DRMLOADTEXTURECALLBACK"§

D3DRMLOADTEXTURECALLBACK 

HRESULT (*D3DRMLOADTEXTURECALLBACK) (char *tex_name, 
void *lpArg,

    LPDIRECT3DRMTEXTURE *lpD3DRMTex);

Loadƒƒƒƒ‚“•‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž‚“‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚Ž‘‚ƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚••’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

tex_name 
ƒƒƒƒƒ–
lpArg 
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ƒƒƒƒƒƒƒŒ—‚ƒƒ
lpD3DRMTex 
Direct3DRMTextureƒƒƒƒƒƒ
ƒƒƒƒƒƒƒ‚Windowsƒƒƒƒƒƒ .bmp ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ .ppm  P6 
ŒŽˆŠ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚Ž—‚‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚‚Œ’‚‚‚‚‚‚Š‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚
‚Ž‚‚‚‚”にコールバック関数を呼び出す。

参照　 IDirect3DRM::Load, IDirect3DRMAnimationSet::Load, 
IDirect3DRMFrame::Load, IDirect3DRMMeshBuilder::Load

xe "D3DRMOBJECTCALLBACK"§

D3DRMOBJECTCALLBACK 

void (*D3DRMOBJECTCALLBACK)(LPDIRECT3DRMOBJECT 
lpD3DRMobj, 

    LPVOID lpArg);

IDirect3DRM::EnumerateObjects メソッド 呼び出しに応答するの オブジェ
ƒƒ‚—‹‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚Ž‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚‚‚

ƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚IDirt3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚
—‹‚‚‚Šƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Releaseƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚
lpArg 
ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒ
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚‚Œ’‚‚‚‚‚‚Š‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚Ž‚‚‚‚”‚ƒƒ
ƒƒƒŠ‚Œ‚‚
ŽIDirect3DRM::EnumerateObjects

xe "D3DRMUPDATECALLBACK"§
D3DRMUPDATECALLBACK 

void (*D3DRMUPDATECALLBACK)(LPDIRECT3DRMDEVICE lpobj, 
LPVOID lpArg, 

    int iRectCount, LPD3DRECT d3dRectUpdate);

ƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚Ž‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚‚‚

· •’‚‚‚

lpobj 

ƒƒƒƒƒŠ‚“—‚‚Direct3DRMDeviceƒƒƒƒƒƒ

lpArg 

ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒ

iRectCount 

d3dRectUpdate パラメータに指定された‹Œ‚

d3dRectUpdate 

‚‚‚—ˆ‚•‚‚‚‚ˆ‚D3DRECT‘‘‚”—•‚ƒƒƒƒ’ˆ‚Ž’‚‚‚



ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ ク関数を呼び出す順序を決定す
‚‚‚‚‚Š‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚Ž‚‚‚‚”‚ƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚

ŽID:DeleteUpdateCallback, IDirect3DRMDevice::Update

xe "D3DRMUSERVISUALCALLBACK"§
D3DRMUSERVISUALCALLBACK 
int (*D3DRMUSERVISUALCALLBACK)(LPDIRECT3DRMUSERVISUAL lpD3DRMUV, 
    LPVOID lpArg, D3DRMUSERVISUALREASON lpD3DRMUVreason, 
    LPDIRECT3DRMDEVICE lpD3DRMDev, LPDIRECT3DRMVIEWPORT lpD3DRMview);

ƒƒ ‹‚‚‚のの
·

lpD3DRMUVreasonƒƒƒƒ‚D3DRMUSERVISUAL_CANSEE‚Ž’‚‚ƒƒƒ
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‚‰Ž‘‚‚‚‚TRUE‚•‚‚‚‚‚‚‚‚FALSE‚•‚。
lpD3DRMUVreason ƒƒƒƒ‚D3DRMUSERVISUAL_RENDER‚指定されている
ときは、アプリケー ƒƒƒ’‹‚•’‚‚‚‚‚‚‚‚TRUE‚•‚‚‚ˆ‘‚‚‚

lpD3DRMUV 

Direct3DRMUserVisual オブジェクト。

lpArg 

コールバック関数に渡されるアプリケーション定義のデータ。

lpD3DRMUVreason 

D3DRMUSERVISUALREASON 列挙型 メンバののの ひと
‚ƒ‚ ƒƒƒƒ“‚‰Ž‘‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚TRUE‚•‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚lpD3DRMview 
ƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž—‚‚

D3DRMUSERVISUAL_RENDER 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚lpD3DRMDevƒƒ
ƒƒ‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚

lpD3DRMDev 

Direct3DRMUserVisual オブジェ ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Ž‚‚‚Direct3DRMDeviceƒƒƒƒƒƒ

lpD3DRMview 

Direct3DRMUserVisual ƒƒƒƒƒƒ‚‰Ž‘‚‚‚‚‚Œ’‚‚‚‚‚Ž‚‚‚ Direct3DRMViewport 
ƒƒƒƒƒƒ

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚‚決定するため、まず
階‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚Ž‚‚‚‚”‚ƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚。

参照　 IDirect3DRMUserVisual::Init

xe "D3DRMWRAPCALLBACK"§
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D3DRMtor, 
    int* lpU, int* lpV, LPD3DVECTOR lpD3DRMVA, LPD3DVECTOR lpD3DRMVB,
    LPVOID lpArg);

‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚
IDirect3DRM”—ƒƒƒƒƒƒƒ
”—ƒƒƒƒƒƒƒ‚—‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚”—‚ƒƒƒ‰‚‚Š’‚ƒƒƒ‘‘‚—‚“—‚‚‚‚‚‚‚‚ˆ‰
‚”—ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚‚‚‚‚

IDirect3DRMArray 

IDirect3DRMDeviceArray 

IDirect3DRMFaceArray 

IDirect3DRMFrameArray 

IDirect3DRMLightArray 

IDirect3DRMPickedArray 

IDirect3DRMViewportArray 

IDirect3DRMVisualArray 

IDirect3DRMArray 

IDirect3DRMArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒプを管
理する。通常、アプリケーションはこの インターフ
ƒƒƒ‚’Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚”‚‚”—ƒƒƒƒƒƒ‚——
‚‚‚‚ƒƒƒƒrrayƒƒƒƒƒƒƒ‚GetSizeƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚
‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IDirect3DRMArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚
AddRef 



QueryInterface 

Release 

xe "IDirect3DRMArray\:\:GetSize"§

IDirect3DRMArray::GetSize 

DWORD GetSize();

Direct3DRMArray ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ’ˆ‚Ž“‚‚

· ƒ イズを返す。

IDirect3DRMDeviceArray 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‰‚‚‚‚IDirect3DRMDeviceArrayƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š—
‚IDirect3DRMDevice‚IDirect3DRMDeviceArray ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMDeviceArray ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒッドをサポートする。

GetElement 

GetSize 

IDirect3DRMDeviceArray の COM インターフェイスと同様、IUnknown インター
フェイ ƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

AddRef 

QueryInterface 

Release 
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‚‚‚IDirect3DRMDeviceArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMObjectƒƒƒフェイ
スから次の ƒƒƒƒ‚Œ‚‚

AddDestroyCallback 

Clone 

DeetName 

SetAppData 

SetName 

 Direct3DRMDeviceArrayƒƒƒƒƒƒ‚ 
IDirect3DRM::GetDevicesƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚Ž“‚‚‚

xe "IDirect3DRMDeviceArray\:\:GetElement"§

IDirect3DRMDeviceArray::GetElement 

HRESULT GetElement(DWORD index, LPDIRECT3DRMDEVICE * 
lplpD3DRMDevice);

Direct3DRMDeviceArrayƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž’‚‚‚—‘‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚る
こと。

index 

”——‘



lplpD3DRMDevice 

IDirect3DRMDevice ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

DRMDeviceArray::GetSize 
DWORD GetSize();

Direct3DRMDeviceArray ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚—‘‚Ž“‚‚
· —‘‚•‚

IDirect3DRMFaceArray 

メッシュ上の面をグループ化するには、IDirect3DRMFaceArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚——
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMFaceArrayƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š—
‚IDirect3DRMFace‚IDirect3DRMFaceArrayƒƒƒƒƒƒƒ ‚Ž‚‚‚‚。

IDirect3DRMFaceArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

GetElement 

GetSize 

IDirectƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚
AddRef 

QueryInterface 

Release 

‚‚‚IDirect3DRMFaceArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Œ
‚‚
AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 
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GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMFaceArrayƒƒƒƒƒƒ‚ IDirect3DRMMeshBuilder::GetFacesƒƒƒƒ‚Œ‚‚
‚‚‚‚Ž“‚‚‚

xe "IDirect3DRMFaceArray\:\:GetElement"§

IDirect3DRMFaceArray::GetElement 

HRESULT GetElement(DWORD index, LPDIRECT3DRMFACE * 
lplpD3DRMFace);

Direct3DRMFaceArray オブジェクトから指定された要素を Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚DRMFace 

IDirect3DRMFaceƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMFaceArray\:\:GetSize"§
IDirect3DRMFaceArray::GetSize 
DWORD GetSize();

Direct3DRMFaceArrayƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚—‘‚Ž“‚‚
· —‘‚•‚

IDirect3DRMFrameArray 



ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‰するには、IDirect3DRMFrameArray の
‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMFrameArrayƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š
—‚IDirect3DRMFrame‚IDirect3DRMFrameArrayƒƒƒƒƒƒƒ ‚Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMFrameArrayƒƒƒƒƒƒ スは、次の メソッドを ƒƒƒ‚‚

GetElement 

GetSize 

IDirect3DRMFrameArray インタƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknown インターフェイスは、次
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

AddRef 

QueryInterface 

Release 

さ
‚‚IIDirect3DRMFrameArrayƒƒƒƒddDestroyC
allback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 
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GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMFrameArrayƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMPickedArray::Ge
tPick‚‚‚IDirect3DRMFrame::GetChildren メソッドの呼び出しによって取
得される。

xe "IDirect3DRMFrameArray\:\:GetElement"§

IDirect3DRMFrameArray::GetElement 

HRESULT GetElement(DWORD index, LPDIRECT3DRMFRAME * 
lplpD3DRMFrame);

Direct3DRMFrameArrayƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž’‚‚‚—‘を取得する。
· Œ‚‚‚D3DRM_OK、失敗するとエラーを•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

index 
配列要素。

lplpD3DRMFrame 

IDirect3DRMFrame ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ

Direct3DRMFrameArrayƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚—‘‚Ž“‚‚
· —‘‚•‚

IDirect3DRMLightArray 

ŒŒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‰‚‚‚‚IDirect3DRMLightArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚——
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMLightArrayƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”について 概要は、の
「IDirect3DRMLight と IDirect3DRMLightArrayƒƒƒƒƒƒƒ ‚Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMLightArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

GetElement 

GetSize 



IDirect3DRMLightArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚同様、
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ をサポートす
る。

AddRef 

QueryInterface 

Release 
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‚‚‚IDirect3DRMLightArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirec
t3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚

AddDestroyCallme 

GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMFrameArrayƒƒƒƒƒƒ‚ 
IDirect3DRMFrame::GetLightsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚Ž“‚‚‚

xe "IDirect3DRMLightArray\:\:GetElement"§
IDirect3DRMLightArray::GetElement 
HRESULT GetElement(DWORD index, LPDIRECT3DRMLIGHT * lplpD3DRMLight);

Direct3DRMLightArray ƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž’‚‚‚—‘‚Ž“‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
index 

配列要素。



lplpD3DRMLight 

IDirect3DRMLight ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMLightArray\:\:GetSize"§
IDirect3DRMLightArray::GetSize 

DWORD GetSize();

Direct3DRMLightArray ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚—‘‚Ž“‚‚

· —‘‚•‚

IDirect3DRMPickedArray 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒプ化するには、IDirect3DRMPickedArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚——
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMPickedArray インターフェイス・メソッドの リファレン
ƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š—‚IDirect3DRMPickedArrayƒƒƒƒƒƒƒ ‚Žすること。

IDirect3DRMPickedArray の
GetPick 

GetSize 

IDirect3DRMPickedArrayのCOM インターフェイスと同様、IUnknown インターフェイス・メソッドを継承す
る。IUnknown インターフェイス
‚Ž‚‚IDirect3DRMPickedArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚
AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 
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SetAppData 

SetName 

Direct3DRMPickedArrayƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMViewport::Pick メ
ソッドの呼び出しによって取得される。

xe "IDirect3DRMPickedArray\:\:GetPick"§

IDirect3DRMPickedArray::GetPick 

HRESULT GetPick(DWORD index, LPDIRECT3DRMVISUAL * lplpVisual,

    LPDIRECT3DRMFRAMEARRAY * lplpFrameArray,

    LPD3DRMPICKDESC lpD3DRMPickDesc);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚Œ‚‚Direct3DRMVisual‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

· 成功す‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

index 
情報を取得するピックを Ž•‚‚ƒƒƒ”—‚‚ƒƒƒƒƒƒ

lplpVisual 

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚Direct3DRMVisual オブジェクトの ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

lplpFrameArray 

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚Direct3DRMFrameArrayƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

lpD3DRMPickDesc 

ƒƒƒ‚ˆ’–Ž“‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒŽ•Ž‚Ž’‚‚D3DRMPICESC‘‘‚‚ƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRMViewport::Pick

xe "IDirect3DRMPickedArray\:\:GetSize"§

IDirect3DRMPickedArray::GetSize 

DWORD GetSize();

Direct3DRMPickedArray ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚—‘‚Ž“‚‚

· 要素数を返す。



IDirect3DRMViewportArray 

ビューポート・オブジェクトをグループ化するには、IDirect3DRMViewportArray のの
IDirect3DRMViewportArray インターフェイス・メソッド リファレンの スである。概念
についての 概要Direct3DRMViewport と IDirect3DRMViewportArray インター
フェイス 」を参照すること。

IDirect3DRMViewportArray インターフェイスは次ソッドをサポートする。

GetElement 

GetSize 

IDirect3DRMViewportArray インターフェイスは、すべての COンターフェイスと同
様、IUnknown インターフェイス・メソッドを継承する。IUnknown インターフェイスは
次つの メソッドをサポートする。

AddRef 

QueryInterface 

Release 

さらに、IDirect3DRMViewportArray インターフェイスは、IDirect3DRMObject の
ソッドを継承する。

AddDestroyCallback 

Clone 
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DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMViewportArray オブジェクトは、 IDirect3DRM::CreateFrame メ
ソッドの呼び出しによって取得される。

xe "IDirect3DRMViewportArray\:\:GetElement"§

IDirect3DRMViewportArray::GetElement 



HRESULT GetElement(DWORD index, 
LPDIRECT3DRMVIEWPORT * 
lplpD3DRMViewpor‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

index 
”——‘
lplpD3DRMViewport 
IDirect3DRMViewport ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMViewportArray\:\:GetSize"§

IDirect3DRMViewportArray::GetSize 

DWORD GetSize();

Direct3DRMViewportArray オブジェクトに含まれている要素数を取得する。

· 要素数を返す。

IDirect3DRMVisualArray 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‰
‚‚‚‚IDirect3DRMVisualArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚——‚の
IDirect3DRMVisualArrayƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š—‚
「IDirect3DRMVisual と IDirect3DRMVisualArrayƒƒƒƒƒƒƒ ‚Ž‚‚‚‚

GetElement 

GetSize 

IDirect3DRMVisualArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownのの
AddRef 

QueryInterface 

Release 
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さらに、IDirect3DRMVisualArray インターフェイスは、IDirect3DRMObject の
AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

e 

Direct3DRMVisualArrayƒƒƒƒƒƒ‚ IDirect3DRMFrame::GetVisualsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚Ž“‚‚‚

xe "IDirect3DRMVisualArray\:\:GetElement"§
IDirect3DRMVisualArray::GetElement 
HRESULT GetElement(DWORD index, LPDIRECT3DRMVISUAL * 
lplpD3DRMVisual);

Direct3DRMVisualArrayƒƒƒƒ クトから指定された要素を取得する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
index 

配列要素。

lplpD3DRMVisual 

IDirect3DRMVisual ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ



xe "IDirect3DRMVisualArray\:\:GetSize"§

IDirect3DRMVisualArray::GetSize 

DWORD GetSize();

Direct3DRMVisualArray ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚—‘‚Ž“‚‚

· 要素数を返す。

IDirect3DRM 

IDirect3DRM インターフ ƒƒƒ‚Direct3DRMƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ ベルの変数を操
作するために用いられる。この
ƒƒ‚IDirect3DRMƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š—‚「IDirect3DRM イ

IDirect3DRM の
アニメーション 

CreateAnimation 

CreateAnimationSet 

デバイス

CreateDevice 

CreateDeviceFromClipper 

CreateDeviceFromD3D 

CreateDeviceFromSurface 
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GetDevices 

列挙 

EnumerateObjects 

面（フェイス）

CreateFace 

フレーム 

CreateFrame 

光源 

CreateLight 

CreateLightRGB 



マテリアル

CreateMaterial 

メッシュ 

CreateMesh 

CreateMeshBuilder 

の  

CreateObject 

CreateUserVisual 

GetNamedObject 

Load 
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Tick 

パス検索 

AddSearchPath 

GetSearchPath 

SetSearchPath 

陰影 

CreateShadow 

テクスチャ



Cree 

LoadTextureFromResource 

SetDefaultTextureColors 

SetDefaultTextureShades 

ƒƒƒƒ
CreateViewport 

ƒƒƒ
CreateWrap 

IDirect3DRMƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownのの
AddRef 

QueryInterface 

Release 

IDirect3DRM COM インターフェイスは、Direct3DRMCreate の
される。
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xe "IDirect3DRM\:\:AddSearchPath"§

IDirect3DRM::AddSearchPath 

HRESULT AddSearchPath(LPCSTR lpPath);

Œ‚ƒƒƒƒŒƒƒ‚Œ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ トを追加する。
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpPath 

Œ‚Œƒƒ‚’‰‚‚ƒƒ‚Ž’‚‚NULL‚‚‚•Ž—‚‚ƒƒƒƒ

Windows‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒ;‚‹‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚
参照　 IDirect3DRM::SetSearchPath

xe "IDirect3DRM\:\:CreateAnimation"§

IDirect3DRM::CreateAnimation 

HRESULT CreateAnimation(LPDIRECT3DRMANIMATION * 
lplpD3DRMAnimation);

空の Direct3DRMAnimation オブジェクトを作成する。

· 成功すると D3DRM_OKのDirect3Dの
値」を参照す‚‚tion ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRM\:\:CreateAnimationSet"§
IDirect3DRM::CreateAnimationSet 
HRESULT CreateAnimationSet (LPDIRECT3DRMANIMATIONSET * 
lplpD3DRMAnimationSet);

‹‚Direct3DRMAnimationSetƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚とエラーを返す。返値の一覧については、「Direct3D 保持モード
の返値」を参照すること。

lplpD3DRMAnimationSet 

呼び出しが成功したときに IDirect3DRMAnimationSet インターフ
ƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRM\:\:CreateDevice"§

IDirect3DRM::CreateDevice 



HRESULT CreateDevice(DWORD dwWidth, DWORD dwHeight,

    LPDIRECT3DRMDEVICE* lplpD3DRMDevice);

Windows 上には実装‚‚‚‚‚‚

xe "IDirect3DRM\:\:CreateDeviceFromClipper"§

IDirect3DRM::CreateDeviceFromClipper 

HRESULT CreateDeviceFromClipper(LPDIRECTDRAWCLIPPER 
lpDDClipper, 

    LPGUID lpGUID, int width, int height, 

    LPDIRECT3DRMDEVICE * lplpD3DRMDevice);

Ž’‚‚‚DirectDrawClipper オブジェクトを使って Direct3DRM Windows デバイスを作成
する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
lpDDClipper 

DirectDrawClipper オブジェクトのアドレス。

lpGUID 

グローバル・ユニーク識別子（GUIDのの NULL を指定することができる。

width , height 

作成されるデバイスの 幅と高さ。

lplpD3DRMDevice 

呼び出しが成功したときに IDirect3DRMDevice インターフェイスを受け取るポインタへ ポインタの。

lpGUID パラメータに NULL を指定すると、システムはデバイス‚直接モード・デバイスの作
成方法として推奨されている。

システムは、内部の デバイス列挙の 呼び出しの 中で、D3DPRIMCAPS 構造体から次のフラグを使うことによってデフォルトの設定を構
成する。

D3DPCMPCAPS_LESSEQUAL 

D3DPMISCCAPS_CULLCCW 
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D3DPRASTERCAPS_FOGVERTEX 

D3DPSHADECAPS_ALP

HAFLATSTIPPLED 

D3DPTADDRESSCAPS_WRAP 

D3DPTBLENDCAPS_COPY | D3DPTBLENDCAPS_MODULATE 

D3DPTEXTURECAPS_PERSPECTIVE | 
D3DPTEXTURECAPS_TRANSPARENCY 

D3DPTFILTERCAPS_NEAREST 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ’‚ƒƒƒ‚ƒƒ
ƒ‚‚‚“•‚—‹‚Ž‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚lpGUID‚NULL‚Ž’‚‚‘‚‚‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚‚‚‚

xe "IDirect3DRM\:\:CreateDeviceFromD3D"§

IDirect3DRM::CreateDeviceFromD3D 

HRESULT CreateDeviceFromD3D(LPDIRECT3D lpD3D, 

    LPDIRECT3DDEVICE lpD3DDev, LPDIRECT3DRMDEVICE * 
lplpD3DRMDevice);

Ž’‚‚‚Direct3Dƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚ Direct3DRM Windowsƒƒƒƒ‚

‚る。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
lpD3D 



Direct3D インスタンス。

lpD3DDev 

Direct3D デバイス・オブジェクト。

lplpD3DRMDevice 

呼び出しが成功したときに IDirect3DRMDevice の
xe "IDirect3DRM\:\:CrFromSurface(LPGUID 
lpGUID, LPDIRECTDRAW lpDD,
    LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSBack,
    LPDIRECT3DRMDEVICE * lplpD3DRMDevice);

Ž’‚‚‚ DirectDrawƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚—‚‚Windowsƒƒƒƒ‚‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpGUID 

Ž’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒユニーク識別子（GUID）のアドレス。このパラメータに
NULL が指定されると、デフォルトの デバイス・ドライバが使用される。

lpDD 

DirectDraw のDirectDraw オブジェクト。

lpDDSBack 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚DirectDrawSurfaceƒƒƒƒƒƒ

lplpD3DRMDevice 

Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚IDirect3DRMDeviceƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRM\:\:CreateFace"§

IDirect3DRM::CreateFace 

HRESULT CreateFace(LPDIRECT3DRMFACE * lplpd3drmFace);

IDirect3DRMFace インターフェイスのインスタンスを作成する

· Œ‚‚と D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpd3drmFace 

Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚IDirect3DRMFaceƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ
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xe "IDirect3DRFrame,

    LPDIRECT3DRMFRAME* 
lplpD3DRMFrame);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚Žƒƒƒ‚‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3DRMFrame 
‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ
lplpD3DRMFrame 
Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚IDirect3DRMFrameƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ
Žƒƒƒ‚ƒƒƒ‚“‘‚Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‘“‚“‚‚‚‚Žƒƒƒ‚

“‚‘“‚“‚‚‚ƒƒƒ‚‰“‚‚‚‚‚Žƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Œ“‚’心として回転する。
親フレームを持たないフレームはシーンと呼ばれる。シーンを作成するには、親フレーム
として NULL を指定すればよい。アプリケーションは、親を持たないフレームを作った
後に、IDirect3DRMFrame::AddChildƒƒƒƒ ‚—‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMFrame::AddChild

xe "IDirect3DRM\:\:CreateLight"§

IDirect3DRM::CreateLight 

HRESULT CreateLight(D3DRMLIGHTTYPE d3drmltLightType, 

    D3DCOLOR cColor, LPDIRECT3DRMLIGHT* lplpD3DRMLight);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚ŒŒ‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

d3drmltLightType 

D3DRMLIGHTTYPE—‹Œ‚—‚‚‚‚ŒŒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚

cColor 

Œ‚

lplpD3DRMLight 

Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚に IDirect3DRMLight インターフ ƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRM\:\:CreateLightRGB"§

IDirect3DRM::CreateLightRGB 
HRESULT CreateLightRGB(D3DRMLIGHTTYPE ltLightType, D3DVALUE 
vRed,



    D3DVALUE vGreen, D3DVALUE vBlue, 
LPDIRECT3DRMLIGHT* lplpD3D··ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRM\:\:CreateMesh"§
IDirect3DRM::CreateMesh 
HRESULT CreateMesh(LPDIRECT3DRMMESH* lplpD3DRMMesh);

–‚Ž‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‰‚‚‚‚‚‚•Ž‚‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚ては、「Direct3D の
lplpD3DRMMesh 

呼び出しが成 Œ‚‚‚‚‚IDirect3DRMMeshƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRM\:\:CreateMeshBuilder"§

IDirect3DRM::CreateMeshBuilder 

HRESULT CreateMeshBuilder(LPDIRECT3DRMMESHBUILDER* 
lplpD3DRMMeshBuilder);

‚‚ƒƒƒƒ成オブジェクトを作成する。
· Œ‚‚‚D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpD3DRMMeshBuilder 

Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚IDirect3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRM\:\:CreateObject"§

IDirect3DRM::CreateObject 

HRESULT CreateObject(REFCLSID rclsid, LPUNKNOWN pUnkOuter, 

    REFIID riid, LPVOID FAR* ppv);

初期化されていない新しいオブジェクトを作成する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
rclsid 

の
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pUnkOuter 

COM 集成化機能に対応する。

riid 

の
ppv 

メソッドが制御を戻したときにオブジェクトを受け取るポインタへの ポインタ。

こ メソッドにより作成されたオブジェの クトは、アプリケーショ
ンによって初期化されなくてはならない（IDirect3DRMの
の作成メソッドは、自動的にオブジェクトを初期化する）。 新
しいオブジェクトを初期化するには、Init メソッドを使用する。
Init メソッドの呼び出しは、オブジェ ƒƒxe 
"IDirect3DRM\:\:CreateShadow"§
IDirect3DRM::CreateShadow 
HRESULT CreateShadow(LPDIRECT3DRMVISUAL lpVisual, 
    LPDIRECT3DRMLIGHT lpLight, D3DVALUE px, D3DVALUE py, D3DVALUE pz, 
    D3DVALUE nx, D3DVALUE ny, D3DVALUE nz, 
    LPDIRECT3DRMVISUAL * lplpShadow);

Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚光源を用い、指定された平面に投影させて陰影を作成する。陰影は、ビ
ジュアルを含むフレームに追加‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpVisual 

‰‰‚Œ‚‚‚ Direct3DRMVisual ƒƒƒƒƒƒ

lpLight 

ŒŒ‚‚‚IDirect3DRMLight ƒƒƒƒƒƒƒ

px, py, pz 
陰影が投影される平面。
nx, ny, nz 

陰影が投‰‚‚‚•–‚–

lplpShadow 

Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‰‰ƒƒƒƒƒ‚—Œ‚ƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRM\:\:CreateTexture"§
IDirect3DRM::CreateTexture 

HRESULT CreateTexture(LPD3DRMIMAGE lpImage,

    LPDIRECT3DRMTEXTURE* lplpD3DRMTexture);



ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ƒƒ·•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpImage 
ƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚•‚D3DRMIMAGE‘‘
lplpD3DRMTexture 
Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚IDirect3DRMTextureƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Direct3DRM‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚ƒƒƒ‚—
‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž—‚‚‚‚‚‚‚‚

xe "IDirect3DRM\:\:CreateTextureFromSurface"§

IDirect3DRM::CreateTextureFromSurface 

HRESULT CreateTextureFromSurface(LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDS,

    LPDIRECT3DRMTEXTURE * lplpD3DRMTexture);

Ž’‚‚‚ DirectDrawƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚る
こと。

lpDDS 
テクスチャを含む DirectDrawSurfaceƒƒƒƒƒƒ

lplpD3DRMTexture 

Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚IDirect3DRMTextureƒƒ ターフェイスへの ポインタを受け取るアドレス。

xe "IDirect3DRM\:\:CreateUserVisual"§
IDirect3DRM::CreateUserVisual 

HRESULT CreateUserVisual(D3DRMUSERVISUALCALLBACK fn,

    LPVOID  lpArg, 
LPDIRECT3DRMUSERVISUAL * 
lƒƒƒ’‹‚ƒƒƒƒ‚—‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

fn 
ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚D3DRMUSERVISUALCALLBACKƒƒƒƒƒŠ
lpArg 
ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒ
lplpD3DRMUV 

Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚に IDirect3DRMUserVisual の ƒ

xe "IDirect3DRM\:\:CreateViewport"§

IDirect3DRM::CreateViewport 

HRESULT CreateViewport(LPDIRECT3DRMDEVICE lpDev,
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    LPDIRECT3DRMFRAME lpCamera, DWORD dwXPos,

    DWORD dwYPos, DWORD dwWidth, DWORD dwHeight,
    LPDIRECT3DRMVIEWPORT* lplpD3DRMViewport);

ƒƒƒƒ‚ (dwXPos, dwYPos) ‚‚ (dwXPos + dwWidth, dwYPos + dwHeight) 
‚ƒƒƒƒ‚‚‚ˆ’‚ƒƒƒƒ•‚•‚‚‚

· 成功すると D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpDev 

ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ

lpCamera 

ƒƒ‚ˆ’‚•Œ‚‹‚‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒlpD3DRMViewport 
Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚IDirect3DRMViewportƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚”’‚‚ƒƒ‚•Œ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚Ž“‚‚‚

xe "IDirect3DRM\:\:CreateWrap"§

IDirect3DRM::CreateWrap 

HRESULT CreateWrap(D3DRMWRAPTYPE type, LPDIRECT3DRMFRAME 
lpRef, 

    D3DVALUE ox, D3DVALUE oy, D3DVALUE oz, D3DVALUE dx, 
D3DVALUE dy, 

    D3DVALUE dz, D3DVALUE ux, D3DVALUE uy, D3DVALUE uz, 
D3DVALUE ou, 

    D3DVALUE ov, D3DVALUE su, D3DVALUE sv, 

    LPDIRECT3DRMWRAP* lplpD3DRMWrap);

面やメッシュにテクスチャ座標を割り当‚‚‚‚‚Ž—
‚‚ƒƒƒ‹”‚‚‚ƒƒƒ‚Œ“‚ƒƒƒƒ [ox oy oz] zŽ‚ [dx 
dy dz] yŽ‚ [ux uy uz] ‚—‚‚‚‚2Dƒƒƒƒ [ou ov] 
‚ [su sv]·M_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

type 
D3DRMWRAPTYPE—‹Œƒƒƒ‚‚‚‚
lpRef 
ƒƒƒ‚‚‚‚Žƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ
ox, oy, oz 
ƒƒƒ‚Œ“
dx, dy, dz 



ƒƒƒ‚zŽ
ux, uy, uz 
ƒƒƒ‚yŽ
ou, ov 
ƒƒƒƒƒ‚Œ“
su, sv 
ƒƒƒƒƒ‚ŽŒ

lplpD3DRMWrap 

呼び出しが成功したときに IDirect3DRMWrap インターフ ƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRMWrap

xe "IDirect3DRM\:\:EnumerateObjects"§

IDirect3DRM::EnumerateObjects 

HRESULT EnumerateObjects(D3DRMOBJECTCALLBACK func, LPVOID 
lpArg);

ƒƒƒƒƒ‚Direct3DRMƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ぞれについて、func パラメータで示されるコールバック関
数を呼び出す。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

func 

ŠDirect3DRMObjectƒƒƒƒ

lpArg 

ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒ

xe "IDirect3DRM\:\:GetDevices"§
IDirect3DRM::GetDevices 
HRESULT GetDevices(LPDIRECT3DRMDEVICEARRAY* lplpDevArray);

ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚ Direct3DRM ƒƒƒƒ‚•‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚とエラーを返す。返値の一覧については、「Direct3D 保持モード
の返値」を参照すること。

lplpDevArray 

Direct3DRMƒƒƒƒ‚”—
‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒDirect3DRMDeviceArrayƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚IDirect3DRMDevic
eArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚

xe "IDirect3DRM\:\:GetNamedObject"§

IDirect3DRM::GetNamedObject 
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HRESULT GetNamedObject(const char * lpName,

    LPDIRECT3DRMOBJECT* lplpD3DRMObject);

名前を指定してˆ’‚‚Direct3DRMObject ‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•値 一覧につの いては、
Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpName 

Œ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚–‘

lplpD3DRMObject 

Œ‚‚‚功したときに、一致した Direct3DRMObject のの
xe "IDirect3DRM\:\:GetSearchPath"§

IDirect3DRM::GetSearchPath 

HRESULT GetSearchPath(DWORD * lpdwSize, LPSTR lpszPath);

の
· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D 保持モードの
lpdwSize 

パスの要素数へのポインタ。このパラメータに NULL を指定することはできない。

lpszPath 

検索パスを示す、NULLのNULL を指定すると、lpdwSize パラメータによって示されるの
参照　 IDirect3DRM:T Load(LPVOID 
lpvObjSource, LPVOID lpvObjID,
    LPIID * lplpGUIDs, DWORD dwcGUIDs, D3DRMLOADOPTIONS d3drmLOFlags, 
    D3DRMLOADCALLBACK d3drmLoadProc, LPVOID lpArgLP, 
    D3DRMLOADTEXTURECALLBACK d3drmLoadTextureProc, LPVOID lpArgLTP, 
    LPDIRECT3DRMFRAME lpParentFrame);

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpvObjSource 

ƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚ƒƒƒƒd3drmLOFlagsƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒリソー
ス、メモリ・ブロック、またはストリームを指定する。



lpvObjID 

ロードするオブジェクトの名前または位置へのポインタ。このパラメータは、
d3drmLOFlags パラメータが示す識別子フラグによって解釈される。
D3DRMLOAD_BYPOSITION フラグを指定した場合
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚’‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚DWORD’‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚NULL‚Ž’‚
‚‚‚‚‚‚‚

lplpGUIDs 

ƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•Ž‚”—
‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚IID_IDirect3DRMMeshBuilder‚IID_IDirect3DRMAni
mationSet‚Š‚”—‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ シュ・ビルダー・オブジェクトがロード
され‚

dwcGUIDs 

lplpGUIDs ƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚”—‚—‘

d3drmLOFlags 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚示す D3DRMLOADOPTIONSŒ‚’

d3drmLoadProc 

Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚Œ‚‚‚‚D3DRMLOADCALLBACK コールバック関数。
lpArgLP 
D3DRMLOADCALLBACK ƒƒƒƒƒŠ 数に渡される、アプリケーション定義の データ。

d3drmLoadTextureProc 

D3DRMLOADTEXTURECALLBACK コールバック関数。‚‚‚“•‚ƒƒƒƒƒ‚•—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚—‚‚ƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚NULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚

lpArgLTP 

D3DRMLOAD‚‚ƒƒƒƒ‚•‚Direct3DRMAnimationSet‚Direct3DRMFra
meƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚NULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒ
ƒ‚‚‚——‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚NULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚

xe "IDirect3DRM\:\:LoadTexture"§

IDirec   LPDIRECT3DRMTEXTURE* 
lplpD3DRMTexture);

Ž’‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‚‚824‚‚‚32ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ
ƒƒ‚Windowsƒƒƒƒƒƒ.bmp‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ.ppmP6ŒŽ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒ ラーを返す。返値の一覧については、「Direct3D 保持モード
の返値」を参照すること。

lpFileName 

.bmp または.ppmの
lplpD3DRMTexture 

呼び出しが成功したときに、有効な Direct3DRMTexture の
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xe "IDirect3DRM\:\:LoadTextureFromResource"§

IDirect3DRM::LoadTextureFromResource 

HRESULT LoadTextureFromResource(HRSRC rs, 

    LPDIRECT3DRMTEXTURE * lplpD3DRMTexture);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rs 

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

lplpD3DRMTexture 
呼び出しが成功したときに、有効な Direct3DRMTextureƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRM\:\:SetDefaultTextureColors"§
IDirect3DRM::SetDefaultTextureColors 

HRESULT SetDefaultTextureColors(DWORD dwColors);

Direct3DRMTextu·•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

dwColors 

‚
‚‚ƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateTextureƒƒƒƒ‚‘‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚”‰
‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚Œ‰‚‚‚

xe "IDirect3DRM\:\:SetDefaultTextureShades"§
IDirect3DRM::SetDefaultTextureShades 

HRESULT SetDefaultTextureShades(DWORD dwShades);

Direct3DRMTexture オブジェクトで Ž—‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‰‰‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

dwShades 

‰‰‚



‚‚ƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateTextureƒƒƒƒ‚‘‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‰‰‚”‰
‚‚る。すでに作成さ‚‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚Œ‰‚‚‚

xe "IDirect3DRM\:\:SetSearchPath"§
IDirect3DRM::SetSearchPath 

HRESULT SetSearchPath(LPCSTR lpPath);

ƒƒƒƒŒƒƒ‚’‚‚

pPath 

Œƒƒ‚‚‚’‚‚ƒƒ‚Ž‚NULL‚‚‚•Ž—
ƒƒƒƒƒ‚Œƒƒ‚Š‹•D3DPATH‚’‚‚Ž‚‚‚‚‚‚Š‹•‚’‚‚‚‚‚‚Œƒƒ‚‹‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒ
ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚Ž‚Œƒƒ’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚

ŽIDirect3DRM::GetSearchPath

xe "IDirect3DRM\:\:Tick"§

IDirect3DRM::Tick 

HRESULT Tick(D3DVALUE d3dvalTick);

Direct3DRM 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‰“ƒƒƒ‚ˆ’‚Œ‚“‘‚‚‚‚‚‚‚‚
ƒƒ‚Œ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Š˜‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚‚Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒƒƒƒ‚Š—‚‚‚‚‚Œ‚•‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエ ƒ‚•‚•’‚ˆ 覧については、「Direct3D のと。

d3dvalTick 

IDirect3DRMFrame::SetRotation と IDirect3DRMFrame::SetVelocity メソッドの
のののの
IDirect3DRMAnimation 

アプリケーションは IDirect3DRMAnimationƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚——
‚‚ˆ’Œ‚ƒƒƒ アル・オブジェクトのスケーリング、光源、ビューポートの アニメーションを行うことができる。この セクションは、
IDirect3DRMAnimationののIDirect3DRMAnimation と
IDirect3DRMAnimationSet インターフェイス」を参照すること。

IDirect3DRMAnimation のの
ができる。

キー 

AddPositionKey 
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AddRotateKey 

AddScaleKey 

DeleteKey 

の  

SetFrame 

SetTime 

オプション 

GetOptions 

SetOptions 

IDirect3DRMAnimation インターフェイスは、すべての COM インターフェイスと同様、IUnknown インターフェイ
ス・メソッドを継承する。IUnknown インターフェイスは次 ３つののの メソッドをサポートす
る。



AddRef 

QueryInterface 

Release 

さらに IDirect3DRMAnimation インターフェイスは、IDirect3DRMObject インターフ

ƒƒƒ‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚

AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMAnimationƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DR
M::CreateAnimationƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚Ž“‚‚‚

xe "IDirect3DRMAnimation\:
\:AddPositionKey"
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§

IDirect3DRMAnimation::AddPositionKey 

HRESULT AddPositionKey(D3DVALUE rvTime, D3DVALUE rvX,

    D3DVALUE rvY, D3DVALUE rvZ);

アニメーションに位置キーを加える。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、「Dire

ct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvTime 

ƒƒƒƒƒƒ‚’‚ˆ’ƒ‚’‚‚‚‚‚ŽŠ0‚Œ
“‚‚‚”ˆ‚’ˆ‚ŽŠ‚Ž’‚‚‚‚

‚‚きる。最後のキーの rvTime の 値が99 の とき、rvTime が 49 であるキーがアニメーションのちょうど中間である。

rvX, rvY, rvZ 

位置。

この メソッドによって移動変換が行われるようになる。変換を含む行列計算については、
「3D 変換」を参照すること。

参照　 IDirect3DRM

Animation::DeleteKey

xe "IDirect3DRMAnimation\:
\:AddRotateKey"§

IDirect3DRMAnimation::AddRot
ateKey 

HRESULT 
AddRotateKey(D3DVALUE 
rvTime, D3DRMQUATERNION 
*rqQuat);

ƒƒƒƒƒƒ‚‰“ƒ‚’‰‚‚

·

Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚
•‚•’‚



ˆ—については、「Direct3D の
rvTime 

アニメーション 中で回転の キーを設定するときの時間。0のののの rvTime の 値が99 のとき、
rvTime が 49 であるキーがアニメーションのちょうど中間である。

rqQon::DeleteKey

xe "IDirect3DRMAnimation\:\:AddScaleKey"§
IDirect3DRMAnimation::AddScaleKey 
HRESULT AddScaleKey(D3DVALUE rvTime, D3DVALUE rvX, D3DVALUE rvY,
    D3DVALUE rvZ);

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚’‰‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚とエラーを返す。返値 一覧については、「の Direct3D 保持モード
‚の Ž‚‚‚‚

rvTime 

ƒƒƒƒƒƒ‚’‚ƒƒƒƒ‚‹‰
‚‚‚‚‚ŽŠ0‚Œ“‚‚‚”ˆ‚’ˆ‚ŽŠ‚Ž’‚‚‚Œ‚ƒ‚rvTime‚’‚99‚‚‚rvTime‚49‚‚‚ƒ‚ƒƒ
ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚’Š‚‚‚

rvX, rvY, rvZ 

ŽŒ. 

‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž•Š‚“—‚‚‚•Š‚Š‚—ŒŽ‚‚‚‚‚3D•Š‚Ž‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMAnimation::DeleteKey

xe "IDirect3DRMAnimation\:\:DeleteKey"§

IDirect3DRMAnimation::DeleteKey 

HRESULT DeleteKey(D3DVALUE rvTime);

ƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚ついては、「Direct3D 保持モードの返値」を参照すること

rvTime 

アニメーションから削除されるキーを識別する時間。
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xe "IDirect3DRMAnimation\:\:GetOptions"§

IDirect3DRMAnimation::GetOptions 

D3DRMANIMATIONOPTIONS GetOptions();

アニメーション・オプションを取得する。

ŽIDirect3DRMAnimatn::SetOptions

xe "IDirect3DRMAnimation\:\:SetFrame"§
IDirect3DRMAnimation::SetFrame 
HRESULT SetFrame(LPDIRECT3DRMFRAME lpD3DRMFrame);

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、「Direct3D
保持モー ƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3DRMFrame 

ƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚•‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMAnimation\:\:SetOptions"§

IDirect3DRMAnimation::SetOptions 

HRESULT SetOptions(D3DRMANIMATIONOPTIONS d3drmanimFlags);

ƒƒƒƒƒƒ・オプションを設定する。
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

d3drmanimFlags 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒŽ’‚‚D3DRMANIMATIONOPTIONSŒ‚’‚ƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRMAnimation::GetOptionst

xe "IDirect3DRMAnimation\:\:SetTime"§

IDirect3DRMAnimation::SetTime 

HRESULT SetTime(D3DVALUE rvTime);

の
· 成功すると D3DRM_OKのDirect3D の



rvTi‚ƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚’Š‚‚‚

IDirect3DRMAnimationSet 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚Direct3DRMAnimationƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‰

‚‚‚‚‚IDirect3DRMAnimationSetƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚•Ž‚ƒƒƒƒƒƒ‚—
‚‚‚‚‚‚‚Š’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMAnimationSetƒƒƒƒ
ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚ついて 概要は、「の IDirect3DRMAnimation」
と「IDirect3DRMAnimationSetƒƒƒƒƒƒƒ ‚Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMAnimationSetƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚

’‰ƒƒ

AddAnimation 

DeleteAnimation 

Load 

ŽŠ 

SetTime 

IDirect3DRMAnimationSetƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒフェイスと同様、
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚


AddRef 

QueryInterface 

Release 
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‚‚‚IDirect3DRMAnimationSetƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚
‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚

AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMAnimationSet オブジェクトは、IDirect3DRM::CreateAnimationSet メ
ソッドの呼び出しによって取得できる。

xe "IDirect3DRMAnimationSet\:\:AddAnimation"§



IDirecDRMAnimation);

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3DRMAnimation 

アニメーション・セットに追加する Direct3DRMAnimationƒƒƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMAnimationSet\:\:DeleteAnimation"§

IDirect3DRMAnimationSet::DeleteAnimation 

HRESULT DeleteAnimation(LPDIRECT3DRMANIMATION 
lpD3DRMAnimation);

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ ットから削除する。

·

Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒect3DRMAnimatio
nƒƒƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMAnimationSet\:\:Load"§
IDirect3DRMAnimationSet::Load 

HRESULT Load(LPVOID lpvObjSource, LPVOID lpvObjID, 

    D3DRMLOADOPTIONS d3drmLOFlags, 

    D3DRMLOADTEXTURECALLBACK d3drmLoadTextureProc, LPVOID 
lpArgLTP, 

    LPDIRECT3DRMFRAME lpParentFrame);

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚

· Œ すると D3DRM_OKのDirect3D の
lpvObjSou‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž’‚‚

lpvObjID 
ƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚–‘‚‚‚ˆ’‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚d3drmLOFlagsƒƒƒƒ‚Ž‚Ž•Žƒƒƒ‚‚
‚‚‰Ž‚‚‚D3DRMLOAD_BYPOSITIONƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚’
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‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚DWORD’‚‚ƒƒƒƒである。このパラメータには NULL を指定する
こともできる。

d3drmLOFlags 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚D3DRMLOADOPTIONSŒ‚’

d3drmLoadTextureProc 

D3DRMLOADTEXTURECALLBACKƒƒƒƒƒŠ‚‚‚“•‚ƒƒƒƒƒ‚•—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚—‚‚ƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚NULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚

lpArgLTP 

D3DRMLOADTEXTURECALLBACK コールバック関数に渡される、アプリケー
ション定義 デーの ƒ

lpParentFrame 

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒ
ƒƒ‚N‚ƒƒ‚‚

xe "IDirect3DRMAnimationSet\:\:SetTime"§
IDirect3DRMAnimationSet::SetTime 
HRESULT SetTime(D3DVALUE rvTime);

ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚ŽŠ‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、「Direct3D 保持モード
•’‚の Ž‚‚‚‚

rvTime 

‚‚ŽŠ

IDirect3DRMDevice 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚—ƒƒƒƒ‚‘Œ’‚‚‚‚IDirect3DRMDeviceƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMDeviceƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š—
‚IDirect3DRMDevice‚IDirect3DRMDeviceArrayƒƒƒƒƒƒƒ 
‚Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMDeviceƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒƒƒƒƒƒƒ

GetBufferCount 

SetBufferCount 

ƒ ラー・モデル



GetColorModel 

ディザリング

GetDither 

SetDither 

初期化 

Init 

InTrianglesDrawn 

GetViewports 

GetWidth 

GetWireframeOptions 
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Update 

’’ 
AddUpdateCallback 

DeleteUpdateCallback 

ƒƒの
GetQuality 

SetQuality 

陰影 

GetShades 

SetShades 

ƒƒƒƒƒ‚•Ž

GetTextureQuality 

SetTextureQuality 



IDirect3DRMDeviceƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚
‚

AddRef 

QueryInterface 

Release 

‚‚‚IDirect3DRMDeviceƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚ƒƒƒ
ƒ‚Œ‚‚

AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 
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Direct3DRMDeviceƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateDevice メソッドの呼び出し
によって取得される。

xe "IDirect3DRMDevice\:\:AddUpdateCallback"§

IDirect3DRMDevice::AddUpdateCallback 

HRESULT AddUpdateCallback(D3DRMUPDATECALLBACK 
d3drmUpdateProc, LPVOID arg);

デバイスが変更されたときにアプリケーションに通知するコールバック関数を追加する。アプ
リケーションが IDirect3DRMDevice::Update を呼び出すと、システムはこのコールバッ

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
d3drmUpdateProc のD3DRMUPDATECALLBACK コールバック関数の アドレス。

arg の
参照　 IDirect3DRMDevice::DeleteUpdateCallback, 
IDirect3DRMDevice::Update, D3DRMUPDATECALLBACK

xe "IDirect3DRMDevice\:\:DeleteUpdateCallback"§

IDirect3DRMDevice::Dele

teUpdateCallback 

HRESULT 



DeleteUpdateCallback(D3DRM
UPDATECALLBACK 
d3drmUpdateProc,

    LPVOID arg);

IDirect3DRMDevice::AddUpdat
eCallback

ƒƒ ッドによって追加された更新コールバック関数を削除する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D 保持モード 返値」をの 参照すること。

d3drmUpdateProc 

アプリケーション定義の D3DRMUPDATECALLBACK コールバック関数 アドレスの 。

arg 

更新コールバック関数に渡されるプライベートなデータ。

参照　 ID

irect3DRMDevice::AddUpdate
Callback, 
IDirect3DRMDevice::Update, 
D3DRMUPDATECALL

BACK

xe "IDirect3DRMDevice\:\:GetBufferCount"§

IDirect3DRMDevice::GetBufferCount 

DWORD GetBufferCount(); 

IDirect3DRMDevice::SetBufferCount メソッドによって設定された

’‚Ž“‚‚

·

ƒƒƒƒ‚‚•‚1‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ2‚2ƒƒƒ
ƒˆ‰34‚‚‚
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xe "IDirect3DRMDevice\:
\:GetColorModel"§

IDirect3DRMDevice::GetColorMo
del 

D3DCOLORMODEL 
GetColorModel();

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚
·

Direct3D カラー・モデル（RGB あるいはモノクロ）を示す D3DCOLORMODEL 列挙
型から値を返す。

参照　 カラー・モデル

xe "IDirect3DRMDevice\:\:GetDirect3DDevice"§

IDirect3DRMDevice::GetDirect3DDevice 

HRESULT Geのの
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpD3DDevice 

’ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMDevice\:
\:GetDither"§····ect3DRMDevice\:
\:GetShades"§

IDirect3DRMDevice::GetShades 

DWORD GetShades();

‰‰‚‚Ž“‚‚‚‚‚Ž—‚‚‚‚‚‚•Œ‚‚‚

· の



参照　 IDirect3DRMDevice::SetShades

xe "IDirect3DRMDevice\:\:GetTextureQuality"§

IDirect3DRMDevice::GetTextureQuality 

D3DRMTEXTUREQUALITY GetTextureQuality();

ののの RGB デバイの
· D3DRMTEXTUREQUALITice\:
\:GetViewports"§

IDirect3DRMDevice::GetViewports 
HRESULT GetViewports(LPDIRECT3DRMVIEWPORTARRAY* lplpViewports);

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚示す Direct3DRMViewportArray オブジェクトを構築する。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpViewports 

Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚—Œ‚Direct3DRMViewportArrayƒƒ ジェクトでが入るポインタへのポインタ。

xe "IDirect3DRMDevice\:\:GetWidth"§

IDirect3· •‚•‚

xe "IDirect3DRMDevice\:\:GetWireframeOptions"§

IDirect3DRMDevice::GetWireframeOptions 

DWORD GetWireframeOptions();

指定され‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

· ˆ‰‚’‚ƒƒƒOR‚•‚‚‚

D3DRMWIREFRAME_CULL 

の
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D3DRMWIREFRAME_HIDDENLINE 

ワイヤーフレー nit 

HRESULT Init(ULONG width, ULONG height);

Windows‚‚Ž‘‚‚‚‚‚‚

xe "IDirect3DRMDevice\:\:InitFromClipper"§
IDirect3DRMDevice::InitFromClipper 

HRESULT InitFromClipper(LPDIRECTDRAWCLIPPER lpDDClipper, 

    LPGUID lpGUID, int width, int height);

指定された DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Š‰‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpDDClipper 

Š‰データとして用いられる DirectDrawClipper オブジェクトのアドレス。

lpGUID 

インターフェイス識別子として使用されるグローバル・ユニーク
識別 ect3DRMDevice::InitFromD3D 
HRESULT InitFromD3D(LPDIRECT3D lpD3D, LPDIRECT3DDEVICE 
lpD3DIMDev);

Direct3D直接モード・オブジェクトと直接モード・デバイスを指定して、直接モード・
デバイスを初期化する。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3D 

•Žƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚‚‚Ž‚Direct3’ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

lpD3DIMDev 



•Žƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚‚‚Ž‚’ƒƒ ƒƒƒƒ

xe "IDirerCount(DWORD dwCount);

ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ŒŽ—‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚’‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž照すること。

dwCount 

の1 はシングル・バッファ、2 は 2 重バッファ、以下 3 重、4 重となる。。デフォルトは
1‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‚‚

2ƒƒƒƒ‚3ƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—’‚ƒƒƒƒ‚‚’’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Šƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚ŒŽ‚‚‚‚‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMDevice::GetBufferCount

xe "IDirect3DRMDevice\:\:SetDither"§

IDirect3DRMDevice::SetDither 

HRESULT SetDither(BOOL bDither);

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚は、「Direct3D の
bDither 

の TRUE である。

参照　 IDirect3DRMDevice::GetDither

xe "IDirect3DRMDevice\:\:SetQuality"§

IDirect3DRMDevice::SetQuality 

HRESULT SetQuality (D3DRMRENDERQUALITY rqQuality);

の
· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値
の一覧については
ƒƒƒƒƒƒ•Ž‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚•Ž‚‘’‚‚‚Šƒƒƒƒ‚

“Ž‚•Ž‚Ž‚‚ƒƒƒƒ‚—Œ‚•Ž‚‚ƒƒƒƒ‚—Œ‚•Ž‚“‚‚‚‚ˆなったデバイス
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には、異なった品質を指定することができる。たとえば、プレビュー
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ˆ”‚•Ž‚’‚‚“‚•Ž‚—‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚•Ž‚‚‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMDevice::GetQuality

xe "IDirect3DRMDevice\:\:SetShades"§

IDirect3DRMDevice::SetShades 

HRESULT SetShades(DWORD ulShades);

‰‰‚“‚‚’‚‚‚の表現され‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚返す。返値の一覧については、「Direct3D の
ulShades 

新しい陰影 度合い。の このt3DRMDevice\:
\:SetTextureQuality"§
IDirect3DRMDevice::SetTextureQuality 
HRESULT SetTextureQuality(D3DRMTEXTUREQUALITY tqTextureQuality);

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ•Ž‚’‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、Ž”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

tqTextureQuality 

D3DRMTEXTUREQUALITY—‹Œ‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚D3DRMTEXTURE‚‚‚

ŽIDirect3DRMDevice::GetTextureQuality

xe "IDirect3DRMDevice\:\:Update"§

IDirect3DRMDevice::Update 

HRESULT Update();

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚•‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒŠ‚’‹‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚とエラーを返す。返値の一覧については、「Direct3D 保の
このメソッドが呼び出されるたびに、システムはアプリケーション定義の
D3DRMUPDATECALLBACK コールバック関数を呼び出す。コールバック関数を追加
するには、IDirect3DRMDevice::AddUpdateCallback メソッドを使用する。

参照　 IDirect3DRMDevice::AddUpdateCallback, 
D3DRMUPDATECALLBACK

IDirect3DRMFace 



アプリケーションは、メッシュ上のひとつのポリゴンと互いにやり取りするために
IDirect3DRMFace ののIDirect3DRMFace ののIDirect3DRMFace と
IDirect3DRMFaceArray インターフェイスを参照すること。

IDirect3DorRGB 

ƒƒƒƒƒ 

GetMaterial 

SetMaterial 

ƒƒƒƒƒ 
GetTexture 

GetTextureCoordinateIndex 

GetTextureCoordinates 

GetTextureTopology 

SetTexture 
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SetTextureCoordinates 

SetTextureTopology 

’“‚–

AddVertex 

AddVertexAndNormalIndexed 

GetNormal 

GetVertex 

GetVertexCount 

GetVertexIndex 

GetVertices 

IDirect3DRMFaceƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚る。IUnknown インターフェイスは次
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

AddRef 

QueryInterface 



Release 

‚‚‚IDirect3DRMFaceƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMObjectの
AddDestroyCallback 

Clone 

Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::Creat
eFaceƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚Ž“‚‚‚

xe "IDirect3DRMFace\:\:AddVertex"§
IDirect3DRMFace::AddVertex 
HRESULT AddVertex(D3DVALUE x, D3DVALUE y, D3DVALUE z);

Direct3DRMFaceƒƒ ジェクトに頂点を追加する。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

x, y, z 

‚‚’“ˆ’‚xyz•

xe "IDirect3DRMFace\:\:AddVertexAndNormalIndexed"§

IDirect3DRMFace::AddVertexAndNormalIndexed 

HRESULT AddVertexAndNormalIndexed(DWORD vertex, DWORD 
normal);
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’“‚–‚Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚’“‚ƒƒƒƒƒƒ‚–
‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚–’“–は、Direct3DRMMeshBuilder オブジェクトの 1 部で
なくてはならない。

· 成 ex, normal 

’‰‚‚’“‚–‚ƒƒƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMFace\:\:GetColor"§
IDirect3DRMFace::GetColor 

D3DCOLOR GetColor();

Direct3DRMFace の
· 色を返す。

参照　 IDirect3DRMFace::SetColor

xe "IDirect3DRMFace\:\:GetMaterial"§

IDirect3DRMFace::GetMaterial 

HRESULT GetMaterial(LPDIRECT3DRMMATERIAL* lplpMaterial);

Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D 保持モード 返値」を参照すの ること。

lplpMaterial 

面に適用されている Direct3DRMMaterialのの
ポインタ。

参照　 IDirect3DRMFace::SetMaterial

xe "IDirect3DRMFace\:\:GetNormal"§

IDirect3DRMFace::GetNormal 

HRESULT GetNormal(D3DVECTOR *lpNormal);

Direct3DRMFace オブジェクトの法線を取得する。



· 成功すると D3DRM_OKの
ては、Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpNormal 

面の法線ベクトルを受け取る D3DVECTOR 構造体。

xe "IDirect3DRMFace\:\:GetTexture"§

IDirect3DRMFace::GetTexture 

HRESULT GetTexture(LPDIRECT3DRMTEXTURE* lplpTexture);

Direct3DRMFace オブジェクトに適用されたテクスチャを取得する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
lplpTexture の
参照　 IDirect3DRMFace::SetTexture

xe "IDirect3DRMFace\:\:GetTextureCoordinateIndex"§

IDirect3DRMFace::GetTextureCoordinateIndex 

int Get

TextureCoordinateIndex(DWO
RD dwIndex);

–
‚ƒƒƒƒ‚‚‚’“‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ•‚Ž“‚‚
‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚dwIndexƒƒƒƒ‚Ž’‚
‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‘‰‚‚

· ƒƒƒƒƒƒ‚•‚

dwIndex 

–‚‚‚’“‚ƒƒƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMFace\:
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\:GetTextureCoordinates"§

IDirect3DRMFace::GetTexture
Coordinates 

HRESULT 
GetTextureCoordinates(DWOR
D index, D3DVALUE *lpU,

    D3DVALUE *lpV);

Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ’‚’“‚ƒƒƒ
ƒƒ•‚Ž“‚‚

·

Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚
•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚


index 

’“‚ƒƒƒƒƒƒ

lpU, lpV 

’“‚ƒƒƒƒƒ•‚Ž‚Ž‚•

xe "IDirect3DRMFace\:
\:GetTextureTopology"§

IDirect3DRMFace::GetTexture
Topology 

HRESULT 
GetTextureTopology(BOOL 
*lpU, BOOL *lpV);

Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒˆ
‘‚Ž“‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗す
るとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
lpU, lpV 

面の円柱ラップ・フラグにしたがって、
設定またはクリアされる変数のアドレ
ス。

参照　
IDirect3DRMFace::SetTextureTo
pology



xe "IDirect3DRMFace\:
\:GetVertex"§

IDirect3DRMFace::GetVertex 

HRESULT GetVertex(DWORD 
index, D3DVECTOR *lpPosition,

    D3DVEC

TOR *lpNormal);

Direct3DRMFace オブジェクト中の頂点の位置と法線を取得する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D 保持モー

ƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

index 

’“‚ƒƒƒƒƒƒ

lpPosition, lpNormal

’“‚ˆ’‚–‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR‘‘

xe "IDirect3DRMFace\:
\:GetVertexCount"§

IDirect3DRMFace::GetVertexCou
nt 
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int GetVertexCount();

Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ‚’“‚‚Ž“‚‚


· ’“‚

‚返す。

xe "IDirect3DRMFace\:\:GetVertexIndex"§

IDirect3DRMFace::GetVertexIndex 

int GetVertexIndex (DWORD dwIndex);

面のメッシュにある頂点のイ ƒƒ··Color 

HRESULT SetColor(D3DCOLOR color);

Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ‚‚’‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

color 
’‚‚
ŽIDirect3DRMFace::GetColor

xe "IDirect3DRMFace\:\:SetColorRGB"§

IDirect3DRMFace::SetColorRGB 

HRESULT SetColorRGB(D3DVALUE red, D3DVALUE green, D3DVALUE 
blue);

Direct3DRMFace の R, G, B 値で設定する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚



red, green, blue 

—‚—‘

xe "IDirect3DRMFace\:\:SetMaterial"§

IDirect3DRMFace::SetMaterial 

HRESULT SetMaterial(LPDIRECT3DRMMATERIAL lpD3DRMMaterial);

Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ リアルをセットする。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚ƒ

ŽIDirect3DRMFace::GetMaterial
xe "IDirect3DRMFace\:\:SetTexture"§

IDirect3DRMFace::SetTexture 

HRESULT SetTexture(LPDIRECT3DRMTEXTURE lpD3DRMTexture);

Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”するとエラーを返す。返値 一覧については、「の Direct3Dの
lpD3DRMTextureCoordinates"§

IDirect3DRMFace::SetTextureCoordinates 
HRESULT SetTextureCoordinates(DWORD vertex, D3DVALUE u, D3DVALUE v);

Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ’‚’“‚ƒƒƒƒƒ•‚’‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

vertex 

’‚‚’“‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚–‚ŽŠŒ‚‚‚’“‚012‚‚‚

u, v 

Ž’‚‚‚’“‚Š‚“‚‚ƒƒƒƒƒ•

xe "IDirect3DRMFace\:\:SetTextureTopology"§

IDirect3DRMFace::SetTextureTopology 

HRESULT SetTextureTopology(BOOL cylU, BOOL cylV);

Direct3DRMFaceƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒˆ‘‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—については、「Direct3D の
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cylU, cylV 

   
ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Ž‚Œ‚‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚IDirect3DRMFrameƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMFrameƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”
‚‚‚‚‚Š—‚「IDirect3DRMFrame」と「IDirect3DRMFrameArray インターフェイ
ス」を参照すること。

IDirect3DRMFrameƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚

”Œ 

GetSceneBackground 

GetSceneBackgroundDepth 

SetSceneBackground 

SetSceneBackgroundDepth 

SetSceneBackgroundImage 

SetSceneBackgroundRGB 

色 
GetColor 

SetColor 

SetColorRGB 



ƒƒƒ

GetSceneFogColor 

GetSr 

SetSceneFogEnable 

SetSceneFogMode 

SetSceneFogParams 

Š‘ 
AddChild 

DeleteChild 

GetChildren 

GetParent 

GetScene 

ŒŒ 
AddLight 

DeleteLight 
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GetLights 

ロード 

Load 

マテリアルモデル

GetMaterialMode 

SetMaterialMode 

ˆ’‚ˆ“

AddMoveCallback 

AddRotation 

AddScale 

AddTranslation 



DeleteMoveCallback 

GetOrientation 

GetPosition 

GetRotation 

GetVelocity 

LookAt 

Move 

SetOrientation 

SetPosition 

SetRotation 

SetVelocity 

•— 

GetSortMode 

GetZbufferMode 
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SetSortMode 

SetZbufferMode 

テクスチャ

GetTexture 



GetTexturm 

Transform 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

AddVisual 

DeleteVisual 

GetVisuals 

IDirect3DRMFrameƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

AddRef 

QueryInterface 

Release 
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さらに、IDirect3DRMFrame インターフェイスは、IDirect3DRMObject インターフェイスから次のメソッドを継承する。

AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 



Direct3DRMFrame オブジェクトは、
IDirect3DRM::CreateFrameƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚DIRECT
3DRMFRAME lpD3DRMFrameChild);

ƒƒƒŠ‘‚Žƒƒƒ‚’‰‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3DRMFrameChild 
Žƒƒƒ‚‚‚’‰‚‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ

Žƒƒƒ‚‚‚’‰‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚Ž‚‚‚‚、このメソッドは、新しい親フレームに追の
オブジェクト変換を維持するため、AddChild メソッドを使用する前に

IDirect3DRMFrame::GetTransforme::GetTransformƒƒƒƒ‚Œ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚•Š
—‚Ž“‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚’‰‚‚Œ‚•Š‚•‚‚‚‚

xe "IDirect3DRMFrame\:\:AddLight"§

IDirect3DRMFrame::AddLight 

HRESULT AddLight(LPDIRECT3DRMLIGHT lpD3DRMLight);

フ ƒƒ‚ŒŒ‚’‰‚‚

xe "IDirect3DRMFrame\:\:AddMoveCallback"§
IDirect3DRMFrame::AddMoveCallback 
HRESULT AddMoveCallback(D3DRMFRAMEMOVECALLBACK d3drmFMC, VOID * 
lpArg);

“•‚ˆ“—‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚’‰‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧につい
‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

d3drmFMC 

ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ D3DRMFRAMEMOVECALLBACK ƒƒƒƒƒŠ

lpArg 

ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒ

ŽIDirect3DRMFrame::Move, 

IDirect3DRMFrame::DeleteMoveCallback

xe "IDirect3DRMFrame\:\:AddRotation"§

IDirect3DRMFrame::AddRotation 

HRESULT AddRotation(D3DRMCOMBINETYPE rctCombine, D3DVALUE 
rvX,

    D3DVALUE rvY, D3DVALUE rvZ, D3DVALUE rvTheta);
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rvThet··D3DRMCOMBINETYPE—‹Œ‚ƒƒƒ

rvX, rvY, rvZ 

xyz•Œ‚ŽŒ‚’‹‚‚
Ž’‚‚‚•Š‚‚‚IDirect3DRMFrameƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž•‚‚‚ƒƒƒ‚•Š—‚けを変
更する。

参照　 3D 変換 

xe "IDirect3DRMFrame\:\:AddTransform"§

IDirect3DRMFrame::AddTransform 

HRESULT AddTransform(D3DRMCOMBINETYPE rctCombine,

    D3DRMMATRIX4D r·X, rvY, rvZ)
‚‚‚•Š‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ•Œ‚’‰‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rctCombine 
‚‚•Š‚Œ‚•Š‚‚‚•–‚Ž‚D3DRMCOMBINETYP—‹Œ‚ƒƒƒ
rvX, rvY, rvZ 
xyz•Œ‚ˆ’•‚’‹‚‚

Ž’‚‚‚•Š‚‚‚IDirect3DRMFrameの
参照　 3D 変換 

xe "IDirect3DRMFrame\:\:AddVisual"§

IDirect3DRMFrame::AddVisual 

HRESULT AddVisual(LPDIRECT3DRMVISUAL lpD3DRMVisual);

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3DRMVisual 
フレームに追加する Direct3DRMVisualƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Š‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‰
‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒ‚‘在すればオブジェクトは可視状態となる。ビジュアル・オブジェクト
はフレームから参照される。

xe "IDirect3DRMFrame\:\:DeleteChild"§

IDirect3DRMFrame::DeleteChild 

HRESULT DeleteChild(LPDIRECT3DRMFRAME lpChild);

ƒƒƒ‚Š‘‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ŽƒƒƒŒŒƒƒƒƒ‚‚‚‚”Š‚‚‚



· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpChild 
Žƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚‚‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•
ŽŠ‘ 

xe "IDirect3DRMFrame\:\:DeleteLight"§

IDirect3DRMFrame::DeleteLight 

HRESULT DeleteLight(LPDIRECT3DRMLIGHT lpD3DRMLight);

ŒŒ‚ƒƒƒ‚‚‚ŒŒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚”Š‚‚ƒƒƒ‚‚ŒŒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚ŒŒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚
ƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Œ‰‚—‚‚‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’」を参照す
ること。

lpD3DRMLight 

‚る Direct3DRMLight オブジェクトを示す変数。

xe "IDirect3DRMFrame\:
\:DelCallback(D3DRMFRAMEMOVECALLBAC
K d3drmFMC, 

    VOID * lpArg);

“•‚ˆ“—‚Ž‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

d3drmFMC 

アプリケーション定義の D3DRMFRAMEMOVECALLBACK コールバック関数。

lpArg 

コールバック関数に渡されたアプリケーション’‹‚ƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRMFrame::AddMoveCallback, IDirect3DRMFrame::Move

xe "IDirect3DRMFrame\:\:DeleteVisual"§

IDirect3DRMFrame::DeleteVisual 

HRESULT DeleteVisual(LPDIRECT3DRMVISUAL lpD3DRMVisual);

フレームからビジュアル・オブジェクトを削除する。ビジュアル・オブジェ
ƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚”Š‚‚
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· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Dirt3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3DRMVisual 
‚‚Direct3DRMVisualƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMFrame\:\:GetChildren"§
IDirect3DRMFrame::GetChildren 

HRESULT GetChildren(LPDIRECT3DRMFRAMEARRAY* lplpChildren);

Direct3DRMFrameArray のの
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—

‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpChildren 

Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚—Œ‚Direct3DRMFrameArrayƒƒƒƒ‚“‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

ŽDirect3DRMFrameArray, Š‘

xe "IDirect3DRMFrame\:\:GetColor"§
IDirect3DRMFrame::GetColor 

D3DCOLOR GetColor();

フレームの 色を取得する。

 "IDirect3DRMFrame\:\:GetLights"§
IDirect3DRMFrame::GetLights 
HRESULT GetLights(LPDIRECT3DRMLIGHTARRAY* lplpLights);

Direct3DRMLightArrayƒƒƒƒƒƒ‚ŒŽ‚ƒƒƒ‚ŒŒƒƒƒ‚Ž“‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、「 
Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpLights 

Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚—Œ‚Direct3DRMLightArrayƒƒƒƒ‚“‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRMLightArray

xe "IDirect3DRMFrame\:\:GetMaterialMode"§

IDirect3DRMFrame::GetMaterialMode 

D3DRMMATERIALMODE GetMaterialMode();

フ ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž 得する。



· のD3DRMMAentation"§

IDirect3DRMFrame::GetOrientation 
HRESULT GetOrientation(LPDIRECT3DRMFRAME lpRef, LPD3DVECTOR lprvDir,
    LPD3DVECTOR lprvUp);

ƒƒƒ‚Œ‚‚Ž“‚‚‚‚•Œ‚Ž’‚‚‚Žƒƒƒ‚‚‘‘“‚•‚‚‚

· Œ‚‚と D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、「 
Direct3D の
lpRef 

参照として用いられ‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•

lprvDir, lprvUp 

ƒƒƒ‚zŽ‚yŽ‚•Œ‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR‘‘

ŽIDirect3DRMFrame::SetOrientation

xe "IDirect3DRMFrame\:\:GetParent"§

IDirect3DRMFrame::GetParent 

HRESULT GetParent(LPDIRECT3DRMFRAME* lplpParent);

Œ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す•’‚ˆ—‚‚‚‚‚ 
Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpP’‚‚‚

xe "IDirect3DRMFrame\:\:GetPosition"§
IDirect3DRMFrame::GetPosition 
HRESULT GetPosition(LPDIRECT3DRMFRAME lpRef, LPD3DVECTOR lprvPos);

Ž’‚‚‚Žƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‘‘ˆ’‚Ž“‚‚‚‚えば、こ メソッドはフレームの 参照からの 距離を取得する）。距離は、一次元の サイズとしてではなく、ベクトルとしのののの
て lprvPos パラメータに格納‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚ 
Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpRef 

Ž‚‚‚—‚‚‚‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•

lprvPos 

ƒƒƒ‚ˆ’‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR‘‘

ŽIDirect3DRMFrame::SetPosition
xe "IDirect3DRMFrame\:\:GetRotation"§
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IDirect3DRMFrame::GetRotation 

HRESULT GetRotation(LPDIRECT3DRMFRAME lpRef, LPD3DVECTOR 
lprvAxis,

    LPD3DVALUE lprvTheta);

ƒƒƒ‚‰“‚Ž“‚‚‰“‚Ž’‚‚た参照フレームから相対的に表される。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、「 
Direct3D 保持モード 返値」を参照することの 。

lpRef 

参照として用いられる Direct3DRMFrame オブジェクトを示す変数。

lprvAxis 

フレームの 回転軸を受け取るD3DVECTOR 構造体。

lprvTheta 

の
参照　 IDirect3DRMFrame::SetRotation, Transformations

xe "IDirect3DRMFrame\:\:GetScene"§

IDirect3DRMFrame::GetScene 

HRESULT GetScene(LPDIRECT3DRMFRAME* lplpRoot);

指定されたフレームを含む階層の最上位フレームを取得する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧

‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž
‚‚‚‚

lplpRoot 

ƒƒ‚ˆƒƒƒ‚Ž‚Direct3DRM
Frameƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMFrame\:
\:GetSceneBackground"§



IDirect3DRMFrame::GetScene
Background 

D3DCOLOR 
GetSceneBackground();

ƒƒ‚”Œ‚Ž“‚‚

· ‚•‚

xe "IDirect3DRMFrame\:
\:GetSceneBackgroundDepth"§

IDirect3DRMFrame::GetSceneBac
kgroundDepth 

HRESULT 
GetSceneBackgroundDepth(

    
LPDIRECTDRAWSURFACE * 
lplpDDSurface);

ƒƒ‚Œ‚”Œ“ƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

·

Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚
•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž
‚‚‚‚

lplpDDSurface 

Œ‚”Œ“ƒƒƒƒ‚Ž‚DirectDraw
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚“‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRMFrame::SetS
ceneBackgroundDepth

xe "IDirect3DRMFrame\:
\:GetSceneFogColor"§

IDirect3DRMFrame::GetSceneF
ogColor 

D3DCOLOR 
GetSceneFogColor();

ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚Ž“‚‚

· ƒƒƒ‚‚•‚

xe "IDirect3DRMFrame\:
\:GetSceneFogEnable"§
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IDirect3DRMFrame::GetScene
FogEnable 

BOOL GetSceneFogEnable();

‚‚ƒƒ‚Œƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚‚‚•‚

· ƒƒƒ‚—
Œ‚‚‚‚TRUE‚‚‚‚‚‚‚FALSE‚•‚

xe "IDirect3DRMFrame\:
\:GetSceneFogMode"§

IDirect3DRMFrame::GetSceneF
ogMode 

D3DRMFOGMODE 
GetSceneFogMode();

‚‚ƒƒ‚Œ‚ƒƒƒƒƒ‚•‚

·

Œ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚D3DRMFOG
MODE—‹Œ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚

xe "IDirect3DRMFrame\:
\:GetSceneFogParams"§

IDirect3DRMFrame::GetSceneF
ogParams 

HRESULT 
GetSceneFogParams(D3DVAL
UE * lprvStart, D3DVALUE * 
lprvEnd,

    D3DVALUE * lprvDensity);

‚‚ƒƒ‚Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

·

Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•
‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž
‚‚‚‚

lprvStart, lprvEnd, lprvDensity 

ƒƒƒ‚Ž““–“‚’‚Ž‚Ž‚•

xe "IDirect3DRMFrame\:



\:GetSortMode"§

IDirect3DRMFrame::GetSortM
ode 

D3DRMSORTMODE 
GetSortMode();

Žƒƒƒ‚—‚‚‚‚‚Ž‚‚‚•—
ƒƒ‚Ž“‚‚

· •—
ƒƒ‚Ž‚D3DRMSORTMODE
—‹Œ‚ƒƒƒ‚•‚

ŽIDirect3DRMFrame::SetS
ortMode

xe "IDirect3DRMFrame\:
\:GetTexture"§

IDirect3DRMFrame::GetTextur
e 

HRESULT 
GetTexture(LPDIRECT3DRMT
EXTURE* lplpTexture);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

·

Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚
•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž
‚‚‚‚

lplpTexture 

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚Dire
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ct3DRMTexture オブジェクトを受け取るポインタへのポインタ。

参照　 IDirect3DRMFrame::SetTexture

xe "IDirect3DRMFrame\:\:GetTextureTopology"§

IDirect3DRMFrame::GetTextureTopology 

HRESULT GetTextureTopology(BOOL * lpbWrap_u, BOOL * lpbWrap_v);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ
ƒ‚ˆ‘“‚Ž“‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値
の一覧については、「Direct3D の
照すること。

lpbWrap_u, lpbWrap_v 

結果を受け取る変数。テクスチャが u 方向
や vの TRUE が設定される

ŽIDirect3DRMFrame::SetT
extureTopology

xe "IDirect3DRMFrame\:
\:GetTransform"§

IDirect3DRMFrame::GetTransfor
m 

HRESULT 
GetTransform(D3DRMMATRIX4
D rmMatrix);

44—‚ƒƒƒƒ—
‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ•Š‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ

‚返す。返値の 一覧については、「の Direct3D の
rmMatrix 

フレーム変換を取得する D3DRMMATRIX4D 配列。こ パラメータは配列を示すの でのの 、
実際にはアドレスである。

参照　 3D 変換
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xe "IDirect3DRMFramLPDIRECT3DRMFRAME 
lpRef, LPD3DVECTOR lprvVel,
    BOOL fRotVel);

Ž’‚‚‚Žƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒ‚‘‘‘“‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚、「Direct3D の
lpRef 

参照‚‚‚—‚‚‚‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•

lprvVel 

ƒƒƒ‚‘“‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR‘‘‚ƒƒƒƒ

fRotVel 

ˆŽŒ‚‘“‚Ž“‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‰“‘“‚—
‚“‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚TRUE‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‰“‘“‚ŒŽ‚Š‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMFrame::SetVelocity

xe "IDirect3DRMFrame\:\:GetVisuals"§
IDirect3DRMFrame::GetVisuals 

HRESULT GetVisuals(LPDIRECT3DRMVISUALARRAY* lplpVisuals);

のの
· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
lplpVisuals 

呼び出しが成功したときに、有効な Direct3DRMVisualArray ポインタで初期化されるポ
インタの アドレス。

xe "IDirect3DRMFrame\:\:GetZbufferMode"§

IDirect3DRMFrame::GetZbufferMode 

D3DRMZBUFFERMODE GetZbufferMode();

Z バッファ・モードを取得する。すなわち、Z バッファリングが有効か無効かを示す。

· D3DRMZBUFFt3DRMFrame\:
\:InverseTransform"§
IDirect3DRMFrame::InverseTransform 
HRESULT InverseTransform(D3DVECTOR *lprvDst, D3DVECTOR *lprvSrc);



lprvSrcƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ座標からモデル座標に変換し、結果を lprvDst パラ
メー ƒ‚•‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lprvDst 

•ŠŒ‰‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR‘‘

lprvSrc 

•Š‚ƒƒ‚‚‚D3DVECTOR‘‘

ŽIDirect3DRMFrame::Transform, 3D 変換
xe "IDirect3DRMFrame\:\:Load"§

IDirect3DRMFrame::Load 
HRESULT Load(LPVOID lpvObjSource, LPVOID lpvObjID,

  LPVOID lpArgLTP);

Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpvObjSource 

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚ƒƒd3drmLOFlagsƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ
リソース、メモリ・ブロック、またはストリームを指定する。

lpvObjID 

ロードするオブジェクトの
名‘‚‚‚ˆ’‚‚ƒƒƒƒ‚d3drmLOFlagsƒƒƒƒ‚Ž‚Ž•Žƒƒƒ‚‚‚‚‰Ž‚‚‚D3DRMLOA
D_BYPOSITIONƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚’‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚DWORD’‚‚ƒ
ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚NULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚

d3drmLOFlags 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚D3DRMLOADOPTIONSŒ‚’

d3drmLoadTextureProc 
D3DRMLOADTEXTURECALLBACKƒƒƒƒƒŠ‚‚‚“•‚ƒƒƒƒƒ‚•—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚—‚‚ƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚NULL を指定することができる


lpArgLTP 

D3DRMLOADTEXTURECALLBACKƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ 定義のデータ。

デフォルトでは、こ メソッドはの  lpvObjSource パラメータで指定されたファイルの中の
最初の フレーム階層をロードする。この メソッドを呼び出すフレームは、新しいフレーム階層の 親になる。
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xe "IDirect3DRMFrame\:\:, 
LPDIRECT3DRMFRAME lpRef,
    D3DRMFRAMECONSTRAINT rfcConstraint);

Ž’‚‚‚Žƒƒƒ‚”Š‚‚ƒƒƒ‚–•ƒƒƒ‚Œ‚—‚‚‚‚Œ‚‰“‚ƒƒƒ‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpTarget, lpRef 
–•‚‚‚Ž‚‚‚—‚‚‚‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•

rfcConstraint 

回転軸を指定する D3DRMFRAMECONSTRAINT 列挙型のメンバ。

xe "IDirect3DRMFrame\:\:Move"§

IDirect3DRMFrame::Move 

HRESULT Move(D3DVALUE delta);

—‚‚‚‚Š‘’‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‰“‚‘“‚“—‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

delta 

•‚‚‘“‚‰“‚—

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetColor"§
IDirect3DRMFrame::SetColor 

HRESULT SetColor(D3DCOLOR rcColor);

ƒƒƒ‚‚’‚‚D3DRMMATERIALMODERIALMODE
—‹Œ‚D3DRMMATERIAL_FROMFRAME とき、フの レーム上 メッシの ュにこの
‚Ž—‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ 敗するとエラーを返す。返値の一覧については、「Direct3Dの
rcColor 

の
参照　 IDirect3DRMFrame::GetColor, IDirect3DRMFrame::SetMaterialMode

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetColorRGB"§

IDirect3DRMFrame::SetColorRGB 



HRESULT SetColorRGB(D3DVALUE rvRed, D3DVALUE rvGreen,

    D3DVALUE rvBlue);

のD3DRMMATERIALMODERIALMODE 列挙型が
D3DRMMATERIAL_FROMFRAME の とき、フレーム上の メッシュにこの 色が使用される。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚rect3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvRed, rvGreen, rvBlue 
ƒƒƒ‚‚‚Š—‘‚0‚‚1‚”ˆ‚‚‚‚‚‚‚‚‚
ŽIDirect3DRMFrame::SetMaterialMode
xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetMaterialMode"§
IDirect3DRMFrame::SetMaterialMode 

HRESULT SetMaterialMode(D3DRMMATERIALMODE rmmMode);

フレームのマテリアルモードを設定する。マテリアルモードは、フレームにレンダリングされるビジュアル マテリアル情報の ソースを決定するのの。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rmmMode 

D3DRMMATERIALMODE—‹Œƒƒƒ‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMFrame::GetMaterialMode

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetOrientation"§
IDirect3DRMFrame::SetOrientation 

HRESULT SetOrientation(LPDIRECT3DRMFRAME lpRef, D3DVALUE 
rvDx,

    D3DVALUE rvDy, D3DVALUE rvDz, D3DVALUE rvUx, D3DVALUE 
rvUy,

    D3DVALUE rvUz);

ƒƒƒ‚•べる。z 方向が方向ベクトル[rvDx, rvDy, rvDz]に沿い、y 方向がベクトル[rvUx, 
rvUy, rvUz]に並ぶようにする。
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· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の 一
覧について Dx, rvDy, rvDz 

ƒƒƒ‚‚‚zŽ

rvUx, rvUy, rvUz 

ƒƒƒ‚‚‚yŽ
ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚•Œƒƒƒƒ[0, 0, 1]‚ƒƒƒƒ[0, 1, 0]‚Ž‚‚‚‚

[rvUx, rvUy, rvUz]‚[rvDx, rvDy, rvDz]
‚•‚‚D3DRMERR_BADVALUEƒƒ’‚•‚‚‚‚‚ˆŠ‚‚“‚‚‚[rvUx, 
rvUy, rvUz]ƒƒƒƒ‚[rvDx, rvDy, rvDz]に垂直な平面上に投影される。

参照　 IDirect3DRMFrame::GetOrientation

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetPosition"§

IDirect3DRMFrame::SetPosition 

HRESULT SetPosition(LPDIRECT3DRMFRAME lpRef, D3DVALUE rvX, 
D3DVALUE rvY,

    D3DVALUE rvZ);

Žƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‘‘ˆ’‚’‚‚ƒƒƒ‚Žƒƒƒ‚‚‚‹—‚[rvX, rvY, rvZ]
‚‚”’‚‚‚親フレームの中に子フレームが作成されるときは、親 ƒƒƒ‚[0, 0, 0]
‚ˆ’‚’‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚ついては、「Direct3D 保持モード
•’‚の Ž‚‚‚‚

lpRef 

Ž‚‚‚—‚‚‚‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•‚ƒƒƒƒ

rvX, rvY, rvZ 

の
参照　 IDirect3DRMFrame::GetPosition

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetRotation"§

IDirect3DRMFrame::SetRotation 

HRESULT SetRotation(LPDIRECT3DRMFRAME lpRef, D3DVALUE rvX, 
D3DVALUE rvY,

    D3DVALUE rvZ, D3DVALUE rvTheta);



フレーム 回転軸と回転角度を設定する。この の
IDirecƒƒƒ‚’‹‚‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpRef 
Ž‚‚‚—‚‚‚‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•
rvX, rvY, rvZ
‰“Ž‚‚‚ƒƒƒƒ
rvTheta 
ƒƒƒƒ’ˆ‚‰“Š“

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚1‰
‚‚•‚‚‚IDirect3DRMFrame::AddRotationƒƒƒƒ‚ˆ‚‚‚‚ƒƒッドは、
指定された回転によってレンダリングのタイミングごとに変換行列を変更する。

参照　 IDirect3DRMFrame::AddRotation, IDirect3DRMFrame::GetRotation

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetSceneBackground"

IDirect3DRMFrame::SetSceneBackground 

HRESULT SetSceneBackground(D3DCOLOR rcColor);

ƒƒ‚”Œ‚ƒƒƒ‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗すると ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rcColor 

”Œ‚‚‚

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetSceneBackgroundDepth"§
IDirect3DRMFrame::SetSceneBackgroundDepth 

HRESULT SetSceneBackgroundDepth(LPDIRECTDRAWSURFACE lpImage);

の
· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す
rawƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚“‚16‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ˆ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚”Œ“
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚‚
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚—•‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚“ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ・メモリから直接更新するこ
とができる。

参照　 IDirect3DRMFrame::GetSceneBackgroundDepth

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetSceneBackgroundImage"§

IDirect3DRMFrame::SetSceneBackgroundImage 

HRESULT SetSceneBackgroundImage(LPDIRECT3DRMTEXTURE lpTexture);
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ƒƒ‚”Œƒƒƒ‚Ž’‚‚

· 成功す‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpTexture 

‚‚背景シーンを含む Direct3DRMTexture オブジェクト。

のののの
xe "IDirect3DHRESULT 
SetSceneBackgroundRGB(D3DVALUE rvRed, 
D3DVALUE rvGreen,
    D3DVALUE rvBlue);

ƒƒ‚”Œ‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚。返値の 一覧については、「Direct3D の
rvRed, rvGreen, rvBlue 

の
xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetSceneFogColor"

IDirect3DRMFrame::SetSceneFogColor 

HRESULT SetSceneFogColor(D3DCOLOR rcColor);

ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rcColor 
フォグ 新しいの 色。

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetSceneFogEnable"§

IDirect3DRMFrame::SetSceneFogEnable 

HRESULT 
SetSceneFo·Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ
—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚



bEnable 
ƒƒƒ‚‚‚‘

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetSceneFogMode"§
IDirect3DRMFrame::SetSceneFogMode 

HRESULT SetSceneFogMode(D3DRMFOGMODE rfMode);

フォグ・モードを設定する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
rfMode 

新しいフ ƒƒƒƒ‚Ž‚D3DRMFOGMODE—‹Œ‚ƒƒƒ‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMFrame::SetSceneFogParams

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetSceneFogParams"§

IDirect3DRMFrame::SetSceneFogParams 

HRESULT SetSceneFogParams(D3DVALUE rvStart, D3DVALUE rvEnd,
    D3DVALUE rvDensity);

‚‚ƒƒ‚Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚

ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚ŠŽ‚—ˆ’‚‚‚‚’‚‚ƒƒƒŒ‰
‚Œ‚‚ƒƒƒ‚‚‚‹—‚ƒƒƒ‚‘–“‚’‚‚‹—‚Œ’‚‚
rvDensity 
Žƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚–“‚‚’‚‚‚‚‚‚‚‚”ˆ‚‚‚‚‚‚‚‚‚
ŽD3DRMFOGMODE, IDirect3DRMFrame::SetSceneFogMode
xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetSortMode"§

IDirect3DRMFrame::SetSortMode 

HRESULT SetSortMode(D3DRMSORTMODE d3drmSM);

子フ ƒƒ‚—‚‚‚‚‚Ž‚‚‚•—ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‰–‹‚ƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚—‚‚‚‚‚‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

d3drmSM 

•—ƒƒ‚Ž’‚‚D3DRMSORTMODE—‹Œ‚の
D3DRMSORT_FROMPARENT‚‚‚

Ž IDirect3DRMFrame::GetSortMode 

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetTexture"§
IDirect3DRMFrame::SetTexture 
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HRESULT SetTexture(LPDIRECT3DRMTEXTURE lpD3DRMTexture);

フレームの テクスチャを設定する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値 一覧については、「の Direct3Dの
照する 3DRMMATERIAL_FROMFRAME‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž—‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚–
Œ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚NULL‚Ž’‚‚
ŽIDirect3DRMFrame::GetTexture, IDirect3DRMFrame::SetMaterialMode

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetTextureTopology"§

IDirect3DRMFrame::SetTextureTopology 

HRESULT SetTextureTopology(BOOL bWrap_u, BOOL bWrap_v);

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ•‚ˆ‘“‚’‹‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

bWrap_u, bWrap_v 

’‚‚’‚Ž‚ˆ‚•Œ‚‚‚‚•Œ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‘‰‚‚ˆ 数に TRUE を設定する。
参照　 IDirect3DRMFrame::GetTextureTopology

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetVelocity"§

IDirect3DRMFrame   D3DVALUE rvY, 
D3DVALUE rvZ, BOOL fRotVel);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚Žƒƒƒ‚‚‚‘‘‘“‚’‚‚IDirect3DRM::Tick‚‚‚IDirect3DRMFrame::Move
ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ[rvX, rvY, rvZ]‚‚‚‚ˆ“‚‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
lpRef 

Ž‚‚‚—‚‚‚‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•

rvX, rvY, ‚‚‚ rvZ 

ƒƒƒ‚‚‚‘“

fRotVel 

ˆŽŒ‚‘“‚’‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‰“‘“‚—
‚“‚‚‚‚‚‚‚Ž’‚‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚TRUE‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‰“‘“‚ŒŽ‚Š‚‚‚‚ 

ŽIDirect3DRMFrame::GetVelocity

xe "IDirect3DRMFrame\:\:SetZbufferMode"§

IDirect3DRMFrame::SetZbufferMode 

HRESULT SetZbufferMode(D3DRMZBUFFERMODE d3drmZBM);



Zƒƒƒƒƒƒ‚’する。すなわち、Z バッファリングを有効または無効にする。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚

d3drmZBM 
Zƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚D3DRMZBUFFERMODE
—‹Œ‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ’‚D3DRMZBUFFER_FROMPARENT‚‚‚

ŽIDirect3DRMFrame::GetZbufferMode

xe "IDirect3DRMFrame\:\:Transform"§

IDirect3DRMFrame::Transform 

HRESULT Transform(D3DVECTOR *lpd3dVDst, D3DVECTOR *lpd3dVSrc);

lpd3dVSrc パラメータが示すベクトルをモデル座標からワー
ルド座標に変換し、結果を lpd3dVDst パラメータに返
す。·‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpd3dVDst 
•Š—‚Œ‰‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR‘‘
lpd3dVSrc 
•Š—‚‚‚D3DVECTOR‘‘
ŽIDirect3DRMFrame::InverseTransform, 3D•Š
IDirect3DRMLight 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ源と互いにやり取りするために IDirect3DRMLight のの
IDirect3DRMLight ‚‚‚の Š”‚‚‚‚‚Š—
‚IDirect3DRMLight‚IDirect3DRMLightArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMLightƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚

Œ 

GetConstantAttenuation 

GetLinearAttenuation 

GetQuadraticAttenuation 

SetConstantAttenuation 

SetLinearAttenuation 
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SetQuadraticAttenuation 

 

GetColor 

SetColor 

SetColorRGB 

—Œ”ˆ

GetEnableFrame 

SetEnableFrame 

光源タイプ

GetType 



SetPenumbra 

SetUmbra 

IDirect3DRMLightƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚
AddRef 

QueryInterface 

Release 

さらに、
IDirect3DRMLightƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Œ
‚‚

AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 
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GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMLight オブジェクトは、
IDirect3DRM::CreateLight および
IDirect3t3DRMLight::GetColor 

D3DCOLOR GetColor();

Œ‚Direct3DRMLightƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž“‚‚
· ‚•‚

ŽIDirect3DRMLight::SetColor
xe "IDirect3DRMLight\:\:GetConstantAttenuation"§
IDirect3DRMLight::GetConstantAttenuation 

D3DVALUE GetConstantAttenuation();

Direct3DRMLight の
· Œ’‚•‚

Œ’‚’‚””—“‚Œ‹“‚‰‹‚—‚‚‚‚‚‚Œ’‚2‚‚‚Œ‚‹“‚”•‚’‰‚‚

ŽIDirect3DRMLight::SetConstantAttenuation

xe "IDirect3DRMLight\:\:GetEnableFrame"§

IDirect3DRMLight::GetEnableFrame 

HRESULT GetEnableFrame(LPDIRECT3DRMFRAME * lplpEnableFrame);

ŒŒ‚’‚‚‚‚—Œ‚ƒƒƒ‚Ž“‚‚



· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラー‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpEnableFrame 

Œ‚Direct3DRMFrame オブジェクトの有効なフレームを受け取るポインタへのポイン
タ。

参照　
IDirect3DRMLight::SetEnat::GetLinearAttenua
tion 

D3DVALUE GetLinearAttenuation();

ŒŒ‚1ŽŒŒ‚Ž“‚‚
· 1ŽŒŒ‚•‚

ŽIDirect3DRMLight::SetLinearAttenuation

xe "IDirect3DRMLight\:\:GetPenumbra"

IDirect3DRMLight::GetPenumbra 

D3DVALUE GetPenumbra();

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‰•‚Š“‚Ž“‚‚

· ˆ‰•‚’‚•‚

ŽIDirect3DRMLight::SetPenumbra

xe "IDirect3DRMLight\:\:GetQuadraticAttenuation"§
IDirect3DRMLight::GetQuadraticAttenuation 

D3DVALUE GetQuadraticAttenuation();

ŒŒ‚2ŽŒŒ‚Ž“‚‚

· 2ŽŒŒ‚•‚

ŽIDirect3DRMLight::SetQuadraticAttenuation

;  

Œ‚Direct3DRMLightƒƒƒƒƒƒ‚”ˆ‚Ž“‚‚
· ”ˆ‚Ž‚’‚•‚

ŽIDirect3DRMLight::SetRange
xe "IDirect3DRMLight\:\:GetType"§
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IDirect3DRMLight::GetType 

D3DRMLIGHTTYPE GetType();

指定されたの 光源の タイプを取得する。

· D3DRMLIGHTTYPE 列挙型のメンバのひとつを返す。

参照　 IDirect3DRMLight::SetType

xe "IDirect3DRMLight\:\:GetUmbra"§

IDirect3DRMLight::GetUmbra 

D3DVALUE GetUmbra();

Direct3DRMLightƒƒƒƒƒƒ‚–•‚Š“‚Ž“‚‚

· –•‚Š“‚•‚

ŽIDirect3DRMLight::SetUmbra

xe "IDirect3DRMLight\:\:SetColor"§

IDirect3DRMLight::SetColor 

HRESULT SetColor(D3DCOLOR rcColor);

Ž 定された光源 色を設の 定する。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D 保持モード 返の
値」を参‚‚‚‚

rcColor 

ŒŒ‚‚‚

ŽIDirect3DRMLight::GetColor

xe "IDirect3DRMLight\:\:SetColorRGB"§

IDirect3DRMLight::SetCovBlue);

Ž’‚‚‚ŒŒ‚‚R, B, G‚‚‚‚‚’‚’‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvRed, rvGreen, rvBlue 
ŒŒ‚‚‚

xe "IDirect3DRMLight\:\:SetConstantAttenuation"§



IDirect3DRMLight::SetConstantAttenuation 

HRESULT SetConstantAttenuation(D3DVALUE rvAtt);

の
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—

‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvAtt 

‚‚ŒŒ

Œ’‚’‚””“‚Œ‹“‚‰‹‚—‚‚‚‚‚‚Œ’‚2‚‚‚Œ‚‹“‚”•‚’‰‚‚

ŽIDirect3DRMLight::GetConstantAttenuation
xe "IDirect3DRMLight\:\:SetEnableFrame"§

IDirect3DRMLight::SetEnableFrame 

HRESULT SetEnableFrame(LPDIRECT3DRMFRAME lpEnableFrame);

ŒŒ‚—Œƒƒƒ‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D 保持モードの 返値」を参照すること。

lpEnableFrame 

光源 有効フレームへの ポインタ。この フレームには親フレののの ームと同様の光源となる。

参照　
IDirect3DRMLight::GetELight::SetLinearAtten
uation 
HRESULT SetLinearAttenuation(D3DVALUE rvAtt);

ŒŒ‚1ŽŒŒ‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚返値の 一覧については、「Direct3D の
rvAtt 

新しい減衰係数。

参照　 IDirect3DRMLight::GetLinearAttenuation

xe "IDirect3DRMLight\:\:SetPenumbra"§

IDirect3DRMLight::SetPenumbra 

HRESULT SetPenumbra(D3DVALUE rvAngle);

‰‚ˆ‰•‚Š“‚ƒƒƒ‚‚
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· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエ ƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvAngle 

‚‚ˆ‰•‚Š“‚‚Š“‚ˆ•‚Š“‚‚‘‚‚‚“‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ˆ‰•‚Š“‚–
•‚Š“‚t3DRMLight\:\:SetQuadraticAttenuation"§
IDirect3DRMLight::SetQuadraticAttenuation 
HRESULT SetQuadraticAttenuation(D3DVALUE rvAtt);

ŒŒ‚2ŽŒŒを設定する。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvAtt 

Light::SetRange 

HRESULT SetRange(D3DVALUE rvRange);

ŒŒ‚”ˆ‚ƒƒƒ‚‚ŒŒ‚”ˆ‚’‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Œ‰‚—‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvRange 
‚‚”ˆƒƒƒƒƒ’‚256‚‚‚

ŽIDirect3DRMLight::GetRange

xe "IDirect3DRMLight\:\:SetType"§

IDirect3DRMLight::SetType 

HRESULT SetType(D3DRMLIGHTTYPE d3drmtType);

ŒŒ‚ƒƒƒ‚•‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

d3drmtType 
新しい光源タイプを D3DRMLIGHTTYPE 列挙型 メの ƒƒ‚‚‚‚‚Ž’‚‚

ŽIDirect3DRMLight::GetType

xe "IDirect3DRMLight\:\:SetUmbra"§

IDirect3DRMLight::SetUmbra 

HRESULT SetUmbra(D3DVALUE rvAngle);

のの



‚•‚Š“‚‚Š“‚ˆ‰•‚Š“‚‚‚‚‚‚“‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚–•‚Š“‚ˆ‰•‚Š“‚‚‘‚‚’‚‚–•‚ˆ‰•‚“‚Š“‚‚‚ƒƒƒƒƒ’‚0.4ƒƒƒƒ‚‚‚
ŽIDirect3DRMLight::GetUmbra

IDirect3DRMMaterial

アプリケーションは、マテリアルオブジェクト
‚Œ‚‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚IDirect3DRMMaterialƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚
Ž—
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMMaterialƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
ƒƒ‚ƒƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚

•Ž

GetEmissive 

SetEmissive 

”ŽŽ‚‹“

GetPower 

SetPower 

”Ž
GetSpecular 

SetSpecular 

IDirect3DRMMaterial の COM インターフェイスと同様、IUnknown イ
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

AddRef 
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QueryInterface 

Release 



‚‚‚IDirect3DRMMaterialƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3D
RMObjtAppData 

GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMMaterialƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateMaterialƒƒ
ƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚Ž“‚‚る。

xe "IDirect3DRMMaterial\:\:GetEmissive"§

IDirect3DRMMaterial::GetEmissive 

HRESULT GetEmissive(D3DVALUE *lpr, D3DVALUE *lpg, D3DVALUE 
*lpb);

ƒƒƒƒƒ‚•Ž“‚’‚Ž“‚‚‚‚“‚’‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚”Ž‚‚Œ‚‹“‚Ž‚
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· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•‚Ž‚‚‚‚

lpr, lpg, lpb 

ƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚•Ž‚—‚—‘‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ
ŽIDirect3DRMMaterial::SetEmissive
xe "IDirect3DRMMaterial\:\:GetPower"§
IDirect3DRMMaterial::GetPower 
D3DVALUE GetPower();

Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚”ŽŽ‚‹“‚Ž“‚‚
· ”ŽŽ‚‹“‚Ž‚’‚•‚

ŽIDirect3DRMMaterial::SetPower

xe "IDirect3DRMMaterial\:\:GetSpecular"§

IDirect3DRMMaterial::GetSpecular 

HRESULT GetSpecular(D3DVALUE *lpr, D3DVALUE *lpg, D3DVALUE 
*lpb);

ƒƒƒƒƒ‚”Žƒƒƒƒƒ‚‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒのDirect3D 保持モード 返値」を参照するの こと。

lpr, lpg, lpb 
メソッドが制御を•‚‚‚”Žƒƒƒƒƒ‚—‚—‘‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRMMterial::SetEmissive 
HRESULT SetEmissive(D3DVALUE r, D3DVALUE g, D3DVALUE b);

ƒƒƒƒƒ‚•Ž“‚’‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D 保持モー ƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

r, g, b 

•Ž‚‚——‘

ŽIDirect3DRMMaterial::GetEmissive

xe "IDirect3DRMMaterial\:\:SetPower"§

IDirect3DRMMaterial::SetPower 

HRESULT SetPower(D3DVALUE rvPower);

の



· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvPower 

‚‚”ŽŽ
ŽIDirect3DRMMaterial::GetPower
xe "IDirect3DRMMaterial\:\:SetSpecular"§
IDirect3DRMMaterial::SetSpecular 

HRESULT SetSpecular(D3DVALUE r, D3DVALUE g, D3DVALUE b);

の ƒ‚‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

r, g, b 

”Žƒƒƒƒƒ‚‚—‚Š—‘

ŽIDirect3DRMMaterial::GetSpecular

IDirect3DRMMesh

ƒƒƒƒƒƒƒ‚、メッシュ グループと互いにやり取りするための に
IDirect3DRMMeshƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMMeshƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š—
‚IDirect3DRMMesh‚IDirect3DRMMeshBuilder インターフェイス」を           
参照すること。

色
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GetGroupColoupCount 

ƒƒƒƒƒ 

GetGroupMaterial 

SetGroupMaterial 

‚‚‘ 
Scale 

Translate 

ƒƒƒƒƒƒ•Ž
GetGroupQuality 

SetGroupQuality 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
GetGroupMapping 

SetGroupMapping 



テクスチャ

GetGroupTexture 

SetGroupTexture 

頂点の 位置

GetVertices 

SetVertices 

IDirect3DRMMeshƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚
‚

AddRef 

QueryInterface 

Release 

‚‚‚IDirect3DRMMeshƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMObjectƒƒƒ ーフェイスから次の メソッドを継承する。
AddDestroyCallback 

Clone 
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DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMFrame オブジェクトは、IDirect3DRM::CreateMesh メソッドの 呼び出しによって取得される。

xe "IDirect3DRMM unsigned fCount, 
    unsigned vPerFace, unsigned *fData, D3DRMGROUPINDEX *returnId);

–‚‚ƒƒƒ‰‚‚‚ƒƒƒ‚Ž•Ž‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、「Direct3D 保持モード
の返値」を参照すること。

vCount, fCount 

ƒƒƒ‚Š‚‚‚’“‚–‚

vPerFace 

‚‚‚‚–‚“‚‚’“‚Ž‚–“‚‚‚’“‚ƒƒƒ’‚–‚Ž‚’“‚‚ˆ’‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚0‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚‚

fData 



–
ƒƒ‚ƒƒƒƒvPerFaceƒƒƒƒ‚’‚’‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚’‚
ƒƒƒ‚’“”—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚vPerFace‚0‚‚‚は、頂点インデックスよりも、そ
の 面の頂点‚‚Ž‚’‚—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚vPerFace‚0‚ƒƒƒ‚‚‚–
‚ŽŠŒ‚ŽŠŒ‚‚‚ƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚[ 3, ƒƒƒƒƒƒ, 
ƒƒƒƒƒƒ, ƒƒƒƒƒƒ, 4, ƒƒƒƒƒƒ, インデックス, インデック
ス Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ

‚‚’‰‚‚‚ƒƒƒ‚‚ˆ‰‚ƒƒƒƒƒ‚“‚—‚‚‚‚
· ” 
· ƒƒƒƒƒ‚‚ 
· ”Ž‚‚
· ’“”—‚Š’“‚ˆ’–‚0

’“‚ˆ’‚’‚るには、IDirect3DRMMesh::SetVertices メソッドを使用する。

xe "IDirect3DRMMesh\:\:GetBox"§

IDirect3DRMMesh::GetBox 

HRESULT GetBox(D3DRMBOX * lpD3DRMBox);

Direct3DRMMeshƒƒƒƒƒƒ‚Š‚•Œ”ˆ‚Ž“‚‚•Œ”ˆ‚‚‚‚‚‚ŽŒ‚ƒƒƒ•‚’‚‘’‚Ž‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚返す。返値 一覧につの いては、
Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3DRMBox 

•Œ”ˆ‚•‚Ž‚Ž‚D3DRMBOX‘‘

xe "IDirect3DRMMesh\:\:GetGroup"§

IDirect3DRMMesh::GetGroup 

HRESULT GetGroup(D3DRMGROUPINDEX id, unsigned *vCount, 

    unsigned *fCount, unsigned *vPerFace, DWORD *fDataSize,

    unsigned *fData);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値 一覧については、の
「Direct3D の
id
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グループ 識の 別子‚Œ‚•‚‚‚ƒƒƒ‚’“‚‚–‚‚Ž‚Ž‚•‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚NULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚
vPerFace 
ƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚–“‚‚‚’“‚‚Ž‚Ž‚•‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚NULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚
fDataSize 

fDataƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒ‚’‚•‚‚—‘‚‚Ž‚•のの
NULL を指定することはできない。

fData

メソッドがŒ‚•‚‚‚ƒƒƒ‚–
ƒƒ‚Š”‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚ŒŽ‚IDirect3DRMMesh::AddGroupƒƒƒƒ‚Œ‚
‚‚Ž’‚‚‚‚‚“‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚‚‚•—‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚fDataSizeƒƒƒƒ‚•‚‚‚

xe "IDirect3DRMMesh\:\:GetGroupColor"§

IDirect3DRMMesh::GetGroupColor 
D3DCOLOR GetGroupColor(D3DRMGROUPINDEX id);

ƒƒƒ‚‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚Ž‚D3DCOLOR’‚•‚‚‚‚‚‚‚0‚•‚

id

ƒƒtGroupColor, 
IDirect3DRMMesh::SetGroupColorRGB
xe "IDirect3DRMMesh\:\:GetGroupCount"§
IDirect3DRMMesh::GetGroupCount

unsigned GetGroupCount();

指定された Direct3DRMMeshのの
· 成功‚‚‚ƒƒƒ‚‚•‚‚‚‚‚‚‚‚0‚•‚

xe "IDirect3DRMMesh\:\:GetGroupMapping"§

IDirect3DRMMesh::GetGroupMapping

D3DRMMAPPING GetGroupMapping(D3DRMGROUPINDEX id); 



Direct3DRMMesh オブジェクト中の グループに対して、どの ようにテクスチャがマップされるかを
取得す·Ž”‚‚‚0‚•‚

id
ƒƒƒ‚Ž•Ž‚‚Ž•Ž‚IDirect3DRMMesh::AddGroup‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚
ŽIDirect3DRMMesh::SetGroupMapping
xe "IDirect3DRMMesh\:\:GetGroupMaterial"§
IDirect3DRMMesh::GetGroupMaterial

HRESULT GetGroupMaterial(D3DRMGROUPINDEX id, 

    LPDIRECT3DRMMATERIAL *returnPtr); 

Direct3DRMMesh グループに関連付けられたマテリアルへ ポインタを取得する。の
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—

‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

id

ƒƒƒ‚Ž•Ž‚‚Ž•Ž‚IDirect3DRMMesh::AddGroup‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

returnPtr 

ƒƒƒƒ‚Œ‚–‚‚‚ƒƒƒ‚IDirect3DRMMaterial インターフェイスを受
‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRMMesh::SetGroupMaterial
xe "IDirect3DRMMesh\:\:GetGroupQuality"§

IDirect3DRMMesh::GetGroupQuality 

D3DRMRENDERQUALITY 
GetGroupQuality(D3DRMGROUPINDEX 
i·····Group‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

value 

ƒƒƒ‚
ŽIDirect3DRMMesh::GetGroupColor, IDirect3DRMMesh::SetGroupColorRGB
xe "IDirect3DRMMesh\:\:SetGroupColorRGB"§
IDirect3DRMMesh::SetGroupColorRGB 
HRESULT SetGroupColorRGB(D3DRMGROUPINDEX id, D3DVALUE red, 

    D3DVALUE green, D3DVALUE blue);

RGB 値を使用して、Direct3DRMMeshのの
· 成功すると D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—

‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚
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id

ƒƒƒ‚Ž•Ž‚‚Ž•Ž‚IDirect3DRMMesh::AddGroup‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

red, green, blue 

ƒƒƒ‚‚—‚Š—‘

ŽIDirect3DRMMesh::GetGroupColor, IDirect3DRMMesh::SetGroupColor
xe "IDirect3DRMMesh\:\:SetGroupMapping"§

IDirect3DRMMesh::SetGroupMapping 

HRESULT SetGroupMapping(D3DRMGROUPINDEX id, 
D3DRMMAPPING value);

Direct3DRMMeshƒƒƒƒƒƒ’‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚’‚‚ƒƒƒ
ƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚–‚ƒƒƒ·”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’’‚Ž‚‚‚‚

id 

ƒƒƒ‚Ž•Ž‚‚Ž•Ž‚IDirect3DRMMesh::AddGroup‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚
‚‚‚らない。

value 

グループのマッピングを指定する D3DRMMAPPING 型の値。

参照　 IDirect3DRMMesh::GetGroupMapping

xe "IDirect3DRMMesh\:\:SetGroupMaterial"§

IDirect3DRMMesh::SetGroupMaterial 

HRESULT SetGroupMaterial(D3DRMGROUPINDEX id, 
LPDIRECT3DRMMATERIAL value);

Direct3DRMMeshƒƒƒƒƒƒ’‚ƒƒƒ‚ƒƒ リアルを関連付ける。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚id
ƒƒƒ‚Ž•Ž‚‚Ž•Ž‚IDirect3DRMMesh::AddGroup‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚
value 
Direct3DRMMeshƒƒƒƒƒƒ‚Š˜•‚‚IDirect3DRMMaterialƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

参照　 IDirect3DRMMesh::GetGroupMaterial

xe "IDirect3DRMMesh\:\:SetGroupQuality"§

IDirect3DRMMesh::SetGroupQuality 

HRESULT SetGroupQuality(D3DRMGROUPINDEX id, 
D3DRMRENDERQUALITY value);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ•Ž‚’‚‚



· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

id

ƒƒƒ‚Ž•Ž‚‚Ž•Ž‚IDirect3DRMMesh::AddGroup‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚
value

D3DRMRENDERQUALITYŒ‚•‚‚‚—‹Œ‚’‚‚‚‚’‚‚ƒƒ ジェクトのシェーディング・
モードや照明モード、塗りつぶしモードが含まれている。

参照　 IDirect3DRMMesh::GetGroupQuality

xe "IDirect3DRMMesh\:\:SetGroupTexture"§

IDirect3DRMMRMTEXTURE value);

Direct3DRMMeshƒƒƒƒƒƒ’‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Š˜•‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

id

ƒƒƒ‚Ž•Ž‚‚Ž•Ž‚IDirect3DRMMesh::AddGroup‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚
‚はならない。

value

Direct3DRMMesh オブジェクトに関連付ける IDirect3DRMTexture の
参照　 IDirect3DRMMesh::GetGroupTexture

xe "IDirect3DRMMesh\:\:SetVertices"§

IDirect3DRMMesh::SetVertices 

HRESULT SetVertices(D3DRMGROUPINDEX id, unsigned index, 

    unsigned count, D3DRMVERTEX *values);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚’“‚ˆ’‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žの
id

グループ 識別子。この の 別子は
IDirect3DRMMesh::AddGroup‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

index 

’“ˆ’‚’‚‚Ž“‚Ž‚valuesƒƒƒタの配列へのインデックス。

count 

index パラメータが示すインデックスに続いて設定する、頂点の 数。

values 
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設定する頂点位置を示‚‚‚‚—•‚ƒƒƒ‚’“‚ƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMMesh::GetVertices
xe "IDirect3DRMMesh\:\:Translate"§
IDirect3DRMMesh::Translate 

HRESULT Translate(D3DVALUE tx, D3DVALUE ty, D3DVALUE tz);

Direct3DRMMeshのの
· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、

「Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

tx, ty, tz 

Š’“ˆ’‚x•y•z•‚’‰‚‚‚ƒƒƒƒƒ

IDirect3DRMMeshBuilder 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚IDirect3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ
ƒ‚Ž—‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒƒƒの
である。概念につ‚‚‚Š—
‚IDirect3DRMMesh‚IDirect3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚こと。

IDirect3DRMMeshBuilder の
色 



GetColorSoace 

AddFaces 

CreateFace 

GetFaceCount 

GetFaces 

ƒƒ
Load 

ƒƒƒƒ
AddMesh 

CreateMesh 

‚‚‘
AddFrame 
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AddMeshBuilder 

ReserveSpace 

Save 

Scale 

SetMaterial 

Translate 

–
AddNormal 

GenerateNormals 

SetNormal 

‰‹
GetPerspective 

SetPerspective 

ƒƒƒƒƒƒ•Ž
GetQuality 

SetQuality 

ƒƒƒƒƒ
GetTextureCoordinates 



SetTexture 

SetTextureCoordinates 

SetTextureTopology 

頂点

AddVertex 

GetVertexColor 

GetVertexCount 

GetVertices 

SetVertex 

SetVertexColor 

SetVertexColorRGB 
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IDirect3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚
‚

AddRef 

QueryInterface 

Release 

‚‚‚IDirect3DRMMeshBuilder インターフェイス
‚IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚

AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 



SetAppData 

SetName 

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateMeshBuilder メソッドの
呼び出しによって取得される。

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:AddFace"§

IDirect3DRMMeshBuilder::AddFace 

HRESULT AddFace(LPDIRECT3DRMFACE lpD3DRMFace);

面を Direct3DRMMeshBuilder オブジェクトに追加する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
lpD3DRMFace のの1 度にひとつ メッシュにの しか存在することはできない。

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:AddFaces"§

IDirect3DRMMeshBuilder::AddFaces 

HRESULT AddFD3DVECTOR *lpNormals, 
DWORD *lpFaceData,
    LPDIRECT3DRMFACEARRAY* lplpD3DRMFaceArray);

•‚–‚Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

dwVertexCount 

’“‚

lpD3DVertices 

頂点の 位置を格納する D3DVECTOR 構造体の配列のベース・アドレスへのポインタ。
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normalCount 

法線の 数。

lpNormals 

法線 位置を格納するの  D3DVECTOR 構造体の配列のベース・アドレスへのポインタ。

lpFaceData 

のののnormalCount が 0 でない場合、このパラメータには頂点の数を設定しなくてはなら
ない。‚‚‚’“‚‚Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‘‚ƒƒ‚‚’“”—‚‚ƒƒƒƒƒƒ2”–‚–”—
‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Œ‚‚0‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚

lplpD3DRMFaceArray 

‚‚‚‚‚–‚‚ƒƒƒƒ‚Š”‚‚IDirect3DRMFaceArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:AddFrame"§

IDirect3DRMMeshBuilder::AddFrame 

HRESULT AddFrame(LPDIRECT3DRMFRAME lpD3DRMFrame);

フレームのコンテンツを Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚

‚‚—‚‚‚‚Œƒƒƒ‚•‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:AddMesh"§
IDirect3DRMMeshBuilder::AddMesh 
HRESULT AddMesh(LPDIRECT3DRMMESH lpD3DRMMesh);

ƒƒƒƒ‚Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’」を
参照すること。

lpD3DRMMesh 

追加するメッシュの アドレス。

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:AddMeshBuilder"§

IDirect3DRMMeshBuilder::AddMeshBuilder 

HRESULT AddMeshBuilder(LPDIRECT3DRMMESHBUILDER 
lpD3DRMMeshBuild);

Direct3DRMMeshBuilderのの Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚



lpD3DRMMeshBuild 

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚‚

‚‚—‚‚‚‚もとのDirect3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:AddNormal"§
IDirect3DRMMeshBuilder::AddNormal 

int AddNormal(D3DVALUE x, D3DVALUE y, D3DVALUE z);

–‚Direct3DRMMeshBuilder オブジェクトに追加する。

· の
x, y, z 

の x、y、zの
xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:AddVertex"§

IDirect3DRMMeshBuilder::AddVertex 

int AddVertex(D3DVALUE x, D3DVALUE y, D3DVALUE z);

頂点を Direct3DRMMeshBuilder オブジェクトに追加する。

· 頂点の インデックスを返す。

x, y, zr::CreateFace 

HRESULT CreateFace(LPDIRECT3DRMFACE* 
lplpD3DRMFace);

’“‚Ž‚‚‚–‚‚‚‚Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚るとエラーを返す。返値 一覧については、「の Direct3D
保 Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpD3DRMFace

‚‚‚–‚‚ƒƒƒƒ‚Š”‚‚IDirect3DRMFaceƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:CreateMesh"§
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IDirect3DRMMeshBuilder::CreateMesh 

HRESULT CreateMesh(LPDIRECT3DRMMESH* lplpD3DRMMesh);

Direct3DRMMeshBuilde·ect3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚


lplpD3DRMMesh 

IDirect3DRMMeshƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:GenerateNormals"§
IDirect3DRMMeshBuilder::GenerateNormals 
HRESULT GenerateNormals();

Direct3DRMMeshBuilder オブジェクトを処理し、頂点法線を生成する。頂点法線は、
各頂点に接す‚––‚•‹‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

˜‘‚‚–‚–‚•‹‚‚‚ƒƒ–‚‚‚‚

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:GetBox"§

IDirect3DRMMeshBuilder::GetBox 
HRESULT GetBox(D3DRMBOX *lpD3DRMBox);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‹Œ”ˆ を取得する。矩形範囲は、それぞれの次元のの
· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
lpD3DRMBox 

矩形範囲を受け取る D3DRMBOX 構造体。

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:GetColorSource"§

IDirect3DRMMeshBuilder::GetColorSource 

D3DRMCOLORSOURCE GetColorSource();



Direct3DRMMeshBuilder オブジェクトのカラー・ソースを取得する。カラー・ソースは
面でも頂点でもよい。

· D3DRMCOLORSOURCE の
参照　 IDirect3DRMMeshBuount 

int GetFaceCount();

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ’‚–‚‚Ž“‚‚
· –‚‚•‚

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:GetFaces"§
IDirect3DRMMeshBuilder::GetFaces 

HRESULT GetFaces(LPDIRECT3DRMFACEARRAY* 
lplpD3DRMFaceArray);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚–‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpD3DRMFaceArray 

–‚ƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚IDirect3DRMFaceArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒ ドレス。

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:GetPerspective"§

IDirect3DRMMeshBuilder::GetPerspective 

BOOL GetPerspective();

Direct3DRMMeshBuilder オブジェクトで、遠近補正が有効になっているかどうかを取得
する。

· 遠近補正が有効であれば TRUE、そうでなければ FALSE を返す。

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:GetQuality"§

IDirect3DRMMeshBuilder::GetQuality 

D3DRMRENDERQUALITY GetQuality();
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Direct3DRMMeshBuilder の
· ƒect3DRMMeshBuilder\:
\:GetTextureCoordinates"§

IDirect3DRMMeshBuilder
          ::GetTextureCoordinates 
HRESULT GetTextureCoordinates(DWORD index, D3DVALUE *lpU,
    D3DVALUE *lpV);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ’‚Ž’‚‚‚’“‚ƒƒƒƒƒ•‚Ž“‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

index 

’“‚ƒƒƒƒƒƒ

lpU, lpV 

ƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚’“‚ƒƒƒƒƒ•‚Ž‚Ž‚•

ŽIDirect3DRMMeshBuilder::SetTextureCoordinates

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:GetVertexColor"§
IDirect3DRMMeshBuilder::GetVertexColor 

D3DCOLOR GetVertexColor··ƒƒƒƒ‚’“––
ƒƒ‚Ž“‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

vcount 
’“‚‚Ž‚Ž‚•‚ƒƒƒƒ
vertices 

Direct3DRMMeshBuilder の Ž‚D3DVECTOR‘‘‚”—

ncount 

–‚‚Ž‚Ž‚•

normals 

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚–‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR ‘‘‚”—

face_data_size 

face_dataƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚•‚‚ƒƒƒ‚DWORD’’ˆ‚—
‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚‚

face_data 

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚–
ƒƒ‚‚ULL‚‚‚–ƒƒƒƒ‚•—
‚‚‚ƒƒƒ‚face_data_sizeƒƒƒƒ‚•‚‚‚

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:Load"§



IDirect3DRMMeshBuilder::Load 

HRESULT Load(LPVOID lpvObjSource, LPVOID lpvObjID, 

    D3DRMLOADOPTIONS d3drmLOFlags,

    D3DRMLOADTEXTURECALLBACK d3drmLoadTextureProc, LPVOID 
lpvArg);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•値」を参照
すること。

lpvObjSource 

ƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒd3drmLOFlagsƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
ƒƒƒƒ、またはストリームを指定する。

lpvObjID 

ロードするオブジェクトの 名前または位置。この パラメータはd3drmLOFlags パラメータが示す識別子フ
ƒƒƒƒ‚‚NULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚

d3drmLOFlags 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚D3DRMLOADOPTIONSŒ‚’
d3drmLoadTextureProc 
D3DRMLOADTEXTURECALLBACKƒƒƒƒƒŠ‚‚‚“•‚ƒƒƒƒƒ‚•—‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚—
‚‚ƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚NULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚
lpvArg 

D3DRMLOADTEXTURECALLBACKƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒプリケーション定義の
データ。

の lpvObjSource パラメータで指定‚‚‚ƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:ReserveSpace"

IDirect3DRMMeshBuilder::ReserveSpace 

HRESULT ReserveSpace(DWORD vertexCount, DWORD normalCount,

    DWORD faceCount);

’“––‚‚Ž’して、Direct3DRMMeshBuilder オブジェクト中に—
ˆ‚Š•‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚Œ—“‚ƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

vertexCount, normalCount, faceCount 

’“––‚‚‚‚Š‚“‚‚—ˆ‚
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xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:Save"§

IDirect3DRMMeshBuilder::Save 

HRESULT Save(const char * lpFilename, 

    D3DRMXOFFORMAT d3drmXOFFormat, 
D3DRMSAVEOPTIONS ···—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

color 

–‚

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:SetColorRGB"§
IDirect3DRMMeshBuilder::SetColorRGB 

HRESULT SetColorRGB(D3DVALUE red, D3DVALUE green, 
D3DVALUE blue);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚–‚Ž’‚‚‚‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

red, green, blue 

’‚‚‚—‚Š—‘

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:SetColorSource"§
IDirect3DRMMeshBuilder::SetColorSource 

HRESULT SetColorSource(D3DRMCOLORSOURCE source);

Direct3DRMMeshBuilder オブジェクトのカラー・ソースを設定する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
source 

新しく使用するカラー・ソースを示す D3DRMCOLORSOURCE 列挙型のメンバ。

参照　 IDirect3DRMMeshBuilder::GetColorSource

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:SetMaterial"§



IDirect3DRMMeshBuilder::SetMaterial 

HRESULT 
SetMaterial(LPDIRECT3DR···‚D3DRM_OKŽ”‚‚
‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

perspective 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‰‹•‚“—‚‚‚TRUE‚‚‚‚‚‚‚FALSE‚Ž’‚‚

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:SetQuality"§
IDirect3DRMMeshBuilder::SetQuality 
HRESULT SetQuality(D3DRMRENDERQUALITY quality);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒの
· 成功すると D3DRM_OKのDirect3Dの
quality 

新しく使用するレンダリング品質を示す、D3DRMRENDERQUALITY 列挙型のメンバ。

参照　 IDirect3DRMMeshBuilder::GetQuality

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:SetTexture"§

IDirect3DRMMeshBuilder::SetTexture 

HRESULT SetTexture(LPDIRECT3DRMTEXTURE lpD3DRMTexture);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚–‚ƒƒƒƒƒ‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚るとエラーを返す。返値 一覧の
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3DRMTexture 

•—‚Direct3DRMTextureƒƒƒƒƒƒ。

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:SetTextureCoordinates"§

IDirect3DRMMeshBuilder

          ::SetTextureCoordinates 

HRESULT SetTextureCoordinates(DWORD index, D3DVALUE u, 
D3DVALUE v);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚’“‚ƒƒƒƒƒ•‚’‚‚
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· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値
の一覧については、
「Direcirect3DRMMeshBuilder::GetTextureCo
ordinates
xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:SetTextureTopology"§
IDirect3DRMMeshBuilder::SetTextureTopology 

HRESULT SetTextureTopology(BOOL cylU, BOOL cylV);

Direct3DRMMeshBuilder オブジェクトのテクスチャ位相を設定する。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

cylU, cylV 

uŽŒ‚vŽŒ‚ˆ‘ƒƒƒuŽŒ‚‚‚vŽŒ‚‰’ˆ‘‚Ž‚‚‚‚TRUE‚‚‚‚‚‚‚FALSE‚Ž’‚‚

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:SetVertex"§

IDirect3DRMMeshBuilder::SetVertex 

HRESULT SetVertex(DWORD index, D3DVALUE x, D3DVALUE y, 
D3DVALUE z);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚’“‚ˆ’‚’‚‚

· 成功すると D3DRM_OKのDirect3D の
index hBuilder\:\:SetVertexColor"§
IDirect3DRMMeshBuilder::SetVertexColor 
HRESULT SetVertexColor(DWORD index, D3DCOLOR color);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚’“‚‚’‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
index の
color 

指定された頂点に割り当てる色

ŽIDirect3DRMMeshBuilder::GetVertexColor

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:SetVertexColorRGB"§

IDirect3DRMMeshBuilder::SetVertexColorRGB 



HRESULT SetVertexColorRGB(DWORD index, D3DVALUE red, 

    D3DVALUE green, D3DVALUE blue);

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚’“‚‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ 覧については、「Direct3D の
index 

設定する頂点のインデックス。

red, green, blue 

頂点に割り当てる色 赤の 、緑‚Š—‘

xe "IDirect3DRMMeshBuilder\:\:Translate"§

IDirect3DRMMeshBuilder::Translate 

HRESULT Translate(D3DVALUE tx, D3DVALUE ty, D3DVALUE tz);

Direct3DRMMeshBuilder オブジェクトの頂点の位置に、指定されたオフセットを追加する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3Dの
tx, ty, tz の x、y、z 座標それぞれに追加されるオフセット。

IDirect3DRMObject 

アプリケーションは Direct3DRM オブジェクトのスーパー・クラスとやり取りするため、
IDirect3DRMObject インターフェイス メソッドを使用する。この セクションはのの
IDirect3DRMObject の

‚‚‚‚Š—
‚IDirect3DRMMaterialƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒƒƒƒƒƒŒ—‚ƒƒ

GetAppData 
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SetAppData 

•

Clone 

–‘

GetClassName 

GetName 

SetName 

’’

AddDestroyCallback 

DeleteDestroyCallback 

IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚
‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ
‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

AddRef 

QueryInterface 



Release 

Direct3DRMObjectƒƒƒƒƒƒ‚“
‚QueryInterfaceƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚
‚‚Direct3DRMƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž“‚‚‚
‚‚‚‚‚‚‚‚‚Direct3DRMƒƒƒƒƒƒ‚I
Direct3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚Œ‚‚

xe "IDirect3DRMObject\:
\:AddDestroyCallback"§

IDirect3DRMObject::AddDestroyC
allback 

HRESULT 
AddDestroyCallback(D3DRMO
BJECTCALLBACK lpCallback,

    LPVOID lpArg);

ƒƒƒƒƒƒ‚”Š‚‚‚‚‚‚Œ‚‚‚‚Š‚“˜‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗す
るとエラーを返す。返値の一覧について
は、「Direct3D の
ること。

lpCallback 

オブジェクトが破棄されるときに呼び出
される、ユーザ定義のコールバック関

lpArg 

コールバック関数に渡される、アプリケーション定義 データ。この 関数はオブジェクトが破棄された後に呼び出されるため、引数としのの
て ƒƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚‚‚

xe "IDirect3DRMObject\:
\:Clone"§

IDirect3DRMObject::Clone 
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HRESULT Clone(LPUNKNOWN pUnkOuter, REFIID riid, LPVOID 
*ppvObj);

オブジェクトの 複製を作成する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返

‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚


pUnkOuter 

COM‰‹”‚‘‰‚‚‚‚‚‘‚‚ƒƒƒƒ

riid 

•‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž•Ž

ppvObj 

ƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚•‚Š”‚‚ƒƒƒ
ƒ

xe "IDirect3DRMObject\:
\:DeleteDestroyCallback"§

IDirect3DRMObject::DeleteDestro
yCallback 

HRESULT DeleteD



estroyCallback(D3DRMOBJECTCALLBACK d3drmObjProc,

    LPVOID lpArg);

IDirect3DRMObject::AddDestroyCallback メソッドによって登録された関数を削除
する。

· 成功すると D3DRM_OKの
‚‚’‹‚D3DRMOBJECTCALLBACKƒƒƒƒƒŠ

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

xe "IDirect3DRMObject\:\:GetAppData"§

IDirect3DRMObject::GetAppData 

DWORD GetAppData();

オブ ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒŒ—‚32ƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚ƒƒƒƒƒ’‚0‚‚‚

· ƒƒƒƒ ーションによって定義されたデータ値を返す。

参照　 IDirect3DRMObject::SetAppData

xe  lpdwSize, LPSTR lpName);

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ–‚Ž“‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpdwSize 

lpName パラメータが示すバッファのサイズがバイト単位で入る変数のアドレス。

lpName 

メソッドが制御を返すとき、クラス名を示す NULL‚‚‚•Ž—
‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚lpdwSizeƒƒƒƒ‚‚•Ž—‚•—‚ƒƒƒ‚’‚‚‚

xe "IDirect3DRMObject\:\:GetName"§

IDirect3DRMObject::GetName 

HRESULT GetName(LPDWORD lpdwSize, LPSTR lpName);
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オブジェクト名を取得する。

· 成功すると D3DRM_OKのDirect3D 保持モードの ƒƒƒ‚–‘‚Ž‚NULL‚‚‚•Ž—
‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚lpdwSizeƒƒƒƒ‚‚•Ž—‚•—‚ƒƒƒ‚’‚‚‚
ŽIDirect3DRMObject::SetName
xe "IDirect3DRMObject\:\:SetAppData"§
IDirect3DRMObject::SetAppData 

HRESULT SetAppData(DWORD ulData);

の 32 ビット・データを設’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

ulData 

ƒƒƒƒƒƒ‚Š”‚‚‚ƒƒ’‹‚ƒƒ

ŽIDirect3DRMObject::GetAppData

xe "IDirect3DRMObject\:\:SetName"§
IDirect3DRMObject::SetName 

HRESULT SetName(const char * lpName);

ƒƒƒƒƒƒ‚–‘‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値 一覧については、の
「Direct3D の
lpName 

オブジェクトの名 ƒƒ‚Š‰‚‚‚‚‚IDirect3DRMShadowƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateShadowƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚Š‰‚•—
‚‚‚Š‰‚•—‚‚‚IDirect3DRM::CreateObjectƒƒƒƒ‚Œ‚‚て陰影を生
成する場合だけである。

の IDirect3DRMShadowƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š—
‚IDirect3DRMShadowƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMShadow インターフェイスは、Init メソッドをサポートする。

Release 

‚‚‚IDirect3DRMShadowƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚
AddDestroyCallback 



Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMShadowƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateShadow メソッドの 呼び出しによって取得される。

xe "IDirect3DRMShadow\:\:Init"§

IMLight, D3DVALUE px, D3DVALUE py,
    D3DVALUE pz, D3DVALUE nx, D3DVALUE ny, D3DVALUE nz);

Direct3DRMShadowƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚

· Œ‚‚と D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については
Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3DRMVisual 
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‰‰•‚‚Direct3DRMVisualƒƒƒƒƒƒ

lpD3DRMLight 

‰‰‚Œ‚‚‚ŒŒ を提供する Direct3DRMLight オブジェクト。

px, py, pz 

のの
nx, ny, nz 

陰影が付けられる平面上 法線ベクトルの の ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒ‚‹Œ‚ƒƒƒƒ”—
‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMTextureƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚
‚‚‚Š—‚IDirect3DRMTexture インターフェイス」を参照すること。

IDirect3DRMTexture インターフェイス・メソッドは、以‰‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚

 

GetColors 

SetColors 

ƒƒƒ

GetDecalOrigin 

GetDecalScale 

GetDecalSize 

GetDecalTransparency 



GetDecalTransparentColor rency 

SetDecalTransparentColor 

ƒƒƒ

GetImage 

Š‰ 
InitFromFile 

InitFromResource 

InitFromSurface 

レンダラー通知

Changed 

陰影 

GetShades 
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SetShades 

IDirect3DRMTextureƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ
‚‚

AddRef 

QueryInterface 

Release 

さらに、IDirect3DRMTextu 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 



GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMTexture オブジェクトは、IDirect3DRM::CreateTexture ‚‚の Ž“‚‚‚

xe "IDirect3DRMTexture\:\:Changed"§

IDirect3DRMTexture::Changed 

HRESULT Changed(BOOL bPixels, BOOL bPalette);

アプリケーションがテクスチャの ピクセルやパレットを変更し
たこと·‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

bPixels 
ƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚TRUE‚’‚‚
bPalette 
ƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚TRUE‚’‚‚

xe "IDirect3DRMTexture\:\:GetColors"§

IDirect3DRMTexture::GetColors 

DWORD GetColors();

ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‘‚Ž“‚‚

· ‚•‚

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚•‚‚‚‚‚‚’•‚‚‚‚
‚IDirect3DRMTexture::SetColors メソッドで明示的
‚ƒƒƒƒƒ‚‚•‚‚‚Œ‚IDirect3DRM::SetDefaultTextureColors メソッドを呼び出し
て設定した色と同じである。
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参照 Direct3DRMTexture::GetDecalOrigin 
HRESULT GetDecalOrigin(LONG * lplX, LONG * lplY);

ƒƒƒ‚Œ‚Œ“‚Ž“‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplX, lplY 

ƒƒ ッドが制御を返すとき、デカールの原点を受け取る変数。

参照　 IDirect3DRMTexture::SetDecalOrigin

xe "IDirect3DRMTexture\:\:GetDecalScale"§

IDirect3DRMTexture::GetDecalScale 

DWORD GetDecalScale();

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ“‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒ“‚•‚Ž”‚‚‚–‚‚•‚

Ž IDirect3DRMTexture::SetDecalScale

xe "IDirect3DRMTexture\:\:GetDecaleight);

ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Ž“‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lprvWidth, lprvHeight 
ƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚‚ƒƒƒ‚•‚‚‚Ž‚Ž‚•

ŽIDirect3DRMTexture::SetDecalSize

xe "IDirect3DRMTexture\:\:GetDecalTransparency"§

IDirect3DRMTexture::GetDecalTransparency 

BOOL GetDecalTransparency();

ƒƒƒ‚“–““‚Ž“‚‚

· ƒƒƒ‚“–‚‚‚‚TRUE‚‚‚‚FALSE を返す。

参照　 IDirect3DRMTexture::SetDecalTransparency

xe "IDirect3DRMTexture\:\:GetDecalTransparentColor"§

IDirect3DRMTexture::GetDecalTransparentColor 

D3DCOLOR GetDecalTransparentColor();

の



x"IDirect3DRMTexture\:\:GetImage"§

IDirect3DRMTexture::GetImage 
D3DRMIMAGE * GetImage();

ƒƒƒƒƒ‚‚—‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚•‚

· Œ‚ƒƒƒƒƒ‚‚—‚‚‚‚D3DRMIMAGE‘‘‚‚ポインタを返す。

xe "IDirect3DRMTexture\:\:GetShades"§

IDirect3DRMTexture::GetShades 

DWORD GetShades();

ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚Ž‚‚‚‰‰‚‚Ž“‚‚

· ‰‰‚‚•‚

ŽIDirect3DRMTexture::SetShades

xe "IDirect3DRMTexture\:\:InitFromFile"§
IDirect3DRMTexture::InitFromFile 

HRESULT InitFromFile(const char *filename);

Ž’‚‚‚ファイル 情の 報を使ってテクスチャを初期化する。

· 成功すると
D3DRM_Oƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateObject‚—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚
ŽIDirect3DRMTexture::InitFromResource, 
IDirect3DRMTexture::InitFromSurface
xe "IDirect3DRMTexture\:\:InitFromResource"§

IDirect3DRMTexture::InitFromResource 

HRESULT InitFromResource(HRSRC rs);

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚‚Direct3DRMTextureƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rs
ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž’‚‚

参照　 IDirect3DRMTexture::InitFromFile, 
IDirect3DRMTexture::InitFromSurface
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URFACE lpDDS);

Ž’‚‚‚DirectDrawƒƒƒƒ‚ƒƒ‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚
· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒド
の返値」を参照すること。

lpDDS 

初期化情報を取り出す DirectDrawƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRMTexture::InitFromFile, 
IDirect3DRMTexture::InitFromResource

xe "IDirect3DRMTexture\:\:SetColors"§

IDirect3DRMTexture::SetColors 

HRESULT SetColors(DWORD ulColors);

ƒƒƒƒƒ‚ƒ ンダリングに使用する最大色数を設定す‚‚‚ƒƒƒƒ‚•—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

ulColors 

ƒƒƒƒƒ’‚8‚‚‚

ŽIDirect3DRMTexture::GetColors

xe "IDirect3DRMTexture\:\:SetDecalOrigin"§

IDirect3DRMTexture::SetDe··cale

xe "IDirect3DRMTexture\:\:SetDecalSize"§
IDirect3DRMTexture::SetDecalSize 

HRESULT SetDecalSize(D3DVALUE rvWidth, D3DVALUE 
rvHeight);

デカールが深度によってスケーリングされているとき、使用されるデカールのサイズを設定す
る。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvWidth, rvHeight 

ƒƒƒ‚‚‚•‚‚‚ƒƒƒ•‚Ž’‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚[1, 1]‚‚‚



ŽIDirect3DRMTexture::GetDecalSize

xe "IDirect3DRMTexture\:\:SetDecalTransparency"§

IDirect3DRMTexture::SetDecalTransparency 

HRESULT SetDecalTransparency(BOOL bTransp);

デカール 透明度の 特性·‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

bTransp 
ƒƒƒ‚“–‚Ž‚‚‚‚TRUE•“–‚Ž‚‚‚‚FALSE‚Ž’‚‚ƒƒƒƒƒ’‚FALSE‚‚‚

ŽIDirect3DRMTexture::GetDecalTransparency

xe "IDirect3DRMTexture\:\:SetDecalTransparentColor"§

IDirect3DRMTexture::SetDecalTransparentColor 

HRESULT SetDecalTransparentColor(D3DCOLOR rcTransp);

ƒƒƒ‚“–‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚とエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rcTransp 

‚‚“–ƒƒƒƒƒ‚“–‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMTexture::GetDecalTransparentColor

xe "IDirect3DRMTexture\:
\:SetShadesƒƒƒƒƒƒŽ‚ƒƒƒƒƒ‚Š‚Ž—‚‚‚‰‰
‚‘‚‚’‚‚
ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‰‰‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚—“‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗す‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

ulShades 

‰‰‚‚‚‚‚’‚2‚—‚‚‚ƒƒƒƒƒ’‚16‚‚‚

ŽIDirect3DRMTexture::GetShades

IDirect3DRMUserVisual 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚Direct3DRMUserVisualƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚‚‚IDirect3DRMUserVisual
インターフェ ƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateUserVisualƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚Š‰‚•—
‚‚‚Š‰‚•—‚‚‚ 
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IDirect3DRM::CreateObjectƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚
IDirect3DRMUserVisualƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ある。概念について 概要は、の
IDirect3DRMUserVisual インターフェイスを参照すること。

IDirect3DRMUserVisualƒƒƒƒƒƒƒ‚Initƒƒƒƒ‚ƒƒ
ƒ‚‚

IDirect3DRMUserVisual の COM インターフェイスと同様、IUnknown インターフェ
イス・メソッドを継承する。IUnknown インターフェイスは次 ３つの メソッドをサポーのの
トする。

AddRef 

QueryInterface 

Release 

さらに、IDirect3DRMUserVisual インターフェイスは、IDirect3DRMObjectのる。

AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 



GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMUserVisual オブジェクトは、IDirect3DRM::CreateUserVisual メソッ
ドの呼び出しによって取得される。

xe "IDirect3DRMUserVisu

al\:\:Init"§

IDirect3DRMUserVisual::Init 

HRESULT 
Init(D3DRMUSERVISUALCAL
LBACK d3drmUVProc, void * 
lpArg);

Direct3DRMUserVisualƒƒƒƒƒƒ‚Š
‰‚‚

·

Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚
•‚•’‚ˆ
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—‚ついては、「Direct3D の
d3drmUVProc 

アプリケーション定義の D3DRMUSERVISUALCALLBACK コールバック関数。

lpArg 

コールバック関数に渡されるアプリケーション定義 データへのポインタ。のの
アプリケーションは IDirect3DRM::CreateUserVisual メソッドを呼び出し、ユーザ・
ビジュアル・オブジェクトの作成と初期化を同時に行うことができる。IDir

ect3DRMUserVisual::Init‚Œ‚‚
•—
‚‚‚‚‚IDirect3DRM::CreateObje
ctƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ

ƒ ブジェクトを作成した場合だけである。

IDirect3DRMViewport 

アプリケーションは、ビューポート・オブジェクトと互いにやり取りするために
IDirect3DRMViewport インターフェイス メソッドを使用する。この セクションはのの
IDirect3DRMViewport インターフ

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š—
‚IDirect3DRMViewport‚IDirect
3DRMViewportArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚
Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMViewportƒƒƒƒƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒƒ 

GetCamera 

SetCamera 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

GetBack 

GetFront 

GetPlane 

SetBack 

SetFront 



SetPlane 

サイズ

GetHeight 

GetWidth 

ビューのフィールド

GetField 

SetField 

初期化

Init 



159

の  

Clear 

Configure 

ForceUpdate 

GetDevice 

tion 

SetProjection 

ƒƒƒƒƒ

GetUniformScaling 

SetUniformScaling 

•Š
InverseTransform 



Transform 

IDirect3DRMViewportƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒのの
AddRef 

QueryInterface 

Release 

さらに、IDirect3DRMViewport インターフェイスは
IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚

AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 
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SetAppData 

SetName 

Direct3DRMViewportƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateViewport メソッド 呼び出の し
によって取得される。

xe "IDirect3DRMViewport\:\:Clear"§

IDirect3DRMViewport::Clear 

HRESULT Clear();

の
· ct3DRMViewport\:\:Configure"§

IDirect3DRMViewport::Configure 
HRESULT Configure(LONG lX, LONG lY, DWORD dwWidth, 
DWORD dwHeight);

ビューポートの原点とサイズを再設定する。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lX, lY 

ƒƒƒト 新しい位の 置。

dwWidth, dwHeight 

の



lX + dwWidth がデバイス 幅よの り大
D3DRMERR_BADVALUE‚•‚

xe "IDirect3DRMViewport\:\:ForceUpdate"§
IDirect3DRMViewport::ForceUpdate 
HRESULT ForceUpdate(DWORD dwX1, DWORD dwY1, DWORD dwX2,
    DWORD dwY2);

ƒƒƒƒ‚—ˆ‚‹“‚‚‚Ž’‚‚‚—ˆ‚Ž‰‚IDirect3DRMDevice::Update の
‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

dwX1, dwY1 

—ˆ‚‹‚•

dwX2, dwY2 

—ˆ‚‰‰‹‚•

ƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‹Œ‚‚‚‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ ドウ全体が更新されることもあ
る。

xe "IDirect3DRMViewport\:\:GetBack"§

IDirect3DRMViewport::GetBack 

D3DVALUE GetBack();

ƒƒƒトのバック・クリッピング・プレーンの位置を取得する。

· 位置を示す値を返す tCamera"§

IDirect3DRMViewport::GetCamera 
HRESULT GetCamera(LPDIRECT3DRMFRAME *lpCamera);

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3Dの
lpCamera 

カ ƒƒ‚•‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚“‚•‚‚ƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRMViewport::SetCamera, Camera

xe "IDirect3DRMViewport\:\:GetDevice"§

IDirect3DRMViewport::GetDevice 
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HRESULT GetDevice(LPDIRECT3DRMDEVICE *lpD3DRMDevice);

ビューポートと関連付けら‚‚ƒƒƒƒ‚Ž“‚‚ 

· 成功すると D3DRM_OKのDirect3D 保持モード
iewport\:\:GetDirect3DViewport"§
IDirect3DRMViewport::GetDirect3DViewport 

HRESULT GetDirect3DViewport(LPDIRECT3DVIEWPORT * 
lplpD3DViewport);

現在の Direct3DRMViewport に対応する Direct3Dƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lplpD3DViewport 

Direct3DViewportƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚“‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMViewport\:\:GetField"§
IDirect3DRMViewport::GetField 

D3DVALUE GetField();

ビューポートの ビュー・フィールドを取得する。

ŽIDirect3DRMViewport::SetField, 
ViewinFrustum

xe "IDirect3DRMViewport\:\:GetFront"§
IDirect3DRMViewport::GetFront 
D3DVALUE GetFront();

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ’‚Ž“‚‚
· ˆ’‚Ž‚’‚•‚

ŽIDirect3DRMViewport::SetFront, Viewing Frustum

xe "IDirect3DRMViewport\:\:GetHeight"§

IDirect3DRMViewport::GetHeight 

DWORD GetHeight();

ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ’ˆ‚Ž“‚‚

· ‚‚ƒƒƒƒ’ˆ‚•‚



xe "IDirect3DRMViewport\:\:GetPlane"§
IDirect3DRMViewport::GetPlane 

HRESULT GetPlane(D3DVALUE *lpd3dvLeft, D3DVALUE *lpd3dvRight,

    D3DVALUE *lpd3dvBottom, D3DVALUE 
*lpd3dvTop);

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒン上のビューポートのサイズを取得する。

· 成功すると D3DRM_OKのDirect3D の
lpd3dvLeft, lpd3dvRight, lpd3dvBottom, lpd3dvTop 

フロント・クリッピング・プレーン上 ビューポートのサイズを受け取る変数のアドレス。ののの
参照　 IDirect3DRMViewport::SetPlane

xe "IDirect3DRMViewport\:\:GetProjection"§

IDirect3DRMViewport::GetProjection 

D3DRMPROJECTIONTYPE GetProjection();

ビューポートの射影タイプを取得する。ビュ

ƒƒ‚‚•“‰‚“Ž“‰‚‚‚‚‚‚—
‚‚‚‚‚‚‚‚

·
D3DRMPROJECTIONTYPE
—‹Œ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚

ŽIDirect3DRMViewport::Se
tProjection

xe "IDirect3DRMViewport\:
\:GetUniformScaling"§

IDirect3DRMViewport::GetUni
formScaling 

BOOL GetUniformScaling();

ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‘‚‚•Žƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚
‚—‚‚‚‚Ž“‚Ž“‚‚

· ƒƒƒƒ‚ˆ’‚”—
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‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚TRUE‚‚‚‚‚‚‚FA
LSE‚•‚

ŽIDirect3DRMViewport::Se
tUniformScaling

xe "IDirect3DRMViewport\:
\:GetWidth"§

IDirect3DRMViewport::GetWi
dth 

DWORD GetWidth();

ƒƒƒƒ‚•‚ƒƒƒƒ’ˆ‚Ž“‚‚

· •‚ƒƒƒƒ’ˆ‚•‚

xe "IDirect3DRMViewport\:
\:GetX"§

IDirect3DRMViewport::GetX 

LONG GetX();

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒŽ“‚x•ƒƒƒƒƒ‚Ž“
‚‚

· xƒƒƒƒƒ‚•‚

xe "IDirect3DRMViewport\:
\:GetY"§

IDirect3DRMViewport::GetY 

LON



G GetY();

ののの y 座標オフセットを取得する。

· y オフセットを返す。

xe "IDirect3DRMViewport\:\:Init"§

IDirect3DRMViewport::Init 

HRESULT Init(LPDIRECT3DRMDEVICE lpD3DRMDevice, 

    LPDIRECT3

DRMFRAME 
lpD3DRMFrameCamera, 
DWORD xpos, DWORD ypos, 

    DWORD width, DWORD h

eight);

Direct3DRMViewport オブジェクトを初期化する。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
‚

lpD3DRMDevice 

‚‚ƒƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚DirectD3DRM
Deviceƒƒƒƒƒƒ

lpD3DRMFrameCamera 

‚‚ƒƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ

xpos,  ypos 

ƒƒƒƒ‚‹‚x•‚‚‚y•
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width, height 

ƒƒƒƒ‚•‚‚

xe "IDirect3DRMViewport\:
\:InverseTransform"§

IDirect3DRMViewport::Inverse
Trans

form 

HRESULT InverseTransform(D3DVECTOR * lprvDst, D3DRMVECTOR4D * 
lprvSrc);

lprvSrc パラメータが示すベクトルをワールド座標からモデル
座標に変換し、結果を lprvDst パラメータに返
‚·‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lprvDst 
ƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚‚—Œ‰‚Ž‚Ž‚D3DVECTOR‘‘
lprvSrc 
•Š‚‚‚D3DRMVECTOR4D‘‘

xe "IDirect3DRMViewport\:\:Pick"§
IDirect3DRMViewport::Pick 
HRESULT Pick(LONG lX, LONG lY, 
    LPDIRECT3DRMPICKEDARRAY* lplpVisuals);

“‚‚‚‚•—‚‚‚ƒƒƒƒƒƒŠ˜‚‚‚‚–‚‚ƒƒƒ‚Œ‚‚‚Ž“‚‚”—‚‚ƒートから
オブジェクトを含むフレームに到達するまでの階層パスが格納される。

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lX, lY 

ƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚•

lplpVisuals



Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚IDirect3DRMPickedArrayƒƒƒƒƒƒƒ‚‚—
Œ‚ƒƒƒƒ‚“‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMViewport\:\:Render"§
IDirect3DRMViewport::Render 

HRESULT Render(LPDIRECT3DRMFRAME lpD3DRMFrame);

ƒƒƒŠ‘‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‰
‚Š‘‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚ては、「Direct3D 保持
ƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpD3DRMFrame 

ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒŠ‘‚Ž‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•‚‚ƒƒƒƒ

xe "IDirect3DRMViewport\:\:SetBack"§

IDirect3DRMViewport::SetBack 

HRESULT SetBack(D3DVALUE rvBack);

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ’‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvBack 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ˆ’

ŽIDirect3DRMViewport::GetBack, IDirect3DRMViewport::SetFront, 
Viewing Frustum

xe "IDirect3DRMViewport\:\:SetCamera"§

IDirect3DRMViewport::SetCamera 

HRESULT SetCamera(LPDIRECT3DRMFRAME lpCamera);

カメラフレームをビューポートに設’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—については、「Direct3D の
lpCamera 

カメラを示す Direct3DRMFrame オブジ ƒƒƒ‚Ž‚•

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ˆ’•ŒŒ‚‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚“‚‚’‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚z
Ž•Œ‚‰‚‚‚yŽ‚•Œ‚Œ‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMViewport::GetCamera, Camera

xe "IDirect3DRMViewport\:\:SetField"§
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IDirect3DRMViewport::SetField 

HRESULT SetField(D3DVALUE rvField);

ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚ƒƒƒƒ‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž 照す
ること。

rvField 

ビューの新しいフィールド。デフォルト値は 0.5 である。この 値に0の
D3DRMERR_BADVALUE エラーを返す。

参照　 IDirect3DRMVitFront"§

IDirect3DRMViewport::SetFront 
HRESULT SetFront(D3DVALUE rvFront);

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ’‚’‚‚

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の一覧については、
「Direct3D の
rvFront 

の
デフォルト値は 1.0 である。0 以下

’‚“‚‚‚‚‚‚の ƒƒƒƒ‚D3DRMERR_BADVALUEƒƒ‚•‚

ŽIDirect3DRMViewport::GetFront, Viewing Frustum

xe "IDirect3DRMViewport\:\:SetPlane"§

IDirect3DRMViewport::SetPlane 

HRESULT SetPlane(D3DVALUE rvLeft, D3DVALUE rvRight, D3DVALUE 
rvBottom,

    D3DVALUE rvTop);

ƒƒƒ‚zŽ‚‘‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ·Ž”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rvLeft, rvRight, rvBottom, rvTop 
ƒƒƒƒ‚‚x• ‘‚x•‚y•‘‚y•
’‰
‚’‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž’‚‚IDirect3DRMViewport::SetFieldƒƒƒƒ‚ˆ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚”ˆ‚
”—‚ˆ’‚ƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•—‚‚Ž‘‚’‚‚‰–‚–
‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚



ŽIDirect3DRMViewport::GetPlane, IDirect3DRMViewport::SetField

xe "IDirect3DRMViewport\:\:SetProjection"§

IDirect3DRMViewport::SetProjection 

HRESULT SetProjection(D3DRMPROJECTIONTYPE rptType);

ƒƒƒƒ‚Ž‰ƒƒƒ‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

rptType 
D3DRMPROJECTIONTYPE—‹Œ‚ƒƒƒ‚‚‚‚

ŽIDirect3DRMViewport::GetProjection

xe "IDirect3DRMViewport\:\:SetUniformScaling"§

IDirect3DRMViewport::SetUniformScaling 
HRESULT SetUniformScaling(BOOL bScale);

•Žƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‘‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚—‚‚‚‚Ž“‚’‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OK、失敗するとエラーを返す。返値の ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

bScale 

‚‚Ž“‚‚ƒƒƒƒ‚TRUE‚Ž’‚‚‚••Œ‚’•Œ‚“‚ŽŒ‚Ž—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•Žƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ˆ’‚‚‚‚‚ˆ‚る縮尺係数が用いられる。デフォルトの設定
は TRUE‚‚‚

’‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚IDirect3DRMViewport::SetPlaneƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž—
‚‚‚

ŽIDirect3DRMViewport::GetUniformScaling

xe "IDirect3DRMViewport\:\:Transform"§

IDirect3DRMViewport::Transform 

HRESULT Transform(D3DRMVECTOR4D * lprvDst, D3DVECTOR * 
lprvSrc);

lprvSrcƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ•‚‚ƒƒƒƒ•‚•Š‚Œ‰‚lprvDstƒƒƒƒ‚•‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lprvDst 

•Š‘‚‚‚ˆ‰‚•’Ž‚‚‚‚‚Œ‰‚ƒƒƒƒ‚Ž‚“‚‰Ž‘‚‚‚
µ § 

IDirect3DRMWinDevice 
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ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‰“‚‚‚‚‚IDirect3DRMW
inDeviceƒƒƒƒのの
IDirect3DRMWinDeviceƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Š”‚‚‚‚‚Š—
‚ƒƒƒƒƒŠ—‚Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMWinDeviceƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚

HandleActivate 

HandlePaint 

IDirect3DRMWinDeviceƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—
IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ
‚‚

AddRef 

QueryInterface 

Release 

Direct3DRMWinDevice オブジェクトは、
IID_IDirect3DRMWinDevice を指定して
IDirect3DRM::QueryInterface メソッド呼び出すか、
IDirect3DRM::CreMDevice‚‚Œ‚‚‚

xe "IDirect3DRMWinDevice\:
\:HandleActivate"§
IDirect3DRMWinDevice::HandleActivate 

HRESULT HandleActivate(WORD wParam);

WindowsのWM_ACTIVATE メッセージに応答する。これにより、アクティブなレン
ダリング・ウィンドウで色を‚‚•‚‚‚‚‚‚‚



· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

wParam 

ƒƒƒƒ—
ƒƒƒƒƒ‚DRMWinDevice::HandlePaint 

HRESULT HandlePaint(HDC hDC);

Windows‚WM_PAINTƒƒƒƒ‚‰“‚‚hDCƒƒƒƒ‚Windows‚BeginPain
tŠ‚“‚‚‚PAINTSTRUCT‘‘‚‚Ž“‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ
ƒ‚Š‘‚—域を再描画することがあるため、ウィンドウ内 アプリケーション領域を再描画する前に必ず呼び出す必要があるの。

· 成功すると D3DRM_OK、失敗するとエラーを•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

hDC 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒDC‚ƒƒƒƒ

IDirect3DRMWrap 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚IDirect3DRMWrapƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMWrapƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ レンスであるŠ”‚‚‚‚‚Š
—‚IDirect3DRMWrapƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚

IDirect3DRMWrapƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚‚‚‚

Š‰ 

Init 

ƒƒƒ

Apply 

ApplyRelative 
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IDirect3DRMWrapのCOM インターフェイスと同様、
IUnknown インタ se 

‚‚‚IDirect3DRMWrapƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMObjectƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚
AddDestroyCallback 

Clone 

DeleteDestroyCallback 

GetAppData 

GetClassName 

GetName 

SetAppData 

SetName 

Direct3DRMWrapƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRM::CreateWrap メソッドの呼び
出しによって取得される。

xe "IDirect3DRMWrap\:\:Apply"§

IDirect3DRMWrap::Apply 

HRESULT Apply(LPDIRECT3DRMOBJECT lpObject);

Direct3DRMWrapƒƒƒƒƒƒ‚‚‚—ƒƒƒƒƒƒ‚“—‚‚ˆ”‚—ƒƒƒƒƒƒ‚–
‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

lpObject 



—ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRM::CreateWrap

xe "IDirect3DRMWrap\:\:ApplyRelative"§

IDirect3DRMWrap::ApplyRelative 

HRESULT ApplyRelative(LPDIRECT3DRMFRAME frame,

    LPDIRECT3DRMOBJECT mesh);

ƒƒƒƒƒƒ‚’“‚ƒƒƒ‚’‚‚‚Š’“‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ•Š‚‚Ž‚ƒƒƒ‚Žƒƒƒ‚‹ƒƒƒ•Š‚
’‚‚

· 成功すると D3DRM_OKのDirect3D 保持モード
apƒƒƒƒƒƒ

ŽIDirect3DRM::CreateWrap

xe "IDirect3DRMWrap\:\:Init"§
IDirect3DRMWrap::Init 
HRESULT Init(D3DRMWRAPTYPE d3drmwt, LPDIRECT3DRMFRAME lpd3drmfRef, 

    D3DVALUE ox, D3DVALUE oy, D3DVALUE oz, 

    D3DVALUE dx, D3DVALUE dy, D3DVALUE dz, 

    D3DVALUE ux, D3DVALUE uy, D3DVALUE uz, 

    D3DVALUE ou, D3DVALUE ov, D3DVALUE su, D3DVALUE sv);

Direct3DRMWrapƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚

· Œ‚‚‚D3DRM_OKŽ”‚‚‚ƒƒ‚•‚•’‚ˆ—
‚‚‚‚‚Direct3D•Žƒƒ‚•’‚Ž‚‚‚‚

d3drmwt 

D3DRMWRAPTYPE 列挙型の ƒƒ‚‚‚‚

lpd3drmfRef 

‚‚Direct3DRMWrapƒƒƒƒƒƒ‚Žƒƒƒ‚Ž‚Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

ox, oy, oz 

ƒƒƒ‚Œ“

dx, dy, dz 

ƒƒƒ‚zŽ

ux, uy, uz 

ラップの y 軸。

ou, ov 

テクスチャの原点。
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su および sv 

テクスチャの縮尺係数。

参照　 IDirect3DRMTOR min, max;

}D3DRMBOX;

typedef D3DRMBOX *LPD3DRMBOX;

IDirect3DRMMesh::GetBox‚IDirect3DRMMeshBuilder::GetBoxƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‹Œ”ˆ‚’‹‚
‚
min, max 
‹Œ”ˆ‚’‹‚‚’‚‚‚‚’‚D3DVECTOR‘‘‚‚‚

ŽD3DVECTOR, IDirect3DRMMesh::GetBox, 
IDirect3DRMMeshBuilder::GetBox

xe "D3DRMIMAGE"§

D3DRMIMAGE 

typedef struct _D3DRMIMAGE {

    int                width, height;

    int                aspectx, aspecty;

    int                depth;

    int                rgb;

    int                bytes_per_line;

    void*              buffer1;

    void*              buffer2;

    unsigned long      red_mask;

    unsigned long      green_mask;

    unsigned long      blue_mask;
    unsigned long      alpha_mask;

    int                palette_size;

    D3DRMPALETTEENTRY* palette;

}D3DRMIMAGE;

typedef D3DRMIMAGE, *LPD3DRMIMAGE;



IDirect3DRM::CreateTexture メソッドによってテクス
チャにアタッチされるイメージを記述する ƒƒ‚•‚‚

aspectx ‚‚‚ aspecty 

”•Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ”

depth 
ƒƒƒƒ“‚‚‚ƒƒƒ
rgb 
‚‚ƒƒƒ‚FALSE‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚ƒƒƒ‚TRUE‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‰
‚‚‚RGB’‚‚‚
bytes_per_line 
1ƒƒƒ“‚‚‚ƒƒƒ‚‚’‚4‚”‚‚‚
buffer1 
ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ
buffer2 

2ƒƒƒƒƒƒƒ‚2”–‚ƒƒƒƒƒƒバッファ。シングル・バッファリングのときは NULL を
設定する。

red_mask, green_mask, blue_mask, alpha_mask 

rgb‚TRUE‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚—••‚ƒƒƒ‚‚‚rgb‚FALSE‚‚‚‚ƒƒƒƒ’‚—
‚—‚Š—‘ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‘‚‚ SVGAƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž—‚‚—
‚“‚64‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚0xfc‚ƒƒƒ‚‚‚

palette_size 

ƒƒƒƒƒƒ トリの 数。
palette 

rgb‚FALSE‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚D3DRMPALETTEENTRY‘‘‚ƒƒƒ
ƒ‚‚‚

ŽIDirect3DRM::CreateTexture, IDirect3DRMTexture::GetImage
xe "D3DRMLOADMEMORY"§

D3DRMLOADMEMORY 

typedef struct _D3DRMLOADMEMORY {

    LPVOID lpMemory;
    DWORD  dSize;

} D3DRMLOADMEMORY, *LPD3DRMLOADMEMORY;

ƒƒƒƒƒƒƒ‚D3DRMLOAD_FROMMEMORY‚Ž’‚‚IDirect3DRM::Loadƒƒƒ
ƒ‚‚‚‘‚Loadƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚Ž‚

lpMemory 
ロードされるメモリ・ブロック。

dSize 

ƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚Ž‚

ŽDirect3DRM::Load, IDirect3DRMAnimationSet::Load, 
IDirect3DRMFrame::Load, IDirect3DRMMeshBuilder::Load, 
D3DRMLOADOPTIONS, D3DRMLOADRESOURCE
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xe "D3DRMLOADRESOURCE"§

D3DRMLOADRESOURCE 

typedef struct _D3DRMLOADRESOURCE {} 
D3DRMLOADRESOURCE, 
*LPD3DRMLOADRESOURCE;

ƒƒƒƒƒƒƒ‚D3DRMLOAD_ 
FROMRESOURCE‚Ž’‚‚IDirect3DRM::Loadƒƒƒƒ‚‚‚‘‚Loadƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒ
‚‚‚ƒƒƒ‚Ž‚
hModule 

ƒƒ‚‚‚リソースを含むモジュールのハンドル。リソースが呼び出し元の実行可能ファイルの NULL を指定する。

lpName 

ロードされるリソースの名前。たとえば、リソースがメッシュであれば、このメンバにメッ
シュ・ファイル‚–‘‚Ž’‚‚

lpType 

ƒƒƒ‚Ž•‚‚ƒƒ’‹‚ƒƒƒ

lpName‚lpTypeƒƒƒ‚ˆƒƒ‚0‚‰ˆƒƒ‚‚‚–‘‚
Ž•Ž‚‚‚Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚
‚‚•Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚•Ž—
‚“•Ž‚ƒƒƒ‹#‚‚‚‚Ž‚‚•Ž‚ƒƒƒ‚–‘‚ƒƒƒ‚Ž•Ž‚
Ž‚10‚•‚。たとえば、文字列”#258”は整数識別子
258‚•‚–‘‚‘‚‚‚Ž•Ž‚Ž‚‚‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚ƒƒƒ‚—
‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž““‚‚‚—‚‚
ŽIDirect3DRM::Load, IDirect3DRMAnimationSet::Load, IDirect3DRMFrame::Load, 
IDirect3DRMMeshBuilder::Load, D3DRMLOADMEMORY, D3DRMLOADOPTIONS
xe "D3DRMPALETTEENTRY"§

D3DRMPALETTEENTRY 

typedef struct _D3DRMPALETTEENTRY {

    unsigned char red;

    unsigned char green;

    unsigned char blue;

    unsigned char flags;

}D3DRMPALETTEENTRY;

typedef D3DRMPALETTEENTRY, *LPD3DRMPALETTEENTRY;



D3DRMIMAGE‘‘‚Ž—‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‹‚‚‚‚‘‘‚D3DRMIMAGE の
rgbƒƒƒ‚FALSE‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚‚——‚‚‚TRUE‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚RGB’‚—‚‚‚‚

red, green, blue 

ƒƒƒƒ‚’‹‚‚Œ—‘‚’‹‚‚’0‚‚255‚”ˆ‚’‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚

flags 
レンダリング時にパレット‚‚‚‚‚‚Ž—‚‚‚‚‚’‹‚る値。この値は D3DRMPALETTEFLAGSのの
参照　 D3DRMIMAGE, D3DRMPALETTEFLAGS

xe "D3DRMPICKDESC"§

D3DRMPICKDESC 

typedef struct _D3DRMPICKDESC} 
D3DRMPICKDESC, *LPD3DRMPICKDESC;

IDirect3DRMPickedArray::GetPickƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž“‚‚‚ƒƒƒ‚ˆ’–ƒƒƒŽ•Ž‚Š”‚‚
ulFaceIdx 
Ž“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚–‚ƒƒƒƒƒƒ
lGroupIdx 
Ž“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒŽ•Ž
vPosition 
Ž“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ˆ’‚Ž‚’‚‚’‚D3DVECTOR‘‘‚‚‚
ŽD3DVECTOR, IDirect3DRMPickedArray::GetPick

xe "D3DRMQUATERNION"§

D3DRMQUATERNION 

typedef struct _D3DRMQUATERNION {

    D3DVALUE   s;

    D3DVECTOR  v;

}D3DRMQUATERNION;

typedef D3DRMQUATERNION, *LPD3DRMQUATERNION;

IDirect3DRMAnimation::AddRotateKeyƒƒƒƒ‚—
‚‚‚‚‰“‚‹‚‚‚‚Direct3D‚ŠŠ‚‚‚‚‚‚‚Ž—‚‚‚

ŽIDirect3DRMAnimation::AddRotateKey, 
D3DRMQuaternionFromRotation, D3DRMQuaternionMultiply, 
D3DRMQuaternionSlerp, D3DRMMatrixFromQuaternion

xe "D3DRMVECTOR4D"§

D3DRMVECTOR4D 
typedef struct _D3DRMVECTOR4D {

    D3DVALUE x;

    D3DVALUE y;
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    D3DVALUE z;

    D3DVALUE w;

}D3DRMVECTOR4D;

typedef D3DRMVECTOR4D, *LPD3DRMVECTOR4D;

のIDirect3DRMViewport‚‚Ž—‚‚‚

x, y, z, w 

D3DVALUEŒ‚’•ŠŒ‰‚“‚
ŽDirect3DRMViewport::Transform, IDirect3DRMViewport::InverseTransform
xe "D3DRMVERTEX"§
D3DRMVERTEX 
typedef struct _D3DRMVERTEX{
    D3DVECTOR position;

    D3DVECTOR normal;

    D3DVALUE  tu, tv;

    D3DCOLOR  color;

} D3DRMVERTEX;

Direct3DRMMeshの
position 

頂点の 位置。

normal 

の
tu, tv 

’“‚•‚‚‚’ƒƒƒƒƒ•

color 

’“‚

ŽIDirect3DRMMesh::GetVertices, IDirect3DRMMesh::SetVertices

—‹Œ

xe "D3DRMCOLORSOURCE"§

D3DRMCOLORSOURCE 

typedef enum _D3DRMCOLORSOURCE{

    D3DRMCOLOR_FROMFACE,
    D3DRMCOLOR_FROMVERTEX



} D3DRMCOLORSOURCE;

Direct3DRMMeshBuilderƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‹‚‚ƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚IDirect
3DRMMeshBuilder::SetColorSource を使—
‚‚ƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‚‚IDirect3DRMMeshBuilder::GetColorSourceƒƒƒƒ‚Ž—す
る。

D3DRMCOLOR_FROMFACE 

オブジェクトのカラー・ソースは面である。

D3DRMCOLOR_FROMVERTEX 

オブジ::GetColorSource

xe "D3DRMCOMBINETYPE"§

D3DRMCOMBINETYPE 
typedef enum _D3DRMCOMBINETYPE{
    D3DRMCOMBINE_REPLACE,
    D3DRMCOMBINE_BEFORE,
    D3DRMCOMBINE_AFTER
} D3DRMCOMBINETYPE;

‚‚‚‚—‚•–‚Ž’‚‚

D3DRMCOMBINE_REPLACE 

のの
D3DRMCOMBINE_BEFORE 

のののの
D3DRMCOMBINE_AFTER 

ののののの
行列の乗算は可換ではないため、与えられた行列と現在の行列を掛け合わせる順序は重要であ
る。

参照　 IDirect3DRMFrame::AddRotation, IDirect3DRMFrame::AddScale, 
IDirect3DRMFrame::AddTransform, IDirect3DRMFrame::AddTranslation 

xe "D3DRMFILLMODE"§

D3DRMFILLMODE 

typedef enum _D3DRMFILLMODE {

    D3DRMFILL_POINTS    = 0 * D3DRMLIGHT_MAX,

    D3DRMFILL_WIREFRAME = 1 * D3DRMLIGHT_MAX,

    D3D   D3DRMFILL_MASK      = 7 * D3DRMLIGHT_MAX,
    D3DRMFILL_MAX       = 8 * D3DRMLIGHT_MAX
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} D3DRMFILLMODE;

D3DRMRENDERQUALITYŒ‚’‹‚Ž‚‚‚—‹Œ‚‚‚‚
D3DRMFILL_POINTS 
“‚‚‚“‚‚‚‚‚“‚‚‚‚ƒƒ
D3DRMFILL_WIREFRAME 
ƒƒƒƒƒƒ‚“‚
D3DRMFILL_SOLID 
—‘ƒƒƒƒƒƒ‚“‚
D3DRMFILL_MASK 
ƒƒƒ‚Ž—‚‚“‚
D3DRMFILL_MAX 
“‚‚‚‚ƒƒ‚‘’
ŽD3DRMLIGHTMODE, D3DRMSHADEMODE, D3DRMRENDERQUALITY
xe "D3DRMFOGMODE"§
D3DRMFOGMODE 
typedef enum _D3DRMFOGMODE{
    D3DRMFOG_LINEAR,
    D3DRMFOG_EXPONENTIAL,
    D3DRMFOG_EXPONENTIALSQUARED
} D3DRMFOGMODE;

ƒƒƒ‚‚‚‹—‚‚‚‚‚‚ƒƒƒŒ‰‚‚‚‚‚‚‚‘‚‚‚‚‚‚‚‹‚‚‚‚‚Ž‚
D3DRMFOG_LINEAR 

ƒƒƒŒ‰は、始点から終点までの 間に比例的に強くなる。次の 公式で表わされる。

 § 
現在サポートされているフォグƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚

D3DRMFOG_EXPONENTIAL 

ƒƒƒŒ‰‚ŽŠ“‚‹‚‚‚Ž‚ŒŽ‚•‚‚‚‚ 

 § 

D3DRMFOG_EXPONENTIALSQUARED 

の 2 乗に比例して指数関数的に強くなる。次 公式で表わされの る。
µ § 
フォグは視界の基準と見なされることに注意しなくては
‚‚‚‚•’Ž‚‚‚‚‚‚‹‚‚‚‚ƒƒƒ’‚’‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚

ƒƒƒ‚–“Ž““‚IDirect3DRMFrame::SetSceneFogParams メソッドによって指定
することができる。指数フォグ・モードの方程式では、e は自然対数 底を表し、その値は約のの
参照　 IDirect3DRMFrame::SetSceneFogMode, 
IDirect3DRMFrame::SetSceneFogParams

xe "D3DRMFRAMECONSTRAINT"§

D3DRMFRAMECONSTRAINT 

typedef enum _D3DRMFRAMECONSTRAINT {



    D3DR_X

} D3DRMFRAMECONSTRAINT;

Direct3DRMFrameƒƒƒƒƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚‹“‚‰“‚‚Ž‚‹‚‚‚‚—‹Œ‚IDirect3DRMFrame::Loo
kAtƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž—‚‚‚
D3DRMCONSTRAIN_Z 
x‚‚‚y‰“‚‚Ž—‚‚
D3DRMCONSTRAIN_Y 
x‚‚‚z‰“‚‚Ž—‚‚
D3DRMCONSTRAIN_X 
y‚‚‚z‰“‚‚Ž—‚‚
ŽIDirect3DRMFrame::LookAt
xe "D3DRMLIGHTMODE"§
D3DRMLIGHTMODE 

typedef enum _D3DRMLIGHTMODE {

    D3DRMLIGHT_OFF      = 0 * D3DRMSHADE_MAX,

    D3DRMLIGHT_ON       = 1 * D3DRMSHADE_MAX,

    D3DRMLIGHT_MASK     = 7 * D3DRMSHADE_MAX,

    D3DRMLIGHT_MAX      = 8 * D3DRMSHADE_MAX
} D3DRMLIGHTMODE;

D3DRMRENDERQUALITYŒ‚’‹‚Ž‚‚‚—‹型 ひとつ。の
D3DRMLIGHT_OFF 
光源はオフである。

D3DRMLIGHT_ON 

ŒŒ‚ƒƒ‚‚‚

D3DRMLIGHT_MASK 
光源はマスクを使用する。

D3DRMLIGHT_MAX 

ŒŒƒƒ‚‘’

ŽD3DRMFILLMODE, D3DRMSHADEMODE, 
D3DRMRENDERQUALITY

TYPE{

    D3DRMLIGHT_AMBIENT,
    D3DRMLIGHT_POINT,
    D3DRMLIGHT_SPOT,
    D3DRMLIGHT_DIRECTIONAL,
    D3DRMLIGHT_PARALLELPOINT
} D3DRMLIGHTTYPE;

IDirect3DRM::CreateLightƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚ŒŒƒƒƒ‚’‹‚‚
D3DRMLIGHT_AMBIENT 
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ƒƒƒƒƒƒŒŒ
D3DRMLIGHT_POINT 
ƒƒƒƒŒŒ
D3DRMLIGHT_SPOT 
ƒƒƒƒƒƒƒŒŒ
D3DRMLIGHT_DIRECTIONAL 
ƒƒƒƒƒƒƒŒŒ
D3DRMLIGHT_PARALLELPOINT 
ƒƒƒƒƒƒƒƒŒŒ

xe "D3DRMMATERIALMODE"§
D3DRMMATERIALMODE 
typedef enum _D3DRMMATERIALMODE{
    D3DRMMATERIAL_FROMMESH,
    D3DRMMATERIAL_FROMPARENT,

    D3DRMMATERIAL_FROMFRAME

} D3DRMMATERIALMODE;

マテリアルモードを示す。この 型は、IDirect3DRMFrame::GetMaterialMode メソッドによって取得され、
IDirect3DRMFrame::SetMaterialMode メソッドによって設定される。
D3DRMMATERIAL_FROMMESH 

マテリアル情報はビジュアル・オブジェクト（メッシュ）そ もの の
取“‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ’‚‚‚

D3DRMMATERIAL_FROMPARENT 
マテリアル情報は、色やテ ƒƒƒƒ•‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚Œ‚‚‚。

D3DRMMATERIAL_FROMFRAME 

マテリアル情報はフレームから取得され、ビジュアル・オブジェクトが保持していた以前の 情
報をオーバーライドする。

参照　 IDirect3DRMFrame::GetlMode

xe "D3DRMPALETTEFLAGS"§
D3DRMPALETTEFLAGS 
typedef enum _D3DRMPALETTEFLAGS {
    D3DRMPALETTE_FREE, 
    D3DRMPALETTE_READONLY, 
    D3DRMPALETTE_RESERVED
} D3DRMPALETTEFLAGS;

D3DRMPALETTEENTRY‘‘‚‚‚Ž—•–‚’‹‚‚
D3DRMPALETTE_FREE 
ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž—‚Ž—‚‚‚
D3DRMPALETTE_READONLY 
Œ’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚
D3DRMPALETTE_RESERVED 
ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚
ŽD3DRMPALETTEENTRY

xe "D3DRMPROJECTIONTYPE"§



D3DRMPROJECTIONTYPE 

typedef enum _D3DRMPROJECTIONTYPE{

    D3DRMPROJECT_PERSPECTIVE,
    D3DRMPROJECT_ORTHOGRAPHIC

} D3DRMPROJECTIONTYPE;

Direct3DRMViewport オブジェクトで使用される Ž‰ƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚—‹Œ は、
IDirect3DRMViewport::GetProjection‚IDirect3DRMViewport::SetProjection
メソッドによって用いられる。

D3DRMPROJECT_PERSPECTIVE 

“Ž“‰

D3DRMPROJECT_ORTHOGRAPHIC 
平行投影。

参照　 IDirect3DRMViewport::GetProjection, 
IDirect3DRMViewpRMRENDERQUALITY 
typedef enum _D3DRMSHADEMODE {
    D3DRMSHADE_FLAT        = 0,
    D3DRMSHADE_GOURAUD     = 1,
    D3DRMSHADE_PHONG       = 2,
    D3DRMSHADE_MASK        = 7,
    D3DRMSHADE_MAX         = 8
} D3DRMSHADEMODE;
typedef enum _D3DRMLIGHTMODE {
    D3DRMLIGHT_OFF          = 0 * D3DRMSHADE_MAX,

    D3DRMLIGHT_ON           = 1 * D3DRMSHADE_MAX,

    D3DRMLIGHT_MASK         = 7 * D3DRMSHADE_MAX,

    D3DRMLIGHT_MAX          = 8 * D3DRMSHADE_MAX

} D3DRMLIGHTMODE;

typedef enum _D3DRMFILLMODE {

    D3DRMFILL_POINTS        = 0 * D3DRMLIGHT_MAX,
    D3DRMFILL_WIREFRAME     = 1 * D3DRMLIGHT_MAX,

    D3DRMFILL_SOLID         = 2 * D3DRMLIGHT_MAX,

    D3DRMFILL_MASK          = 7 * D3DRMLIGHT_MAX,
    D3DRMFILL_MAX           = 8 * D3DRMLIGHT_MAX

} D3DRMFILLMODE;

typedef DWORD D3DRMRENDERQUALITY;

#define D3DRMRENDER_WIREFRAME   
(D3DRMSHADE_FLAT+D3DRMLIGHT_OFF+D3DRMFILL_WIREFR
AME)



185

#define D3DRMRENDER_UNLITFLAT   
(D3DRMSHADE_FLAT+D3DRMLIGHT_OFF+D3DRMFILL_SOLID)

#define D3DRMRENDER_FLAT        
(D3DRMSHADE_FLAT+D3DRMLIGHT_ON+D3DRMFILL_SOLID)

#define D3DRMRENDER_GOURAUD     
(D3DRMSHADE_GOURAUD+D3DRMLIGHT_ON+D3DRMFILLADE_PHONG+D3DRMLIGHT
_ON+D3DRMFILL_SOLID)

Direct3DRMMeshƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒŒŒƒƒ“‚‚‚‚ƒƒ‚Œ‚‚
D3DRMSHADEMODE, D3DRMLIGHTMODE, D3DRMFILLMODE 
ƒƒƒƒƒƒŒŒ“‚‚‚‚ƒƒ‚Ž‚
D3DRMRENDER_WIREFRAME 
•‚‚‚•Ž‚‚
D3DRMRENDER_UNLITFLAT 
ŒŒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
D3DRMRENDER_FLAT 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
D3DRMRENDER_GOURAUD 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ

D3DRMRENDER_PHONG 

フォン・シェーディング。この シェーディング・モードは現在はサポートされていない。

参照　 IDirect3DRMMesh::GetGroupQuality, 
IDirect3DRMMesh::SetGroupQuality

xe "D3DRMSHADEMODE"§

D3DRMSHADEMODE 
typedef enum _D3DRMSHADEMODE {

    D3DRMSHADE_FLAT     = 0,

    D3DRMSHADE_GOURAUD  = 1,
    D3DRMSHADE_PHONG    = 2,

    D3DRMSHADE_MASK     = 7,

    D3DRMSHADE_MAX      = 8

} D3DRMSHADEMODE;

D3DRMRENDERQUALE, 
D3DRMRENDERQUALITY

xe "D3DRMSORTMODE"§
D3DRMSORTMODE 
typedef enum _D3DRMSORTMODE {
    D3DRMSORT_FROMPARENT, 
    D3DRMSORT_NONE, 
    D3DRMSORT_FRONTTOBACK, 
    D3DRMSORT_BACKTOFRONT 
} D3DRMSORTMODE;



ƒƒ‚‚‚‚‚‚Žƒƒƒ‚•—‚‚‚‚‚Ž‚
D3DRMSORT_FROMPARENT 

Žƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒ‚継承する。これはデフォルト設定である。

D3DRMSORT_NONE 

子フレームはソートされない。

D3DRMSORT_FRONTTOBACK 

子フレームは前から後ろへソートされる。

D3DRMSORT_BACKTOFRONT 

子フレームは後ろから前へソートされる。

参照　 IDirect3DRMFrame::GetSortMode, 

IDirect3DRMFrame::SetSortMode

xe "D3DRMTEXTUREQUALITY"§

D3DRMTEXTUREQUALITY 

typedef enum _D3DRMTEXTUREQUALITY{
    D3DRMTEXTURE_NEAREST,
    D3DRMTEXTURE_LINEAR,
    D3DRMTEXTURE_MIPNEAREST,

    D3DRMTEXTURE_MIPLINEAR,

    D3DRMTEXTURE_LINEARMIPNEAREST,

    D3DRMTEXTURE_LINEARMIPLINEAR

} D3DRMTEXTUREQUALITY;

IDirect3DRMDevice::SetTextureQuality や
IDirect3DRMDevice::GRE_NEAREST 

ƒƒƒƒƒ‚‚‹‚ƒƒƒƒ‚‘‘‚‚
D3DRMTEXTURE_LINEAR 
‚‹‚4‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚•Š‚‚
D3DRMTEXTURE_MIPNEAREST 
D3DRMTEXTURE_NEAREST‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚“‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚
D3DRMTEXTURE_MIPLINEAR 
D3DRMTEXTURE_ LINEAR‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚“‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚
D3DRMTEXTURE_LINEARMIPNEAREST 
D3DRMTEXTURE_ MIPNEAREST‚Ž‚‚‚‚‚‹‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒŠ‚•Š‚‚
D3DRMTEXTURE_LINEARMIPLINEAR 
D3DRMTEXTURE_ MIPLINEAR‚Ž‚‚‚‚‚‹‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒŠ‚•Š‚‚

xe "D3DRMUSERVISUALREASON"§
D3DRMUSERVISUALREASON 
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typedef enum _D3DRMUSERVISUALREASON {
    D3DRMUSERVISUAL_CANSEE,
    D3DRMUSERVISUAL_RENDER
} D3DRMUSERVISUALREASON;

ƒƒƒƒ‚D3DRMUSERVISUALCALLBACKƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚‚——‚’‹‚‚
D3DRMUSERVISUAL_CANSEE 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‰Ž‘‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚TRUE‚•‚‚‚‚‚‚‚‚‚
D3DRMUSERVISUAL_RENDER 
ƒƒƒƒƒŠ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚
ŽD3DRMUSERVISUALCALLBACK
xe "D3DRMWRAPTYPE"§
D3DRMWRAPTYPE 
typedef enum _D3DRMWRAPTYPE{
    D3DRMWRAP_FLAT,
    D3DRMWRAP_CYLINDER,
    D3DRMWRAP_SPHERE,
    D3DRMWRAP_CHROME
} D3DRMWRAPTYPE;

IDirect3DRM::CreateWrapƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚Direct3DRMWrapƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚I
Direct3DRMWrap::Initƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚’‚Direct3DRMWrapƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚‚‚‚‚—‹Œ‚Ž
—‚‚‚‚‚‚‚‚
D3DRMWRAP_FLAT 
•–ƒƒƒ
D3DRMWRAP_CYLINDER 
‰’ƒƒƒ
D3DRMWRAP_SPHERE 
‹‘ƒƒƒ
D3DRMWRAP_CHROME 
ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚”Ž‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ•‚Š‚“‚‚
ŽIDirect3DRM::CreateWrap, IDirect3DRMWrap::Init, 
IDirect3DRMWrapƒƒƒƒƒƒƒ 
xe "D3DRMXOFFORMAT"§
D3DRMXOFFORMAT 
typedef enum _D3DRMXOFFORMAT{
    D3DRMXOF_BINARY,
    D3DRMXOF_COMPRESSED,
    D3DRMXOF_TEXT
} D3DRMXOFFORMAT;

IDirect3DRMMeshBuilder::Saveƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚
D3DRMXOF_BINARY 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ’‚‚‚
D3DRMXOF_COMPRESSED 
Œ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚
D3DRMXOF_TEXT 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚
D3DRMXOF_BINARY‚D3DRMXOF_TEXT’‚“Ž‚Ž—‚‚‚‚‚‚‚‚‚
ŽIDirect3DRMMeshBuilder::Save
xe "D3DRMZBUFFERMODE"§
D3DRMZBUFFERMODE 
typedef enum _D3DRMZBUFFERMODE {
    D3DRMZBUFFER_FROMPARENT,



    D3DRMZBUFFER_ENABLE,
    D3DRMZBUFFER_DISABLE
} D3DRMZBUFFERMODE;

Zƒƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚Ž‚
D3DRMZBUFFER_FROMPARENT 
ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚Zƒƒƒƒ‚’‚Œ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ’‚‚‚
D3DRMZBUFFER_ENABLE 
Zƒƒƒƒ‚—Œ‚‚‚
D3DRMZBUFFER_DISABLE 
Zƒƒƒƒ‚–Œ‚‚‚
ŽIDirect3DRMFrame::GetZbufferMode, IDirect3DRMFrame::SetZbufferMode
‚‚‘‚Œ

xe "D3DRMANIMATIONOPTIONS"§
D3DRMANIMATIONOPTIONS 
typedef DWORD D3DRMANIMATIONOPTIONS;
#define D3DRMANIMATION_CLOSED             0x02L
#define D3DRMANIMATION_LINEARPOSITION     0x04L
#define D3DRMANIMATION_OPEN               0x01L
#define D3DRMANIMATION_POSITION           0x00000020L

#define D3DRMANIMATION_SCALEANDROTATION   0x00000010L

#define D3DRMANIMATION_SPLINEPOSITION     0x08L

アニメーションの再生方法を定義する値を指定する。
IDirect3DRMAnimation::GetOptions や
IDirect3DRMAnimation::SetOptions で用いられる。

D3DRMANIMATION_CLOSED 

ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚“‚’‚‚‚ŠŽ“‚–‚‚ƒƒ‚‚•‚‚のののの
ならない。‚‚Œ‚•‚ƒ‚——‚‚ƒƒ‚‚ƒののの

D3DRMANIMATION_LINEARPOSITION 

ƒƒƒƒƒƒ‚ˆ’‚Œ‚’‚‚‚

D3DRMANIMATION_OPEN 
アニメーションは 1 回だけ再生され’Ž‚‚

D3DRMANIMATION_POSITION 
アニメーション 位置行列によって、他の メソッドが設定するどんな変換行のの 列も上書
‚‚‚

D3DRMANIMATION_SCALEANDROTATION 
アニメーション 縮尺と回転行列によって、他の メソのの ッドが設’‚‚‚‚‚•Š—‚‚‚‚‚

D3DRMANIMATION_SPLINEPOSITION 

ƒƒƒƒƒƒ‚ˆ’‚ƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚

xe "D3DRMCOLORMODEL"§

D3DRMCOLORMODEL 

typedef D3DCOLORMODEL D3DRMCOLORMODEL;
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デバイスがインプリメントするカラー・モデルを示す。詳細については
D3DCOLORMODEL 列挙型を参照すること。

参照　 D3DCOLOTIONS 
typedef DWORD D3DRMLOADOPTIONS;
#define D3DRMLOAD_FROMFILE             0x00L
#define D3DRMLOAD_FROMRESOURCE         0x01L
#define D3DRMLOAD_FROMMEMORY           0x02L
#define D3DRMLOAD_FROMSTREAM           0x03L
#define D3DRMLOAD_BYNAME               0x10L
#define D3DRMLOAD_BYPOSITION           0x20L
#define D3DRMLOAD_BYGUID               0x30L
#define D3DRMLOAD_FIRST                0x40L

#define D3DRMLOAD_INSTANCEBYREFERENCE  0x100L

#define D3DRMLOAD_INSTANCEBYCOPYING    0x200L

IDirect3DRM::Load、
IDirect3DRMAnimationSet::Load、
IDirect3DRMFrame::Load、および
IDirect3DRMMeshBuilder::Load メソッドのオ‚

ƒƒƒƒƒ

D3DRMLOAD_FROMFILE 
ƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ’‚‚‚
D3DRMLOAD_FROMRESOURCE 
ƒƒƒ‚‚ƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚Loadƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚lpvObjSourceƒƒƒƒ‚D3DRMLOADRE
SOURCE‘‘‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚
D3DRMLOAD_FROMMEMORY 
ƒƒƒ‚‚ƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚Loadƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚ lpvObjSource 
ƒƒƒƒ‚D3DRMLOADMEMORY‘‘‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚
D3DRMLOAD_FROMSTREAM 
ƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚‚
Ž•Žƒƒƒ
D3DRMLOAD_BYNAME 

指定された名前を使用してオブジェクトをロードする。

D3DRMLOAD_BYPOSITION 

与えられた、0の
ル中の n 番–
‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‚‚‚


D3DRMLOAD_BYGUID 
指定されたグローバル・ユニーク識別子（GUID‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚



D3DRMLOAD_FIRST 
これはデフォルト設定である。与えられたタイプ スタンド・アロンの の
ƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirect3DRMMeshBuilder::Load を呼び出す場合は
メッシュをロードする）。スタンド・アロンの オブジェク
ƒ‚‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‚‚‚

インスタンス・フラグ

D3DRMLOAD_INSTANCEBYREFERENCE 

指定された名前と同じ名前のオブジェクトが存在するかどうかをチェックする。存在する場合、

D3D‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚
ŠLoadƒƒƒƒ‚lpvObjSourceƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚Ž’‚lpvObjIDƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž•‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‘‘‚Š‚‚‚lpv
ObjSourceƒƒƒƒ‚‰Ž‚‚‚‚‚Ž•Žƒƒƒ‚‘‘‚Š‚‚‚lpvObjIDƒƒƒƒ‚“—‚‰Ž‚‚
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‰Ž•–‚‚‰‚•‚‰‚‚‚D3DRMLOAD_INSTANCEBYREFERENCEƒƒƒ‚—
‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚“‚ƒƒƒƒ‚2‰ƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚–‘‚Ž‚‚‚‚‚D3DRMLO
AD_INSTANCEBYREFERENCEƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚D3DRMLOAD_INSTANCEBYCOPYINGƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚
‚‚‚“‚Œ‰‚“‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚“ˆ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚Š–‘‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚

xe "D3DRMMAPPING"§

D3DRMMAPPING 

typedef DWORD D3DRMMAPPING, D3DRMMAPPINGFLAG;

static const D3DRMMAPPINGFLAG D3DRMMAP_WRAPU = 1;

static const D3DRMMAPPINGFLAG D3DRMMAP_WRAPV = 2;

static const D3DRMMAPPINGFLAG D3DRMMAP_PERSPCORRECT = 4;

テクスチャのグループへのマッピング方法を定義する値。
IDirect3DRMMesh::GetGroupMapping‚IDirect3DRMMesh::SetGroupMapp
ing メソッドによって用いられる。

D3DRMMAPPINGFLAG 

D3DRMMAPPING‚Œ‚“‚

D3DRMMAP_WRAPU 
u 方向にテクスチャをラップする。
D3DRMMAP_WRAPV 

v 方向にテクスチャをラッ ƒ‚‚

D3DRMMAP_PERSPCORRECT 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‰‹•‚‚‚

D3DRMMAP_WRAPU‚D3DRMMAP_WRAPVƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ•‚‰Ž‚‚•
–‚Œ 定する。ラスタライザはつねに、テクスチャ座標で最も短い距離、つまり直線を補完す
る。こ 直の 線の パス‚u‚‚‚v•‚—Œ’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚•‚‚‚‚ˆ‚‚ˆ•‚‚‚—
•‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚’‚u‚‚‚v•Œ‚ƒƒƒƒƒ‚•‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‰’‚ƒƒƒのの
える。詳細については「IDirect3DRMWrap インターフェイス」を参照すること。

参照Direct3DRMWrap Interface, IDirect3DRMMesh::GetGroupMapping, 
IDirect3DRMMesh::SetGroupMapping
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xe "D3DRMMATRIX4D"§
D3DRMMATRIX4D 

typedef D3DVALUE D3DRMMATRIX4D[4][4];

•Š‚—‚‚‚•‚—ƒƒƒƒ‚D3DRMMATRIX4D[row][column]‚‚‚‚‚

typedef DWORD D3DRMSAVEOPTIONS;
#define D3DRMXOFSAVE_NORMALS 1
#define D3DRMXOFSAVE_TEXTURECOORDINATES 2
#define D3DRMXOFSAVE_MATERIALS 4
#define D3DRMXOFSAVE_TEXTURENAMES 8
#define D3DRMXOFSAVE_ALL 15
#define D3DRMXOFSAVE_TEMPLATES 16 

IDirect3DRMMeshBuilder::Saveƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚

D3DRMXOFSAVE_NORMALS 

基本的な面に加え、法線ベクトルを保存する。

D3DRMXOFSAVE_TEXTURECOORDINATES 

基本的な面に加え、テクスチャ座標を保存する。

D3DRMXOFSAVE_MATERIALS 
基本的な面に加え、マテリアルを保存する。

D3DRMXOFSAVE_TEXTURENAMES 

Š–“‚–‚‰‚ƒƒƒƒƒ‚–‘‚•‘‚‚

D3DRMXOFSAVE_ALL 

Š–“‚–‚‰‚–ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ•ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚–‘‚•‘‚‚

D3DRMXOFSAVE_TEMPLATES 
ファイルの テンプレートを保存する。デフォルトではテンプレートは保存されない。

返値

Direct3D のCOM） インターフェイス・メソッドは、次 値を返す。の
D3DRM_OK 

成功。

D3DRMERR_BADALLOC 

メモリ不足。



D3DRMERR_BADDEVICE 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ŒŠ‚‚‚

D3DRMERR_BADFILE

ƒƒƒƒƒƒ‚•

D3DRMERR_BADMAJORVERSION 

DLL‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•

D3DRMERR_BADMINORVERSION 

DLL‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•

D3DRMERR_BADOBJECT 

ˆ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚•—

D3DRMERR_BADTYPE 

•‚Œ‚ˆ‚“‚‚‚

D3DRMERR_BADVALUE 

•‚’‚ˆ‚“‚‚‚

D3DRMERR_FACEUSED 

–‚ƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚

D3DRMERR_FILENOTFOUND 
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ƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‚‚‚

D3DRMERR_NOTDONEYET 

Ž‘‚‚‚‚‚‚

D3DRMERR_NOTFOUND 

Ž’‚‚‚•–‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚

D3DRMERR_UNABLETOEXECUTE 

ƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚
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