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DirectDraw‚‚‚‚
DirectDraw® のDirectX™ SDK コンポーネントである。これら 機能を、の  
DirectDraw のMicrosoft® Windows® のの
DirectDraw は、あくまで Windows グラフィック¥デバイス¥インターフェイス (GDI)とのののの¥プログラミング¥インターフェイス (API)ではない。3D グラフィックス・パッ
ケージやデジタル・ビデオ・コーデックスを利用したゲームや Windowsのの
DirectDraw は、さまざまなディスプレイ¥の SVGA モニターから、クリッピングや伸長、
非 RGB カラーフォーマットをサポートする最新 ハードウェアにまで至る。の  DirectDraw
の インターフェイスは、基礎にあるハードウェアの 能力を認識し、サポートされたすべての ハードウェア・アクセラレーションを使うことができるように設計されている。ハードウェアが実装していない機能は、DirectX がエミュレートするようになっている。

DirectDraw のの
· ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚‚ƒƒƒƒ‚Œ

· 3D Zƒƒƒƒ ‚ƒƒƒ 

· Zƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ 

· ƒƒƒ’ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‘•‚ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒ—ˆ‚‚“Žƒƒƒƒ

DirectDraw の¥のDirectDraw はディスプレイ¥メモリを管理する。アプリケーションは、
RGB と YUV カラー・フォーマットやラスタ間ピッチなど、ハードウェア実装に関する標準的な基本的デバイス依存性を認識するだけでよい。ブロック転送やパレット・レジスタ 利用に必要な特定の プロシージャ呼び出しについて考慮する必要がないの であるののの。
 DirectDraw を使えば、異なるタイプ ハードウェアが持つブロック転送や色伸長の 機能をフルに引き出しながら、しかもハードウェアの 特定部位に依存することなくののの、
 ディスプレイ¥メモリを簡単に操作することができる。

Windows 95 と Windows NT® version 4.0 以降が動作するコンピュータ上で広く使え
るゲーム・グラフィックスを、 DirectDraw の
 

DirectDrawƒƒƒƒƒƒ
DirectDraw は、ディスプレイ¥メモリとディスプレイ¥ハードウェア管理サービスを提供し、
メモリ管理に関連したメモリの割り当て、移動、転送、解放などの一般的機能も提供する。
DirectDraw が管理するメモリは画像イメージを表し、サーフェスと呼ばれる。 アプリケー
ションは DirectDraw の (HAL)を通じ、伸長やオーバーレイ、テクスチャ・マッピング、
回転、ミラーリングを含む独特なディスプレイ¥ハードウェア機能を利用できる。 



DirectDrawŠ—のDirectDraw の
· DirectDraw 

· ‚‚‘‚ DirectDraw‚“’ 

· DirectDraw HAL 

· DirectDraw HEL 

· DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ 

· •‚ƒƒƒ

· 3D ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ

· DirectDraw‚Direct3D‚“ 

· ƒƒXƒƒƒƒƒƒƒƒ 

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 

DirectDraw 
DirectDraw は、ハードウェアとソフトウェア双方で実装される。 DirectDraw を使うアプ
リケーションは、ハードウェアおよびソフトウェア¥エミュレーションの２つの能力を利用す
ることができる。アプリケーションは、 DirectDraw のDirectDraw は、 DirectDraw 
ハードウェア・アブストラクション・レイヤ(HAL)のの 必ず DirectDraw に対してアクセ
スを行わなければならず、それより低レベルな HAL に直接アクセスすることはできない。

DirectDraw は、 Ddraw ダイナミック¥リンク¥ライブラリ (DLL)によって実装されてい
る。この 32 ビット DLL は、 DirectDraw 要求する共通機能すべてを実装している。の  こ
の DLL は、パラメータを完全に有効化する はもちろん、の  Win32®と HAL の 16のオフ
スクリーン¥ディスプレイ¥メモリを管理し、DirectDraw ののの¥の¥オブジェクト¥モデ
ル（COM）インターフェイスを提供する。

DirectDraw は、IDirectDraw2、 IDirectDrawSurface2、 IDirectDrawPalette、 
IDirectDrawClipper という 4 つの COM インターフェイスの組み合わせである。COMのコンポーネント¥オブジェクト¥モデル」を参照すること。

DirectDraw のDirectDraw と DirectDrawSurface である。 DirectDraw オブジェクト
は、DirectDrawCreate 関数を用いて作成され、 ディスプレイ¥アダプタ¥カードを表す。アプリケーションは、オブジェクトへ
の IDirectDraw2 インターフェイスを取得した後、プライマリ DirectDrawSurface オブ
ジェクトを作成するため、モニタ描画用のディスプレイ¥メモリを表す
IDirectDraw2::CreateSurface メソッドを呼び出せるようになる。また、プライマリ・
サーフェスから連結リスト方式でオフスクリーン・サーフェスを作成することもできる。

通常、プライマリ・サーフェスと表示イメージをフリッピングするため、バック¥ののスク
リーンがビジーになっている間、バック¥バッファ¥サーフェス¥フレームへ描画する。これは
ディスプレイ¥メモリの DirectDrawSurface オブジェクトに格納されている一連のオフスク
リーン¥ビットマップをバック¥バッファに転送することにより実現する。アプリケーション
は、直前に描画したフレームを表示するために、IDirectDrawSurface2::Flip メソッドを
呼び出す。このメソッドは、スクリーン（モニタ）が垂直方向の再走査を行うときに画面を描
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の
的にバック¥バッファは書きこみ禁止となる）。プライマリ・サーフェスが描き換えられた後、
アプリケーションはバック¥の
IDirectDrawSurface2::Flip を呼び出すなどの処理を続ける。

Windows 3.1 GDI モデルではディスプレイ¥メモリのビットマップへの直接アクセスをす
るわけではないが、 DirectDraw によりそのパフォーマンスは向上する。実は、GDI のパのの¥メモリへ転送する、という二重 オーバーヘッドにある。しかし、の  DirectDraw を利
用する場合、可能なかぎりディスプレイ¥アダプタ¥のの Windows 95 や Windows NT 
GDI モデルでは CreateDIBSection 関数がハードウェア処理を可能にするが、
DirectDraw はそのパフォーマンスも向上させる。 

第三の DirectDraw オブジェクトは DirectDrawPalette である。物理ディスプレイ¥パ
レットは通常ディスプレイ¥ハードウェア内に持たれるため、ひとつ オブジェクトによりそれを表し操作することになるの。
  IDirectDrawPalette インターフェイスは、パレットをハードウェア上で実装する。これ
らにより Windows パレットはバイパスされ、ゲームがディスプレイ¥ハードウェアを排他的
にアクセスするときだけ使われる。 DirectDrawPalette オブジェクトもまた、DirectDraw
オブジェクトから作成される。

最後の DirectDraw オブジェクトは DirectDrawClipper である。 DirectDraw はこのオ
ブジェクトを使って、ディスプレイ¥の
‚‚‘‚DirectDraw‚“’
DirectDraw 節で示した特徴に加え、DirectDraw は透過型ブロック転送とオーバーレイも
サポートしている。

透過型ブロック転送中は、ビットマップはサーフェスに転送され、ビットマップ中のある色ま
たは色領域は透過として定義される。透過型ブロック転送は、カラー¥キーを使って実現され
る。 転送元カラー¥キーは、転送処理中、ビットマップのどの色、どの色領域を透過にするか、
つまりコピーしないのかを定義することにより行われる。転送先カラー¥キーは、転送元ビッ
トマップのその色、色領域を持つピクセルによって、サーフェスのどの色、どの色域が上書き
されるかを定義することにより行われる。詳細は「カラー¥キー」を参照すること。

最後に、 DirectDraw はハードウェアのオーバーレイとソフトウェア¥エミュレーションにのの
ン 複数レイヤ管理の、より簡単な手段である。オーバーレイだけに関連した追加能力に加えのの 、
その他どんなサーフェスの能力もすべて持つオーバーレイとして、あらゆる
DirectDrawSurface オブジェクトを作成できる。これらの機能は追加のディスプレイ¥メモ
リを必要とし、ディスプレイ¥メモリにオーバーレイ機能がなければ、システム¥メモリ上に
オーバーレイ・メモリを置くこともできる。

カラー¥キーは、 オーバーレイに対しても透過型ブロック転送に対してと同様に働く。 オー
バーレイの Z オーダーは、 オーバーレイ間の 重ねあわせ処理と透過処理を自動的に扱う。

DirectDraw HAL 
DirectDraw ハードウェア¥アブストラクション¥レイヤ (HAL) は、ハードウェアに依存し、ハードウェア固有 コードだけからなるの。
 HAL は、16 ビットでも 32 ビットでも、また Windows 95のWindows NT 上ではつね
に 32 ビットで実装される。 HAL は、ディスプレイ¥ドライバに統合された一部にも、また
ドライバ作成者が定義したプライベート¥インターフェイスを通してディスプレイ¥ドライバ
と通信する独立した DLL にもなり得る。 



DirectDraw HAL は、チップメーカー、ボードメーカー、ＯＥＭにより実装される。 HAL
はデバイス固有 コードだけから実装され、エミュレーションは行わず、ハードウェアにない機能は通知しないの。
 HAL は、パラメータの確認を行わなず、パラメータ・チェックは、HAL が呼び出される前
に DirectDraw により行われる。

 

DirectDraw HEL 
DirectDraw ハードウェア¥エミュレーション¥レイヤ(HEL) は、HAL が行うのと同様に、 
DirectDraw に対しその 能力を通知する。こうした能力をアプリケーション初期化段階で調査することによって、パフォーマンスを最適化し、プラットフォームごとにアプリケーションの パラメータを調整できる。もしDirectDraw HAL が見つからない場合、または要求された機能をハード
ウェアが提供していない場合、 DirectDraw はその機能をエミュレートすることになる。

DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ
DirectDraw オブジェクトはディスプレイ・デバイスを示す。各論理ディスプレイ・デバイスに対し複数
の DirectDraw オブジェクトを作成することができる。 それぞれ独自の DirectDraw オブ
ジェクトは、その他すべての DirectDraw オブジェクトから独立したサーフェス、パレット、クリッパーなどの オブジェクトを作成する。
 

 DirectDrawSurface オブジェクトは、直接アクセスしたり操作したりできるディスプレイ¥メモリのの¥の ¥バッファ¥メモリ（プライマリ・サーフェス）あ
るいは 不可視バッファ（オフスクリーン・サーフェスまたはオーバーレイ・サーフェス)を指
す。不可視バッファは通常、ディスプレイ¥の
から、または DirectDraw がソフトウェア¥エミュレーションを実行している場合、システ
ム・メモリ上に作成することもできる。

DirectDrawPalette オブジェクトは、16 色と 256の¥パレットを表す。 パレットは、 テク
スチャ、オフスクリーン・サーフェス、オーバーレイ・サーフェスに対し提供される。これら
はどれも、プライマリ・サーフェスと同じパレットを持たなくともよい。 

DirectDraw オブジェクトは DirectDrawSurface、DirectDrawPalette、
DirectDrawClipper の DirectDrawPalette オブジェクトと DirectDrawClipper オブ
ジェクトは、それが作用する DirectDrawSurface にアタッチしなければならない。
DirectDrawSurface オブジェクトは、 DirectDrawPalette オブジェクトをアタッチするの
•‚ƒƒƒ
ディスプレイ¥メモリに書きこむようなアプリケーションの 場合、メモリに格納されたビットマップは連続したメモリ上になくとも良く、この 場合、ビットマップ上の ライン
の幅とピッチが異なっていてもよい。幅は、格納されたビットマップ ラインの 始点と終点とを表すメモリ上の 二アドレス間の 距離であるのののの。
 こ 距離は、メモリ上の ビットマップの 幅だけを表し、ビットマップの 次の ラインの 始点に達するために必要な追加メモリ（カウント）を含まない。ピッチは、格納されたビットマップの 現在の ラインの 始点と次の ラインの 始点とを表すメモリ上の 二アドレス間の 距離であるののののののののののののの。
 

たとえば矩形メモリでは、ディスプレイ¥のののの
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の¥バッファは 6404808、キャッシュは 3844808 である。 次ライン アドレスを求めるにはの、
 640 と 384 を足して 1024 とし、これが次ラインの 始点となる。  

したがって、サーフェス・メモリに直接レンダリングするときは、つねに
IDirectDrawSurface2::Lock メソッド (または、 IDirectDrawSurface2::GetDC 
メソッド)が返す値を使用する。単純にディスプレイ¥モードに基づくピッチを前提としてはな
らない。 単にディスプレイ・モードに基づくピッチを前提とすると、アプリケーションが
ディスプレイ¥アダプタによって動いたりうまく動かなかったりする場合がある。

 3Dƒƒƒƒ‚ƒƒƒのDirectDraw の 3D サーフェス機能について説明する。

· ƒƒƒƒƒƒƒƒ 

· ƒƒƒƒƒƒ

· Zƒƒƒƒ 

ƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒ 
テクスチャ¥マップは、HEL を使ってシステム・メモリ上に割り当てることが可能である。テ
クスチャ¥マップ¥サーフェスを割り当てるために、 IDirectDraw2::CreateSurface メ
ソッドに渡す DDSURFACEDESC の ddsCaps メンバに
DDSCAPS_TEXTURE フラグを指定する。

HEL は広範なテクスチャ¥ピクセル¥のの
「テクスチャ・マップ・フォーマット」を参照すること。 

ƒƒƒƒƒƒ
DirectDraw は、ミップマップ¥テクスチャ¥サーフェスをサポートする。 ミップマップはテのの
ある。 ミップマップ中のフィルタをかけられた画像イメージをレベルと呼び、その大きさは
レベル間で二乗 関係にある。高解像度レベルは、観測者に近いオブジェクトで用い、の  低解
像度レベルは、観測者からより遠いオブジェクトで用いる。ミップマップは、レンダリングさの  

 DirectDraw でのミップマップは、アタッチされたサーフェスのチェーンとして表す。 最高解像度のテクスチャはののの
ルもまたさらに次レベルをアタッチメントとして持ち、そうして順に最低解像度レベルまで続



ミップマップの１レベルを表すサーフェスを作成するには、
IDirectDraw2::CreateSurface メソッドに渡す DDSURFACEDESC の
DDSCAPS_MIPMAP フラグを指定する。ミップマップはすべてテクスチャでもあるた
め、 DDSCAPS_TEXTURE フラグも指定されていなければならない。 
IDirectDrawSurface2::AddAttachedSurface メソッド を使い、各レベルを自分で作
成してチェーンを構成することができる。しかし IDirectDraw2::CreateSurface メソッ
ドを使えば、全チェーンを一操作で構成できる。 

次 例では、の  サイズが 256256、128128、6464、3232、1616のの
DDSURFACEDESC       ddsd;
LPDIRECTDRAWSURFACE2 lpDDMipMap;
ZeroMemory(&ddsd, sizeof(ddsd));
ddsd.dwSize = sizeof(ddsd);
ddsd.dwFlags = DDSD_CAPS | DDSD_MIPMAPCOUNT;
ddsd.dwMipMapCount = 5;
ddsd.ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_TEXTURE | 
    DDSCAPS_MIPMAP | DDSCAPS_COMPLEX;
ddsd.dwWidth = 256UL;
ddsd.dwHeight = 256UL;

ddres = lpDD->CreateSurface(&ddsd, &lpDDMipMap);
if (FAILED(ddres))
.
.
.

ミップマップ・レベルの数を省略することもできるが、その場合
IDirectDraw2::CreateSurface ののののの
なかぎりのの
IDirectDraw2::CreateSurface が、 最小レベル サイズをの 11 とする指定した数のレ

ミップマップ・サーフェスのチェーンは、
DirectDrawSurface2::GetAttachedSurface メソッドを用い、DDSCAPSの
DDSCAPS_MIPMAP と DDSCAPS_TEXTURE フラグを指定することによって行
う。 次 例は、最高解像度から最低解像度までミップマップ・チェーンをトレースしたもののの
LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDLevel, lpDDNextLevel;
DDSCAPS ddsCaps;

lpDDLevel = lpDDMipMap;
lpDDLevel->AddRef();
ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_TEXTURE | DDSCAPS_MIPMAP;
ddres = DD_OK;
while (ddres == DD_OK)
{
    // ‚‚ƒƒƒ‚—
    .
    .
    .
    ddres = lpDDLevel->GetAttachedSurface(
        &ddsCaps, &lpDDNextLevel);
    lpDDLevel->Release();
    lpDDLevel = lpDDNextLevel;
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}
if ((ddres != DD_OK) && (ddres != DDERR_NOTFOUND))
.
.
.

ミップマップのフリッピング¥の¥レベルが、関連するバック・バッファ¥テクスチャサーフェ
スを持つ。各バック・バッファ¥の
チされている。 チェーン フロント・バッファだけはの DDSCAPS_MIPMAP フラグの
セットを持ち、その他は単なるテクスチャ・マップである（DDSCAPS_TEXTURE フラ
グを使い作成されるテクスチャ・マップ) 。 ひとつのミップマップ・レベルは、アタッチされ
たテクスチャ・マップをふたつ持つことができる。ひとつはミップマップ・チェーンの次レベ
ルである DDSCAPS_MIPMAP セット、もうひとつはフリッピング¥チェーンのバック
¥バッファである DDSCAPS_BACKBUFFER の
こ ようなサーフェスの 整列は、のの  IDirectDraw2::CreateSurface メソッドの 呼び出し一回では構成できない。フリッピング¥ミップマップを組
み立てるには、複合ミップマップ・チェーンを構成し 
IDirectDrawSurface2::AddAttachedSurface メソッドによりバック¥バッファを手動
でアタッチするか、あるいはフリッピング¥チェーンのシーケンスを作成して 
IDirectDrawSurface2::AddAttachedSurface によりミップマップを構成することに
なる。

ƒƒƒƒ“‘‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆƒƒƒ‚‚‚“—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‘ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚‚‚Šƒƒƒ‚•‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

 IDirectDrawSurface2::Flip のの
をフリッピングする。フリッピング先 サーフェスも提供されるが、その 場合ミップマップの 全レベルののの
が そのフリッピング¥チェーンのバック¥バッファにフリッピングされる。このバック¥バッファのの¥ののの¥バッファにフリッピングする。

ミップマップ・チェーンのレベル数は、明示的に格納される。 アプリケーションが
（IDirectDrawSurface2::Lock または IDirectDrawSurface2::GetSurfaceDesc
メソッドを呼び出して)ミップマップのサーフェス・デスクリプタを取得するとき、トップレ
ベルを含むミップマップのレベル数は DDSURFACEDESC 構造体の 
dwMipMapCount メンバが持っている。ミップマップのトップレベル以外のレベルについ
ては、 dwMipMapCount メンバは、そのミップマップからチェーンの最小ミップマップ
までのレベル数を指定する。 

Zƒƒƒƒ
DirectDraw HEL は、 Direct3D™ やその他 3D レンダリング¥ソフトウェアが使う Z
バッファを作成できる。HEL は 16 ビットと 32の Z バッファをサポートする。 
3Dの DirectDraw デバイス¥ドライバは、
 DDSCAPS_ZBUFFER フラグをエクスポートすることにより、ディスプレイ¥メモリに
Zの ¥ドライバは、 DDCAPS の
アプリケーションは、 IDirectDrawSurface2::Blt メソッドを使うことによって、 Z
バッファをクリアすることができる。  DDBLT_DEPTHFILL フラグは、 ブロック転送
が Z バッファをクリアすることを示している。こ フラグが指定されていると、の  
IDirectDrawSurface2::Blt メソッドに渡された DDBLTFX 構造体は、要求された Z
バッファ値を dwFillDepth メンバにセットする。3Dの

Note 



の DirectDraw デバイス¥ドライバが、Z バッファ クリアをハードウェアでサポートするように設計されている場合の、
 DDCAPS_BLTDEPTHFILL フラグをエクスポートし、 DDBLT_DEPTHFILL 
ブロック転送を扱うはずである。奥行きを埋めるブロック転送 転送先サーフェスは、の  Z
バッファでなければならない。 

‰‚’‚Ž‚‰Ž‚3Dƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‘‚‚ 

DirectDraw‚Direct3D‚“のDirectDraw と Direct3D の 関係について述べる。 

· Direct3Dƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

· Direct3D ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

· Direct3D ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

· DirectDraw HEL‚ Direct3D 

Direct3Dƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
DirectDraw はプログラマに統合された単一のオブジェクトを提供する。このオブジェクト
は、 DirectDraw と Direct3D 双方 状態をカプセル化する。の  DirectDraw の COM イン
ターフェイスと Direct3D の COM インターフェイスは、ともに、基礎にある同一オブジェ
クトとの通信が可能である。アプリケーションが Direct3D を使うとき、 Direct3D オブ
ジェクトは作成されない。アプリケーションが DirectDraw オブジェクトへの Direct3D イ
ンターフェイスを得るには、標準の COM QueryInterface メソッドを用いる。 

のDirectDraw オブジェクトを作成し、そのオブジェクトと通信するための Direct3D イン
ターフェイスを得る方法を示している。 

LPDIRECTDRAW lpDD;
LPDIRECT3D lpD3D;
ddres = DirectDrawCreate(NULL, &lpDD, NULL);
if (FAILED(ddres))
.
.
.
ddres = lpDD->QueryInterface(IID_IDirect3D,
    &lpD3D);
if (FAILED(ddres))
.
.
.

こ 例で示されているコードでは、ひとつの オブジェクトを作成し、その オブジェクトに対するふたつの インターフェイスを得ている。したがって、オブジェクトの 参照カウントはののののの、
 IDirectDraw2::QueryInterface メソッドの呼び出し後は 2のDirect3D ドライバ・ス
テータスの寿命は、 DirectDraw オブジェクトの 寿命と同じであるということである。 
Direct3D インターフェイスを開放しても、 Direct3D ドライバ¥ステータスが使えなくなる
わけではない。 そのステータスは、そのオブジェクトへの参照が（その参照が DirectDraw
または Direct3D の いずれであるかにかかわらず）すべて開放されるまでなくなることはない。したがって、DirectDraw ドライバ ・インターフェイスを参照したまま Direct3D
インターフェイスを開放し 、再び Direct3D インターフェイスを照会した場合でも、

Note 
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Direct3Dƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
Direct3D オブジェクトの場合と同様、独立した Direct3D デバイス・オブジェクトはない。
 Direct3D デバイスは、 3D レンダリングの対象として使われる DirectDrawSurface オブ
ジェクトと通信するための単なるインターフェイスなのである。次の例では、 
DirectDrawSurface オブジェクトへの Direct3D デバイス・インターフェイスを作成して
いる。 

LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSurface;
LPDIRECT3DDEVICE    lpD3DDevice;

ddres = lpDD->CreateSurface(&ddsd, &lpDDSurface,
    NULL);
if (FAILED(ddres))
    .
    .
    .
ddres = lpDDSurface->QueryInterface(lpGuid,
    &lpD3DDevice);
if (FAILED(ddres))
    .
    .
    .

のDirectDrawSurface オブジェクトと Direct3D デバイスに適用される(これらの ルールついては、「Direct3D ド
ライバ・インターフェイス」を参照すること)。さらに、同一の DirectDrawSurface オブジェクトに対し、複数の 独自
な Direct3D デバイス・インターフェイスを得ることができる。したがって、 単一の 
DirectDrawSurface オブジェクトを、ランプベース¥デバイスと RGB ベース¥デバイス双方 ターゲットとすることもできるの。
 

Direct3Dƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
Direct3D テクスチャは独自のオブジェクトタイプではなく、 DirectDrawSurface オブジェクトの もうひとつの インターフェイスであるの
DirectDrawSurface オブジェクトから Direct3D テクスチャ・インターフェイスを得てい
る。 

LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSurface;
LPDIRECT3DTEXTURE   lpD3DTexture;

ddres = lpDD->CreateSurface(&ddsd, &lpDDSurface,
    NULL);
if (FAILED(ddres))
    .
    .
    .
ddres = lpDDSurface->QueryInterface(
    IID_IDirect3DTexture, &lpD3DTexture);
if (FAILED(ddres))
    .



    .
    .

参照カウントとステータス寿命について、同じルールが Direct3D テクスチャに適用される
(これらの ルールついては、「Direct3D ドライバ・インターフェイス」を参照すること)。 ひとつの
DirectDrawSurface オブジェクトをレンダリングのターゲットとテクスチャの双方に併用す
ることが可能である。 

DirectDraw HEL‚Direct3D 
DirectDraw HEL は、 テクスチャ、ミップマップ、Zの
ポートする。 さらに、DirectDraw と Direct3D の DirectDraw が動
作可能なシステムはつねに Direct3D をサポートする（少なくともソフトウェアエミュレー
ションによってサポートされる）。したがって DirectDraw HEL は、サーフェスを 3D レ
ンダリングに使えることを示すため、 DDSCAPS_3DDEVICE フラグをエクスポートす
る。ハードウェアでアクセラレートされた 3D ディスプレイ¥の DirectDraw ドライ
バは、3D ハードウェア・アクセラレーションの存在を示すためこの能力をエクスポートする。
 

ƒƒXƒƒƒƒƒƒƒƒ
モード X は、標準 VGA モード 13 から派生したハイブリッド¥ディスプレイ¥モードである。
このモードでは、 VGA ディスプレイ・アダプタの EGA 複数ビデオ・プレーン・システム
により 256K バイトまでのディスプレイ¥メモリを使うことができる(モード 13 では 64K バ
イトまで) 。Windows 95 上では、 DirectDraw はあらゆるディスプレイ¥カードに ふたつ
のモード X モード (3202008 と 3202408) を提供する。また、リニアな低解像度
モードをサポートするカードもあり、リニアな低解像度モードではプライマリ・サーフェスを
ロックして直接アクセスできる。モード Xの
セスはできない。.

モード X モードは現在 Windows NT ではサポートされておらず、リニア低解像度モードも
広くサポートはされていない。 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 
こ 節は、の  ハードウェア¥エミュレーション¥レイヤ(HEL)によってサポートされるピクセル
¥フォーマット 情報についての  述べる。以下のトピックについて説明する。 

· ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ 

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ 
HELののred） 、緑（green） 、青（blue）、混色（alpha）マスクから構成され、それぞのの  

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ ƒƒƒ“ ƒƒƒ 

DDPF_RGB | 1 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED1 G: 0x00000000 

B: 0x00000000 
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A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 1 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED1 | G: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXEDTO8 B: 0x00000000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 2 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED2 G: 0x00000000 

B: 0x00000000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 2 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED2 | G: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXEDTO8 B: 0x00000000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 4 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED4 G: 0x00000000 

B: 0x00000000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 4 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED4 | G: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXEDTO8 B: 0x00000000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 8 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED8 G: 0x00000000 

B: 0x00000000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 8 R: 0x000000E0 

G: 0x0000001C 

B: 0x00000003 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 16 R: 0x00000F00 

DDPF_ALPHAPIXELS G: 0x000000F0 

B: 0x0000000F 



A: 0x0000F000 

DDPF_RGB 16 R: 0x0000F800 

G: 0x000007E0 

B: 0x0000001F 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 16 R: 0x0000001F 

G: 0x000007E0 

B: 0x0000F800 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 16 R: 0x00007C00 

G: 0x000003E0 

B: 0x0000001F 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 16 R: 0x00007C00 

DDPF_ALPHAPIXELS G: 0x000003E0 

B: 0x0000001F 

A: 0x00008000 

DDPF_RGB 24 R: 0x00FF0000 

G: 0x0000FF00 

B: 0x000000FF 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 24 R: 0x000000FF 

G: 0x0000FF00 

B: 0x00FF0000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 32 R: 0x00FF0000 

G: 0x0000FF00 

B: 0x000000FF 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 32 R: 0x000000FF 

G: 0x0000FF00 

B: 0x00FF0000 
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A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 32 R: 0x00FF0000 

DDPF_ALPHAPIXELS G: 0x0000FF00 

B: 0x000000FF 

A: 0xFF000000 

DDPF_RGB | 32 R: 0x000000FF 

DDPF_ALPHAPIXELS G: 0x0000FF00 

B: 0x00FF0000 

A: 0xFF000000 

 HEL はこれらのフォーマットをシステム・メモリ上に作成することができる。3D アクセラ
レーション・ディスプレイ・カード ためののの DirectDraw デバイス・ドライバは、ディスプ
レイ・メモリに他のフォーマットを作成する場合がある。そうしたドライバは、テクスチャを
作成できることを示すため DDSCAPS_TEXTURE フラグをエクスポートする。 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ
次の 表は、 DirectX 3 HEL ののred） 、緑（green） 、青（blue）、アルファ（alpha）
で構成され、それぞれ ピクセル・フォーマット・フラグとビット深度との 組み合わせに対応するのの。
 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ ƒƒƒ“ ƒƒƒ

DDPF_RGB | 1 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED1 G: 0x00000000 

B: 0x00000000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 2 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED2 G: 0x00000000 

B: 0x00000000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 4 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED4 G: 0x00000000 

B: 0x00000000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB | 8 R: 0x00000000 

DDPF_PALETTEINDEXED8 G: 0x00000000 

B: 0x00000000 

A: 0x00000000 



DDPF_RGB 16 R: 0x0000F800 

G: 0x000007E0 

B: 0x0000001F 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 16 R: 0x00007C00 

G: 0x000003E0 

B: 0x0000001F 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 24 R: 0x00FF0000 

G: 0x0000FF00 

B: 0x000000FF 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 24 R: 0x000000FF 

G: 0x0000FF00 

B: 0x00FF0000 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 32 R: 0x00FF0000 

G: 0x0000FF00 

B: 0x000000FF 

A: 0x00000000 

DDPF_RGB 32 R: 0x000000FF 

G: 0x0000FF00 

B: 0x00FF0000 

A: 0x00000000 

HEL はまた、 広範なオフスクリーン・サーフェス サポートに加え、の  Direct3D とその他
3D レンダリング・システムで使われるよう設計されたサーフェスもサポートする。 

DirectDrawƒƒƒƒƒƒƒŠ—のDirectDraw COM インターフェイスについての一般的な概要を説明する。 

· IDirectDraw2 ƒƒƒƒƒƒƒ

· IDirectDrawClipper ƒƒƒƒƒƒƒ

· IDirectDrawPalette ƒƒƒƒƒƒƒ

· IDirectDrawSurface2 ƒƒƒƒƒƒƒ
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IDirectDraw2ƒƒƒƒƒƒƒの IDirectDraw2 インターフェイスに関する追加情報を説明する。 

· DirectDrawƒƒƒƒƒƒ

· IDirectDraw2‚‰‚‚‚‚‚‚‚? 

· —‚‚‚•DirectDrawƒƒƒƒƒƒ 

· ‰‘“ƒƒƒƒƒƒƒƒ“‚ƒƒƒ 

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‹—ƒƒƒ

· ƒƒ•‚”‘“ƒƒƒƒ

· CoCreateInstance‚—‚‚DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚

DirectDrawƒƒƒƒƒƒ
DirectDraw オブジェクトは、ディスプレイ・ハードウェアを表す。  インスタンス化された
ディスプレイ・デバイスがハードウェア・アクセラレーションを持つ場合、オブジェクトは
ハードウェア・アクセラレーションが行われる。  DirectDraw オブジェクトは三種類のオブ
ジェクトを作成する。DirectDrawSurface、DirectDrawPalette、DirectDrawClipper
である。

DirectDraw オブジェクトは、一度にふたつ以上インスタンス化できる。 最も単純な例とし
ては、Windows 95 システム上でふたつのモニターを使う場合がある。 Windows 95 自体
は、デュアル・モニタをサポートしないが、ディスプレイ・デバイスそれぞれに
DirectDraw HAL を書くことができる。 Windows 95 と GDIのDirectDraw オブジェ
クトがインスタンス化されるとき用いられるものであり、 そうでないデバイスは、第二のディスプレイ・デバイスのグローバル・ユニーク識別
子 (GUID) を使って作成された独立したもうひとつの DirectDraw オブジェクトによりアドレスする。この GUID は、
DirectDrawEnumerate 関数を使って取得できる。

DirectDraw オブジェクトは作成したオブジェクトすべてを管理し、デフォルトのパレット
（プライマリ・サーフェスが 8 ビット/ピクセル・モードの場合）、デフォルトのカラー¥キー 
、ハードウェア¥ディスプレイ¥の
のリソースが使用可能かを調査する。

IDirectDraw2‚‰‚‚‚‚‚‚‚? 
DirectX が使用する COM モデルは、新しいインターフェイスの 提供により新しい機能を追加できるという特徴をもっており、
 IDirectDraw2 インターフェイスは、IDirectDraw インターフェイスを代替するものであ
る。IDirectDraw2 インターフェイスは、 IDirectDraw::QueryInterface メソッドを
使って得ることができる。次に例を示す。 

// IDirectDraw2ƒƒƒƒƒƒƒ‚
LPDIRECTDRAW  lpDD;
LPDIRECTDRAW2 lpDD2;

ddrval = DirectDrawCreate(NULL, &lpDD, NULL);
if(ddrval != DD_OK)
    return;

ddrval = lpDD->SetCooperativeLevel(hwnd,
    DDSCL_NORMAL);



if(ddrval != DD_OK)
    return;

ddrval = lpDD->QueryInterface(IID_IDirectDraw2,
    (LPVOID *)&lpDD2);
if(ddrval != DD_OK)
    return;

ddscaps.dwCaps = DDSCAPS_OFFSCREENPLAIN;
ddrval = lpDD2->GetAvailableVidMem(&ddscaps, &total,
    &free);
if(ddrval != DD_OK)
    return;

例は、C++のIDirectDraw2 インターフェイスを作成するために
IDirectDraw::QueryInterface メソッドを用いることになる。このインターフェイスは
IDirectDraw2::GetAvailableVidMem メソッドを含んでいるが、この メソッドをIDirectDraw インターフェイスから使お
うとするとコンパイル中にエラーが発生する。 

 IDirectDraw2::GetAvailableVidMem メソッド は、IDirectDraw2 インターフェ
イスが作成されたときに IDirectDrawtDraw インターフェイスに加わった唯一のメソッド
である（IDirectDraw2::SetDisplayMode と
IDirectDraw2::EnumDisplayModes のふたつのメソッドは 、IDirectDraw2 に含ま
れたときに変更・拡張がなされた）。

IDirectDraw::SetCooperativeLevel メソッドと CooperativeLevelIDirectDraw
メソッドと 相互作用は、の  IDirectDraw2::SetCooperativeLevel メソッドと
IDirectDraw2::SetDisplayMode のIDirectDraw インターフェイスを使い、アプリ
ケーションが、DDSCL_EXCLUSIVE フラグをセットして
IDirectDraw::SetCooperativeLevel を呼び出して排他的（フルスクリーン）モードを
取得、 IDirectDraw::SetDisplayMode を使ってモードを変え、 
DDSCL_NORMAL フラグをセットし IDirectDraw::SetCooperativeLevel を呼び
出して排他的モードを解放した場合にオリジナルのディスプレイ・モードが復元されないので
ある。この場合はアプリケーションが IDirectDraw::RestoreDisplayMode メソッドを
呼び出すか、 DirectDraw オブジェクトが削除されるまでは、新しいディスプレイ・モード
のままとなる。 しかし、IDirectDraw2 インターフェイスを使っている場合、アプリケーのの
モードが自動的にリストアされるようになる。 

新しいインターフェイスのリリースとともに、従来のメソッドがいくつか変更される。そのた
め、インターフェイス・メソッドの新旧バージョン（たとえば IDirectDraw と 
IDirectDraw2）を混用すると、予想外の結果を引き起こす。特定のバージョンのインター
フェイスからだけメソッドを使うべきである。 

—‚‚‚•DirectDrawƒƒƒƒƒƒ
DirectDraw では、必要な回数だけの  DirectDrawCreate 関数呼び出し処理が可能であ
る。 呼び出しごとに、独立した異なるインターフェイスが返される。 それぞれの
DirectDraw オブジェクトは、オブジェクト間で依存性がない。まさに、独自プロセスから作成されたかの ように振る舞うの である。

DirectDraw オブジェクトが独立していることから、特定の DirectDraw オブジェクトに
よって作成された DirectDrawSurface、DirectDrawPalette、DirectDrawClipper のオ
ブジェクトは、作成源以外の DirectDraw オブジェクトとともに使われてはならない。これらの オブジェクトは作成源
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の DirectDraw オブジェクトが破棄されるときに自動的に解放されるからである。他の  
DirectDraw オブジェクトとともに使われた場合、もとの オブジェクトが破棄されると機能が停止してしまう可能性がある。
 

ただし、DirectDrawCreateClipper 関数により作成された DirectDrawClipper オブ
ジェクトは例外である。この オブジェクトは、あらゆる DirectDraw オブジェクトから独立
し、ひとつまたはそれ以上の DirectDraw オブジェクトとともに使用することができる。 

‰‘“‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ“ƒƒƒ
DirectDraw は、 ディスプレイ・デバイス・ドライバがサポートするすべて スクリーン解像度とビット深度をサポートするの。
 DirectDraw のの 24-bpp と 32-bpp のモードすべてが含まれる。 

DirectDraw はまた、 HEL が 24- bpp と 32-bpp サーフェス ブロック転送もサポートしているの。
 ディスプレイ・デバイス・ドライバがこれら 解像度でブロック転送をサポートしている場合は、ディスプレの
イ¥メモリ間のブロック転送にハードウェア・ブロック転送が使われ、そうでないときは
HEL が使用される。 

Windows では、使っているモニタのタイプをユーザが指定することができる。DirectDraw
は、インストールされたモニタのディスプレイ制限をチェックする。要求されたモードがユー
ザ モニタで表示できないと、の  IDirectDraw2::SetDisplayMode メソッドの呼び出しは
失敗する。また、IDirectDraw2::EnumDisplayModes メソッドを呼び出したときに列の  

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒ‹—ƒƒƒ
DirectDraw は単純なリソース共有モデルである。 ディスプレイ・メモリは共有リソースで
あり、不足しがちである。 ディスプレイ・モードが変更されると、 ディスプレイ・メモリに
格納されたサーフェスはすべて失われる（ 詳しくは、「サーフェス 消失の 」を参照するこ
と）。

DirectDraw は、 GDIの
に GDI プライマリ・サーフェスを作成する。 GDI は、 プライマリ・サーフェスへ 共有アクセスを与えられるの。
DirectDraw は、 GDI が プライマリ・サーフェスとして認識するサーフェス・メモリを記
憶している。 GDIのDirectDrawSurface オブジェクトは、つねに
IDirectDraw2::GetGDISurface メソッドを使うことによって得られる。 

GDI は、 DirectDraw が管理するディスプレイ¥メモリ上のフォント、ブラシ、 デバイス依
存ビットマップ(DDB)をキャッシュできない。利用できるメモリを DirectDraw の
ネージャに通知する前、あるいは DirectDraw の
データのためにディスプレイ・ドライバがメモリを割り当てまたは解放できるようになる前に、
HAL は、 DIB エンジン・ドライバが必要とするディスプレイ¥メモリを予約しなければな
らない。 

ƒƒ•‚”‘“ƒƒƒƒ
アプリケーションは、 IDirectDraw2::SetDisplayMode メソッドを使ってディスプレ
イ・モードを変更することができる。 一枚のディスプレイ¥カードを共有しているかぎり、す
べてのアプリケーションがモードを変更できる。 

ディスプレイ・モード ピクセル深度は、の  DirectDraw オブジェクトへの排他的アクセスが
取得できた場合にだけ、アプリケーションから変更できる。モードが変更されると、すべての 



DirectDrawSurface オブジェクトはサーフェス¥メモリを失い操作不能になる。 サーフェスの メモリは、
IDirectDrawSurface2::Restore メソッドを使うことで再割り当てしなくてはならない。 

DirectDraw の排他的（フルスクリーン）モードにおいて、他のアプリケーションでは
DirectDrawSurface オブジェクトを割り当てられ、DirectDraw の使用や GDIののディ
スプレイ・モードやパレットを変更することは禁止される。

CoCreateInstance‚—‚‚DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚
DirectDrawCreate 関数ではなく、CoCreateInstance 関数 と
IDirectDraw2::Initialize メソッド を使って DirectDraw オブジェクトを作成すること
ができる。 以下に手順を示す。 

1 ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚ NULL‚Ž’‚‚CoInitialize‚Œ‚‚COM‚Š‰‚‚ 

if (FAILED(CoInitialize(NULL)))
    return FALSE;

2 CoCreateInstance‚IDirectDraw2::Initialize 
ƒƒƒƒ‚Ž‚‚DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

ddrval = CoCreateInstance(&CLSID_DirectDraw,
    NULL, CLSCTX_ALL, &IID_IDirectDraw2, &lpdd);
if(!FAILED(ddrval))
    ddrval = IDirectDraw2_Initialize(lpdd, NULL);

‚‚CoCreateInstance‚Œ‚‚’‚ƒƒƒƒCLSID_DirectDraw‚ 
DirectDrawƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒŽ•Ž‚‚‚ IID_IDirectDraw2 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚“’‚DirectDraw ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž•‚‚ 
lpddƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‚DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚ Œ‚‚‚Œ‚‚‚‚‚Š‚Š‰
‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚•‚

3 DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‘‚IDirectDraw2::Initialize‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ 
DirectDrawCreate Š‚ˆ”“‚Ž‚ƒƒƒƒ GUID ƒƒƒƒ ‚‚NULL‚ˆ‚Ž‚ 
DirectDrawƒƒƒƒƒƒŠ‰Œ‚ DirectDrawCreate Š‚Ž‚‚‚‚‚‚“—‚Ž—
‰•‚‚‚‚‚‚‚‚ DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚Š˜‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‘‚ 
IDirectDraw2::Initialize ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚ 
DDERR_NOTINITIALIZEDƒƒ‚”‚‚.

アプリケーションを閉じる前に、 CoUninitialize 関数を使って COM をシャットダウンし
なくてはならない。 

CoUnitialize();

IDirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒƒ
IDirectDrawClipper インターフェイスは、クリッピング・リストの作成とメンテナンスの
タスクを単純化する。 このインターフェイスは、排他的（フルスクリーン）モードよりも、
ウィンドウで動作するアプリケーションで有用である。ウィンドウで動作するアプリケーショ
ンは、変更された領域だけスクリーンを更新するために、クリッピング・リストを使うことが
できる。 

以下のトピックは、IDirectDrawClipper インターフェイス に関連する追加情報からなる。
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· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

· DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ‚‹—

· ƒƒƒƒ”ˆ‘DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ

· CoCreateInstance‚—‚‚DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ‚

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
DirectDraw は、DirectDrawClipper オブジェクトを使ってクリッピング・リストを管理
する。 クリッピング・リストは、サーフェス 可視領域を記述する矩形のリストである。のの  
DirectDrawClipper オブジェクトは、どのサーフェスにもアタッチできる。またウィンド
ウ・ハンドルを DirectDrawClipper オブジェクトにアタッチすることもでき、その場合
DirectDraw は、ウィンドウの変更に伴ってウィンドウから得られるクリッピング・リスト

クリッピング・リストは DirectDraw HAL によって可視化されるが、 DirectDraw のの
ブロック転送にだけ HAL を呼び出す。たとえばサーフェスの 右上の 四角形がクリッピングされ、その サーフェスをプライマリ・サーフェスにブロック転送するようアプリケーション
が DirectDraw に指示した場合、 DirectDraw は HAL にふたつのブロック転送を行わせのの  

オーバーレイ¥ハードウェアがクリッピングをサポートし、かつ転送先カラー¥キーがアクティブでない場合に みの、
 HAL はオーバーレイにクリッピング・リストを利用する。 現在 ハードウェアの 大部分は、転送先カのの
ラー¥キーに従わないかぎり、閉塞したオーバーレイはサポートしない。これはハードウェア
能力として DirectDraw ののHAL はクリッピング・リストを無視する。

DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ‚‹—
DirectDrawClipper オブジェクトは、 複数サーフェス間で共有することができる。たとえ
ば同じ DirectDrawClipper オブジェクトは、フリッピング・チェーンの フロント・バッファとバッ
ク¥のDirectDrawSurface2::SetClipper メソッドを使って DirectDrawClipper オブ
ジェクトをサーフェスにアタッチするとき、サーフェスはその オブジェクトの 参照カウントをインクリメントする。サーフェスの 参照カウント
が 0 になると、 アタッチされた DirectDrawClipper オブジェクトの 参照カウントはデクリメントされる。さらに、 クリッパー¥インター
フェイス¥ポインタを NULL にして IDirectDrawSurface2::SetClipper を呼び出すこ
とにより DirectDrawClipper オブジェクトがサーフェスからデタッチされた場合、 サーフェス
の DirectDrawClipper オブジェクトの  参照カウントはデクリメントされる。 

“‚DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ“‚ƒƒƒƒ‚‘‚ 
IDirectDrawSurface2::SetClipper‚‰“‚‘‚‚Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Žƒƒƒƒ‚ˆ

“‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚˜‘‚‚Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Žƒƒƒƒ‚‰‹‚—‚‚‚‚‚‚‚ 

ƒƒƒƒ”ˆ‘‚DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ
あらゆる DirectDraw オブジェクトにも直接所有されない DirectDrawClipper オブジェク
トを作成することができる。これらの DirectDrawClipper オブジェクトは、複数の DirectDraw オブジェクトが共有することが可能である。ドライバ非依存の
DirectDrawClipper オブジェクトは、 新しい DirectDrawCreateClipper 関数を使っ
て作成する。アプリケーションは、DirectDraw オブジェクトを作成する前でも、
DirectDawClipper オブジェクトを作成することができる。 

DirectDraw オブジェクトはこれらの DirectDrawClipper オブジェクト を所有しないため、アプリケーションの オブジェクトが解放されても自動的には解放されない。また、アプリケーション
が明示的に解放しない場合は DirectDraw がアプリケーション終了時に解放する。

Note 



IDirectDraw2::CreateClipper メソッドを使って DirectDrawClipper オブジェクトを作成することもできる。これらの
DirectDrawClipper オブジェクトは、もとの DirectDraw オブジェクトが解放されたとき自動的に解放される。 

CoCreateInstance‚—
‚‚DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ‚
DirectDrawClipper オブジェクトは、COMのの
な DirectDrawCreateClipper 関数と IDirectDraw2::CreateClipper メソッドを使
うことに加え、CoGetClassObject 関数を呼びクラス・ファクトリを得てから
CoCreateInstance 関数を呼び出すか、あるいは直接 CoCreateInstance を呼び出すこ
とによって、DirectDrawClipper オブジェクトを作成することができる。以下の用例は、 
CoCreateInstance と IDirectDrawClipper::Initialize メソッドを使って
DirectDrawClipper オブジェクトを作成する方法を示している。 

ddrval = CoCreateInstance(&CLSID_DirectDrawClipper,
    NULL, CLSCTX_ALL, &IID_IDirectDrawClipper, &lpClipper);
if (!FAILED(ddrval))
    ddrval = IDirectDrawClipper_Initialize(lpClipper,
        lpDD, 0UL);

CoCreateInstance の呼び出しでは、最初のパラメータ CLSID_DirectDrawClipper は、
 DirectDrawClipper オブジェクト・クラスの クラス識別子である。 IID_IDirectDrawClipper パラメータは、
現在サポートされているインターフェイスを識別し、 lpClipper パラメータは、取得された
DirectDrawClipper オブジェクトを指す。 

のDirectDrawClipper オブジェクトを使用前に初期化するために、アプリケーションは 
IDirectDrawClipper::Initialize メソッドを使う必要がある。 0UL の値は dwFlag パ
ラメータで、この場合はフラグが現在サポートされていないため値は 0 となる。用例では、 
lpDD は DirectDrawClipper オブジェクトを所有する DirectDraw オブジェクトである。
しかし、代わりに NULLの DirectDrawClipper オブジェクトが作成される（これは
DirectDrawCreateClipper 関数を使って DirectDrawClipper を作成することと同じで
ある）。

アプリケーションを終了する前に CoUninitialize 関数を使って COM をシャットダウンす
ることが必要である。

CoUnitialize();

IDirectDrawPalette ƒƒƒƒƒƒƒ
以下は、 IDirectDrawPalette インターフェイスに関する追加情報である。

· DirectDrawPaletteƒƒƒƒƒƒ

· ”ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ ‚‚ƒƒƒƒ’

· ƒƒƒƒ‚‹—

· ƒƒƒƒ¥ƒƒƒ

DirectDrawPaletteƒƒƒƒƒƒ
DirectDrawPalette オブジェクトは、16 色と 256 色のパレットを直接操作できるようにす
るため提供されている（ DirectDrawPalette オブジェクトは一般に、DirectDrawSurface
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オブジェクトにアタッチされる）。 DirectDrawPalette オブジェクトは、256 色パレット
のために 0 から 255 までのエントリを用意する。16 色パレットのためのエントリは用意され
ない。これによりカラー・テーブルを一つ テーブルとして直接操作できる。カラー・テーブの
ルはカラー値（一般には RGB 三原色） 配列であり、このテーブルは、一般にのの  各インデッ
クスと関連した色を表現する 16 ビットと 24 ビットの RGB エントリを含む。また 16 色パのの 256 色パレットへのインデックスも持つことがで

アプリケーションは、 IDirectDrawPalette::GetEntries メソッドを使ってこれらの テーブル中の エントリを取得できる。また、
 IDirectDrawPalette::SetEntries メソッドを使って、これらのエントリを変更すること
もできる。こ メソッドは、の  パレットへの変更がいつ発効するか指定する dwFlags パラ
メータを持つ。 

DirectDrawPalette オブジェクトを使った簡単なパレットアニメーションを提供するには、
それぞれひとつづつ メソッドを用いたふたつの方法がある。のの  最初 方法は、動画に使用さの
れる色に対応するパレット・エントリを直接変更することである。これには
IDirectDrawPalette::SetEntries メソッドを一回呼び出せばよい。もうひとつの方法に
は、 ふたつの DirectDrawPalette オブジェクトが必要である。アプリケーションは、 ひと
つの DirectDrawSurface オブジェクトに２つの DirectDrawPalette オブジェクトを交互
にアタッチすることでアニメーションを実行する。これは 

”ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚’
パレットは、パレット化されたどんなサーフェス（プライマリ、バック¥のイマリ・サーフェ
スにアタッチされたパレットだけである。注意すべき重要な点は、 DirectDraw ブロック転
送が色変換を実行しないということである。ブロック転送の転送元あるいは転送先サーフェス
にアタッチされたすべてのパレットが無視されるのである。さらに
IDirectDrawSurface2::GetDC メソッドは、サーフェスに対して選ばれたあらゆる
DirectDrawPalette オブジェクトを無視する。 

アプリケーションや Direct3D (または他の 3D レンダリングシステム)は、非プライマリ・
サーフェス ¥パレットの使用を前提にしている。 

ƒƒƒƒ‚‹—
パレットは複数サーフェス間で共有する。フリッピング・チェーンのフロント・バッファと
バック¥バッファで同じパレットがセットされ、複数テクスチャ¥サーフェス間で共有される。
アプリケーションが IDirectDrawSurface2::SetPalette メソッドを使ってパレットを
サーフェスにアタッチすると、サーフェスはそのパレットの参照カウントをインクリメントす
る。サーフェスの参照カウントが 0 になると、サーフェスはアタッチされたパレットの参照カ
ウントをデクリメントする。さらに、パレット¥インターフェイス¥ポインタを NULL にして 

 “‚ƒƒƒƒ“‚ƒƒƒƒ‚‘‚ 
IDirectDrawSurface2::SetPalette‚‰“‚‘‚‚Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Žƒƒƒƒ‚ˆ“‚

‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚˜‘‚‚Œ‚‚‚ƒƒƒƒ‚Žƒƒƒƒ‚‰‹‚—‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒƒƒƒƒƒ
DirectDraw は、 1 ビット (2 エントリ)、2 ビット (4 エントリ)、 4 ビット (16 エントリ)、
 8 ビット (256 エントリ) パレットをサポートする。パレットは、ピクセル¥フォーマットが
一致するサーフェスにだけアタッチされることができる。たとえば、 DDPCAPS_1BIT フ

Note 



ラグを指定して作成された 2 エントリパレットは、 DDPF_PALETTEINDEXED1 フ
ラグを指定して作成された 1 ビットサーフェスにだけアタッチされることができる。.

また、インデックス・パレットを作成することもできる。インデックス・パレットのエントリ
は RGB カラーを持たず、ターゲットとなる他のパレットの PALETTEENTRY 構造体の
配列への整数インデックスを持つ。インデックス・パレットのカラー・テーブルは、2、4、

インデックス・パレットを作成するには、 IDirectDraw2::CreatePalette メソッド.を呼
び出すときに、 DDPCAPS_8BITENTRIES の
インデックス・パレットを作成するときは DDPCAPS_4BIT |
DDPCAPS_8BITENTRIES を指定する。また、インデックス・パレットを作成すると
きは、PALETTEENTRY の
が望ましい。 そのとき IDirectDraw2::CreatePalette メソッドを使う場合は、 
LPPALETTEENTRY 型へバイト配列ポインタをキャストしなければならない。

ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚DirectDrawƒƒƒƒŽ—
 IDirectDrawPalette インターフェイス・メソッドは、ディスプレイが排他的（フルスク
リーン）モードの場合、ハードウェアに直接書きこみを行う。しかしディスプレイ・モードが、
非排他的（ウィンドウ）モードの場合、他のウィンドウアプリケーションと協調動作するため
に、 IDirectDrawPalette インターフェイスメソッドは GDI のパレット操作関数を呼ばな
ければならない。 これにより、 DirectDraw のウィンドウ・アプリケーションではパレットの  

· (IDirectDraw2::CreatePalette‚IDirectDrawPalette::SetEntriesƒƒƒƒ‚“‚‚‚) 
PALETTEENTRY ‘‘‚peFlagsƒƒƒ‚“Š‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

·  Windows‚“ƒƒƒƒƒƒƒƒ0‚‚9246‚‚255‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚)‚•‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

のWindowsのWindows のデスクトップが 8 ビット・パレット・モードであることを想定
して書かれている。 

· ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚IDirectDraw::CreatePalette‚Œ‚‚

· ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectDrawPalette::SetEntries‚Œ‚‚

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
非排他的（ウィンドウ）モードでは、パレット・エントリの以下の各タイプは、対応する 
PALETTEENTRY の peFlags メンバに異なるセットを持たなければならない。構造体
は IDirectDraw2::CreatePalette または IDirectDrawPalette::SetEntries メソッ
ドに渡す配列中にある。排他的（フルスクリーン）モードでは peFlags メンバは無視される
ため、考慮しなくてよい。 非排他的（ウィンドウ）モードでは、パレットに対するエントリ
は次の 3 つのタイプである。 

· Windows“ƒƒƒƒ 

ˆ”“‚Windows‚0‚‚9246‚‚255‚‚‚ƒƒƒƒ‚—–
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚’‚•‚‚‚‚‚‹Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚Š‚256ƒƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚GetSystemPaletteEntries Win32 
Š‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚•‚Œ—“‚‚‚ 
‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚—‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚•
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—“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚Ž’‚‚PC_EXPLICIT ƒƒƒ‚PALETTEETRY 
‘‘‚peFlagsƒƒƒ  ‚Š”‚ ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚•—
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚peRedƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚’Ž‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚
‹“‚Windows‚0‚255‚ƒƒƒƒ‚‚‚—–‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚SetSystemPaletteUse Win32 
Š‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚PC_EXPLICIT‚‘‚‚PALETTEENTRY 
‘‘‚0‚255‚ƒƒƒƒ‚‚‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚

 · ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒŒ‰‚‚‚‚‚‚•‚‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ PC_RESERVED ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚ 
Windows‚‘ƒƒƒƒƒƒƒ‚˜—ƒƒƒƒ‚•—
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‹Ž‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ˆ‚‚‚’‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚–
‚‚‚‚‚‚‚‚”‚‚‚‚

 · ”ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ ”ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚PC_NOCOLLAPSE ƒƒƒ‚–
‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‘‚Š‚“‚‚•—ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Windows‚’‚Š‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

まとめると、 PALETTEENTRY の 3 つのタイプを設定することになる。 

ƒƒƒƒƒƒƒ peFlags’ peRed, peGreen,  
peBlue’ 

Windows“ƒƒƒƒ(0-9‚ 246-
255‚‚‚0‚255‚‚ƒƒƒƒƒƒ) 

PC_EXPLICIT peRed = index, peGreen = 
0, peBlue = 0 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ PC_RESERVED | 
PC_NOCOLLAPSE 

’ 

”ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ PC_NOCOLLAPSE ’ 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚IDirectDraw2::CreatePalette‚Œ‚‚
次に、 非排他的（ウィンドウ）モードで DirectDraw パレットをどのように作成するかを示
す。 IDirectDraw2::CreatePalette メソッドに渡した PALETTEENTRY の 256
エントリのすべてをセットアップすることがきわめて重要である。 

LPDIRECTDRAW        lpDD; // ‚‚‚‚‚Š‰‚‚‚‚‚
PALETTEENTRY        pPaletteEntry[256];
int                 index;
HRESULT             ddrval;
LPDIRECTDRAWPALETTE lpDDPal;

// Windows“ƒƒƒƒ‚’‚‚
for (index = 0; index < 10 ; index++)
{
    // ‚10‚“ƒƒƒƒ
    pPaletteEntry[index].peFlags = PC_EXPLICIT;
    pPaletteEntry[index].peRed = index;
    pPaletteEntry[index].peGreen = 0;
    pPaletteEntry[index].peBlue = 0;

    // Œ‚10‚“ƒƒƒƒ
    pPaletteEntry[index+246].peFlags = PC_EXPLICIT;
    pPaletteEntry[index+246].peRed = index+246;
    pPaletteEntry[index+246].peGreen = 0;



    pPaletteEntry[index+246].peBlue = 0;
}

// ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚—‚‚——‚‚‚
// ‚16ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚
for (index = 10; index < 26; index ++)
{
    pPaletteEntry[index].peFlags = PC_NOCOLLAPSE|PC_RESERVED;
    pPaletteEntry[index].peRed = 255;
    pPaletteEntry[index].peGreen = 64;
    pPaletteEntry[index].peBlue = 32;
}

// Ž‚‚ƒƒƒƒƒƒ”ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
for (; index < 246; index ++) // ‘‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ
{
    pPaletteEntry[index].peFlags = PC_NOCOLLAPSE;
    pPaletteEntry[index].peRed = 25;
    pPaletteEntry[index].peGreen = 6;
    pPaletteEntry[index].peBlue = 63;
}

// ‚‚‚‚256ƒƒƒƒ‚–‚‚‚ƒƒƒƒ‚
ddrval = lpDD->CreatePalette(DDPCAPS_8BIT, pPaletteEntry,
    &lpDDPal,NULL);

ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚IDirectDrawPalette::SetEntries‚Œ‚‚
IDirectDrawPalette::SetEntries メソッドで用いられる PALETTEENTRY 構造体
に適用されるルールは、IDirectDraw2::CreatePalette メソッドにも適用される。一般
に PALETTEENTRY の
は IDirectDrawPalette::SetEntries を呼び出すこともできる。 

多く 場合、の  非排他的（ウィンドウ）モードで WindowsのWindows 静的エントリへ 設定はするべきではないの。
 唯一 例外は、の 256 エントリをすべてリセットする場合である。パレットアニメーションで
は一般に、 PALETTEENTRY 配列 小さなサブセットだけを変更する。の  それらのエン
トリだけを IDirectDrawPalette::SetEntries に渡すのである。そのような小さいサブ
セットをリセットする場合は、 PC_NOCOLLAPSE と PC_RESERVED フラグでマー
クされたエントリだけをリセットしなくてはならない。他のエントリをアニメーションしよう
とすると予期しない結果を招くことになり、好ましくない。 

のの  

LPDIRECTDRAW        lpDD;        // ‚‚‚‚‚Š‰‚‚‚‚‚
PALETTEENTRY pPaletteEntry[256]; // ‚‚‚‚‚Š‰‚‚‚‚‚
LPDIRECTDRAWPALETTE lpDDPal;     // ‚‚‚‚‚Š‰‚‚‚‚‚
int                 index;
HRESULT             ddrval;
PALETTEENTRY        temp;

// ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚16‚——‚‚‚
// ƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚
temp = pPaletteEntry[10];
for (index = 10; index < 25; index ++)
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{
    pPaletteEntry[index] = pPaletteEntry[index+1];
}
pPaletteEntry[25] = temp;

// ’‚’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‘‘‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚
// •‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚‚‚‚‚
ddrval = lpDDPal->SetEntries(
    0,                      // ƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚
    10,                     // ‚ƒƒƒƒ
    16,                     // ƒƒƒƒ
    & (pPaletteEntry[10])); // ƒƒ‚“‚‚‚‚‚‚

IDirectDrawSurface2ƒƒƒƒƒƒƒ
以下のトピックでは、 IDirectDrawSurface2 インターフェイスについて説明する。 

· DirectDrawSurfaceƒƒƒƒƒƒ

· IDirectDrawSurface2‚‰‚‚‚‚‚‚‚? 

· ƒƒƒƒ‚ 

· ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ ‚GDI‚ƒƒƒ¥ƒƒ

· ƒƒƒƒ‚Ž 

· •Š‚ƒƒƒƒƒ•Š

· ƒƒ¥ƒ

· Zƒƒƒƒƒƒ

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 

· ƒƒƒƒ ¥ƒƒƒ¥ ƒƒƒƒ‚‚ ƒƒƒƒ“‘

DirectDrawSurfaceƒƒƒƒƒƒ
DirectDrawSurface オブジェクトは 2Dの¥ハードウェアが理解できる形態となっており、
またそのハードウェアは DirectDrawSurface オブジェクト を作成する DirectDraw オブ
ジェクトによって表現されている。 DirectDrawSurface オブジェクトは、 
IDirectDraw2::CreateSurface メソッドを使って作成する。 DirectDrawSurface オ
ブジェクトは通常、不要な場合であってもディスプレイ¥の¥メモリに常駐している。 
DirectDraw オブジェクトは、DirectDrawSurface オブジェクトの 作成中、特別に指示されないかぎり、
 要求された機能で最高 パフォーマンスが得られる場所にの DirectDrawSurface オブジェク
トを置く。 

DirectDrawSurface オブジェクトは、ディスプレイ¥のの CPU にタスクを実行させる。

DirectDrawSurface オブジェクトは、Windows のディスプレイ¥システムの他のコンポー
ネントを認識し、またそれらと統合されている。 DirectDrawSurface オブジェクトが表現
するサーフェス・メモリに GDI 関数が書きこみできるようにする Windows GDI デバイス
¥コンテキストへ ハンドルの  (HDC)を、DirectDrawSurface オブジェクトは作成すること
が可能である。 GDI は、これらの HDC をメモリ・デバイス・コンテキストとして認識する
が、ハードウェア・アクセラレータは通常、ディスプレイ¥メモリ上にある場合 HDC に対し
て有効となる。 



IDirectDrawSurface2‚‰‚‚‚‚‚‚‚?
DirectX が使う COM モデルは、新しいインターフェイスの 提供により新機能が追加される。
 IDirectDrawSurface2 インターフェイスは、  IDirectDrawSurface インターフェイス
を代替するものである。この新しいインターフェイスは IDirectDraw::QueryInterface
メソッドを使って得ることができる。 次に例を示す。

LPDIRECTDRAWSURFACE  lpSurf;
LPDIRECTDRAWSURFACE2 lpSurf2;

// ƒƒƒƒ‚.
memset(&ddsd, 0, sizeof(ddsd));
ddsd.dwSize = sizeof(ddsd);
ddsd.dwFlags = DDSD_CAPS | DDSD_WIDTH | DDSD_HEIGHT;
ddsd.ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_OFFSCREENPLAIN |
    DDSCAPS_SYSTEMMEMORY;
ddsd.dwWidth = 10;
ddsd.dwHeight = 10;

ddrval = lpDD2->CreateSurface(&ddsd, &lpSurf,
    NULL);
if(ddrval != DD_OK)
    return;

ddrval = lpSurf->QueryInterface(
    IID_IDirectDrawSurface2, (LPVOID *)&lpSurf2);
if(ddrval != DD_OK)
    return;

ddrval = lpSurf2->PageLock(0);
if(ddrval != DD_OK)
    return;

ddrval = lpSurf2->PageUnlock(0);
if(ddrval != DD_OK)
    return;

IDirectDrawSurface2 インターフェイスは、３つの新しいメソッド（ 
IDirectDrawSurface2::GetDDInterface、 IDirectDrawSurface2::PageLock、
IDirectDrawSurface2::PageUnlock）を始め、 IDirectDrawSurface インターフェ
イスで提供されるすべてのメソッドを含んでいる。

ƒƒƒƒ‚
DirectDrawSurface オブジェクトは、サーフェス（ピクセルメモリ）を表現する。サーフェ
スは通常ディスプレイ¥メモリに常駐しているが、ディスプレイ¥のDirectDrawSurface オ
ブジェクトにあらかじめ割り当てられていた場合は、 IDirectDraw2::CreateSurface の。

IDirectDraw2::CreateSurface メソッドは通常、ひとつの DirectDrawSurface オブ
ジェクトを作成する。 DDSCAPS 構造体のdwCaps メンバの DDSCAPS_FLIP フラグ
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がセットされている場合、 IDirectDraw2::CreateSurface メソッドはいくつかの
DirectDrawSurface オブジェクトを作成する。それらはまとめて複合サーフェスと呼ばれ、
また追加して作成されたサーフェスは暗示的サーフェスと呼ばれる。暗示的サーフェスはデ
タッチすることができない。詳細は、 IDirectDrawSurface2::DeleteAttachedSurface
を参照すること。

また、プライマリ・サーフェスより広くディスプレイ¥メモリ¥サーフェスを取ることはでき
ない。

の  

ƒƒƒƒ 1 
プライマリ・サーフェスは、現在ユーザに見えているサーフェスである。プライマリ・サー
フェスを作成するときには、 GDI が使用している既存の サーフェスにアクセスするため、DirectDrawSurface オブジェクト を作成する。した
がって、 DDSURFACEDESC 構造体の dwHeight メンバ や dwWidthののののとわの  

そうしてプライマリ・サーフェス作成に関係する DDSURFACEDESC 構造体 (以下の
ddsd) の メンバが書きこまれる。 

DDSURFACEDESC ddsd;
ddsd.dwSize = sizeof(ddsd);

// ‚‚ƒƒƒ‚—Œ‚DirectDraw‚’‚‚‚
ddsd.dwFlags = DDSD_CAPS;

// ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ
ddsd.ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_PRIMARYSURFACE; 

ƒƒƒƒ 2 
ブロック転送ハードウェアが構成するビットマップ キャッシュに使われる単純なオフスクリーン・サーフェスを作成してみるの。
 プライマリ・サーフェス以外 すべての サーフェスでは、のの  高さと幅を決める必要がある。す
るとオフスクリーン・サーフェス作成に関係する DDSURFACEDESC 構造体 (ddsd 
below)の 

DDSURFACEDESC ddsd;
ddsd.dwSize = sizeof(ddsd);

// ‚‚ƒƒƒ‚—Œ‚DirectDraw‚’‚‚‚
ddsd.dwFlags = DDSD_CAPS | DDSD_HEIGHT | DDSD_WIDTH;

// Š’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚
// ƒƒƒ‚100100ƒƒƒƒ‚‚‚
ddsd.ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_OFFSCREENPLAIN; 
dwHeight = 100;
dwWidth = 100;

DirectDraw は、こ サーフェスをディスプレイ・メモリに作成する。しかしディスプレイ・メモリに入りきらない場合には、サーフェスはシステム・メモリに作成されるの。
 このとき DDSCAPS 構造体の dwCaps メンバ には、サーフェスをシステム・メモリで作成
しなければならない場合には DDSCAPS_SYSTEMMEMORY フラグを、ディスプレイ



¥メモリで作成しなければならない場合には DDSCAPS_VIDEOMEMORY フラグを、
それぞれ使用する。指定した場所にサーフェスを作成できない場合は、エラーが返される。 

DirectDraw も複合サーフェスを作成することができる。複合サーフェスは、 
IDirectDraw2::CreateSurface メソッドを一度呼び出すことで作成されるサーフェスの セットである。
 IDirectDraw2::CreateSurface の呼び出しで DDSCAPS_COMPLEX フラグがセッのの
DirectDraw の
理される。つまり IDirectDraw::Release メソッドの 一度の 呼び出しで、構造体の すべての サーフェスが解放され、
 IDirectDrawSurface2::Restore メソッドの 一度の 呼び出しでそれらがリストアされるの である。
 

ƒƒƒƒ 3 のの¥バッファを持つも である。の  複合サーフェス作成と関係する DDSURFACEDESC 
構造体 (以下の ddsd)のメンバは、バック¥バッファをひとつ持つフリッピング・サーフェスを
記述するために書きこまれる。

DDSURFACEDESC ddsd;
ddsd.dwSize = sizeof(ddsd);

// ‚‚ƒƒƒ‚—Œ‚DirectDraw‚’‚‚‚
ddsd.dwFlags = DDSD_CAPS | DDSD_BACKBUFFERCOUNT;

// ‚‚‚‚ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚
// 
ddsd.ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_COMPLEX | DDSCAPS_FLIP | 
DDSCAPS_PRIMARYSURFACE; 
ddsd.dwBackBufferCount = 1;

これらは、ダブルバッファ・フリッピング環境を構築する。 IDirectDrawSurface2::Flip
メソッドを一度呼び出すことで、プライマリ・サーフェスの サーフェス・メモリとバック¥バッファとを交換する である。の  DDSURFACEDESC 構造体の 
BackBufferCount メンバを 2 に指定すれば 2 個 バック・バッファが作成され、の  
IDirectDrawSurface2::Flip を呼び出すごとにトリプルバッファ・フリッピング環境が提
供されて 3のの
ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ
DirectDraw アーキテクチャでは、DirectDrawSurface オブジェクトがサーフェス・メモ
リを表す。アプリケーションは IDirectDrawSurface2::Lock メソッドを使ってサーフェス・メモリを直接アクセスすることが可能である。アプリケーションはアクセスを要するサーフェス上の 矩形をRECT 構造体で指定し、
 IDirectDrawSurface2::Lock メソッドを呼び出す。 RECT 構造体を NULL にして
IDirectDrawSurface2::Lock を呼び出す場合、サーフェス・メモリのすべての部分に排
他的アクセスを要求するという意味になる。このメソッドは、サーフェス・メモリへのアクセ
スをするためにアプリケーションが必要な情報を DDSURFACEDESC 構造体に書きこむ。こ 情報は、プライマリ・サーフェスとピクセル・フォーマットが異なる場の
 

次の リストは、 DirectDrawSurface オブジェクトを直接レンダリングするときの、よくあの  

· ˆ’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚IDirectDrawSurface2::Lock 
ƒƒƒƒ‚•‚ƒƒƒ•‚’‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒ‚ƒƒƒ 
DirectDrawƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚——‚‚•‰‚‚ 
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 · IDirectDrawSurface2::Lock‚Œ‚‚‚IDirectDrawSurface2::Unlock 
ƒƒƒƒ‚Š‚‚‚Ž‚‚Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒŽ“‚ˆ‘‚‚‚‚ 
IDirectDrawSurface2::Lock 
ƒƒƒƒ‚WIN16‚ƒƒƒ‚•Ž‚‚‚‚IDirectDrawSurface2::GetDC 
ƒƒƒƒ‚ˆ–“‚IDirectDrawSurface2::Lock‚Œ‚‚ WIN16ƒƒƒ‚ 
IDirectDrawSurface2::Lock‚ IDirectDrawSurface2::Unlock‚Š‚ GDI‚USE
R‚ƒƒƒƒ‚IDirectDrawSurface2::GetDC‚ IDirectDrawSurface2::ReleaseDC
‚Š‚“‚‚‚‚Œ‚‚ 

· ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒ‚˜‘‚‚‚ƒƒ‚‚‚‚ 
ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ¥ƒƒƒ‚Ž‚‚ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒ‚‚‚‚‰‘ƒƒƒƒ¥ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚Ž‘‚‚‚‚‚Windows 
95‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ Vflatd.386‚Ž‚ 
‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ DirectDraw‚˜‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚‚‚•’‚‚ƒƒƒƒƒƒ
¥ƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ˆŽ’Ž‚‹‚‚‰”‚‚‚ 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ ‚GDIƒƒƒ¥ƒƒ
 DirectDraw ののフリッピング・サーフェスとして利用できる。 フリッピング・サーフェ
スは、フロント・バッファとバック¥バッファ間でスワップされるメモリ 任意の 部分であるのの。
 フリッピング・サーフェスとして DirectDraw サーフェスを構築することは、従来 限られたページフリッピングの 考え方に比べ多くの 利点があるののの。
 

の IDirectDrawSurface2::Flip メソッドを使うとき、フリッピングされる
DirectDrawSurface オブジェクトと関連づけられたサーフェス・メモリ領域は切り替えられ
る。フリッピングされる DirectDrawSurface オブジェクトにアタッチされたサーフェスにの¥バッファに描画するアプリケーションはつねに同じ DirectDrawSurface オブジェクト
を使用する。 IDirectDrawSurface2::Flip がリクエストされたとき、オブジェクト下の
サーフェス・メモリは、単にフロント・バッファへ切り替えられる。 

の¥バッファを対象とする IDirectDrawSurface2::Lock または 
IDirectDrawSurface2::Blt メソッドを連続して呼び出すと、次の 垂直方向の リフレッシュが起こるまでの 間失敗し、
 DDERR_WASSTILLDRAWING を返す。これは、フロント・バッファの 以前の メモリが、バック¥ののの¥メモリの配置を読み込み直している
からである。

このような物理的な原因から、可視サーフェス上の DirectDrawSurface2::Flip メソッド
呼び出しは非同期コマンドとなる。ゲームを作るときは、メソッドが呼ばれた後でゲームのす
べての不可視要素を実行すべきである。たとえば、入力やオーディオ、ゲームのプレイ、そし
てシステム・メモリ描画操作が完了してから、可視バック¥の
アプリケーションがウィンドウで動く必要があり、なおフリッピング環境を要するなら、フリッピングオーバーレイ・サーフェス 作成を試みる。ハードウェアがオーバーレイをサポートしていなくても、ページをフリッピングするプライマリ・サーフェスを作成することができるの。
 サーフェスがプライマリになろうとしているときに GDIのGDIののるとしてもほん わずかである。しかしの、
 ページがフリッピングされるウィンドウの サイズとスクリーン解像度に依存するブロック転送の バンド幅とをかなり消費する。フレームレート
が 20fps を下回らないかぎりは、 GDI が正しく動作しているように見えるであろう。 

DirectDraw オブジェクトをインスタンス化する前に、GDI は、自身の表示にディスプレイ
¥メモリをすでに使っている。プライマリ・サーフェスをインスタンス化するために 
DirectDraw を呼び出すとき、その サーフェスの メモリアドレスは、GDI が現在使っているものと同じである。  

バック¥バッファで複合サーフェスを作成する場合は、GDIのの¥メモリを指す。GDI は
DirectDraw より古いため、DirectDraw のGDI は、たとえフリッピングされ不可視バッ
ク¥の  



多く アプリケーションは、全スクリーンを覆う大きなウィンドウを作成することから処理を始める。アプリケーションがアクティブで、かつフォーカスを持つかぎりの、
 GDIのGDIの  

他のシナリオでは、GDI はオリジナルなサーフェスの 情報しか持たず、現在プライマリ・サーフェスなの かバック¥の
い。 GDI スクリーンが不要なら、上述のテクニックが使える。 GDI が必要であれば、次に
あげるテクニックを試してみることができる。 

1 ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

2 Šƒƒƒƒƒƒƒƒƒ(GDIƒƒƒƒ)‚’Šƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‚‚ 

   3 GDI‚‘‚‚’‚‚Šƒƒ‚‰Ž‰‚‚‚‚lpDDSurfaceTargetOverride 
ƒƒƒƒ‚NULL‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚

これを行えば、GDIののGDIのの
pPrimary->Flip(pMiddle);

ƒƒƒƒ‚Ž 
サーフェス¥メモリ 部分を表現するの  DirectDrawSurface オブジェクトが必ずしも解
放する必要がないにも関わらず、 DirectDrawSurface オブジェクトと関連づけられ
たサーフェス・メモリが解放されることがある。DirectDrawSurface オブジェクトが
サーフェス¥の DDERR_SURFACELOST
を返し、他の アクションを実行しない。  

ディスプレイ¥の¥カードへ 排他的アクセスを受け取りカードに割り当てられたサーフェス・メモリをすべて解放したりした場合、サーフェスは失われるの。
 IDirectDrawSurface2::Restore メソッド は、失われたサーフェスを再作成し
DirectDrawSurface オブジェクトへ再接続する。 

さらに詳しくは、「モード 変更と排他的アクセスの 」を参照すること。 

•Š‚ƒƒƒƒƒ•Š
非 RGB サーフェス¥フォーマットは、 4 文字コード（FOURCC コード)によって記述され
る。アプリケーションがピクセル・フォーマットをリクエストするために 
IDirectDrawSurface2::GetPixelFormat メソッドを呼び出す場合、およびサーフェス
が非 RGB サーフェスである場合、 DDPF_FOURCC フラグがセットされ、 
DDPIXELFORMAT 構造体の dwFourCC メンバが有効となる。 もし、 FOURCC
コードが YUV フォーマットを表す場合、 DDPF_YUV フラグもセットされ、 
dwYUVBitCount と dwYBits、 dwUBits、 dwVBits、dwYUVAlphaBits メンバが
ピクセルから情報を引き出すために使われる有効なマスクになる。

RGB フォーマットが存在すると DDPF_RGB フラグがセットされ、 
dwRGBBitCount、 dwRBits、dwGBits、 dwBBits、dwRGBAlphaBits メンバ
がピクセルから情報を引き出すために使われる有効なマスクになる。非標準 RGB フォーマッ
トが記述される場合は、 DDPF_RGB フラグは DDPF_FOURCC フラグと組み合わせて
セットできる。 

色変換とフォーマット変換中に、アプリケーションに対し FOURCC コードが２セット公開
される。FOURCC コード セットの ひとつは、ハードウェアの ブロック転送能力をあらわし、もうひとつは、ハードウェアの オーバーレイ能力をあらわすのののの。
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ƒƒ¥ƒƒƒƒ
DirectDraw の¥キーイング」がサポートされている。 転送元・転送先 どちらにも、この カのの
ラー¥キー、または色域を指定することができる。

転送元カラー¥キーイングは、ブロック転送時にコピーされない色または色域、オーバーレイ
時に転送先で不可視の色または色域を指定する。 転送先カラー¥キーイングは、ブロック転送
時に置き換えられる色または色域、オーバーレイ時に転送先を覆う色または色域を指定する。 
転送元カラー¥キー はサーフェスから何が読みとれ何が読みとれないか指定する。 転送先カ
ラー¥のの¥キーを持つと、カラー¥キーとマッチしたピクセルだけが転送先サーフェス上で
変更、上書きされる。 

いくつかのハードウェアは、 YUV ピクセル¥データのための色域だけをサポートする。 
YUV データは通常はビデオであり、変換中に誤差が起こるので、透過バックグラウンドは単
色ではない可能性があるが、本来はピクセル¥フォーマットによらず可能なかぎり単一の 透過色とするべきである。
 

カラー¥の¥フォーマットで指定される。サーフェスがパレット化されたフォーマットである
場合、 カラー¥のYUV フォーマットを記述する FOURCC コードにより指定されている場
合、 YUV カラー¥キーは、 DDCOLORKEY 構造体.の dwColorSpaceLowValue メ
ンバと dwColorSpaceHighValue メンバ双方の下位 3 バイトで指定される。最下位バイトは
V データ、２番目は U データ、最上位バイトは Y データである。 
IDirectDrawSurface2::SetColorKey メソッドの dwFlags パラメータは、カラー
¥ののの¥の
8 ビットパレット化モード 

// ƒƒƒƒƒƒƒƒ26‚ƒƒ¥ƒ.
dwColorSpaceLowValue = 26;
dwColorSpaceHighValue = 26;

24 ビットトゥルーカラーモード 

// 255,128,128‚ƒƒ¥ƒ
dwColorSpaceLowValue = RGBQUAD(255,128,128);
dwColorSpaceHighValue = RGBQUAD(255,128,128);

FourCC YUV モード 

// YUVƒƒ  Y‚100‚110‚Š
//  U‚‚‚ V‚50‚55‚Š‚“‰‚‚‚
dwColorSpaceLowValue = YUVQUAD(100,50,50);
dwColorSpaceHighValue = YUVQUAD(110,55,55);

ƒƒƒƒZƒƒ 
オーバーレイ Z オーダーは、オーバーレイが互いにクリッピングし合う順番を決定する。これ
により DirectDraw 下のハードウェア¥スプライト¥システム実装が可能になる。オーバーレ
イは、他のスクリーン¥のの
ラー¥のの
に遮られたオーバーレイに影響されるべきでない。転送元カラー¥キーは、Z オーダ指定の有



無によらずオーバーレイに作用する。指定された Z オーダを持たないオーバーレイは、 プラの Z
オーダーの指定されていないオーバーレイは、 Z オーダー 0 とみなされる。Z オーダの範囲
は、プライマリ・サーフェス最上位である 0 から、観測者に最も近い位置の 40 億までである。
Z オーダ 2 のオーバーレイは、Z オーダ 1の Z オーダを持つ
オーバーレイは存在しない。 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚•ƒƒƒƒ
DirectDraw ののの¥サーフェスを作成する場合は、ハードウェアがそれを使用できること
が前提である。たとえば、プライマリ・サーフェスが 16 ビット・カラーモード ときパレット化オフスクリーン・サーフェスを作成する場合、ブロック転送ハードウェアは操作中にパレット化サーフェスをトゥルーカラーへ変換することができるもの と仮定するのの。
 

DirectDraw では、256 色を表示できる標準 8 ビットのパレット化サーフェスと、それぞれ
16の 4 ビットパレット化サーフェスとを作成することができる。4 ビットパレット化サーのののののののののの
に用いられたりする。 

のののの¥の4 ビットパレットが 8 ビットパレット・インデックスへのインデックスである
場合とでだけ行われる。他の場合では、インデックス・パレットは転送先のパレットになる。 

パレット化サーフェスのラスタ操作は無視される。またアタッチされたパレットの変更操作は
きわめて高速である。これらパレット化されたサーフェスの３つすべては、3D アクセラレー
ション・ハードウェアのテクスチャとしてサポートされなくてはならない。

オフスクリーン¥プレーン¥のの
「オフスクリーン・サーフェス¥フォーマット」を参照すること。

ƒƒƒƒ“‘ ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 
システム・メモリから、またはシステム・メモリへ効率的なブロック転送を可能にする DMA
ハードウェアをもつディスプレイ¥のDDCAPS 構造体を通して知らせる。この構造体は次の
12 の 新しいメンバから構成される。 

dwSVBCaps dwVSBCaps dwSSBCaps 

dwSVBCKeyCaps dwVSBCKeyCaps dwSSBCKeyCaps 

dwSVBFXCaps dwVSBFXCaps dwSSBFXCaps 

dwSVBRops dwVSBRops dwSSBRops 

略語 SVB は、システム・メモリからディスプレイ¥メモリへのブロック転送に関係する能力
値を示す。 VSB は、ディスプレイ¥メモリからシステム・メモリへのブロック転送に関係す
る能力値を示す。SSB は、システム・メモリからシステム・メモリへのブロック転送に関係
する能力値を示す。

dwSVBCaps メンバは、dwCaps メンバに対応する。ただし、システム・メモリからディス
プレイメモリへのブロック転送に関係するディスプレイ¥ドライバ 能力を記述する場合を除くの。
 同様に、dwSVBCKeyCaps メンバは dwCKeyCaps メンバに対応し、dwSVBFXCaps
メンバは dwFXCaps メンバに対応する。 dwSVBRops メンバ 配列は、このタイプのブロック
転送でドライバーがサポートするラスタ操作を記述する。 
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これらのメンバーは、 dwCaps で DDCAPS_CANBLTSYSMEM フラグがセットさのの
またはシステム・メモリへ、ブロック転送できる能力がドライバーにあることを示している。

ハードウェア・ブロック転送によって使われているシステム¥メモリ¥サーフェスがロックさ
れていない場合、 DirectDraw は自動的に、サーフェスに対し 
IDirectDrawSurface2::PageLock メソッドを呼び出す。

DirectDraw ƒƒƒƒƒƒ
こ 節は、一連の チュートリアルから構成される。それぞれステップごとに、のの  簡単な
DirectDraw アプリケーションを実現するため 方法を紹介する。これらの チュートリアルは、のの
SDK によって提供される DirectDraw のの
は DDEX という文字を先頭に名付けられている。これら サンプルでは、の  DirectDraw を
どのようにしてセットアップするか、簡単なタスクを実現するために DirectDraw メソッド
をどのように使うかを紹介する。 

· ƒƒƒƒƒƒ 1: DirectDraw‚Š‘(DDEX1) 

· ƒƒƒƒƒƒ 2: ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“‘(DDEX2) 

· ƒƒƒƒƒƒ 3: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ“‘(DDEX3) 

· ƒƒƒƒƒƒ4: ƒƒ¥ƒ‚ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒƒƒ(DDEX4) 

· ƒƒƒƒƒƒ 5: ƒƒƒƒ‚““•(DDEX5) 

これらのチュートリアルのサンプルは、 IDirectDraw と IDirectDrawSurface イン
ターフェイスの古いバージョンを使っている。 DirectX 3 インターフェイス—
IDirectDraw2 と IDirectDrawSurface2—を使うこれらの例をアップデートする場合は、
両方 インターフェイスにの  QueryInterface を加えること。これについては、
「IDirectDraw2 で何が新しくなったか?」と「IDirectDrawSurface2 で何が新しくなっ
たか?」で説明されている。さらに IDirectDraw2 または IDirectDrawSurface2 によっ
て、アップデートされたメソッドに割り当てられたパラメータを変更する必要がある。 

‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ DDEXƒƒƒƒƒƒƒƒC++‚‚‚‚‚‚ 
Cƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚“‹•‚‚‚‚‚‚‚‚‚Cƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚vtableƒƒƒ
ƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚thisƒƒƒƒ‚‰‚‚•—
‚‚‚‚‚‚‚‚•‚C‚Ž‚‚COMƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ 

Tutorial 1: DirectDraw‚Š‘
DirectDraw を使うには、まず始めに、 コンピュータの ディスプレイ・アダプタを表現する
DirectDraw オブジェクトのインスタンスを作成しなければならない。そして、そのオブ
ジェクトを操作するためのインターフェイスメソッドを使用する。加えて、ゲームをグラ
フィックサーフェス上に表示するためには、 DirectDrawSurface オブジェクトのインスタ
ンスを一つかそれ以上作成する必要がある。 これを説明するために、SDK に含まれる
DDEX1のの 

· Step 1: DirectDrawƒƒƒƒƒƒ ‚

Note 



· Step 2: ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚•‚‚Œ’

· Step 3: ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•

· Step 4: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ ‚

· Step 5: ƒƒƒƒ ‚‚ƒƒƒƒƒƒ

· Step 6: ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ 

· Step 7: ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ

· Step 8: DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚Š‚“‚‰•

Step 1: DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚ 
DirectDraw オブジェクトのインスタンスを作成するには、 DDEX1 プログラムの doInit 
関数内で示されるように、DirectDrawCreate 関数を使う。DirectDrawCreate は 3 つ
のパラメータを必要とする。 第一のパラメータには、ディスプレイ・デバイスを表現するグ
ローバル¥ユニーク識別子 (GUID)をとる。GUID はほとんどの場合 NULL にセットされ
るが、これは DirectDraw がシステムのデフォルトのディスプレイ・デバイスを使うことを
意味している。 第二 パラメータは、作成されたの DirectDraw オブジェクトのロケーションのの NULL にセットされていの
次 例は、の  DirectDraw オブジェクトの 作成方法と、その 処理が成功したかどうかを判断する方法を示している。
 

ddrval = DirectDrawCreate(NULL, &lpDD, NULL);
if(ddrval == DD_OK)
{
    // lpDD‚—Œ‚DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚‚‚
}
else
{
    //  DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚
}

Step 2: ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚•‚‚Œ’
ディスプレイの 解像度を変更する前には、最低限IDirectDraw::SetCooperativeLevel メソッドのパラメータ dwFlags にある
DDSCL_EXCLUSIVE と DDSCL_FULLSCREEN フラグを指定しなければならない。
これにより、アプリケーションがディスプレイ・デバイスを完全にコントロールできるように
なり、他アプリケーションはディスプレイ・デバイスを共有できなくなる。加えて 
DDSCL_FULLSCREEN フラグは、アプリケーションを排他的（フルスクリーン）モーのの
は 、DDEX1 をスタートさせ、 ALT + TAB を押せばよい）。 

次 例ではの  IDirectDraw::SetCooperativeLevel の 使い方を説明している。

HRESULT      ddrval;
LPDIRECTDRAW lpDD;     // DirectDrawCreate‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

ddrval = lpDD->SetCooperativeLevel(hwnd, DDSCL_EXCLUSIVE |
    DDSCL_FULLSCREEN);
if(ddrval == DD_OK)
{
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    // ”‘“ƒƒ‚Œ‚‚.
}
else
{
    // ”‘“ƒƒ‚Ž”‚‚
    // ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚‚‚
}

 IDirectDraw::SetCooperativeLevel が DD_OK を返さない場合でも、アプリケーションは続行できる。しかし、アプリケーションが排他的モードになければ、要求されるパフォーマンスを実現できない可能性がある。この 場合、続行するかどうかユーザに決定させるメッセージを表示したほうが良いだろう。

IDirectDraw::SetCooperativeLevel を使う場合、アプリケーションが異常終了したこ
とを Windows に知らせるようウィンドウ¥ハンドル(HWND) を渡さなければならない。
たとえば、一般保護 (GP)違反が起こり GDI がバック¥バッファにフリッピングされていると、
ユーザは Windows のスクリーンを取り戻すことができない。これを防ぐため DirectDraw
は、そのウィンドウに送られたメッセージをトラップするバックグラウンド・プロセスを提供
している。トラップしたメッセージを使い、 DirectDraw はアプリケーションがいつ終了しののの
を取得しているウィンドウ¥ハンドルを指定しなければならない。 つまり、ウィンドウをもう
ひとつ作成する場合、指定するウィンドウは確実にアクティブでなくてはならない。さもない
と、GDI から予期しない振る舞いが生じたり、 ALT+TAB を押してもレスポンスがなかった
りといった問題に遭うことがある。 

Step 3: ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•
アプリケーション 振る舞いをセットした後で、の  IDirectDraw::SetDisplayMode メソッドを使い、ディスプレイの 解像度
を変更することができる。次の例では、ディスプレイ・モードを 6404808 bpp にセッ
トする方法を示している。

HRESULT      ddrval;
LPDIRECTDRAW lpDD;  // ‚‚‚‚‚‚‚‚

ddrval = lpDD->SetDisplayMode(640, 480, 8);
if(ddrval == DD_OK)
{
    // ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒ‚•‚Œ‚‚
}
else
{
    // ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚
    // ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚
    // ”‘“ƒƒ‚‚‚‚‚‚
}

のの6404808のの
る (要求する解像度にディスプレイ・アダプタをセットできなかった場合、
IDirectDraw::SetDisplayMode はエラー値 DDERR_INVALIDMODE を返す。 し
たがって、ディスプレイ・モードをセットしようとする前に、ユーザのディスプレイ・アダプ
タの特定できる IDirectDraw::EnumDisplayModes メソッドを使うべきである)。

Step 4: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ 
ディスプレイ・モードをセットしたら、アプリケーションで使用するサーフェスを作成しなけ
ればならない。 DDEX1 の例では、 排他的（フルスクリーン）モードにセットするため



IDirectDraw::SetCooperativeLevel メソッドを使っているの で、サーフェス間でフリッピングするサーフェスを作成することができる。モードをDDSCL_NORMAL にセットするため
IDirectDraw::SetCooperativeLevel を使った場合、 サーフェス間でブロック転送するサーフェスしか作成できない。フリッピング・サーフェスを作成するには、次のようなステップで行う。

· ƒƒƒƒ—‹‚’‹

· ƒƒƒƒ

の
フリッピング・サーフェスを作成する最初 ステップは、の  DDSURFACEDESC 構造体の
することである。次 例では、フリッピング・サーフェスを作成するの に必要な、構造体定義とフラグを示しているのの。
 

// ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚
ddsd.dwSize = sizeof(ddsd);
ddsd.dwFlags = DDSD_CAPS | DDSD_BACKBUFFERCOUNT;
ddsd.ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_PRIMARYSURFACE |
    DDSCAPS_FLIP | DDSCAPS_COMPLEX;

ddsd.dwBackBufferCount = 1;

こ 例では、の  dwSize メンバに DDSURFACEDESC 構造体の これは DirectDraw メソッ
ド呼び出しで有効でないメンバエラーが返ってこないようにするためである（ dwSize メンバ
は、 DDSURFACEDESC 構造体のののの
dwFlags メンバは、 DDSURFACEDESC 構造体のの DDEX1の  dwFlags を
セットすることで、 DDSCAPS 構造体を使い(DDSD_CAPS)バック・バッファ を作成す
る(DDSD_BACKBUFFERCOUNT)ことを指定している。 

dwCaps メンバは、 DDSCAPS 構造体で使われるフラグを示している。この場合は、プライ
マリ・サーフェス(DDSCAPS_PRIMARYSURFACE)とフリッピング・サーフェス 
(DDSCAPS_FLIP)、 複合サーフェス (DDSCAPS_COMPLEX)を指定している。 

の ¥バッファをひとつ指定している。バック¥バッファは、背景とス
プライトが実際に書きこまれる場所である。そしてバック¥バッファは、プライマリ・サー
フェスにフリッピングされる。 DDEX1のの 1 にセットされているが、 ディスプレイ¥メ
モリが許すかぎりいくつでも作成することができる。バック¥バッファに関するさらに詳しい
情報は、「トリプル・バッファリング」を参照すること。.

サーフェス・メモリはディスプレイ¥メモリにもシステム・メモリにも置くことができる。 
DirectDraw は、アプリケーションがディスプレイ¥メモリ外で動くときはシステム・メモリ
を使う (たとえば、1MB の RAM メモリしかないディスプレイ・アダプタ上で、ひとつ以上
のバック¥バッファを指定するような場合である)。 DDSCAPS 構造体の dwCaps メンバを
DDSCAPS_SYSTEMMEMORY または DDSCAPS_VIDEOMEMORY に指定す
ることによって、システム・メモリだけを使うかディスプレイ¥メモリだけを使うかを指定で
きる（DDSCAPS_VIDEOMEMORY を指定したにも関わらずサーフェス作成に充分な
メモリを利用できない場合は、IDirectDraw::CreateSurface が 
DDERR_OUTOFVIDEOMEMORY エラーが返る）。

ƒƒƒƒ‚
DDSURFACEDESC 構造体 メンバをの 埋めたら、 DirectDrawCreate が作成した
DirectDraw オブジェクトへのポインタ lpDD と DDSURFACEDESC 構造体とを使って、
IDirectDraw::CreateSurface メソッドを呼び出すことができる。次に例を示す。 
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ddrval = lpDD->CreateSurface(&ddsd, &lpDDSPrimary, NULL);
if(ddrval == DD_OK)
{
    // ‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚lpDDSPrimary 
}
else
{
    // ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚
    return FALSE;
}

 lpDDSPrimary パラメータは、呼び出しが成功した場合、 
IDirectDraw::CreateSurface が返すプライマリ・サーフェスへのポインタとなる。  

のの¥バッファ ポインタを取得するためにの  
IDirectDrawSurface::GetAttachedSurface メソッドを使用できる。

ddscaps.dwCaps = DDSCAPS_BACKBUFFER;
ddrval = lpDDSPrimary->GetAttachedSurface(&ddcaps, &lpDDSBack);
if(ddrval == DD_OK)
{
    // lpDDSBack‚ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ
}
else
{
    return FALSE;
}

ののDDSCAPS_BACKBUFFER フラグで能力値をセットすることによって、  
IDirectDrawSurface::GetAttachedSurface の 呼び出しが成功した場合、 lpDDSBack パラメータは バック¥バッファへ
の ポインタとなる。 

Step 5:  ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ 
プライマリ・サーフェスとバック¥バッファが作成された後、 DDEX1 サンプルでは、標準
の Windows GDI 関数を使いプライマリ・サーフェスとバック¥バッファ¥サーフェス上でいくつか テキストをレンダリングしている。次の 例で示す通りであるのの。
 

if (lpDDSPrimary->GetDC(&hdc) == DD_OK)
{
    SetBkColor(hdc, RGB(0, 0, 255));
    SetTextColor(hdc, RGB(255, 255, 0));
    TextOut(hdc, 0, 0, szFrontMsg, lstrlen(szFrontMsg));
    lpDDSPrimary->ReleaseDC(hdc);
}

if (lpDDSBack->GetDC(&hdc) == DD_OK)
{
    SetBkColor(hdc, RGB(0, 0, 255));
    SetTextColor(hdc, RGB(255, 255, 0));
    TextOut(hdc, 0, 0, szBackMsg, lstrlen(szBackMsg));
    lpDDSBack->ReleaseDC(hdc);
}



例では、デバイス¥コンテキストへ ハンドルを取得するためにの  
IDirectDrawSurface::GetDC メソッドを使い、内部でサーフェスをロックしている。デバイス・コンテキストへの ハンドルを必要とするWindows 関数を使わないの なら、バック¥バッファをロックまたはロック解除す
るために IDirectDrawSurface::Lock and IDirectDrawSurface::Unlock とメソッ
ドを使うことができる。 

サーフェス¥の¥メモリへ書きこみ中にエラーが発生しないようにするためである。さらに、
アプリケーションは、サーフェス¥メモリがロック解除されるまでページ・フリッピングでき
ない。 

のWindows GDI 関数 SetBkColor を使い、背景に置くテキストの色を選ぶために
SetTextColor を、サーフェス上にテキストと背景色を書くために TextOut を使っている。
 

サンプルでは、バッファにテキストを書き込んだ後、IDirectDrawSurface::ReleaseDC 
メソッドを使いサーフェスをロック解除している。アプリケーションがバック・バッファへの 書き込みを終了したときは常に、
 IDirectDrawSurface::ReleaseDC または IDirectDrawSurface::Unlock の どちらかを場合に応じて呼び出さなければならない。アプリ
ケーションは、サーフェスをロック解除するまでフリッピングできない。 

一般に、書き込みは表示されるプライマリ・サーフェスへフリッピングするバック¥バッファ
に対して行う。 DDEX1 の場合、最初のフリッピングの前に有意な遅延が生じるため、 
DDEX1 ではサーフェス表示前 遅れを避けるため初期化関数内でプライマリバッファに書きこみをする。この チュートリアルの 次の ステップを見ればわかるようにのののの、
 DDEX1 サンプルでは WM_TIMER の間、バック¥バッファにだけ書きこみを行う。プライマリ・サーフェスに書きこみが必要な は、初期化関数かタイトルページくらいだと思われるの。

IDirectDrawSurface::Unlock‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‰‚‚Œƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚
–Œ‚‚‚ ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚—

Œ‚ƒƒƒƒ‚“‚‚‚IDirectDrawSurface::Lock‚‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

Step 6: ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ 
DDEX1 の WM_TIMER メッセージの前半では、次の例で示す通り専らバック・バッファ

case WM_TIMER:
    // ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ
    if(bActive)
    {
        if (lpDDSBack->GetDC(&hdc) == DD_OK)
        {
            SetBkColor(hdc, RGB(0, 0, 255));
            SetTextColor(hdc, RGB(255, 255, 0));
            if(phase)
            {
                TextOut(hdc, 0, 0, szFrontMsg, lstrlen(szFrontMsg));
                phase = 0;
            }
            else
            {
                TextOut(hdc, 0, 0, szBackMsg, lstrlen(szBackMsg));
                phase = 1;
            }
            lpDDSBack->ReleaseDC(hdc);
        }

Note 
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IDirectDrawSurface2::GetDC メソッドを呼び出す行では、書きこみの準備でバック
¥バッファをロックする。 SetBkColor と SetTextColor 関数によって、背景とテキストの色を指定する
 

続いて、phase 変数は、プライマリ・バッファ・メッセージまたはバック¥の phase が 1 で
あれば、プライマリ・サーフェス・メッセージが書きこまれ、 変数 phase は 0 にセットされ
る。変数 phase が 0 に等しければ、バック¥バッファ¥メッセージが書きこまれ、変数 phase
は 1の ¥バッファに書きこまれ

メッセージがバック・バッファに書かれた後、バック¥バッファは、 
IDirectDrawSurface::ReleaseDC メソッドによってロック解除される。 

Step 7: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 
サーフェス・メモリがロック解除された後で、バック¥バッファをプライマリ・サーフェスに
フリッピングする IDirectDrawSurface::Flip メソッドを使用できるようになる。次の 例で示す通りである。
 

while(1)
{
    HRESULT ddrval;
    ddrval = lpDDSPrimary->Flip(NULL, 0);
    if(ddrval == DD_OK)
    {
        break;
    }
    if(ddrval == DDERR_SURFACELOST)
    {
        ddrval = lpDDSPrimary->Restore();
        if(ddrval != DD_OK)
        {
            break;
        }
    }
    if(ddrval != DDERR_WASSTILLDRAWING)
    {
        break;
    }
}

例では、 lpDDSPrimary はプライマリ・サーフェスとそれに関連づけられたバック¥バッ
ファとを示している。 IDirectDrawSurface::Flip が呼ばれると、フロント・サーフェスとバック・サーフェスが交換される（サーフェスへの ポインタが変更されるだけで、実際にデータが移動するわけではない）。
フリッピングが成功し DD_OK が返されると、アプリケーションは while ループから抜ける。 

フリッピングが返値 DDERR_SURFACELOST を返す場合、
IDirectDrawSurface::Restore の
り IDirectDrawSurface::Flip の 呼び出しを再び試みる。リストアが失敗すると、アプリケーションはwhile ループを抜けて、エラーを返す。 



IDirectDrawSurface::Flip‚Œ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Š—
‚‚Ž‚’‹ŠŠ‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 
IDirectDrawSurface::Flip‚ DDERR_WASSTILLDRAWING‚•‚—‚‚ 
IDirectDrawSurface::Flip‚DD_OK‚•‚‚‚ƒƒ‚‘‚‚ 

Step 8: DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚Š‚“‚ 
F12 キーを押すと、 DDEX1 アプリケーションは終了前に WM_DESTROY メッセージをのの IUnknown::Release 関数を含む
finiObjects 関数を呼び出す。

static void finiObjects(void)
{
    if(lpDD != NULL)
    {
        if(lpDDSPrimary != NULL)
        {
            lpDDSPrimary->Release();
            lpDDSPrimary = NULL;
        }
        lpDD->Release();
        lpDD = NULL;
    }
} // finiObjects 

アプリケーションは、DirectDraw オブジェクトへのポインタ(lpDD)と
DirectDrawSurface オブジェクトへのポインタ(lpDDSPrimary)が NULL でないかど
うかチェックする。 そして DDEX1 は、 DirectDrawSurface オブジェクトの参照カウン
トを 1 ずつ減らすため IDirectDrawSurface::Release メソッドを呼び出す。参照カウン
トが 0 になると、 DirectDrawSurface は解放される。 DirectDrawSurface ポインタは、
NULL を値にセットして破棄される。次に、 DirectDraw オブジェクトの参照カウントを 0
まで減らすために、 IDirectDraw::Release を呼び出す。 DirectDraw オブジェクトの割
り当ては解除される。こ ポインタもまた、の  NULL を値にセットして破棄される。 

Tutorial 2: ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“‘
このチュートリアル (DDEX2)で解説するサンプルは、チュートリアル 1 で解説した 
DDEX1 を拡張したも である。の  DDEX2 は、ビットマップファイルをバック¥ののテッ
プで説明する。 

· Step 1: ƒƒƒƒ‚

· Step 2: ƒƒƒƒ‚’

· Step 3: ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ

· Step 4: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 

DDEX1 と同様、 doInit は DDEX2 アプリケーションの 初期化関数である。 
DirectDraw 初期化コードは、 DDEX1 と DDEX2 とではいささか異なって見えるが、本
質的には同じであり、次の セクションが異なるだけである。  

lpDDPal = DDLoadPalette(lpDD, szBackground);

Note 
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if (lpDDPal == NULL)
    goto error;

ddrval = lpDDSPrimary->SetPalette(lpDDPal);

if(ddrval != DD_OK)
    goto error;

// ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ
ddrval = DDReLoadBitmap(lpDDSBack, szBackground);

if(ddrval != DD_OK)
    goto error;

Step 1: ƒƒƒƒ‚
DDEX2の  

lpDDPal = DDLoadPalette(lpDD, szBackground);

if (lpDDPal == NULL)
    goto error;

DDLoadPalette は、共通 DirectDraw 関数であり、\Sdk\Samples\Misc\Ddutil.cpp
にある。 DirectDraw ののの
る。 これらの関数は、再利用できるひとつのファイルにまとめられている。残りの DDEX 
samples とともにコンパイルするファイル群 リストにの  Ddutil.cpp が含まれていることを

DDEX2 で、DDLoadPalette 関数 は Back.bmp ファイルから DirectDrawPalette オ
ブジェクトを作成する。DDLoadPalette 関数は、パレットを作成するための ファイルまたはリソースが存在するかどうかを判断する。もし存在しなければデフォルトの パレットを作成する。
 DDEX2 では、ビットマップパレットからパレット情報を抽出し、ポインタ ape が指す構造
体に格納する。 

そうして DDEX2 は 次 例に示すようにの DirectDrawPalette オブジェクトを作成する。

pdd->CreatePalette(DDPCAPS_8BIT, ape, &ddpal, NULL);
return ddpal;

IDirectDraw::CreatePalette メソッドが戻るとき、 ddpal パラメータは
DirectDrawPalette オブジェクトを指す。 DDLoadPalette の呼び出しで返されるものである。 

 ape パラメータは構造体へのポインタで、連続した 2、4、16、256 エントリのいずれかを
含んでいる。 エントリの数は IDirectDraw::CreatePalette メソッドの dwFlags パラ
メータに依存する。上の場合、 dwFlags パラメータは DDPCAPS_8BIT にセットされ、の 256 のエントリがあることを示している。エントリはそれぞれ 4 バイト（チャ
ネル赤、チャネル緑、チャネル青、フラグ）で構成される。 



Step 2:  ƒƒƒƒ‚’
パレットを作成した後、 IDirectDrawSurface::SetPalette メソッドを呼び出すことで、 
DirectDrawPalette オブジェクト へのポインタ（ddpal）をプライマリ・サーフェスに渡す。次の
ddrval = lpDDSPrimary->SetPalette(lpDDPal);

if(ddrval != DD_OK)
    // SetPaletteŽ”

IDirectDrawSurface::SetPalette を呼び出すことによって、 DirectDrawPalette オブ
ジェクトは DirectDrawSurface オブジェクトに関連づけられる。パレットの 変更が必要なときはいつでも新しいパレットを作成しパレットを再設定するだけでよい。（これはサンプルで使われている方法だが、後に説明するとおり他にも方法があ
る。） 

Step 3: ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ
DirectDrawPalette オブジェクトが DirectDrawSurface オブジェクトと関連づけられる
と、DDEX2 は次 コードでの  Back.bmp ビットマップをバック¥バッファにロードする。 

// ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ
ddrval = DDReLoadBitmap(lpDDSBack, szBackground);

if(ddrval != DD_OK)
    // ƒƒ‚Ž”‚‚

DDReLoadBitmap は、 Ddutil.cppののの DirectDraw サーフェスへロードする。
(サーフェスを作成し、ビットマップをそ サーフェスへロードするためにの  
DDLoadBitmap を使うことができる。 さらに詳しい情報は、「 チュートリアル 5:パレッの.」を参照すること。) DDEX2 においては、szBackground が指す Back.bmp ファイル
を、 lpDDSBack が指すバック¥バッファにロードする。 DDReLoadBitmap 関数はファ
イルをバック¥バッファにコピーし適切なサイズに伸長するために、 DDCopyBitmap 関数
を呼び出す。 

DDCopyBitmap 関数は、ビットマップをメモリにコピーし、ビットマップの サイズを調べるためにGetObject 関数を使う。そしてビットマップが置かれるバック¥のめに次
の ようにしている。 

// ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚“‚
ddsd.dwSize = sizeof(ddsd);
ddsd.dwFlags = DDSD_HEIGHT | DDSD_WIDTH;
pdds->GetSurfaceDesc(&ddsd);

ddsd は、 DDSURFACEDESC 構造体へのポインタである。この構造体は、 
DirectDraw サーフェス 現在の 記述を格納する。この 場合、ののの  DDSURFACEDESC メ
ンバは、 DDSD_HEIGHT と DDSD_WIDTH で示されるサーフェス 高さと幅とを記述するの。
 IDirectDrawSurface::GetSurfaceDesc メソッドへの 呼び出しは、構造体に適切な値をロードする。
 DDEX2 では、高さ 480、幅 640 となっている。 

DDCopyBitmap 関数は、サーフェスをロックし、次の 例で示すようにバック¥バッファにあてはまるよう伸長または圧縮してビットマップをコピー
する。

if ((hr = pdds->GetDC(&hdc)) == DD_OK)
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{
    StretchBlt(hdc, 0, 0, ddsd.dwWidth, ddsd.dwHeight, hdcImage, x, 
y,
        dx, dy, SRCCOPY);
    pdds->ReleaseDC(hdc);
}

Step 4: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
DDEX2 サンプルで サーフェスののの フリッピングは、本質的に、サーフェスが消失した場合（ 
DDERR_SURFACELOST）を除いて DDEX1 チュートリアルと同じである（「チュー
トリアル 1:  DirectDraw の 」を参照すること) の
た後、DDReLoadBitmap 関数を使ってビットマップをバック¥バッファにロードし直さな

Tutorial 3: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ“‘
チュートリアル 2 (DDEX2)の¥バッファに置き、バック¥バッファとプライマリバッファと
の間をフリッピングしている。これは、ビットマップを表示する にあまり現実的な方法ではないの 。
ふたつのビットマップ－ひとつは、偶数のスクリーン、もうひとつは奇数のスクリーン－が格
納されたふたつ オフスクリーンバッファを含むことによって、こののの  チュートリアル
3(DDEX3) の  DDEX2のの
DDEX3 で示される新しい機能を次の ステップで説明する。  

· Step 1: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚

· Step 2: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ

· Step 3: ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘

Step 1: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚
次 コードでは、ふたつの オフスクリーンバッファを作成するために、のの  DDEX3 の doInit 
関数を追加している。 

// ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚
ddsd.dwFlags = DDSD_CAPS | DDSD_HEIGHT | DDSD_WIDTH;
ddsd.ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_OFFSCREENPLAIN;
ddsd.dwHeight = 480;
ddsd.dwWidth = 640;
ddrval = lpDD->CreateSurface(&ddsd, &lpDDSOne, NULL);
if(ddrval != DD_OK)
{
    return initFail(hwnd);
}

// ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚
ddrval = lpDD->CreateSurface(&ddsd, &lpDDSTwo, NULL);
if(ddrval != DD_OK)
{
    return initFail(hwnd);
}



dwFlags メンバで、アプリケーションが DDSCAPS 構造体を使うことを指定する。そして‘ 
DDSCAPS_OFFSCREEN フラグが DDSCAPS 構造体にセットされることによって示されるように、バッファ 高さと横幅をセットするの。
 サーフェスはオフスクリーン¥プレーン¥バッファになる。高さと幅はそれぞれ、480 と 640
に DDSURFACEDESC 構造体内でセットされる。サーフェスは 
IDirectDraw::CreateSurface メソッドを使って作成する。 

オフスクリーン¥プレーン¥バッファは両方とも同じサイズであるため、セカンド¥バッファを
作成するためには、 再び、異なるポインタ名で IDirectDraw::CreateSurface を呼び出
せばよい。 

特に DDSCAPS 構造体のDDSCAPS_SYSTEMMEMORY または
DDSCAPS_VIDEOMEMORY 能力をセットすることによって、オフスクリーン¥バッ
ファをシステム・メモリまたはディスプレイメモリに置くことを指定することができる。  
ディスプレイ¥メモリにビットマップを保存することによって、オフスクリーン・サーフェス
とバック¥の¥アニメーションを使うときにこれはより重要となる。しかしオフスクリーン
¥バッファに DDSCAPS_VIDEOMEMORY を指定した場合、ビットマップ全部を保持のDDERR_OUTOFVIDEOMEMORY エラーが返される。 

Step 2: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ
ふたつ オフスクリーン・サーフェスが作成された後、の  DDEX3 は Frntback.bmp ファイ
ルからサーフェスへビットマップをロードするために、 InitSurfaces 関数を使用する。 
InitSurfaces 関数は、 両方の ビットマップをロードするために Ddutil.cpp にある
DDCopyBitmap 関数を使用する。次の 例を参照すること。  

// ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ
hbm = (HBITMAP)LoadImage(GetModuleHandle(NULL), szBitmap,
    IMAGE_BITMAP, 0, 0, LR_CREATEDIBSECTION);

if (hbm == NULL)
    return FALSE;

DDCopyBitmap(lpDDSOne, hbm, 0, 0,   640, 480);
DDCopyBitmap(lpDDSTwo, hbm, 0, 480, 640, 480);
DeleteObject(hbm);

return TRUE;

Microsoft Paint やほかのドローアプリケーションで Frntback.bmp ファイル 中身を見た場合、一方がもう一方に重なるふたつの スクリーンからビットマップが成り立つことがわかるだろうのの。
 DDCopyBitmap 関数は、その スクリーンが合わさるポイントをふたつに分ける。さらに、1の 1の(lpDDSOne)また、2の2の(lpDDSTwo) 

Step 3: ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘
WM_TIMER メッセージ処理部は、サーフェスに書きこむコードと、フリッピングする
コードを含んでいる。 DDEX3 の場合、次のような、適当なオフスクリーン・サーフェスを
選ぶようなコードと、バック¥バッファに転送するコードとを含んでいる。 

rcRect.left = 0;
rcRect.top = 0;
rcRect.right = 640;
rcRect.bottom = 480;
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if(phase)
{
    pdds = lpDDSTwo;
    phase = 0;
}
else
{
    pdds = lpDDSOne;
    phase = 1;
}
while(1)
{
    ddrval = lpDDSBack->BltFast(0, 0, pdds, &rcRect, FALSE);
    if(ddrval == DD_OK)
    {
        break;
    }

 phase は、オフスクリーン・サーフェスがバック¥バッファにブロック転送されるためのフラ
グである。  IDirectDrawSurface::BltFast メソッドは、選ばれたオフスクリーン・サー
フェスをバック¥の(0,0)からブロック転送するために呼び出される。 rcRect パラメータは 
RECT 構造体であり、アンパサンド（＆）をつけてそのポインタとなる。この呼び出しにより、オフ
スクリーン・サーフェス 左上角から右下角までの 領域が転送される。最後の パラメータはののの  
FALSE (または 0)に設定され、特別な転送フラグは使わないことを示している。 

必要ならば、 IDirectDrawSurface::Blt メソッドと IDirectDrawSurface::BltFast の¥バッファから転送するために使うことができる。 もちろん、オフスクリーン¥プレーン
¥バッファから 転送の パフォーマンスをあげる場合、のの  IDirectDrawSurface::BltFast
を使うべきである。 ディスプレイ・アダプタ上のハードウェア・ブロック転送を使っても、
システムのスピードが得られない場合、ハードウェア・エミュレーションが転送を実行すると
10 パーセント程パフォーマンスが落ちる。このため、ディスプレイ¥メモリからディスプレイ
¥メモリへ転送させるすべてのディスプレイ操作のためには、 
IDirectDrawSurface::BltFast を使うべきである。しかし、システム・メモリから転送
したり、特別なハードウェア・フラグを要求する場合は、 IDirectDrawSurface::Blt を
使わなければならない。 

オフスクリーン・サーフェスをバック¥バッファにロードした後、バック¥のの
でフリッピングされる。 

Tutorial 4: ƒƒ¥ƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
チュートリアル３(DDEX3)の¥の
ル (DDEX4) のののの
DDEX4 で使うビットマップファイルは、背景と黒の 背景に赤い輪がぐるぐる回るその 繰り返しから構成されるAll.bmp である。  DDEX4のの¥キーをセットする新しい関数を含んでい
る。そしてサンプルは、 適当なスプライトをオフスクリーン・サーフェスからバック¥バッ
ファへコピーする。 

DDEX4 の 新しい機能を次の ようなステップで説明する。 

· Step 1:  ƒƒ¥ƒ‚’ 



· Step 2: Š’‚ƒƒƒƒƒƒ‚ 

Step 1: ƒƒ¥ƒ‚’
他の DirectDraw の doInit 関数を見つけることができる。しかし、 DDEX4のののカラー¥キーをセットするコードを含んでいる。カラー¥キーは、透明化で使われる色値の設
定をする。システムがハードウェア転送能力を持つとき、矩形のピクセルは、カラー¥キーと
してセットされた値を除いて、サーフェス上 非矩形スプライトを作成しながら転送される。の  

//‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ¥ƒ‚’‚‚ 
DDSetColorKey(lpDDSOne, RGB(0,0,0));

return TRUE;

DDSetColorKey 関数を呼び出すときに、指定したい色の RGB 値を設定することによってカラー¥キーを選択する。（黒の 
RGB 値は (0, 0, 0)である）。 DDSetColorKey 関数は、 DDColorMatch 関数を呼び
だす。（どちらも、Ddutil.cpp にある） DDColorMatch 関数は、 lpDDSOne サーフェスに配置されたビットマップ上
の (0, 0)ののの RGB 値を取って (0, 0)の位置のピクセルにその色をセットする。最後に、のののの(0, 0)の位置の後ろに置かれ、実際のカラー¥キー 値と共に、の  
DDSetColorKey へ戻る。 DDColorMatch の呼び出しが終わった後、カラー¥キー値は、
 DDCOLORKEY 構造体の dwColorSpaceLowValue メンバに置かれる。また、 
dwColorSpaceHighValue メンバにもコピーされる。 
IDirectDrawSurface::SetColorKey への 呼びだしによってカラー¥キーを設定する。 

DDSetColorKey と DDColorMatch で、 CLR_INVALID を参照していることに気
づいたかもしれない。（DDEX4 の DDSetColorKey を呼び出すときに、カラー¥キーと
して CLR_INVALID を渡す場合、ビットマップの左上角の  (0, 0)ピクセルが、カラー
¥キーとして使われる。 DDEX4 のビットマップが渡された場合、(0, 0) のピクセルの色が、
グレー 影となること意味するわけではない。の  DDEX4の (0, 0) のピクセルを
カラー¥キーとして使う方法を理解したければ、ビットマップファイル All.bmp をドローイ
ングアプリケーションで開き、(0, 0)のピクセルを黒に変更してみること。 ）それは、次の

DDSetColorKey(lpDDSOne, CLR_INVALID);

DDEX4の Ddex4.rcの
と DDEX4の¥キーとして黒にセットされた (0, 0)の ピクセルを使うようになる。 

Step 2: Š’‚ƒƒƒƒƒƒ‚
 DDEX4の All.bmp ファイルに含まれる赤い輪を使った簡単なアニメーションを作成する
ために updateFrame 関数を使っている。 そのアニメーションは、3 つの赤い輪が 3 角形
を形作り、様々なスピードで回転する。こ サンプルでは、の  Win32 GetTickCount 関数
を、最後に GetTickCount を呼び出してからスプライトを再描画するかどうかを決定する
ために何ミリ秒かかったかで比較している。そ 後、まず、の  
IDirectDrawSurface::BltFast メソッドを使って、背景をオフスクリーン・サーフェス
(lpDDSOne)からバック¥の¥キーを使ってバック¥バッファへスプライトを転送する。バッ
ク¥バッファにスプライトが転送された後、 DDEX4 はバック¥バッファとプライマリ・サー
フェスをフリッピングするために IDirectDrawSurface::Flip を呼ぶ。 
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オフスクリーン・サーフェスから背景を転送するために IDirectDrawSurface::BltFast
を呼び出すときは、転送のタイプを指定する dwTrans パラメータを
DDBLTFAST_NOCOLORKEY に指定する。これは、 ノーマルな転送では透過ビットがないことを示している。そ 後、赤い輪がバッの
ク¥バッファに転送されたとき、dwTrans パラメータを、 
DDBLTFAST_SRCCOLORKEY にセットする。これは、定義された透過のためのカ
ラー¥キー（こ 場合の  lpDDSOne に存在する）が存在するブロック転送をすることを示して
いる。 

こ サンプルでは、の  updateFrameの
最適化する一つの 方法は、赤い輪が回転している間、変更される部分だけ背景を再描画することである。輪が重ね合わされる矩形の サイズや配置は変更しないように、
 DDEX4のの 

Tutorial 5: ƒƒƒƒ‚““•
このチュートリアル (DDEX5) では、 チュートリアル 4 (DDEX4)で解説されたサンプル 修正について説明するの
 ここでは、アプリケーションが動いている間、パレットのエントリを動的に変更する方法を
解説する。 DDEX5 で解説される新しい機能を、次のステップで説明する。 

· Step 1: ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ

· Step 2: ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ

Step 1: ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ
DDEX5のの All.bmp ファイル 後半部分（赤い輪の を含む部分）の 値をロードしているののの。
 

// ‚‚‚‚‚‚‚‚‚–Ž—‚ƒƒƒ‚‚
for(i=0; i<256; i++)
{
    torusColors[i] = 0;
}

// ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Œ”••‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ¥ƒƒƒ
// Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‹˜‚•Ž‚‚
ddsd.dwSize = sizeof(ddsd);
while (lpDDSOne->Lock(NULL, &ddsd, 0, NULL) == DDERR_WASSTILLDRAWING)
    ;

// ƒƒƒ¥ƒƒƒ‚Œ‚Ž—‚ƒƒ‚‚
for(y=480; y<480+384; y++)
{
    for(x=0; x<640; x++)
    {
        torusColors[((BYTE *)ddsd.lpSurface)[y*ddsd.lPitch+x]] = 1;
    }
}

lpDDSOne->Unlock(NULL);

torusColors 配列は、 All.bmp ファイル 後半部分で使われるカラー・インデックスの インジケータとして使う。最初にのの、
 torusColors 配列の値のすべてを 0 にリセットする。オフスクリーン・バッファは、カラー・インデックス値が使われる場合、それら 色が確定される前にロックされるの。
 



torusColors 配列は、ビットマップの 480 列の 0の¥サーフェスが配置されるメモリ 配置場所により決定する。この 配置場所はのの、
 DDSURFACEDESC の lpSurface メンバによって決定される。それはビットマップの
480 列 0 桁(y  lPitch + x)に対応したメモリの配置場所へのポインタとなる。特定のカ
ラー・インデックス値の配置場所は 1 にセットする。値 y (行 row) は、 lPitch 値（ 
DDSURFACEDESC 構造体である）リニアメモリ ピクセルの 実際の 配置を得ることができるののの。

torusColors にセットされたカラー・インデックス値は、あとでパレット内 どの 色をローテートするか決めるときに使うのの。
 背景と赤い輪には共通する色がないため、赤い輪と関連づけられた色だけがローテートされ
る。これが true かどうかをチェックするためには、配列から"*ddsd.lPitch"を取り除き、プ
ログラムを再コンパイルしたあと動かすときに何が起こるかを理解すること。 (ylPitch で
掛け算をしないと赤い輪は取得されないし背景で見られる色だけがインデックスされ、あとで
ローテートされる)さらに詳しい情報は、「幅とピッチ」を参照すること。 

Step 2: ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ
 DDEX5 の updateFrame 関数は、 Tutorial 4 (DDEX4)とほとんど同じ方法で働く。
はじめに背景をバック¥バッファに転送し、次に、3 つの輪を前面に転送する。サーフェスを
フリッピングする前に、 updateFrameの doInit 関数で作成されたパレット・インデックスから変更する。方法は次の コードの 通り。
 

// ƒƒƒƒ‚•
if(lpDDPal->GetEntries(0, 0, 256, pe) != DD_OK)
{
    return;
}

for(i=1; i<256; i++)
{
    if(!torusColors[i])
    {
       continue;
    }
    pe[i].peRed = (pe[i].peRed+2) % 256;
    pe[i].peGreen = (pe[i].peGreen+1) % 256;
    pe[i].peBlue = (pe[i].peBlue+3) % 256;
}

if(lpDDPal->SetEntries(0, 0, 256, pe) != DD_OK)
{
    return;
}

IDirectDrawPalette::GetEntries メソッドは、最初の行で DirectDrawPalette からパ
レット値を得る。パレット・エントリ値は、 pe をポインタとする変数に入り、メソッドは 
DD_OK を返し、処理が続けられる。その間、カラー・インデックスが 1 にセットされてい
るかどうか、torusColors をチェックし続ける。セットされている場合、パレット・エント
リの赤、緑、青の値は、ローテート（循環）される。 

マークされたすべてのパレット・エントリがローテートされた後、 DirectDrawPalette オブ
ジェクトのエントリを変更するために IDirectDrawPalette::SetEntries メソッドを呼び
出す。この変更は、プライマリ・サーフェスへのパレットセットが有効になるとすぐにあらわ
れる。 
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これが終わると、続いてサーフェスは DDEX5 をフリッピングする

‚‚‘‚ DirectDrawƒƒƒƒ 
アプリケーションで DirectDraw をどの ように使うか学ぶには、 DirectX SDK に含まれる次 サンプルの いくつかをチェックするとよいのの。
 

· Stretch 

””‘“ƒƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚“‘‚’‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚“‘‚”—
‚‚‚ƒƒƒƒƒ“‚‚‚•–‚Ž‚ 

· Donut 

‘‚‚”‘“ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚””‘“ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘Œ—‚‚Ž‚‚Ž‚ 

· Wormhole 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•–‚Ž‚

· Dxview 

ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒƒ‚”—‚’‚‚•–‚Ž‚ 

ほかにも DirectDraw に関するサンプルは、 Duel, Iklowns, Foxbear, Palette,Flip2d な
どがある。 

“‰‚ƒƒƒƒƒƒ
この SDK で提供される DirectDraw ののののの 

· ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‚‘Ž“

· ƒƒƒƒƒ‚”‚ƒƒƒƒ“‘ 

· ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒƒ”—‚Œ’

· ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š”

· ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‚‘Ž“
IDirectDrawSurface2::Flip メソッドが呼ばれたとき、プライマリ・サーフェス とバック
¥バッファは交換される。しかし、そ 変換はすぐには行われない。たとえば前ののの フリッピン
グが終了していない場合、またはフリッピングに失敗しなかった場合、このメソッドは
DDERR_WASSTILLDRAWING を返す。SDKの IDirectDrawSurface2::Flip
の呼び出しは DD_OK が返されるまでループし続ける。また 
IDirectDrawSurface2::Flip の 呼び出しもすぐに完了しない。フリッピングはシステムの 次の 垂直帰線がおこったときに行われる。 

DDERR_WASSTILLDRAWING が返されなくなるまで待つの は効率が悪い。代わりに、
フリッピングが終了したかどうかを決定するため、バック¥バッファで
IDirectDrawSurface2::GetFlipStatus を呼び出す関数を作成すべきである。 

もし前のフリッピングが終わっておらず、呼び出しで DDERR_WASSTILLDRAWING
が返った場合、アプリケーションは、ステータスを再びチェックする前に他の 仕事を行うことができる。そうでなければ、次
のフリッピングを実行できる。次の例で、この概念を説明する。 



while(lpDDSBack->GetFlipStatus(DDGFS_ISFLIPDONE) ==
    DDERR_WASSTILLDRAWING);

    // ‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚—‚‚‚‚‘‚
    // ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‘‚ƒƒƒ‚Ž‚‚‚

ddrval = lpDDSPrimary->Flip(NULL, 0);

ブロック転送が終了したかどうかを判断するために同じような方法で
IDirectDrawSurface2::GetBltStatus メソッドを使うことができる。
IDirectDrawSurface2::GetFlipStatus と IDirectDrawSurface2::GetBltStatus
はすぐに返るため、周期的にこれらを使ってもアプリケーションはほとんどスピードをロスし
ない。 

 ƒƒ¥ƒƒƒ‚”‚ƒƒƒƒ“‘ 
表示させたい共通色のカラー¥フィルを実現するために IDirectDrawSurface2::Blt メ
ソッドを使うことができる。たとえば、アプリケーションが表示する共通色が青の場合、青色
で最初にサーフェスを埋めるために DDBLT_COLORFILL フラグと共に
IDirectDrawSurface2::Blt を使う。すると、その上に何でも書きこむことができる。 共
通色ですばやく埋めることができるので、サーフェスへ最小の色数を書かなければいけないだ
けである。 

の¥の  

DDBLTFX ddbltfx;

ddbltfx.dwSize = sizeof(ddbltfx);
ddbltfx.dwFillColor = 0;
ddrval = lpDDSPrimary->Blt(
    NULL,        // “‘
    NULL, NULL,  // “‘Œ‹Œ
    DDBLT_COLORFILL, &ddbltfx);

switch(ddrval)
{
    case DDERR_WASSTILLDRAWING:
        .
        .
        .
    case DDERR_SURFACELOST:
        .
        .
        .
    case DD_OK:
        .
        .
        .
    default:
}
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ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒƒ”—‚Œ’
DirectDraw のDirectDraw 関数を実行するためにハードウェア¥エミュレーションを使う。
 DirectDraw アプリケーションのパフォーマンスを高速化するために、 DirectDraw オブ
ジェクトを作成した後で、ユーザのディスプレイ¥ハードウェアの 能力を決定すべきである。 
DirectDraw のののの¥アダプタに存在しない場合、アプリケーションは必要とするハード
ウェアエミュレーションのリストを DirectDraw に提供しなければならないことに注意する。
 

ディスプレイ¥ハードウェアの 能力を取得するために、 IDirectDraw2::GetCaps を使う
ことができる。ハードウェアのための DirectDraw デバイス・ドライバは、 DDCAPS 構造
体の dwCaps メンバの 値を書き表す。 これら 値は、システムの ディスプレイ高速化ハードウェアの 能力を示すののの。
 DDCAPS 構造体は、アプリケーション 要求でハードウェア・エミュレーションを提供すの
る DDSCAPS 構造体の DirectDraw のの DDSCAPS 構造体 で要求されるハードウェア・
エミュレーション値を提供しなければならない。. 

ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š”
ディスプレイ¥メモリからディスプレイ¥メモリへの転送は、システム・メモリからディスプ
レイ¥のの¥メモリに格納したほうがいいことになる。 

ほとんどの ディスプレイ¥ハードウェアは、プライマリ・サーフェスとバック¥ののの
に DDCAPS 構造体の dwVidMemTotal メンバと dwVidMemFree メンバを使うこと
ができる。(の¥ハードウェアの 能力を得るために IDirectDraw2::GetCaps メソッドを
使った場合) これがど ように動くか理解したければ、の  DirectX SDK が提供する DirectX
ビューワ¥アプリケーションを使う。 DirectDraw デバイス もとでは、の  プライマリ¥ディ
スプレイ¥ドライバ¥フォルダを開き、その 後 一般フォルダを開くこと。ディスプレイ¥メモのの
が、 DirectDraw オブジェクトに追加される度に、未使用メモリの 合計は、追加されたサーフェスが使った分の メモリ分減っていく。

ƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒƒƒƒののの¥の¥バッファリング¥スキームを初期化する方法を示している。 

// ‚‚‚‚ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚
ddsd.dwSize = sizeof(ddsd);
ddsd.dwFlags = DDSD_CAPS | DDSD_BACKBUFFERCOUNT;
ddsd.ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_PRIMARYSURFACE |
    DDSCAPS_FLIP | DDSCAPS_COMPLEX;
ddsd.dwBackBufferCount = 2;
ddrval = lpDD->CreateSurface(&ddsd, &lpDDSPrimary, NULL);
if(ddrval == DD_OK)
{
    // ‘ˆ‚ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Ž“
    ddscaps.dwCaps = DDSCAPS_BACKBUFFER;
    ddrval = lpDDSPrimary->GetAttachedSurface(&ddscaps, 
        &lpDDSBackOne);
    if(ddrval != DD_OK)
        // ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚•Ž
    // ‘“‚ƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Ž“
    ddscaps.dwCaps = DDSCAPS_BACKBUFFER;
    ddrval = lpDDSPrimary->GetAttachedSurface(&ddscaps, 



        &lpDDSBackTwo);

フリッピングが完了しなくても、また第一のバック¥バッファが転送を終了しなくても、トリプ
ル・バッファリングによってアプリケーションはバック¥バッファに転送し続けることができ
る。フリッピングの実行はすぐには起こらない。したがって、アプリケーションがひとつのバッ
ク¥バッファだけ使う場合、 IDirectDrawSurface2::Flip メソッドが DD_OK を返すの
を待つ間、アイドリング時間がかかる可能性がある。 

DirectDrawƒƒƒƒƒƒ

Š 

DirectDrawCreate 
HRESULT DirectDrawCreate(GUID FAR * lpGUID,
    LPDIRECTDRAW FAR * lplpDD, IUnknown FAR * pUnkOuter);

DirectDraw オブジェクトのインスタンスを作成する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_DIRECTDRAWALREADYCREATED 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDDIRECTDRAWGUID 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NODIRECTDRAWHW 

DDERR_OUTOFMEMORY 

lpGUID 
‚‚‚ƒƒƒƒ‚•‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•Ž (GUID)‚‚ƒƒƒƒ 
NULL‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚ 

lplpDD 
Œ‚‚‚Œ‚‚—Œ‚DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 

pUnkOuter 
COM‰‹”‚—‚ŒŠ‚‚‚‚‚‚Œ‚ NULL‚’‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚ 

この 関数はDirectDraw オブジェクトの 初期化を試みる。呼び出しが成功した場合、オブジェクトへの ポインタがlplpDD にセットされる。初期化直後に IDirectDraw2::GetCaps 
メソッドを呼ぶことで、このオブジェクトがハードウェアでどの程度アクセラレートされるか
を検出し知らせる。 

DirectDrawCreateClipper 
HRESULT DirectDrawCreateClipper(DWORD dwFlags,
    LPDIRECTDRAWCLIPPER FAR *lplpDDClipper,
    IUnknown FAR *pUnkOuter);

DirectDraw オブジェクトに関連づけられない DirectDrawClipper オブジェクトのインス
タンスを作成する。 
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· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_OUTOFMEMORY 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—‚0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

lplpDDClipper 
‚‚DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚•‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 

pUnkOuter 
COM‰‹”‚—‚ŒŠ‚‚‚‚‚‚Œ‚ NULL‚’‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚ 

この 関数は、 どの DirectDraw オブジェクトが作成される前にも呼び出すことができる。
DirectDrawClipper オブジェクトはどの DirectDraw オブジェクトにも所有されないため、アプリケーションの オブジェクトが解放されても自動的に解放さることはない。アプリケーションが明示的にDirectDrawClipper オブジェ
クトを解放しない場合、 アプリケーション終了時に DirectDraw が解放する。 

特定の DirectDraw オブジェクトによって所有された DirectDrawClipper オブジェクトを
作成するためには、 IDirectDraw2::CreateClipper メソッドを使うこと。 

参照　 IDirectDraw2::CreateClipper

DirectDrawEnumerate 
HRESULT DirectDrawEnumerate(LPDDENUMCALLBACK lpCallback,
    LPVOID lpContext);

システムにインストールされた DirectDraw オブジェクトを列挙する。 NULL の GUID
エントリは、GDI と共有されるプライマリ・ディスプレイ・デバイスを示す。 

· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚DDERR_INVALIDPARAMS‚•‚ 

lpCallback 
ƒƒƒƒ‚HALƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚Œ‚‚‚‚ CallbackŠ‚ƒƒƒƒ

lpContext 
—‹ƒƒƒƒƒŠ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 

ƒƒƒƒƒŠ

Callback 
BOOL WINAPI lpCallback(GUID FAR * lpGUID,
    LPSTR lpDriverDescription, LPSTR lpDriverName,
    LPVOID lpContext);

DirectDrawEnumerate 関数の ための アプリケーションで定義するコールバック関数。  

· —‹‚‘‚‚‚DDENUMRET_OK‚•‚Ž‚‚‚DDENUMRET_CANCEL‚•‚ 

lpGUID 
DirectDrawƒƒƒƒƒƒ“‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•Ž‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ 



lpDriverDescription 
ƒƒƒƒ‚Š‚‚‹‚Ž‚•Ž—‚ƒƒƒƒ 

lpDriverName 
ƒƒƒƒ–‚Ž‚•Ž—‚ƒƒƒƒ

lpContext 
Š‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‘‘‚‚ƒƒƒƒ

EnumModesCallback 
HRESULT WINAPI lpEnumModesCallback(LPDDSURFACEDESC lpDDSurfaceDesc,
    LPVOID lpContext);

IDirectDraw2::EnumDisplayModes のの
· —‹‚‘‚‚‚DDENUMRET_OK‚•‚Ž‚‚‚DDENUMRET_CANCEL‚•‚ 

lpDDSurfaceDesc 
ƒƒƒ‚Ž”‚‚‚“‚ƒƒ‚’‹‚‚DDSURFACEDESC‘‘ ‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚“‚‚—
‚‚‚ 

lpContext 
Š‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

EnumSurfacesCallback 
HRESULT WINAPI lpEnumSurfacesCallback(
    LPDIRECTDRAWSURFACE2 lpDDSurface,
    LPDDSURFACEDESC lpDDSurfaceDesc, LPVOID lpContext);

IDirectDrawSurface2::EnumAttachedSurfaces のの
· —‹‚‘‚‚‚ DDENUMRET_OK‚•‚Ž‚‚‚DDENUMRET_CANCEL‚•‚ 

lpDDSurface 
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

lpDDSurfaceDesc 
ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‹‚‚DDSURFACEDESC‘‘‚ƒƒƒƒ

lpContext 
Š‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

fnCallback 
HRESULT WINAPI lpfnCallback(LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSurface,
    LPVOID lpContext);

IDirectDrawSurface2::EnumOverlayZOrders のの
· —‹‚‘‚‚‚ DDENUMRET_OK‚•‚Ž‚‚‚DDENUMRET_CANCEL‚•‚ 

lpDDSurface 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 
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lpContext 
Š‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‘‘‚‚ƒƒƒƒ

IDirectDraw2 
DirectDraw オブジェクトを作成しシステム・レベル変数で動作するために、アプリケー
ションは IDirectDraw2 インターフェイスのメソッドを使う。この節では、 
IDirectDraw2 インターフェイスのメソッドについて説明する。概念の概要は、
「DirectDraw オブジェクト」を参照すること。

IDirectDraw2 インターフェイスのメソッドは、次のようなグループに分けられる。 

ƒƒƒ‚Š‚“‚ Compact 

Initialize 

ƒƒƒƒƒƒ‚ CreateClipper 

CreatePalette 

CreateSurface 

ƒƒƒƒ‚”— GetCaps 

ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒ EnumDisplayModes 

GetDisplayMode 

GetMonitorFrequency 

RestoreDisplayMode 

SetDisplayMode 

ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒ GetScanLine 

GetVerticalBlankStatus 

‚‚‘ GetAvailableVidMem 

GetFourCCCodes 

WaitForVerticalBlank 

“Š‹‚’ SetCooperativeLevel 

ƒƒƒƒ DuplicateSurface 

EnumSurfaces 

FlipToGDISurface 

GetGDISurface 



IDirectDraw2 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、次の
3の  

AddRef 

QueryInterface 

Release 

IDirectDraw2::Compact 
HRESULT Compact();

現在、このメソッドは定義されているだけであり、実装はまだされていない。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOEXCLUSIVEMODE 

DDERR_SURFACEBUSY 

このメソッドは、ディスプレイ¥カード サーフェス・メモリの 断片を移動させて連続した一ブロックをとり、利用できる未使用メモリを最大にする。なんらかの 処理が行われているときに呼び出すと失敗するののの。
 

この メソッドを呼びだすアプリケーションは、共有レベルを排他的レベルにセットしておかなければならない。
 

IDirectDraw2::CreateClipper 
HRESULT CreateClipper(DWORD dwFlags,
    LPDIRECTDRAWCLIPPER FAR * lplpDDClipper,
    IUnknown FAR * pUnkOuter);

DirectDrawClipper オブジェクトを作成する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOCOOPERATIVELEVELSET 

DDERR_OUTOFMEMORY 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—‚0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

lplpDDClipper 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚•‚‚‚‚‚DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

pUnkOuter 
COM‰‹”‚—‚ŒŠ‚‚‚‚‚‚Œ‚ NULL‚’‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚
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DirectDrawClipper オブジェクトは DirectDrawSurface オブジェクトにアタッチするこ
とができ、IDirectDrawSurface2::Blt、IDirectDrawSurface2::BltBatch、
IDirectDrawSurface2::UpdateOverlay の  使用できる。 

特定の DirectDraw に所有されない DirectDrawClipper オブジェクトを作成するには、 
DirectDrawCreateClipper 関数を使用すること。 

参照　 IDirectDrawSurface2::GetClipper、IDirectDrawSurface2::SetClipper

IDirectDraw2::CreatePalette 
HRESULT CreatePalette(DWORD dwFlags, 
    LPPALETTEENTRY lpColorTable,
    LPDIRECTDRAWPALETTE FAR * lplpDDPalette,
    IUnknown FAR * pUnkOuter);

DirectDrawPalette オブジェクトを作成する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOCOOPERATIVELEVELSET 

DDERR_NOEXCLUSIVEMODE 

DDERR_OUTOFCAPS 

DDERR_OUTOFMEMORY 

DDERR_UNSUPPORTED 

dwFlags 
Ž‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ˆ‚’‚Ž‚

DDPCAPS_1BIT 

ƒƒƒƒƒƒ‚1ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ 

DDPCAPS_2BIT 

ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDPCAPS_4BIT 

ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚Œ‚‚‚ 

DDPCAPS_8BITENTRIES 

8ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚ƒƒƒ‚ 
DDPCAPS_1BITDDPCAPS_2BITDDPCAPS_4BIT‚Ž‚‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚8bpp‚‚‚—
Œ‚‚‚Šƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ’‚8bppƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚ 

DDPCAPS_8BIT 

ƒƒƒƒƒƒ‚8ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚256Œ‚‚‚ 

DDPCAPS_ALLOW256 

‚‚ƒƒƒƒ‚256Œ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚’‹‚‚‚ 



lpColorTable 
‚‚DirectDrawPaletteƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚‚‚2 4 16  
256‚‚‚PALETTEENTRYŒ”—‚ƒƒƒƒ 

lplpDDPalette 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚•‚‚‚‚‚DirectDrawPaletteƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

pUnkOuter 
COM‰‹”‚—‚ŒŠ‚‚‚‚‚‚Œ‚ NULL‚’‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚

IDirectDraw2::CreateSurface 
HRESULT CreateSurface(LPDDSURFACEDESC lpDDSurfaceDesc,
    LPDIRECTDRAWSURFACE FAR * lplpDDSurface,
    IUnknown FAR * pUnkOuter);

DirectDrawSurface オブジェクトを作成する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚

DDERR_INCOMPATIBLEPRIMARY 

DDERR_INVALIDCAPS 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDPIXELFORMAT 

DDERR_NOALPHAHW 

DDERR_NOCOOPERATIVELEVELSET 

DDERR_NODIRECTDRAWHW 

DDERR_NOEMULATION 

DDERR_NOEXCLUSIVEMODE 

DDERR_NOFLIPHW 

DDERR_NOMIPMAPHW 

DDERR_NOZBUFFERHW 

DDERR_OUTOFMEMORY 

DDERR_OUTOFVIDEOMEMORY 

DDERR_PRIMARYSURFACEALREADYEXISTS 

DDERR_UNSUPPORTEDMODE 

lpDDSurfaceDesc 
‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚—‹‚‹‚‚DDSURFACEDESC‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

lplpDDSurface 
Œ‚‚‚Œ‚‚—Œ‚DirectDrawSurfaceƒƒƒƒ‚‚‚‚Š‰
‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ

pUnkOuter 
COM‰‹”‚—‚ŒŠ‚‚‚‚‚‚Œ‚ NULL‚’‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚

 



Chapter 2 DirectDraw  63

IDirectDraw2::DuplicateSurface 
HRESULT DuplicateSurface(LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSurface,
    LPLPDIRECTDRAWSURFACE FAR * lplpDupDDSurface);

DirectDrawSurface オブジェクトの 複製を行う。

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚

DDERR_CANTDUPLICATE 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_OUTOFMEMORY 

DDERR_SURFACELOST 

lpDDSurface 
•‚‚DirectDrawSurface‘‘‚ƒƒƒƒ

lplpDupDDSurface 
‚‚‚‚‚•‚DirectDrawSurface‘‘‚Ž‚DirectDrawSurfaceƒƒƒƒ ‚ƒƒƒƒ

このメソッドは、すでに存在する DirectDrawSurface オブジェクトの サーフェス・メモリを共用する新しいDirectDrawSurface オブジェク
トを作成する。 こ 複製は、オリジナルの オブジェクトとまったく同じように使用できる。最後に参照されたオブジェクトが解放されるとサーフェス・メモリは解放される。プライマリ・サーフェスのの、
3D サーフェス、または、暗黙的に作成されたサーフェスは複製できない。 

IDirectDraw2::EnumDisplayModes 
HRESULT EnumDisplayModes(DWORD dwFlags,
    LPDDSURFACEDESC lpDDSurfaceDesc, LPVOID lpContext,
    LPDDENUMMODESCALLBACK lpEnumModesCallback);

DirectDraw オブジェクトによって提供されたサーフェスと互換性があるとハードウェアが
認識したディスプレイ・モードを列挙する。サーフェスに NULL が渡された場合、すべての
モードを列挙する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

dwFlags 
DDEDM_REFRESHRATES 

ˆ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚ 
IDirectDraw2::EnumDisplayModes‚ Šƒƒ‚ˆ“‚‚‚‚—‹‚‚‚‚‚‚‚•‚‚‚‚ƒƒƒ‚
ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚Œ’‚‚Ž‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‚“‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž’‚‚ 

lpDDSurfaceDesc 
——
‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚DDSURFACEDESC‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒNULL‚Ž’‚‚‚‚‚‚ƒ
ƒ‚—‹‚‚‚ 

lpContext 
—‹‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‘‘‚‚ƒƒƒƒ 



lpEnumModesCallback 
Œ‚’‚‚‚‚‚Œ‚‚‚“‚Œ‚‚‚EnumModesCallbackŠ‚‚ƒƒƒƒ

このメソッドは DDSURFACEDESC 構造体の dwRefreshRate メンバを列挙することが
できるようになっている。古い IDirectDraw::EnumDisplayModes メソッドには、そ
の 機能がない。新機能の リフレッシュモードをセットするためにIDirectDraw2::SetDisplayMode メソッドを使う際には、 dwRefreshRate メン
バを列挙するために IDirectDraw2::EnumDisplayModes を使わなくてはならない。 

参照　 IDirectDraw2::GetDisplayMode、 IDirectDraw2::SetDisplayMode、 
IDirectDraw2::RestoreDisplayMode

IDirectDraw2::EnumSurfaces 
HRESULT EnumSurfaces(DWORD dwFlags, LPDDSURFACEDESC lpDDSD, 
    LPVOID lpContext, LPDDENUMSURFACESCALLBACK 
lpEnumSurfacesCallback);

指定された基準に合致するサーフェスをすべて列挙する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

dwFlags 
Ž‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚

DDENUMSURFACES_ALL 

Š‚’‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚—‹‚‚

DDENUMSURFACES_CANBECREATED 

Š‚’‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‚ 

DDENUMSURFACES_DOESEXIST 

Š‚’‚‚‚‚‚‘‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‚ 

DDENUMSURFACES_MATCH 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š“‚‚ƒƒƒƒ‚’‚

DDENUMSURFACES_NOMATCH 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š“‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚’‚ 

lpDDSD 
—‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚’‹‚‚DDSURFACEDESC‘‘‚‚ƒƒƒƒ

lpContext 
—‹‚‚‚ƒƒƒ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

lpEnumSurfacesCallback 
ˆ’‚’‚‚‚‚‚Œ‚‚‚“‚Œ‚‚‚EnumSurfacesCallbackŠ‚‚ƒƒƒƒ 

DDENUMSURFACES_CANBECREATED フラグがセットされる場合、このメソッ
ドは基準に合うサーフェスを一時的に作成しようとする。 サーフェスが列挙されると参照カ
ウンタも増えることに気をつけること。もしそのサーフェスを使わない場合、列挙された後、 



Chapter 2 DirectDraw  65

IDirectDraw インターフェイスの一部として、このメソッドは dwFlags がゼロ以外 値はサポートしないの
 

IDirectDraw2::FlipToGDISurface 
HRESULT FlipToGDISurface();

GDI が、プライマリ・サーフェスとして扱うサーフェスを作る。 

· Œ‚‚‚DD_OK‚•‚Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOTFOUND 

このメソッドは、GDI が書きこんでいるディスプレイ¥メモリが、ユーザに可視となることを
保証するために、ページ¥フリッピング¥アプリケーションの 最後に呼ばれる。  

参照　 IDirectDraw2::GetGDISurface

IDirectDraw2::GetAvailableVidMem 
HRESULT GetAvailableVidMem(LPDDSCAPS lpDDSCaps,
    LPDWORD lpdwTotal, LPDWORD lpdwFree);

利用できるディスプレイ¥メモリ 総容量とディスプレイ・モードの 現在の 空き容量を取得するののの。
 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDCAPS 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NODIRECTDRAWHW 

lpDDSCaps 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ”—‚Š‚DDSCAPS‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

lpdwTotal 
——‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒ‚‘——‚Ž“‚‚•‚‚ƒƒƒƒ

lpdwFree 
Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‹‚——‚Ž“‚‚•‚‚ƒƒƒƒ

lpdwTotal または lpdwFree  に NULL が渡された場合、パラメータに対する値は返されな
い。 

次の  C++ の ¥マップ¥サーフェスで利用できるディスプレイ¥の
る IDirectDraw2::GetAvailableVidMem を使っている。

LPDIRECTDRAW2 lpDD2;
DDSCAPS       ddsCaps;
DWORD         dwTotal;



DWORD         dwFree;

ddres = lpDD->QueryInterface(IID_IDirectDraw2, &lpDD2);
if (FAILED(ddres))
.
.
.
ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_TEXTURE;
ddres = lpDD2->GetAvailableVidMem(&ddsCaps, &dwTotal, &dwFree);
if (FAILED(ddres))
.
.
.

このメソッドは、現在のディスプレイ¥メモリの状態のスナップショットを提供する。ディス
プレイ¥ののののの¥アダプタ¥カードは、ふたつ 異なるメモリタイプを区別できない。たとえばの、
 Zの¥ののの
イプ（たとえば、Zの¥メモリ 容量に影響を与える。の  したがって、動的使用（テクスチャ・マッピングの ような）に利用できるメモリの 容量を決定する前に、アプリケーションが固定したリソース（フロント・バッファとバッ

このメソッドは、 IDirectDraw2 インターフェイスの新機能であり、 IDirectDraw イン
ターフェイスには実装されていない。 

IDirectDraw2::GetCaps 
HRESULT GetCaps(LPDDCAPS lpDDDriverCaps, LPDDCAPS lpDDHELCaps);

ハードウェアと HEL（ハードウェア・エミュレーション・レイヤ）双方のデバイス・ドライ
バの能力を取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

lpDDDriverCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚”—‚Ž“‚‚DDCAPS‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

lpDDHELCaps 
HEL‚”—‚Ž“‚‚DDCAPS‘‘‚‚ƒƒƒƒ

参照　 DDCAPS

IDirectDraw2::GetDisplayMode 
HRESULT GetDisplayMode(LPDDSURFACEDESC lpDDSurfaceDesc);

現在のディスプレイ・モードを取得する。 

· Œ‚‚‚DD_OK‚•‚Ž”‚‚‚Ž‚‚‚‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_UNSUPPORTEDMODE 
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lpDDSurfaceDesc 
ƒƒƒƒ‚Ž‚DDSURFACEDESC‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

アプリケーションがこの メソッドで返された情報を予め保存して、クリーンアップの 際の ディスプレイ・モード復元の ために利用することは望ましくない。したがって、マルチプロセス環境で起こるモード設定の 競合を避けるために、アプリケーションは、クリーンアップの ための モード復元には、
 IDirectDraw2::RestoreDisplayMode を使うべきである。 

参照　 IDirectDraw2::SetDisplayMode、

 IDirectDraw2::RestoreDisplayMode、 IDirectDraw2::EnumDisplayModes

IDirectDraw2::GetFourCCCodes 
HRESULT GetFourCCCodes(LPDWORD lpNumCodes, LPDWORD lpCodes);

DirectDraw オブジェクトでサポートされている FourCC コードを取得する。こ メソッドは、サポートされているコードの 数字を返すためにも使用されるのの。
 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

lpNumCodes 
lpCodes‚Ž‚‚‚”—‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚Ž”‚‚‚‚‚‚ 
lpNumCodes‚‚—‹‚‚‚’‚ƒƒƒ‚‚ ‚‚‚‚‚lpCodes‚“‚

lpCodes 
FourCCƒƒ‚“‚”—‚‚ƒƒƒƒ NULL‚“‚‚‚‚ 
lpNumCodes‚‚ FourCCƒƒ‚ƒƒƒ‚‚’‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚‚ 

IDirectDraw2::GetGDISurface 
HRESULT GetGDISurface(LPDIRECTDRAWSURFACE FAR * lplpGDIDDSSurface);

GDI がプライマリ・サーフェスとして扱うサーフェス・メモリを表す DirectDrawSurface
オブジェクトを取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOTFOUND 

lplpGDIDDSSurface 
GDI‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚DirectDrawSurfaceƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 

参照　 IDirectDraw2::FlipToGDISurface

IDirectDraw2::GetMonitorFrequency 
HRESULT GetMonitorFrequency(LPDWORD lpdwFrequency);

 DirectDraw オブジェクトが動作するモニタ周波数を取得する。周波数の 値は100 を掛け算した値である。たとえば、60Hz であれば、 6000 が返る。 



· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_UNSUPPORTED 

lpdwFrequency 
ƒƒƒŽ”‚Ž‚•‚ƒƒƒƒ 

IDirectDraw2::GetScanLine 
HRESULT GetScanLine(LPDWORD lpdwScanLine);

モニタが現在描画しているスキャンラインを取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_UNSUPPORTED 

DDERR_VERTICALBLANKINPROGRESS 

lpdwScanLine 
ƒƒƒƒƒƒ‚Œ•‰‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚•‚ƒƒƒƒ 

参照　 IDirectDraw2::GetVerticalBlankStatus、 
IDirectDraw2::WaitForVerticalBlank

IDirectDraw2::GetVerticalBlankStatus 
HRESULT GetVerticalBlankStatus(LPBOOL lpbIsInVB);

の  

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

lpbIsInVB 
’‹‚‘‚Ž“‚‚•‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚’‹ŠŠ‚‚‚‚ TRUE‚‚‚‚‚‚ FALSE
‚‚‚ 

垂直帰線と同期を取る場合は、 IDirectDraw2::WaitForVerticalBlank メソッドを使
うこと。 

参照　 IDirectDraw2::GetScanLine、 IDirectDraw2::WaitForVerticalBlank

IDirectDraw2::Initialize 
HRESULT Initialize(GUID FAR * lpGUID);
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CoCreateInstance OLE 関数を使って、作成される DirectDraw オブジェクトを初期化
する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_ALREADYINITIALIZED 

DDERR_DIRECTDRAWALREADYCREATED 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NODIRECTDRAWHW 

DDERR_NODIRECTDRAWSUPPORT 

DDERR_OUTOFMEMORY 

lpGUID 
ƒƒƒƒƒƒƒŽ•Ž‚‚‚Ž—‚‚‚GUID ƒƒƒƒƒƒƒŽ•Ž‚ƒƒƒƒ 

このメソッドは、 COM（コンポーネント¥オブジェクト¥モデル）プロトコルによって提供
される。 DirectDraw オブジェクトを作成するために DirectDrawCreate 関数が使われた場合、この メソッド
は DDERR_ALREADYINITIALIZED を返す。 IDirectDraw2::Initialize が 
DirectDraw オブジェクトを作成するために CoCreateInstance がすでに呼ばれていない
場合は、エラーとなり、DDERR_NOTINITIALIZED を返す。 

CoCreateInstance と共に IDirectDraw2::Initialize を使う場合、
「CoCreateInstance を用いた DirectDraw オブジェクトの作成」を参照すること。 

参照　 IUnknown::AddRef、 IUnknown::QueryInterface、

 IUnknown::Release

IDirectDraw2::RestoreDisplayMode 
HRESULT RestoreDisplayMode();

の¥デバイス・ハードウェアを、 IDirectDraw2::SetDisplayMode が呼ばれる以前に復元する。排他的レベルでの アクセスした後には必要な処理である。
 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_LOCKEDSURFACES 

DDERR_NOEXCLUSIVEMODE 

参照　 IDirectDraw2::SetDisplayMode、 

IDirectDraw2::EnumDisplayModes、 IDirectDraw2::SetCooperativeLevel



IDirectDraw2::SetCooperativeLevel 
HRESULT SetCooperativeLevel(HWND hWnd, DWORD dwFlags);

の  

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_EXCLUSIVEMODEALREADYSET 

DDERR_HWNDALREADYSET 

DDERR_HWNDSUBCLASSED 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_OUTOFMEMORY 

hWnd 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒ

dwFlags 
Ž‚ƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚ˆ‚Ž‚

DDSCL_ALLOWMODEX 

Mode Xƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‹‰

DDSCL_ALLOWREBOOT 

”‘“ƒƒƒƒƒƒƒƒŽ‚ CTRL+ALT+DEL‚‹”‚‹‰ 

DDSCL_EXCLUSIVE 

”‘“ƒƒƒ‚—‹ 

DDSCL_FULLSCREEN 

”‘“ƒƒ‚—Ž‚‘ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‰“‚‚‚‚‚Ž‚ GDI‚–Ž‚‚‚‚‚ 

DDSCL_NORMAL 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚Windowsƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‹”‚‚‚‚‚Ž‚ 

DDSCL_NOWINDOWCHANGES 

ƒƒƒƒƒƒŽ DirectDraw‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‰‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ 

他のアプリケーションよりもはるかに優先的な機能を有するためには、
DDSCL_EXCLUSIVE フラグをセットする必要がある。 IDirectDraw2::Compact
メソッドを呼び、ディスプレイ・モードを変更し、プライマリ・サーフェスの動作（たとえば
フリッピング）を操作するには、アプリケーションは排他的レベルにセットしておく。アプリ
ケーションが DDSCL_EXCLUSIVE フラグと DDSCL_FULLSCREEN フラグをセッ
トして IDirectDraw2::SetCooperativeLevel を呼ぶ場合ウィンドウはフルスクリーンの DDSCL_EXCLUSIVE フラグまたは
DDSCL_NORMAL フラグはどちらかひとつがセットされなければならない。また、 
DDSCL_EXCLUSIVE は、 DDSCL_FULLSCREEN の
モード X モードは、アプリケーションが DDSCL_ALLOWMODEX と
DDSCL_FULLSCREEN と DDSCL_EXCLUSIVE をセットした場合にのみ利用でき
る。 DDSCL_ALLOWMODEX は、 DDSCL_NORMAL と一緒に使うことはできな
い。 DDSCL_ALLOWMODEX が指定されていない場合、 
IDirectDraw2::EnumDisplayModes メソッドは モード X モードを列挙しない。 
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Mode X が要求された場合、 IDirectDraw2::SetDisplayMode は失敗する。サポート
されるディスプレイ・モードは、 IDirectDraw2::SetCooperativeLevel を使うと変更
できる。 

Windows では モード X モードは未サポートである。したがってモード X モードではプラ
イマリ・サーフェスをロックまたは転送する。IDirectDrawSurface2::Lock メソッドと
IDirectDrawSurface2::Blt メソッドは使用できない。プライマリ・サーフェスの IDirectDrawSurface2::GetDC メソッドを使うこと
もできない。また、スクリーン DC と共に GDI を使うこともできない。 モード X モードは、
 IDirectDrawSurface2::GetCaps メソッドと 
IDirectDraw2::EnumDisplayModes メソッドによって返される ことになる。
DDSURFACEDESC のDDSCAPSのDDSCAPS_MODEX フラグで示される。 

IDirectDraw2::SetCooperativeLevel は  、アプリケーションが DirectDraw をマル
チプル・ウィンドウで使うことができるように、 DDSCL_NORMAL モードを指定した際
にもウィンドウ¥ハンドルを要求しない。ウィンドウ¥ハンドルに NULL を渡せば、すべての
ウィンドウは、ノーマルな Windows モードで同時に DirectDraw で使えるようになる。 

IDirectDraw::SetDisplayMode メソッドと IDirectDraw::SetCooperativeLevel
メソッドと 相互作用は、の  IDirectDraw2 の
の IDirectDraw バージョンを使う場合は、元のディスプレイモードは、 
IDirectDraw::RestoreDisplayMode メソッドを使うことによってリストアされる。 

1 ”‘“ƒƒ‚‚‚‚‚‚DDSCL_EXCLUSIVEƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 
IDirectDraw::SetCooperativeLevel‚Œ‚‚ 

2 ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚ IDirectDraw::SetDisplayMode‚Œ‚‚ 

3
”‘“ƒƒ‚‰‚‚‚‚‚DDSCL_NORMALƒƒƒ‚‹‚IDirectDraw::SetCooperative

Level‚Œ‚‚ 

しかし、 IDirectDraw2 インターフェイスを使って同じような手順をとる場合、元のディス
プレイ・モードは排他的モードが解除されたときに自動的に復元される。 

参照　 IDirectDraw2::SetDisplayMode、 IDirectDraw2::Compact、 
IDirectDraw2::EnumDisplayModes

IDirectDraw2::SetDisplayMode 
HRESULT SetDisplayMode(DWORD dwWidth, DWORD dwHeight,
    DWORD dwBPP, DWORD dwRefreshRate, DWORD dwFlags);

ディスプレイ¥デバイス・ハードウェアのモードを設定する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDMODE 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_LOCKEDSURFACES 

DDERR_NOEXCLUSIVEMODE 



DDERR_SURFACEBUSY 

DDERR_UNSUPPORTED 

DDERR_UNSUPPORTEDMODE 

DDERR_WASSTILLDRAWING 

dwWidth and dwHeight 
‚‚ƒƒ‚•‚‚

dwBPP 
‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ(bpp) 

dwRefreshRate 
‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚ ‚‚ƒƒƒƒ‚IDirectDraw 
ƒƒƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‚ 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚

IDirectDraw2::SetCooperativeLevel メソッドは、モードが変更が可能になる前に排他
的レベルアクセスをセットするために使用する。他のアプリケーションが、プライマリ・サー
フェス上の DirectDrawSurface を作成して、モードを変更する場合には、アプリケーショ
ン プライマリ・サーフェス・オブジェクトは、リストアされるまでの  

IDirectDraw インターフェイスでは、このメソッドはパラメータ dwRefreshRate と
dwFlags を含んでいない。 

IDirectDraw::SetDisplayMode と IDirectDraw::SetCooperativeLevel のの 相
互作用は IDirectDraw2 でのそれと異なる。つまりアプリケーションが、 次の ような手順でディスプレイ・モードと制御レベルをセットするためにこれらの インターフェイス
の IDirectDraw バージョンを使う場合、元のディスプレイ・モードは 
IDirectDraw::RestoreDisplayMode メソッドを使って復元しなければならない。 

1 ”‘“ƒƒ‚‚‚‚‚‚DDSCL_EXCLUSIVEƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 
IDirectDraw::SetCooperativeLevel‚Œ‚‚ 

2 ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚ IDirectDraw::SetDisplayMode‚Œ‚‚ 

3
”‘“ƒƒ‚‰‚‚‚‚‚DDSCL_NORMALƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚IDirectDraw::SetCoopera

tiveLevel  ‚Œ‚‚ 

しかし IDirectDraw2 を使って同じような手順を踏む場合には、元のディスプレイ・モードの  

参照　 IDirectDraw2::RestoreDisplayMode、 

IDirectDraw2::GetDisplayMode、 IDirectDraw2::EnumDisplayModes、 
IDirectDraw2::SetCooperativeLevel 

IDirectDraw2::WaitForVerticalBlank 
HRESULT WaitForVerticalBlank(DWORD dwFlags, HANDLE hEvent);

アプリケーションが垂直帰線期間を使って同期を取る方法を提供する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
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DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_UNSUPPORTED 

DDERR_WASSTILLDRAWING 

dwFlags 
’‹ŠŠ‚‘‚‚‚‚‚‚‘‚‚‚Œ’‚‚ 

DDWAITVB_BLOCKBEGIN 

’‹ŠŠ‚ŠŽŽ‚‚•‚ 

DDWAITVB_BLOCKBEGINEVENT 

’‹‚Ž‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Œƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDWAITVB_BLOCKEND 

’‹ŠŠ‚‚‚•Ž‚ŠŽ‚‚‚‚‚•‚‚‚ 

hEvent 
’‹‚Ž‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ

参照　 IDirectDraw2::GetVerticalBlankStatus、 IDirectDraw2::GetScanLine

IDirectDrawClipper 
アプリケーションはクリッピング・リストを管理するために IDirectDrawClipper イン
ターフェイスのメソッドを使う。このセクションでは、このインターフェイスのメソッドにつ
いて解説する。概要については、 「IDirectDrawClipper インターフェイス」を参照するこ
と。 

IDirectDrawClipper インターフェイスのメソッドは、次のようなグループに分けられる。
 

ƒƒƒ”’ Initialize 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ GetClipList 

IsClipListChanged 

SetClipList 

SetHWnd 

ƒƒƒƒ GetHWnd 

IDirectDrawClipper インターフェイスは、すべての COM インターフェイスのように 
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のの
AddRef 

QueryInterface 

Release 



IDirectDrawClipper::GetClipList 
HRESULT GetClipList(LPRECT lpRect, LPRGNDATA lpClipList,
    LPDWORD lpdwSize);

DirectDrawClipper オブジェクトに関連づけられたクリッピング・リストの コピーを取得する。クリッピング・リストをクリッピングする矩形を渡すことによって、クリッピング・リストの サブセットを選択することができる。
 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDCLIPLIST 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOCLIPLIST 

DDERR_REGIONTOOSMALL 

lpRect 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Ž—‚‚‹Œ‚‘‘‚‚ƒƒƒƒ

lpClipList 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒŒ‰‚Š‚RGNDATA‘‘‚‚ƒƒƒƒ

lpdwSize 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚’‚‚•‚‚ƒƒƒƒ

このメソッドで使われる RGNDATA の  

typedef struct _RGNDATA {
    RGNDATAHEADER rdh; 
    char          Buffer[1]; 
} RGNDATA;

RGNDATA 構造体の rdhのRGNDATAHEADER 構造体である。 

typedef struct _RGNDATAHEADER {
    DWORD dwSize; 
    DWORD iType; 
    DWORD nCount; 
    DWORD nRgnSize; 
    RECT  rcBound; 
} RGNDATAHEADER; 

これら 構造体についての さらに詳しい情報は、のの  Win32SDKの
参照　 IDirectDrawClipper::SetClipList

IDirectDrawClipper::GetHWnd 
HRESULT GetHWnd(HWND FAR * lphWnd);
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以前に IDirectDrawClipper::SetHWnd メソッドを使って、DirectDrawClipper オブ
ジェクトと関連づけられたウィンドウ¥ハンドルを取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

lphWnd 
‚‚‚IDirectDrawClipper::SetHWndƒƒƒƒ‚‚‚‚ 
DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ‚Š˜‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

参照　 IDirectDrawClipper::SetHWnd

IDirectDrawClipper::Initialize 
HRESULT Initialize(LPDIRECTDRAW lpDD, DWORD dwFlags);

DirectDrawClipper オブジェクトが CoCreateInstance OLE 関数を使って作成された場合の 初期
化 を行う。

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_ALREADYINITIALIZED 

DDERR_INVALIDPARAMS 

lpDD 
DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚ DirectDraw‘‘‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚ƒƒƒ‚‚‚‚“—
‚‚DirectDrawClipperƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚(DirectDrawCreateClipperŠ‚ Ž‚‚‚“‚‚
) 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—‚‚‚0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚の¥オブジェクト¥モデル (COM) にしたがって提供される。すでに 

DirectDrawCreateClipper または IDirectDraw2::CreateClipper  メソッドが
DirectDrawClipper を作成するために使われた場合には、このメソッドはエラーとなり、 
DDERR_ALREADYINITIALIZED を返す。 

IDirectDrawClipper::Initialize と CoCreateInstance  の使用に ついての詳細は、
「CoCreateInstanc を用いた DirectDrawClipper オブジェクトの作成」を参照すること。

参照　 IUnknown::AddRef、 IUnknown::QueryInterface、 
IUnknown::Release、 IDirectDraw2::CreateClipper

IDirectDrawClipper::IsClipListChanged 
HRESULT IsClipListChanged(BOOL FAR * lpbChanged);

ウィンドウ¥ハンドルが DirectDrawClipper オブジェクトに関連づけられている場合、クリッピング・リストの 状態をモニタする。
 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 



DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

lpbChanged 
Œ‰‚Š”‚‚•‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚ TRUE‚ƒƒƒ‚‚‚

IDirectDrawClipper::SetClipList 
HRESULT SetClipList(LPRGNDATA lpClipList, DWORD dwFlags);

DirectDrawClipper の 親オブジェクトがアタッチされるサーフェス上の メソッド
IDirectDrawSurface2::Blt、 IDirectDrawSurface2::BltBatch、 
IDirectDrawSurface2::UpdateOverlay によって使用されるクリッピング・リストを
セットするか、削除する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_CLIPPERISUSINGHWND 

DDERR_INVALIDCLIPLIST 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_OUTOFMEMORY 

lpClipList 
—Œ‚RGNDATA‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚NULL  ‚‚‚DirectDrawClipper  
‚Š˜‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚’‚NULL‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—‚0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

すでにウィンドウ¥ハンドルが DirectDrawClipper オブジェクトと関連づけられている場合
は、クリッピング・リストをセットすることはできない。 
IDirectDrawSurface2::BltFast メソッドによる描画は、クリッピングされないことに注
意する。

このメソッドで使われる RGNDATA の
typedef struct _RGNDATA {
    RGNDATAHEADER rdh; 
    char          Buffer[1]; 
} RGNDATA;

RGNDATA の rdhのRGNDATAHEADER 構造体である。 

typedef struct _RGNDATAHEADER {
    DWORD dwSize; 
    DWORD iType; 
    DWORD nCount; 
    DWORD nRgnSize; 
    RECT  rcBound; 
} RGNDATAHEADER; 
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これら 構造体についての 詳細は、のの  Win32 SDK の
参照　 IDirectDrawClipper::GetClipList、 IDirectDrawSurface2::Blt、 
IDirectDrawSurface2::BltFast、 IDirectDrawSurface2::BltBatch、 
IDirectDrawSurface2::UpdateOverlay

IDirectDrawClipper::SetHWnd 
HRESULT SetHWnd(DWORD dwFlags, HWND hWnd);

クリッピング情報を含むウィンドウ¥ハンドルを設定する。

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 
DDERR_INVALIDCLIPLIST 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_OUTOFMEMORY 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—‚0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

hWnd 
ƒƒƒƒƒƒ•‚Š‚ƒƒƒƒƒ¥ƒƒƒƒ

参照　 IDirectDrawClipper::GetHWnd

IDirectDrawPalette 
DirectDrawPalette オブジェクトを作成しシステム・レベル変数で動作させるには、
IDirectDrawPalette インターフェイスのメソッドを使う。この節は、このインターフェイののDirectDrawPalette オブジェクト」を参照すること。

IDirectDrawPalette  インターフェイスのメソッドは、次のようなグループに分けられる。
 

ƒƒƒ”’ Initialize 

ƒƒƒƒ‚”— GetCaps 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ GetEntries 

SetEntries 

IDirectDrawPalette インターフェイスは、すべての COM インターフェイスのように
IUnknown メソッドを継承する。 Iunknown インターフェイスは次の 3 つ メソッドをサポートしているの
 

AddRef 

QueryInterface 

Release 



IDirectDrawPalette::GetCaps 
HRESULT GetCaps(LPDWORD lpdwCaps);

パレット・オブジェクトの能力を取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

lpdwCaps 
ƒƒƒƒ‚”—‚Ž“‚‚DDCAPS‘‘‚dwPalCapsƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ

DDPCAPS_4BIT 

DDPCAPS_8BIT 

DDPCAPS_8BITENTRIES 

DDPCAPS_ALLOW256 

DDPCAPS_PRIMARYSURFACE 

DDPCAPS_PRIMARYSURFACELEFT 

DDPCAPS_VSYNC 

IDirectDrawPalette::GetEntries 
HRESULT GetEntries(DWORD dwFlags, DWORD dwBase,
    DWORD dwNumEntries, LPPALETTEENTRY lpEntries);

DirectDrawPalette  オブジェクトからのパレット値を得る。

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOTPALETTIZED 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚

dwBase 
ƒƒƒƒ‚ŠŽƒƒƒƒƒƒ

dwNumEntries 
lpEntries‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒ‚“‰‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚•‚‚‚ 
dwStartingEntry‚’‚‚ƒƒƒƒ dwCount‚ƒƒƒƒ‚‚‚’‚‚ 
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚IDirectDrawPalette::SetEntries ‚‚‚‚‰Ž‚‚‚

lpEntries 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 
DDPCAPS_8BITENTRIESƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ–
‚‚‚‚‚ˆŠ‚4ƒƒƒ–‚‚‚Šƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚ 

参照　 IDirectDrawPalette::SetEntries
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IDirectDrawPalette::Initialize 
HRESULT Initialize(LPDIRECTDRAW lpDD, DWORD dwFlags,
    LPPALETTEENTRY lpDDColorTable);

DirectDrawPalette オブジェクトを初期化する。 

· DDERR_ALREADYINITIALIZED‚•‚ 

lpDD 
DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚ˆ–‚‚DirectDraw‘‘‚ƒƒƒƒ 

dwFlags and lpDDColorTable 
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚

COM 集成化機能と将来 互換性の ためにある。現在はのの  NULL を設定しないと
DirectDrawPalette がエラー DDERR_ALREADYINITIALIZED を返す。 

参照　 IUnknown::AddRef、 IUnknown::QueryInterface、 

IUnknown::Release

IDirectDrawPalette::SetEntries 
HRESULT SetEntries(DWORD dwFlags, DWORD dwStartingEntry,
    DWORD dwCount, LPPALETTEENTRY lpEntries);

DirectDrawPalette オブジェクトのエントリの変更を即座に行う。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOPALETTEATTACHED 

DDERR_NOTPALETTIZED 

DDERR_UNSUPPORTED 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚

dwStartingEntry 
ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ

dwCount 
•‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ 

lpEntries 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ DDPCAPS_8BITENTRIES 
ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚4ƒƒƒ‚‚‚Šƒƒƒƒ‚Ž’‚‹‚‚‚‚ 

IDirectDrawPalette::SetEntries を使用する前に
IDirectDrawSurface2::SetPalette  メソッドを使って、パレットをアタッチしておかな
くてはならない。 

参照　 IDirectDrawPalette::GetEntries、 IDirectDrawSurface2::SetPalette



IDirectDrawSurface2 
アプリケーションは、 IDirectDrawSurface2 インターフェイスのメソッドを使用し、
DirectDrawSurface オブジェクトを作成してシステム・レベルで動作する。 こ 節はこの インターフェイス・メソッドについての リファレンスであるののの。
 概念 概要は、「の DirectDrawSurface オブジェクト」を参照すること。 

IDirectDrawSurface2 インターフェイスのメソッドは以下のグループに分けられる。 

ƒƒƒ‚Š‚“‚ Initialize 

IsLost 

Restore 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ AddAttachedSurface 

DeleteAttachedSurface 

EnumAttachedSurfaces 

GetAttachedSurface 

ƒƒƒƒ“‘ Blt 

BltBatch 

BltFast 

ƒƒƒ GetColorKey 

SetColorKey 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ GetDC 

ReleaseDC 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ Flip 

ƒƒƒƒƒƒƒ Lock 

PageLock 

PageUnlock 

Unlock 

‚‚‘ GetDDInterface 

ƒƒƒƒ AddOverlayDirtyRect 

EnumOverlayZOrders 

GetOverlayPosition 

SetOverlayPosition 

UpdateOverlay 

UpdateOverlayDisplay 
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UpdateOverlayZOrder 

‘ GetBltStatus 

GetFlipStatus 

ƒƒƒƒ”— GetCaps 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ GetClipper 

SetClipper 

ƒƒƒƒ‹ GetPixelFormat 

GetSurfaceDesc 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ GetPalette 

SetPalette 

IDirectDrawSurface2 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のの  

AddRef 

QueryInterface 

Release 

IDirectDrawSurface2::AddAttachedSurface 
HRESULT AddAttachedSurface(
    LPDIRECTDRAWSURFACE2 lpDDSAttachedSurface);

の  

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_CANNOTATTACHSURFACE 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_SURFACEALREADYATTACHED 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_WASSTILLDRAWING 

lpDDSAttachedSurface 
ƒƒƒƒ‚‚ DirectDraw ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 



Z バッファ、アルファ・チャネルおよびバック・バッファへ アタッチが可能である。の  自動的に他の アタッチを切
断(デタッチ)するアタッチもある。 たとえば 3D Z バッファがアタッチできる は一度にひとつの バック・バッファへの みとなっているののの。
 アタッチは双方向的ではなく、サーフェスそれ自身へのアタッチは不可能である。 また、(シ
ステム・メモリで)エミュレートされたサーフェスは、エミュレーションでないサーフェスに
はアタッチできない。 ひとつのサーフェスがテクスチャ・マップでない場合は、アタッチの対象となるふたつのサーフェスは同じサイズの必要がある。
 フリッピングするサーフェスは、同タイプ フリッピング・サーフェスにはアタッチできないが、異なるタイプの ふたつの サーフェスをアタッチすることはできるののの。
 たとえば、フリッピングする Z バッファをフリッピングする通常 サーフェスにアタッチすることはできるの。
 フリッピングしないサーフェスが同タイプ やはりフリッピングしないサーフェスにアタッチされると、ふたつの サーフェスはフリッピング・チェーンになる。また、フリッピングしないサーフェスがフリッピングするサーフェスにアタッチされると、既存の フリッピング・チェーンの 一部になるのののの。
 こ チェーンにはサーフェスの 追加ができ、のの IDirectDrawSurface2::Flip メソッド 各呼び出しは、サーフェスの 処理を終えると一ステップ進むことができるのの。
 

参照　 IDirectDrawSurface2::DeleteAttachedSurface、 
IDirectDrawSurface2::EnumAttachedSurfaces、 IDirectDrawSurface2::Flip

IDirectDrawSurface2::AddOverlayDirtyRect 
HRESULT AddOverlayDirtyRect(LPRECT lpRect);

次に IDirectDrawSurface2::UpdateOverlayDisplay メソッドが呼び出されるときに
更新する必要がある矩形のリストを作成する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDSURFACETYPE 

DDERR_UNSUPPORTED 

lpRect 
‚‚•—‚‚‚ RECT ‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

このメソッドはオーバーレイをソフトウェアで実装するときのために使用される。 ハード
ウェアがオーバーレイをサポートする場合には必要ない。 

 参照　 IDirectDrawSurface2::UpdateOverlayDisplay

IDirectDrawSurface2::Blt 
HRESULT Blt(LPRECT lpDestRect, LPDIRECTDRAWSURFACE2 lpDDSrcSurface,
    LPRECT lpSrcRect, DWORD dwFlags, LPDDBLTFX lpDDBltFx);

ビット・ブロック転送を行う。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDCLIPLIST 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDRECT 

DDERR_NOALPHAHW 
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DDERR_NOBLTHW 

DDERR_NOCLIPLIST 

DDERR_NODDROPSHW 

DDERR_NOMIRRORHW 

DDERR_NORASTEROPHW 

DDERR_NOROTATIONHW 

DDERR_NOSTRETCHHW 

DDERR_NOZBUFFERHW 

DDERR_SURFACEBUSY 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

lpDestRect 
ƒƒƒƒ“‘‚‚“‘‚ƒƒƒƒ‚‹Œ‚‚‚‚‰‰‚ˆ’‚’‹‚‚ RECT ‘‘‚ƒƒƒƒ 

lpDDSrcSurface 
ƒƒƒƒ“‘‘‚“‘Œ‚‚‚ DirectDraw ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

lpSrcRect 
ƒƒƒƒ“‘‚‚‚“‘Œƒƒƒƒ‚‹Œ‚‚‚‚‰‰‚‚’‹‚‚ RECT ‘‘‚ƒƒƒƒ 

dwFlags 
DDBLT_ALPHADEST 

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

DDBLT_ALPHADESTCONSTOVERRIDE 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚“‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚ 
dwAlphaDestConst ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ALPHADESTNEG 

ƒƒƒƒ’‚‘‰‚‚‚“‘ƒƒƒƒ‚“–‰‚‚‚‚‚•‚0‚•“– 

DDBLT_ALPHADESTSURFACEOVERRIDE 

“‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚lpDDSAlphaDest ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ALPHAEDGEBLEND 

ƒƒƒ‚‰Ž‚‰‘‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ DDBLTFX 
‘‘‚dwAlphaEdgeBlend ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ALPHASRC 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ•‚‚‚ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚“‘Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚Ž—‚‚

DDBLT_ALPHASRCCONSTOVERRIDE 

“‘Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚ dwAlphaSrcConst ƒƒƒ‚Ž—
‚‚ 

DDBLT_ALPHASRCNEG 

ƒƒƒƒ’‚‘‰‚‚‚“‘Œƒƒƒƒ‚“–‰‚‚‚‚‚•‚0‚•“–

DDBLT_ALPHASRCSURFACEOVERRIDE 

“‘Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚lpDDSAlphaSrc ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 



DDBLT_ASYNC 

Ž‚Ž‚‚FIFO ‚’‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘‚”“ŠŽ‚‚ FIFO ƒƒƒƒƒ‚‹—ˆ‚——
‰”‚‚‚‚‚Œ‚‚‚Ž”‚‚ 

DDBLT_COLORFILL 

“‘ƒƒƒƒ‚“‘‹Œ‚–‚‚ RGB ‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚dwFillColor ƒƒƒ‚Ž
—‚‚ 

DDBLT_DDFX 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚Ž—‚‚Œ‰‚Ž’‚‚‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚dwDDFX ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_DDROPS 

Win32 API‚Š‚‚‚‚ƒƒƒ— ROPS ‚Ž’‚‚‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚dwDDROPS 
ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_DEPTHFILL 

“‘Zƒƒƒƒƒƒƒƒ‚“‘‹Œ‚–‚‚“’‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚dwFillDepth 
ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_KEYDEST 

“‘ƒƒƒƒ‚Š˜‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_KEYDESTOVERRIDE 

“‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚dckDestColorkey ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_KEYSRC 

“‘Œƒƒƒƒ‚Š˜‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_KEYSRCOVERRIDE 

“‘Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚dckSrcColorkey ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ROP 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚ROP ‚ DDBLTFX ‘‘‚ dwROP ƒƒƒ‚Ž—‚‚ ‚‚‚‚ ROP 
‚ Win32 API ‚’‹‚‚‚‚‚‚‚‚“‚‚‚‚ 

DDBLT_ROTATIONANGLE 

ƒƒƒƒ‚‰“Š1/100“’ˆ‚Ž’‚‚‚‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚ dwRotationAngle 
ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_WAIT 

ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒ‚ 
DDERR_WASSTILLDRAWING•’‚‚‚‚•‚‚‚‘‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘‚”‚‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒ‚
”Ž‘‚‚‚‚–‚ 

DDBLT_ZBUFFER 

ƒƒƒƒ‚“‘Œ‚“‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ Zƒƒƒƒ‚‚‚Zƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚ 
dwZBufferOpCode ƒƒƒ‚Ž—‚ Zƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚Ž‚‚ 

DDBLT_ZBUFFERDESTCONSTOVERRIDE 

“‘‚‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚dwZDestConst‚‚‚ dwZBufferOpCode ƒƒƒ‚‚‚‚‚ 
Zƒƒƒƒ‚‚‚Zƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž—‚ Zƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚Ž‚‚ 

DDBLT_ZBUFFERDESTOVERRIDE 

“‘‚‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚ lpDDSZBufferDest ‚‚‚ dwZBufferOpCode 
ƒƒƒ‚‚‚‚‚ Zƒƒƒƒ‚‚‚Zƒƒƒƒ ƒƒƒƒ‚‚‚Ž—‚ Zƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚Ž‚‚ 

DDBLT_ZBUFFERSRCCONSTOVERRIDE 

“‘Œ‚‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚ dwZSrcConst ‚‚‚dwZBufferOpCode 
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ƒƒƒ‚‚‚‚‚Zƒƒƒƒ‚‚‚Zƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž—‚ Zƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚Ž‚‚ 

DDBLT_ZBUFFERSRCOVERRIDE 

“‘Œ‚‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚ lpDDSZBufferSrc ‚‚‚ dwZBufferOpCode 
ƒƒƒ‚‚‚‚‚  Zƒƒƒƒ‚‚‚Zƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž—‚ Zƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚Ž‚‚ 

lpDDBltFx 
DDBLTFX ‘‘‚ƒƒƒƒ 

このメソッドは同期あるいは非同期のブロック転送を、ディスプレイ・メモリからディスプレ
イ・メモリへ、ディスプレイ・メモリからシステム・メモリへ、システム・メモリからディス

通常、IDirectDrawSurface2::Blt はブロック転送実行中の場合、もしくはブロック転送
をセットアップできなかった場合、エラーを返してただちに戻る。しかし、
DDBLT_WAIT の
る時まで、メソッドを待機させる。

IDirectDrawSurface2::BltBatch 
HRESULT BltBatch(LPDDBLTBATCH lpDDBltBatch,
    DWORD dwCount, DWORD dwFlags);

いくつか 転送元からひとつの 転送先へ、まとめてのの  IDirectDrawSurface2::Blt 処理を
実行する。 このメソッドは現在定義されてはいるものの、実装はまだなされていない。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDCLIPLIST 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDRECT 

DDERR_NOALPHAHW 

DDERR_NOBLTHW 

DDERR_NOCLIPLIST 

DDERR_NODDROPSHW 

DDERR_NOMIRRORHW 

DDERR_NORASTEROPHW 

DDERR_NOROTATIONHW 

DDERR_NOSTRETCHHW 

DDERR_NOZBUFFERHW 

DDERR_SURFACEBUSY 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

lpDDBltBatch 
ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚ DDBLTBATCH ‘‘‚ƒƒƒƒ 



dwCount 
Ž‚‚ƒƒƒƒ“‘‘‚ 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

IDirectDrawSurface2::BltFast 
HRESULT BltFast(DWORD dwX, DWORD dwY, 
    LPDIRECTDRAWSURFACE2 lpDDSrcSurface, LPRECT lpSrcRect, 
    DWORD dwTrans);

転送元カラー・キーあるいは転送先カラー・キーを使用し、転送元コピー・ブロック転送あるいは透過型ブロック転送を実行する。こ メソッドはハードウェアが非同期ブロック転送をサポートする場合、常に非同期ブロック転送を試みるの。
 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_EXCEPTION 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDRECT 

DDERR_NOBLTHW 

DDERR_SURFACEBUSY 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

dwX and dwY 
“‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚•‚‚‚‚• 

lpDDSrcSurface 
ƒƒƒƒ“‘‘‚“‘Œ DirectDraw ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

lpSrcRect 
ƒƒƒƒ“‘‚‚‚“‘Œƒƒƒƒ‚‹Œ‚‚‚‚‰‰‚•‚’‹‚‚ RECT ‘‘‚ƒƒƒƒ 

dwTrans 
“‘ƒƒƒ 

DDBLTFAST_DESTCOLORKEY 

“‘‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚“‰Œƒƒƒƒ“‘‚Ž’‚‚.

DDBLTFAST_NOCOLORKEY 

“‰‚‚‚’‚ƒƒƒƒƒƒ“‘‚Ž’‚‚ 

DDBLTFAST_SRCCOLORKEY 

“‘Œ‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚“‰Œƒƒƒƒ“‘‚Ž’‚‚ 

DDBLTFAST_WAIT 

ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒ‚ 
DDERR_WASSTILLDRAWING•’‚‚‚‚‚•‚‚‚‘‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘‚”‚‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒ
‚”Ž‘‚‚‚‚–‚ 
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こ メソッドはディスプレイ・メモリ・サーフェス上の みで動作し、ブロック転送中はフリッピングできないのの。
 IDirectDrawSurface2::BltFast のソフトウェア実装は IDirectDrawSurface2::Blt
メソッドよりも 10 パーセント速い。 しかし、ディスプレイ・ハードウェアが使用されているのの  

通常、IDirectDrawSurface2::BltFast はブロック転送実行中の場合、もしくはブロック
転送をセットアップできなかった場合、エラーを返してただちに戻る。DDBLT_WAIT フ
ラグはこの動作を変更し、ブロック転送を準備完了するか別のエラーが発生するまで、メソッ

IDirectDrawSurface2::DeleteAttachedSurface 
HRESULT DeleteAttachedSurface(DWORD dwFlags,
    LPDIRECTDRAWSURFACE2 lpDDSAttachedSurface);

ふたつのアタッチされているサーフェスを切り離す(デタッチする)。デタッチされたサーフェ
スは解放されない。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_CANNOTDETACHSURFACE 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_SURFACENOTATTACHED 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—‚‚‚0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

lpDDSAttachedSurface 
ƒƒƒƒ‚‚‚ DirectDraw ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 
‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚ 

IDirectDrawSurface2::AddAttachedSurface メソッドにより明示的にアタッチした
サーフェスをデタッチする。ただし DirectDraw が暗黙的に行ったアタッチ・サーフェスは
デタッチされない。 フリッピング・チェーンからサーフェスをデタッチすると、チェーン中の他サーフェスは変更される可能性がある。フロント・バッファをフリッピング・チェーンからデタッチすると、チェーン中の次サーフェスはフロント・バッファになり、その次のサーフェスはバック・バッファになる。
 バック・バッファをチェーンからデタッチすると、次サーフェスはバック・バッファになる。
 ふつう サーフェスをチェーンからデタッチすると、チェーンは短くなるだけである。の  サー
フェスがふたつしかないフリッピングチェーンをデタッチすると、チェーンは破棄されて双方
の サーフェスは以前の 状態に戻る。 

参照　 IDirectDrawSurface2::Flip

IDirectDrawSurface2::EnumAttachedSurfaces 
HRESULT EnumAttachedSurfaces(LPVOID lpContext,
    LPDDENUMSURFACESCALLBACK lpEnumSurfacesCallback);

の  

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 



DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_SURFACELOST 

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

lpEnumSurfacesCallback 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ–‚Œ‚‚‚‚ EnumSurfacesCallback Š‚ƒƒƒƒ 

IDirectDrawSurface2::EnumOverlayZOrders 
HRESULT EnumOverlayZOrders(DWORD dwFlags, LPVOID lpContext,
    LPDDENUMSURFACESCALLBACK lpfnCallback);

指定された転送先上 オーバーレイ・サーフェスを列挙する。の  フロントからバックへ、ある
いはバックからフロントへ、など列挙する順序を指定できる。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

dwFlags 
ˆ‰‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚’‚Ž‚

DDENUMOVERLAYZ_BACKTOFRONT 

ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‚ 

DDENUMOVERLAYZ_FRONTTOBACK 

ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‚ 

lpContext 
Šƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒ’‹ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 

lpfnCallback 
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ–‚Œ‚‚‚‚‚ fnCallback Š‚ƒƒƒƒ 

IDirectDrawSurface2::Flip 
HRESULT Flip(
    LPDIRECTDRAWSURFACE2 lpDDSurfaceTargetOverride,
    DWORD dwFlags);

DDSCAPS_BACKBUFFER サーフェスと関連づけられたサーフェス・メモリを、フロン
ト・バッファ・サーフェスと関連づける。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOFLIPHW 
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DDERR_NOTFLIPPABLE 

DDERR_SURFACEBUSY 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

DDERR_WASSTILLDRAWING 

lpDDSurfaceTargetOverride 
ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ DirectDraw ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚NULL‚‚‚‚‚‚‚IDirectDrawSurface2::Flip‚ƒƒƒƒ’‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚‚
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Ž—‚‚‚ 

dwFlags 
DDFLIP_WAIT 

ˆ”‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚”‚‚‚‚‚ 
DDERR_WASSTILLDRAWING 
ƒƒ‚‚‚‚‚•‚ƒƒƒƒƒƒ‚‹‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ 
HAL‚‚DDERR_WASSTILLDRAWING 
ƒƒ‚Ž‚Ž‚‚‚IDirectDrawSurface2::Flip‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‘‚‚ 
‚‚IDirectDrawSurface2::Flip‚ƒƒƒƒƒƒ—‚Œ‚‚‚ 
DDERR_SURFACEBUSY‚‚‚‚•‚ƒƒ‚•‚‚‚‚‚–‚‚‚ 

このメソッドを呼び出すことができるのは、 DDSCAPS_FLIP および 
DDSCAPS_FRONTBUFFER がセットされたサーフェスだけである。こ メソッドを呼び出す以前にフロント・バッファと関連づけられていたディスプレイ・メモリは、バック・バッファと関連づけられるの。
 複数 バック・バッファがある場合はリングが形成され、サーフェス・メモリ・バッファはの  
IDirectDrawSurface2::Flip が呼び出されるたびにその リングを１サイクルする。  

lpDDSurfaceTargetOverride パラメータは、バック・バッファがフロント・バッファにな
るべきバッファではないという、まれなケースで使われる。 一般にはこのパラメータは
NULL である。 

IDirectDrawSurface2::Flip メソッドはつねに垂直帰線と同期する。 

参照　 IDirectDrawSurface2::GetFlipStatus

IDirectDrawSurface2::GetAttachedSurface 
HRESULT GetAttachedSurface(LPDDSCAPS lpDDSCaps,
    LPDIRECTDRAWSURFACE2 FAR * lplpDDAttachedSurface);

指定された能力を持つ、アタッチされたサーフェスを取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOTFOUND 

DDERR_SURFACELOST 

lpDDSCaps 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ”—‚Ž‚ DDSCAPS ‘‘‚ƒƒƒƒ 



lplpDDAttachedSurface 
EnumSurfacesCallback ƒƒƒƒƒŠ‚ lpDDSurface 
ƒƒƒƒ‚Ž’‚‚Œ‚ DirectDraw ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚lpDDSCaps 
ƒƒƒƒ‚Ž’‚Œ‚”—‚Ž‚‚ DirectDraw ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

アタッチは、複数の DirectDrawSurface オブジェクトを複合構造体に接続するために使用
される。複合構造体は、Zのの
などである。 要求された能力に見合うサーフェスがひとつ以上アタッチされていると、この
メソッドは失敗する。 この場合、アプリケーションはアタッチされているサーフェスを得る
ために IDirectDrawSurface2::EnumAttachedSurfaces メソッドを使用しなければ
ならない。 

IDirectDrawSurface2::GetBltStatus 
HRESULT GetBltStatus(DWORD dwFlags);

ブロック転送ハードウェアの状態を取得する。

· ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚ DD_OK 
‚•‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚ DDERR_WASSTILLDRAWING 
ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚ DDERR_NOBLTHWŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOBLTHW 

DDERR_SURFACEBUSY 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

DDERR_WASSTILLDRAWING 

dwFlags 
ˆ‰‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž‚

DDGBS_CANBLT 

‚‚ƒƒƒƒ‚Š‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚–‚‚‚ƒƒƒƒ“‘‚Š—‚‚‚DD_OK ‚•‚ 

DDGBS_ISBLTDONE 

ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚–‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚ƒƒƒƒ“‘‚Š—‚‚‚‚‚‚DD_OK ‚•‚ 

IDirectDrawSurface2::GetCaps 
HRESULT GetCaps(LPDDSCAPS lpDDSCaps);

サーフェス 能力を取得する。の  これらの 能力はディスプレイ・デバイスの 能力とは無関係でもよい。
 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 
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lpDDSCaps 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ”—‚“‚ DDSCAPS ‘‘‚ƒƒƒƒ 

IDirectDrawSurface2::GetClipper 
HRESULT GetClipper(LPDIRECTDRAWCLIPPER FAR * lplpDDClipper);

こ サーフェスと関連づけられたの  DirectDrawClipper オブジェクトを取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOCLIPPERATTACHED 

lplpDDClipper 
ƒƒƒƒ‚Š˜‚‚‚‚‚ DirectDrawClipper ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

参照　 IDirectDrawSurface2::SetClipper 

IDirectDrawSurface2::GetColorKey 
HRESULT GetColorKey(DWORD dwFlags, LPDDCOLORKEY lpDDColorKey);

DirectDrawSurface の  

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOCOLORKEY 

DDERR_NOCOLORKEYHW 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚Ž’‚‚ 

DDCKEY_DESTBLT 

‘‘‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚“‘ƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚ 

DDCKEY_DESTOVERLAY 

‘‘‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ—
‚‚‚‚“‘ƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚ 

DDCKEY_SRCBLT 

‘‘‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚“‘Œƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚ 

DDCKEY_SRCOVERLAY 

‘‘‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ—‚‚‚‚“‘Œƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚ 



lpDDColorKey 
DirectDrawSurface ƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚Œ‚’‚Š”‚‚DDCOLORKEY 
‘‘‚ƒƒƒƒ 

参照　 IDirectDrawSurface2::SetColorKey

IDirectDrawSurface2::GetDC 
HRESULT GetDC(HDC FAR * lphDC);

サーフェス デバイス・コンテキストののの  GDI 互換ハンドルを作成する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_DCALREADYCREATED 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDSURFACETYPE 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

DDERR_WASSTILLDRAWING 

lphDC 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ のの IDirectDrawSurface2::Lock メソッド 内部バージョンを使用する。の  サーフェス

は 、IDirectDrawSurface2::ReleaseDC メソッドが呼び出されない限り、ロックが維
持される。 

参照　 IDirectDrawSurface2::Lock

IDirectDrawSurface2::GetDDInterface 
HRESULT GetDDInterface(LPVOID FAR *lplpDD);

サーフェスを作成するために使用された DirectDraw オブジェクトへのインターフェイスを
取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

lplpDD 
DirectDraw ƒƒƒƒ‚•‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ Œ‚‚‚Ž”‚‚‚‚’‚–Œ‚‚‚

このメソッドは IDirectDraw2 インターフェイスから追加されたもので、 IDirectDraw 
インターフェイスには実装されていない。 
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IDirectDrawSurface2::GetFlipStatus 
HRESULT GetFlipStatus(DWORD dwFlags);

サーフェスがフリッピング処理を終えたかどうかを取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ—‚‚‚‚‚‚‚‚ 
DDERR_WASSTILLDRAWING ‚‚‘‚——‚Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDSURFACETYPE 

DDERR_SURFACEBUSY 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

dwFlags 
ˆ‰‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚Ž’‚‚ 

DDGFS_CANFLIP 

‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚–‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š—‚‚‚ DD_OK‚•‚ 

DDGFS_ISFLIPDONE 

ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚–‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š—‚‚‚‚‚‚DD_OK ‚•‚ 

参照　 IDirectDrawSurface2::Flip

IDirectDrawSurface2::GetOverlayPosition 
HRESULT GetOverlayPosition(LPLONG lplX, LPLONG lplY);

可視 アクティブ・オーバーレイ・サーフェス（の  DDSCAPS_OVERLAY フラグがセットされているも ）の ディスプレイ座標を返すのの。
 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDPOSITION 

DDERR_NOOVERLAYDEST 

DDERR_NOTAOVERLAYSURFACE 

DDERR_OVERLAYNOTVISIBLE 

DDERR_SURFACELOST 

lplX and lplY 
xƒƒƒƒƒƒ•‚‚‚yƒƒƒƒƒƒ•‚ƒƒƒƒ 

参照　 IDirectDrawSurface2::SetOverlayPosition、 
IDirectDrawSurface2::UpdateOverlay 



IDirectDrawSurface2::GetPalette 
HRESULT GetPalette(LPDIRECTDRAWPALETTE FAR * lplpDDPalette);

サーフェスに関連づけられた DirectDrawPalette 構造体を取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOEXCLUSIVEMODE 

DDERR_NOPALETTEATTACHED 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

lplpDDPalette 
Ž“‚‚ƒƒƒƒ‚Š˜‚‚‚‚‚ DirectDrawPalette ‘‘‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 
‚‚ƒƒƒƒ‚Š˜‚‚‚‚‚ DirectDrawPalette ‘‘‚‚‚ NULL ‚ƒƒƒ‚‚‚ 
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒ
ƒƒƒƒƒƒƒ‚8 bppƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚ 

参照　 IDirectDrawSurface2::SetPalette 

IDirectDrawSurface2::GetPixelFormat 
HRESULT GetPixelFormat(LPDDPIXELFORMAT lpDDPixelFormat);

の  

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDSURFACETYPE 

lpDDPixelFormat 
Œƒƒƒƒ‚•‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‹‚Ž“‚‚ DDPIXELFOR
MAT ‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

IDirectDrawSurface2::GetSurfaceDesc 
HRESULT GetSurfaceDesc(LPDDSURFACEDESC lpDDSurfaceDesc);

サーフェス 現在の 状態をのの  指定した DDSURFACEDESC 構造体に取得する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 
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lpDDSurfaceDesc 
ƒƒƒƒ‚‘‚Ž“‚‚DDSURFACEDESC ‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

参照　 DDSURFACEDESC

IDirectDrawSurface2::Initialize 
HRESULT Initialize(LPDIRECTDRAW lpDD,
    LPDDSURFACEDESC lpDDSurfaceDesc);

DirectDrawSurface オブジェクトを初期化する。 

· DDERR_ALREADYINITIALIZED‚•‚

lpDD 
DirectDraw ƒƒƒƒƒƒ‚•‚ DirectDraw ‘‘‚ƒƒƒƒ 

lpDDSurfaceDesc 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚’‚‚‚ DDSURFACEDESC ‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

こ メソッドはコンポーネント・オブジェクト・モデル（の  COM ）プロトコルに基づき提供
される。 DirectDrawSurface オブジェクトは作成されたときに初期化されるので、このメ
ソッドは常に DDERR_ALREADYINITIALIZED を返す。 

参照　 IUnknown::AddRef、 IUnknown::QueryInterface、 
IUnknown::Release

IDirectDrawSurface2::IsLost 
HRESULT IsLost();

DirectDrawSurface オブジェクトが管理するサーフェス・メモリがなんらかの原因によっ
て失われたかどうかを判断する。 

· Ž‚‚‚‚‚‚‚‚ DD_OK ‚‚‚‚‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_SURFACELOST 

サーフェス・メモリ 再割り当ての ために、この メソッドを使用することができる。ののの  
DirectDrawSurface オブジェクトがサーフェス・メモリを失うと、大部分 メソッドはの  
DDERR_SURFACELOST を返して他の 処理を実行しない。

ディスプレイ・カード モードを変更する時、あるいはアプリケーションがディスプレイ・カードへの 排他的なアクセスを受け取って現在ディスプレイ・カード上に割り当てられているサーフェス・メモリの すべてを解放する時には、サーフェスはメモリを失う可能性があるののの。
 

参照　 IDirectDrawSurface2::Restore

IDirectDrawSurface2::Lock 
HRESULT Lock(LPRECT lpDestRect, LPDDSURFACEDESC lpDDSurfaceDesc,
    DWORD dwFlags, HANDLE hEvent);



の  

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_OUTOFMEMORY 

DDERR_SURFACEBUSY 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_WASSTILLDRAWING 

lpDestRect 
ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ—ˆ‚Ž‚ RECT ‘‘‚ƒƒƒƒ 

lpDDSurfaceDesc 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚Ž’‚‚ DDSURFACEDESC ‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

dwFlags 
DDLOCK_EVENT 

IDirectDrawSurface2::Lock‚—‹‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‰”‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‹
“‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectDrawSurface2::Lock ‚“‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚ 
‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚FIFO ‚ˆ‚‹‚‚‚‚ 

DDLOCK_READONLY 

ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚“‚‚—‚‚‚‚‚‚Ž‚ƒƒƒ 

DDLOCK_SURFACEMEMORYPTR 

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

DDLOCK_WAIT 

’ƒƒƒƒ“‘—‚ƒƒ‘‚‚‚ƒƒƒ‚“‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚’‚‚—‚ 
DDERR_WASSTILLDRAWING ƒƒ‚•‚ 
‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚“‚‚‚‚ DDERR_SURFACEBUSY‚‚•‚ƒƒ‚”‚‚‚‚
IDirectDrawSurface2::Lock‚Ž‚‚ 

DDLOCK_WRITEONLY 

ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚—‚‚‚‚‚‚Ž‚ 

hEvent 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚”‚‚‚‚Š‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 

ポインタを取得した後、対応する IDirectDrawSurface2::Unlock メソッドを呼び出すま
で、アプリケーションはサーフェス・メモリにアクセスすることができる。 
IDirectDrawSurface2::Unlock メソッド呼び出し後は、サーフェス・メモリへのポイン
タは無効になる。 

アプリケーションは、ロックされたサーフェス 領域でブロック転送することはできない。の  
ロックされたサーフェス上でブロック転送が試みられた場合、ブロック転送は 
DDERR_SURFACEBUSY あるいは DDERR_LOCKEDSURFACES エラーを返す。
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一般に、ブロック転送処理中であるという理由でロックを取得できない場合、 
IDirectDrawSurface2::Lock はエラーを返して戻る。 ロックが取得できるまで待っても
良い場合、 DDLOCK_WAIT フラグを使用する。 

サーフェスへ アクセス中にディスプレイ・メモリが失われるの を防ぐため、のの  DirectDraw 
は IDirectDrawSurface2::Lock および IDirectDrawSurface2::Unlock 操作の間
に、 Win16 ロックを保持している。 Win16 ロックは GDI と USER のアクセス実行にか
かわる重大な部分であり、このテクニックによりディスプレイ・メモリへの直接アクセスが可
能になっている。そのアクセス中には他のアプリケーションはモード変更ができないが、
Windows の 動作が止まってしまう。その ため、 IDirectDrawSurface2::Lock/IDirectDrawSurface2::Unlock か
ら IDirectDrawSurface2::GetDC/IDirectDrawSurface2::ReleaseDC 期間はできる限り短くするべきであるの。
 この期間、Windows が止まってしまうため、GUIの  

参照　 IDirectDrawSurface2::Unlock、 IDirectDrawSurface2::GetDC、 
IDirectDrawSurface2::ReleaseDC

IDirectDrawSurface2::PageLock 
HRESULT PageLock(DWORD dwFlags);

ダイレクト・メモリ・アクセス (DMA) 転送を用いたシステム・メモリ内 転送、あるいはシステム・メモリを含むブロック転送の処理中、システム・メモリ・サーフェスがページ・アウトされることを防ぐのの
 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_CANTPAGELOCK 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_SURFACELOST 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

ロックはオペレーティング・システムのパフォーマンスに悪影響を与える。 

ののIDirectDrawSurface2::PageLock 呼び出しをするたびにインクリメントされ、
IDirectDrawSurface2::PageUnlock が呼び出されたときデクリメントされる。 カウン
トが 0 に達した時、メモリがロックを解除し、システム・メモリ・サーフェスをオペレーティ
ング・システムがページング対象とできるようになる。

ののの
は DD_OK を返す以外は何もしない。 

このメソッドは IDirectDraw2 インターフェイスから追加されたもので、 IDirectDraw 
インターフェイスには実装されていない。 

参照　 IDirectDrawSurface2::PageUnlock

IDirectDrawSurface2::PageUnlock 
HRESULT PageUnlock(DWORD dwFlags);



の
· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_CANTPAGEUNLOCK 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOTPAGELOCKED 

DDERR_SURFACELOST 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ–Ž—0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚のIDirectDrawSurface2::PageLock 呼び出しによつてインクリメントされ、 

IDirectDrawSurface2::PageUnlock の 呼び出しの 際にデクリメントされる。 カウントが 0 に達した時、メモリはロックの
のののの
は DD_OK を返すだけである。 

このメソッドは IDirectDraw2 インターフェイスから追加されたもので、 IDirectDraw 
インターフェイスには実装されていない。 

参照　 IDirectDrawSurface2::PageLock

IDirectDrawSurface2::ReleaseDC 
HRESULT ReleaseDC(HDC hDC);

IDirectDrawSurface2::GetDC メソッドを使用して取得したデバイス・コンテキストの ハンドルを解放する。
 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

hDC 
IDirectDrawSurface2::GetDCƒƒƒƒ‚Ž—‚‚Ž“‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

このメソッドによって、前回 IDirectDrawSurface2::GetDC メソッドを呼び出した時のの  

参照　 IDirectDrawSurface2::GetDC

IDirectDrawSurface2::Restore 
HRESULT Restore();
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失ったサーフェスをリストアする。 これは DirectDrawSurface オブジェクトと関連づけら
れたサーフェス・メモリが解放されたとき発生する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_GENERIC 

DDERR_IMPLICITLYCREATED 

DDERR_INCOMPATIBLEPRIMARY 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOEXCLUSIVEMODE 

DDERR_OUTOFMEMORY 

DDERR_UNSUPPORTED 

DDERR_WRONGMODE 

ディスプレイ・カード モード変更時や、アプリケーションがディスプレイ・カードへの 排他アクセスを受け取って現在カード上に割り当てられているサーフェス・メモリの すべてを解放する時には、サーフェスが失われる可能性があるののの。
 DirectDrawSurface のの
は DDERR_SURFACELOST を返し、他の あらゆる機能の 実行が不可能になる。 
IDirectDrawSurface2::Restore メソッドはサーフェス・メモリを再割り当てし、 
DirectDrawSurface オブジェクトにそれを再アタッチする。

このメソッドの呼び出しを行うと、 DirectDrawSurface オブジェクトに関連づけられた暗黙のサーフェス（バック・バッファなど）がリストアされる
 暗黙的に作られたサーフェスをリストアする試みはエラーとなる。 
IDirectDrawSurface2::Restore は
IDirectDrawSurface2::AddAttachedSurface メソッドを使用して作成された明示的
なアタッチまでは自動的にリストアしない（ これらのサーフェスはそれぞれが個々にリスト
アさせられなくてはならない）。 

参照　 IDirectDrawSurface2::IsLost、 
IDirectDrawSurface2::AddAttachedSurface

IDirectDrawSurface2::SetClipper 
HRESULT SetClipper(LPDIRECTDRAWCLIPPER lpDDClipper);

DirectDrawClipper オブジェクトを DirectDrawSurface オブジェクトにアタッチする。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDSURFACETYPE 

DDERR_NOCLIPPERATTACHED 

lpDDClipper 
DirectDrawSurface ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚ DirectDrawClipper 
ƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚ DirectDrawClipper ‘‘‚ƒƒƒƒ 
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚Œ‚ DirectDrawClipper ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ˆ–‚‚ 



こ メソッドは主にサーフェスが最初の サーフェスの 上にオーバーレイされるか、あるいはブロック転送されるために使用され、あらゆるサーフェス上で使用できるののの。
  DirectDrawClipper オブジェクトがアタッチされ、そしてクリッピング・リストがそれと
結び付けられた後、 DirectDrawClipper オブジェクトは IDirectDrawSurface2::Blt、 
IDirectDrawSurface2::BltBatch、 および 
IDirectDrawSurface2::UpdateOverlay 処理 ために使用される。このメソッドはのの  
DirectDrawSurface オブジェクトの現在の DirectDrawClipper オブジェクトをデタッチ
することができる。 

このメソッドが同じ DirectDrawClipper オブジェクトに対して同一サーフェス上で連続して数回呼び出さた場合でも、オブジェクト 参照カウントは１しか増加しないの
 重複する呼び出しは、オブジェクト 参照カウントに影響を与えない。の  

参照　 IDirectDrawSurface2::GetClipper

IDirectDrawSurface2::SetColorKey 
HRESULT SetColorKey(DWORD dwFlags, LPDDCOLORKEY lpDDColorKey);

ハードウェアがサーフェス・ベース毎にカラー・キーをサポートする場合、 
DirectDrawSurface の  

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDSURFACETYPE 

DDERR_NOOVERLAYHW 

DDERR_NOTAOVERLAYSURFACE 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

DDERR_WASSTILLDRAWING 

dwFlags 
‚‚‚‚ƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚Ž’‚‚ 

DDCKEY_COLORSPACE 

‘‘‚ƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚ ‘‘‚’ˆ‚ƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ 

DDCKEY_DESTBLT 

ƒƒƒƒ“‘‚“‘ƒƒƒ‚‚‚Ž—
‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚“‘ƒƒƒƒƒ‚‘‘‚Ž’‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚ 

DDCKEY_DESTOVERLAY 

ƒƒƒƒ—‚“‘ƒƒƒ‚‚‚Ž—
‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚“‘ƒƒƒƒƒ‚‘‘‚Ž’‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚ 

DDCKEY_SRCBLT 

ƒƒƒƒ“‘‚“‘Œƒƒƒ‚‚‚Ž—
‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚“‘ƒƒƒƒƒ‚‘‘‚Ž’‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚

DDCKEY_SRCOVERLAY 
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ƒƒƒƒ—‚“‘Œƒƒƒ‚‚‚Ž—
‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚“‘ƒƒƒƒƒ‚‘‘‚Ž’‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚

lpDDColorKey 
DirectDrawSurface ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ’‚Š‚‚‚‚ DDCOLORKEY 
‘‘‚ƒƒƒƒ 

参照　 IDirectDrawSurface2::GetColorKey

IDirectDrawSurface2::SetOverlayPosition 
HRESULT SetOverlayPosition(LONG lX, LONG lY);

の  

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

lX and lY 
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ•‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ• 

参照　 IDirectDrawSurface2::GetOverlayPosition、
IDirectDrawSurface2::UpdateOverlay

IDirectDrawSurface2::SetPalette 
HRESULT SetPalette(LPDIRECTDRAWPALETTE lpDDPalette);

指定された DirectDrawPalette オブジェクトをサーフェスにアタッチする。 サーフェスは以降 処理ではこの パレットを使用するのの。
 パレット変更はリフレッシュ・タイミングに関係なく即座に行われる。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDSURFACETYPE 

DDERR_NOEXCLUSIVEMODE 

DDERR_NOPALETTEATTACHED 

DDERR_NOPALETTEHW 

DDERR_NOT8BITCOLOR 

DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 



lpDDPalette 
DirectDrawPalette ‘‘‚ƒƒƒƒ 

こ メソッドが同一サーフェス上で連続して数回呼び出された場合でも、パレットの 参照カウントは１つ増加するだけである。重複する呼び出しはパレットの 参照カウントに影響を与えないののの。
 

参照　 IDirectDrawSurface2::GetPalette、IDirectDraw2::CreatePalette

IDirectDrawSurface2::Unlock 
HRESULT Unlock(LPVOID lpSurfaceData);

DirectDraw に直接サーフェス操作が終了したことを知らせる。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_GENERIC 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDRECT 

DDERR_NOTLOCKED 

DDERR_SURFACELOST 

lpSurfaceData 
IDirectDrawSurface2::Lockƒƒƒƒ‚‚‚‚•‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‚ƒƒƒƒ‚ˆ‚‚“‘‹Œ‚‚‚‚•
‚ IDirectDrawSurface2::LockŒ‚‚‚‰”‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ IDirectDrawSurface
2::Lock‚‚‚ IDirectDrawSurface2::UnlockŒ‚‚‚‚Œ‚•‚‚ 

参照　 IDirectDrawSurface2::Lock

IDirectDrawSurface2::UpdateOverlay 
HRESULT UpdateOverlay(LPRECT lpSrcRect,
    LPDIRECTDRAWSURFACE2 lpDDDestSurface,
    LPRECT lpDestRect, DWORD dwFlags,
    LPDDOVERLAYFX lpDDOverlayFx);

オーバーレイ・サーフェス 視覚属性を置換または修正する。の  これら サーフェスはの  
DDSCAPS_OVERLAY 値セットを持っていなくてはならない。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_GENERIC 

DDERR_HEIGHTALIGN 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDRECT 

DDERR_INVALIDSURFACETYPE 

DDERR_NOSTRETCHHW 

DDERR_NOTAOVERLAYSURFACE 
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DDERR_SURFACELOST 

DDERR_UNSUPPORTED 

DDERR_XALIGN 

lpSrcRect 
“‘Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž‚ ‚• ‚•‚‚‚—ˆ‚‚‚’‹‚‚ RECT ‘‘‚ƒƒƒƒ 

lpDDDestSurface 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ DirectDraw ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

lpDestRect 
ƒƒƒƒ‚‚‚‚“‘ƒƒƒƒ‚‚ ‚• ‚•‚‚‚—ˆ‚‚‚’‹‚‚ RECT ‘‘‚ƒƒƒƒ 

dwFlags 
DDOVER_ADDDIRTYRECT 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚—ˆ‚‰‚‚ 

DDOVER_ALPHADEST 

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

DDOVER_ALPHADESTCONSTOVERRIDE 

‚‚ƒƒƒƒ‚“‘ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DDOVERLAYFX ‘‘‚ 
dwAlphaDestConst ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDOVER_ALPHADESTNEG 

ƒƒƒƒ’‚‘‰‚‚‚“‘ƒƒƒƒ‚“–‰‚‚‚‚‚•‚0‚•“–

DDOVER_ALPHADESTSURFACEOVERRIDE 

‚‚ƒƒƒƒ‚“‘ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DDOVERLAYFX ‘‘‚ lpDDSAlphaDest 
ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDOVER_ALPHAEDGEBLEND 

ƒƒƒ‚‹‚‚‚‰‘‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DDOVERLAYFX ‘‘‚ 
dwAlphaEdgeBlend ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDOVER_ALPHASRC 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ•‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚“‘Œƒƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Ž—‚‚ 

DDOVER_ALPHASRCCONSTOVERRIDE 

‚‚ƒƒƒƒ‚“‘Œƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ DDOVERLAYFX 
‘‘‚dwAlphaSrcConst ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDOVER_ALPHASRCNEG 

ƒƒƒƒ’‚‘‰‚‚‚“‘Œƒƒƒƒ‚“–‰‚‚‚‚‚•‚0‚•“–

DDOVER_ALPHASRCSURFACEOVERRIDE 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒŒ‚‚‚ DDOVERLAYFX ‘‘‚lpDDSAlphaSrc 
ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDOVER_DDFX 

“Ž‚ƒƒƒƒŒ‰‚’‹‚‚‚‚‚ƒƒƒƒFXƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDOVER_HIDE 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚ 

DDOVER_KEYDEST 



“‘ƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDOVER_KEYDESTOVERRIDE 

“‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ DDOVERLAYFX ‘‘‚dckDestColorkey ƒƒƒ‚Ž
—‚‚ 

DDOVER_KEYSRC 

“‘Œƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDOVER_KEYSRCOVERRIDE 

“‘Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ DDOVERLAYFX ‘‘‚dckSrcColorkey ƒƒƒ‚Ž
—‚‚ 

DDOVER_SHOW 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚ 

DDOVER_ZORDER 

‚‚ƒƒƒƒ‚Zƒƒ‚‚‚ DDOVERLAYFX ‘‘‚dwZOrderFlags ƒƒƒ‚Ž—
‚‚ lpDDSRelative ƒƒƒ‚dwZOrderFlags 
ƒƒƒ‚DDOVERZ_INSERTINBACKOF 
‚‚‚‚DDOVERZ_INSERTINFRONTOF ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚Ž—‚‚ 

lpDDOverlayFx 
DDOVERLAYFX ‘‘‚Ž‚‚‚‚ 

IDirectDrawSurface2::UpdateOverlayDisplay 
HRESULT UpdateOverlayDisplay(DWORD dwFlags);

有効なすべて オーバーレイの うち、更新しなければならない矩形の リストで矩形を再描画する。またののの、
 処理が終わるとそ 矩形リストをクリアする。の  このメソッドはソフトウェア・エミュレー
ション時のみ有効で、ハードウェアでオーバーレイがサポートされている場合、何もしない。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_INVALIDSURFACETYPE 

DDERR_UNSUPPORTED 

dwFlags 
—‚‚‚ƒƒƒ ˆ‰‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚’‚Ž‚

DDOVER_REFRESHDIRTYRECTS 

‚‚“‘‚‚‚‚‘‚‚‚—ˆ‚‚‚‚‚‹Œ‚ƒƒƒ‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‹Œƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 

DDOVER_REFRESHALL 

‚‚‚‹Œ‚ƒƒƒ‚–Ž‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‘‚‚‚ ‚‚‚‚‹Œƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

参照　 IDirectDrawSurface2::AddOverlayDirtyRect
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IDirectDrawSurface2::UpdateOverlayZOrder 
HRESULT UpdateOverlayZOrder(DWORD dwFlags,
    LPDIRECTDRAWSURFACE2 lpDDSReference);

オーバーレイの Z オーダーを設定する。 

· Œ‚‚‚ DD_OK Ž”‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DDERR_INVALIDPARAMS 

DDERR_NOTAOVERLAYSURFACE 

dwFlags 
ˆ‰‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚’‚Ž‚

DDOVERZ_INSERTINBACKOF 

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

DDOVERZ_INSERTINFRONTOF 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Žƒƒƒƒ‚‘‚‘“‚‚ 

DDOVERZ_MOVEBACKWARD 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Œ•‚ˆ“‚‚ 

DDOVERZ_MOVEFORWARD 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‘•‚ˆ“‚‚ 

DDOVERZ_SENDTOBACK 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ•‚ˆ“‚‚ 

DDOVERZ_SENDTOFRONT 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘•‚ˆ“‚‚ 

lpDDSReference 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‘‘“‚ˆ’‚‚‚Ž—‚‚‚DirectDraw ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 
‚‚ƒƒƒƒ‚ DDOVERZ_INSERTINBACKOF‚‚‚ DDOVERZ_INSERTINFRO
NTOF ‚‚‚‚‚‚•—‚‚‚‚ 

参照　 IDirectDrawSurface2::EnumOverlayZOrders

‘‘ 

DDBLTBATCH 
typedef struct _DDBLTBATCH{
    LPRECT              lprDest;
    LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSSrc;
    LPRECT              lprSrc;
    DWORD               dwFlags;
    LPDDBLTFX           lpDDBltFx;
} DDBLTBATCH,FAR *LPDDBLTBATCH;

IDirectDrawSurface2::BltBatch メソッドに渡すブロック転送操作。 



lprDest 
ƒƒƒƒ“‘‚’‹‚‚ RECT ‘‘‚ƒƒƒƒ 

lpDDSSrc 
ƒƒƒƒ“‘Œ‚’‹‚‚ DirectDrawSurfaceƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

lprSrc 
ƒƒƒƒ“‘Œ‚‹Œ‚’‹‚‚ RECT ‘‘‚ƒƒƒƒ 

dwFlags 
ƒƒƒƒƒŒƒƒƒ

DDBLT_ALPHADEST 

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

DDBLT_ALPHADESTCONSTOVERRIDE 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚ 
dwAlphaDestConst ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ALPHADESTNEG 

ƒƒƒƒ’‚‘‰‚‚‚“‘ƒƒƒƒ‚“–‰‚‚‚‚‚•‚0‚•“–

DDBLT_ALPHADESTSURFACEOVERRIDE 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚ 
lpDDSAlphaDest ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ALPHAEDGEBLEND 

ƒƒƒ‚‹‚‚‚‰‘‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚ 
dwAlphaEdgeBlend ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ALPHASRC 

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

DDBLT_ALPHASRCCONSTOVERRIDE 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚ 
dwAlphaSrcConst ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ALPHASRCNEG 

ƒƒƒƒ’‚‘‰‚‚‚“‘Œƒƒƒƒ‚“–‰‚‚‚‚‚•‚0‚•“–

DDBLT_ALPHASRCSURFACEOVERRIDE 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚ 
lpDDSAlphaSrc ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ASYNC 

FIFO ƒƒƒƒƒ‚’‚‚Ž‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘‚”“Š‚Ž‚‚ ‚‚ FIFO ƒƒƒƒƒ‚‹—
ˆ‚‚‚‚‚Œ‚‚‚Ž”‚‚ 

DDBLT_COLORFILL 

ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‹Œ‚–‚‚ RGB ‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚ 
dwFillColor ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_DDFX 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚Ž—‚‚‚Œ‰‚Ž’‚‚ DDBLTFX ‘‘‚ dwDDFX ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_DDROPS 

Win32 API ‚ˆ•‚‚‚ƒƒƒ— ROPs ‚Ž’‚‚‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚ 
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dwDDROPS ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_KEYDEST 

ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_KEYDESTOVERRIDE 

ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚dckDestColorkey ƒƒƒ‚Ž
—‚‚ 

DDBLT_KEYSRC 

ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒƒ‚Œ‚•‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_KEYSRCOVERRIDE 

•Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚dckSrcColorkey ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ROP 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚ ROP ‚‚‚‚ DDBLTFX ‘‘‚ dwROP ƒƒƒ‚Ž—‚‚ ROP ‚ Win32 
API ‚’‹‚‚‚‚‚‚“‚‚‚‚ 

DDBLT_ROTATIONANGLE 

ƒƒƒƒ‚‰“Š1/100“’ˆ‚Ž’‚‚‚‚‚‚DDBLTFX ‘‘‚ dwRotationAngle 
ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

DDBLT_ZBUFFER 

ƒƒƒƒ“‘Œ‚‚‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚Zƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ Zƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚‚ 
DDBLTFX ‘‘‚ dwZBufferOpCode ƒƒƒ‚ Zƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DDBLT_ZBUFFERDESTCONSTOVERRIDE 

DDBLTFX ‘‘‚dwZDestConst‚“‘ Zƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚Zƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚Ž‚‚“‘‘‚dwZBufferOpCodeƒƒƒ‚“‘Zƒƒƒƒƒƒƒ
ƒ‚‚‚

DDBLT_ZBUFFERDESTOVERRIDE 

DDBLTFX ‘‘‚lpDDSZBufferDest‚“‘ Zƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚Zƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚Ž‚‚“‘‘‚dwZBufferOpCode 
ƒƒƒ‚“‘Zƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DDBLT_ZBUFFERSRCCONSTOVERRIDE 

DDBLTFX ‘‘‚ dwZSrcConst‚“‘ŒZƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚Zƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚Ž‚‚“‘‘‚dwZBufferOpCode 
ƒƒƒ‚“‘ŒZƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

DDBLT_ZBUFFERSRCOVERRIDE 

DDBLTFX ‘‘‚ lpDDSZBufferSrc‚“‘ŒZƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚Zƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚Ž‚‚“‘‘‚ dwZBufferOpCode 
ƒƒƒ‚“‘ŒZƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

lpDDBltFx 
’‰‚‚‚ƒƒƒƒ“‘Œ‰‚Ž’‚‚ DDBLTFX ‘‘‚ƒƒƒƒ 

DDBLTFX 
typedef struct _DDBLTFX{
    DWORD dwSize;
    DWORD dwDDFX;
    DWORD dwROP;
    DWORD dwDDROP;



    DWORD dwRotationAngle;
    DWORD dwZBufferOpCode;
    DWORD dwZBufferLow;
    DWORD dwZBufferHigh;
    DWORD dwZBufferBaseDest;
    DWORD dwZDestConstBitDepth;
union
{
        DWORD               dwZDestConst;
        LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSZBufferDest;
};
    DWORD dwZSrcConstBitDepth;
union
{
        DWORD               dwZSrcConst;
        LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSZBufferSrc;

};
    DWORD dwAlphaEdgeBlendBitDepth;
    DWORD dwAlphaEdgeBlend;
    DWORD dwReserved;
    DWORD dwAlphaDestConstBitDepth;
union
{
        DWORD               dwAlphaDestConst;
        LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSAlphaDest;
};
    DWORD dwAlphaSrcConstBitDepth;
union
{
        DWORD               dwAlphaSrcConst;
        LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSAlphaSrc;
};
union
{
        DWORD               dwFillColor;
        DWORD               dwFillDepth;
        LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSPattern;
};
DDCOLORKEY ddckDestColorkey;
DDCOLORKEY ddckSrcColorkey;
} DDBLTFX,FAR* LPDDBLTFX;

ラスタ処理、効果およびオーバライド情報を IDirectDrawSurface2::Blt に渡す。この構
造体はまた IDirectDrawSurface2::BltBatch メソッドで使用される
DDBLTBATCH の  

dwSize 
‘‘‚‘‚‚ ‚‚ƒƒƒ‚‘‘‚Ž‚‚‚‘‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

dwDDFX 
Œ‰—‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚ƒƒƒ 

DDBLTFX_ARITHSTRETCHY 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚‚Ž‚‰‚‚‰Ž’‚Ž—‚‚ 
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DDBLTFX_MIRRORLEFTRIGHT 

‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‰“‚‚ ‚‚ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒ‚‚‚‰‚“Ž‚‚ 

DDBLTFX_MIRRORUPDOWN 

‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‰“‚‚ ‚‚ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒ‚‚‚‰‚“Ž‚‚ 

DDBLTFX_NOTEARING 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚”‚‚‚‚‚—‚‚ 

DDBLTFX_ROTATE180 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚Š‚ƒƒƒƒ‚ŽŒ‰‚‚180“‰“‚‚‚ 

DDBLTFX_ROTATE270 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚Š‚ƒƒƒƒ‚ŽŒ‰‚‚270“‰“‚‚‚ 

DDBLTFX_ROTATE90 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚Š‚ƒƒƒƒ‚ŽŒ‰‚‚90“‰“‚‚‚ 

DDBLTFX_ZBUFFERBASEDEST 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚Š‚”Š‚‚‘‚ƒƒƒƒ“‘Œ‚’‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚ƒƒƒƒ“‘‚’‚‚‚‚‚‚dwZBufferBas
eDest ƒƒƒ‚‰‚‚ 

DDBLTFX_ZBUFFERRANGE 

‚‚ƒƒƒƒ“‘‚Š‚ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒƒ‚‚•‚‚ƒƒƒ‚ŒŠ‚Ž’‚‚”ˆ’‚‚‚dwZBufferLow‚‚‚ d
wZBufferHigh ƒƒƒ‚Ž—‚‚ 

dwROP 
Win32 ƒƒƒ— 

dwDDROP 
DirectDraw ƒƒƒ— 

dwRotationAngle 
ƒƒƒƒ“‘‚‰“Š“ 

dwZBufferOpCode 
Zƒƒƒƒ”Š 

dwZBufferLow 
Zƒƒƒƒ‚’ŒŠ 

dwZBufferHigh 
Zƒƒƒƒ‚ŒŠ 

dwZBufferBaseDest 
Zƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘Š’’ 

dwZDestConstBitDepth 
ƒƒƒƒ“‘‚’‚ƒƒƒ“ 

dwZDestConst 
ƒƒƒƒ“‘Zƒƒƒƒ‚‚‚Ž—‚‚‚’ 

lpDDSZBufferDest 
ƒƒƒƒ“‘Zƒƒƒƒ‚‚‚Ž—‚‚‚ƒƒƒƒ 

dwZSrcConstBitDepth 
ƒƒƒƒ“‘Œ‚’‚ƒƒƒ“ 

dwZSrcConst 
ƒƒƒƒ“‘ŒZƒƒƒƒ‚‚‚Ž—‚‚‚’ 



lpDDSZBufferSrc 
ƒƒƒƒ“‘ŒZƒƒƒƒ‚‚‚Ž—‚‚‚ƒƒƒƒ 

dwAlphaEdgeBlendBitDepth 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ“’ 

dwAlphaEdgeBlend 
ƒƒƒ‚‚‚‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒ’ 

dwReserved 
—‚‚‚‚—–‚‚‚‚‚ 

dwAlphaDestConstBitDepth 
ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ’‚ƒƒƒ“ 

dwAlphaDestConst 
ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž‚‚‚’ 

lpDDSAlphaDest 
ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž—‚‚‚ƒƒƒƒ 

dwAlphaSrcConstBitDepth 
ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒƒ’‚ƒƒƒ“ 

dwAlphaSrcConst 
ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž‚‚‚’ 

lpDDSAlphaSrc 
ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž—‚‚‚ƒƒƒƒ 

dwFillColor 
DDBLT_COLORFILL ‚Ž’‚‚‚Žƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚Ž—
‚‚‚‚Ž’‚‚’‚ ƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‘‚‚RGB‚’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

dwFillDepth 
Zƒƒƒƒ‚“’ 

lpDDSPattern 
ƒƒƒ‚‚‚Ž—‚‚ƒƒƒƒ ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘Œ‚ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒ‚‚“’‚ƒƒƒƒ“‘‘‚Ž—‚‚‚ 

ddckDestColorkey 
—‚‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒ 

ddckSrcColorkey 
—‚‚ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒ 

DDCAPS 
typedef struct _DDCAPS{
    DWORD    dwSize;
    DWORD    dwCaps;
    DWORD    dwCaps2;
    DWORD    dwCKeyCaps;
    DWORD    dwFXCaps;
    DWORD    dwFXAlphaCaps;
    DWORD    dwPalCaps;
    DWORD    dwSVCaps;
    DWORD    dwAlphaBltConstBitDepths;
    DWORD    dwAlphaBltPixelBitDepths;
    DWORD    dwAlphaBltSurfaceBitDepths;
    DWORD    dwAlphaOverlayConstBitDepths;
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    DWORD    dwAlphaOverlayPixelBitDepths;
    DWORD    dwAlphaOverlaySurfaceBitDepths;
    DWORD    dwZBufferBitDepths;

    DWORD    dwVidMemTotal;
    DWORD    dwVidMemFree;
    DWORD    dwMaxVisibleOverlays;
    DWORD    dwCurrVisibleOverlays;
    DWORD    dwNumFourCCCodes;
    DWORD    dwAlignBoundarySrc;
    DWORD    dwAlignSizeSrc;
    DWORD    dwAlignBoundaryDest;
    DWORD    dwAlignSizeDest;
    DWORD    dwAlignStrideAlign;
    DWORD    dwRops[DD_ROP_SPACE];
    DDSCAPS  ddsCaps;
    DWORD    dwMinOverlayStretch;
    DWORD    dwMaxOverlayStretch;
    DWORD    dwMinLiveVideoStretch;

    DWORD    dwMaxLiveVideoStretch;
    DWORD    dwMinHwCodecStretch;
    DWORD    dwMaxHwCodecStretch;
    DWORD    dwReserved1;
    DWORD    dwReserved2;
    DWORD    dwReserved3;
    DWORD    dwSVBCaps;
    DWORD    dwSVBCKeyCaps;
    DWORD    dwSVBFXCaps;
    DWORD    dwSVBRops[DD_ROP_SPACE];
    DWORD    dwVSBCaps;
    DWORD    dwVSBCKeyCaps;
    DWORD    dwVSBFXCaps;
    DWORD    dwVSBRops[DD_ROP_SPACE];
    DWORD    dwSSBCaps;
    DWORD    dwSSBCKeyCaps;

    DWORD    dwSSBCFXCaps;
    DWORD    dwSSBRops[DD_ROP_SPACE];
    DWORD    dwReserved4;
    DWORD    dwReserved5;
    DWORD    dwReserved6;

} DDCAPS,FAR* LPDDCAPS;

DirectDraw オブジェクトから得られたハードウェア能力を表す。 こ 構造体はこの コンテキストでどんのの
な DirectDrawSurface オブジェクトを作成することができるか記述する DDSCAPS 構造
体を含んでいる。 しかし同時にこれらの能力によって記述されたサーフェスのすべてを作る
ことは不可能な可能性もある。 この 構造体は IDirectDraw2::GetCaps および 
IDirectDrawPalette::GetCaps メソッドで使用される。 

dwSize 
‘‘‚‘‚‚ ‚‚ƒƒƒ‚‘‘‚Ž‚‚‚‘‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 



dwCaps 
ƒƒƒƒ“’”—‚‚‚‚‚ƒƒƒ 

DDCAPS_3D 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚•‚

DDCAPS_ALIGNBOUNDARYDEST 

DirectDraw‚ƒƒƒƒ“‘Œ‹Œ‚•‚ dwAlignBoundaryDest 
‚”‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_ALIGNBOUNDARYSRC 

DirectDraw‚ƒƒƒƒ“‘Œ‹Œ‚•‚ dwAlignBoundarySrc 
‚”‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚

DDCAPS_ALIGNSIZEDEST 

DirectDraw 
‚ƒƒƒ’ˆ‚‚‚Ž•Œ‚‘‚‚‚dwAlignSizeDest‚”‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘Œ‹Œ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚
 

DDCAPS_ALIGNSIZESRC 

DirectDraw 
‚ƒƒƒ’ˆ‚‚‚•Œ‚‘‚‚‚dwAlignSizeSrc‚”‚‚‚‚ƒƒƒƒ“‘Œ‹Œ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_ALIGNSTRIDE 

DirectDraw ‚dwAlignStrideAlign 
’‚“‚‚ƒƒƒƒƒ‹Š‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_ALPHA 

ƒƒƒƒ“‘‘‚Šƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_BANKSWITCHED 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‘‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚”‚’‚‰”‚‚‚‚‚‚
•‚ 

DDCAPS_BLT 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‘‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_BLTCOLORFILL 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_BLTDEPTHFILL 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‚ Zƒƒƒƒ“•‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_BLTFOURCC 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‚ ƒƒƒƒƒ•Š‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_BLTQUEUE 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚”“Šƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_BLTSTRETCH 

ƒƒƒƒ“‘‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_CANBLTSYSMEM 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ“‘‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_CANCLIP 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_CANCLIPSTRETCHED 
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ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’ƒƒƒƒ“‘’‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_COLORKEY 

ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ“‘‘‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ŒŽ‚ƒƒƒ‚‚“’‚ƒƒƒ”—•‚ 
dwCKeyCaps ƒƒƒ‚‚‚ 

DDCAPS_COLORKEYHWASSIST 

ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_GDI 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ GDI ‚‹—‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_NOHARDWARE 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_OVERLAY 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_OVERLAYCANTCLIP 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_OVERLAYFOURCC 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ—‚Šƒƒƒƒƒ•Š‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_OVERLAYSTRETCH 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚”—‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_PALETTE 

DirectDraw ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚‚ DirectDrawPalette 
ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚Ž‚ 

DDCAPS_PALETTEVSYNC 

DirectDraw‚VSYNC‚“Š‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_READSCANLINE 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ“‚Ž‚‚‰”‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_STEREOVIEW 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ”—‚Ž‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_VBI 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚VƒƒƒƒŠ‚‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS_ZBLTS 

ƒƒƒƒ“‘‘‚‚‚‚Zƒƒƒƒ‚Ž—‚ƒƒƒ‚‚

DDCAPS_ZOVERLAYS 

‚‚‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚’‚‚‚IDirectDrawSurface2::UpdateOverlayZOrderƒ
ƒƒƒ‚Ž—‚ƒƒƒ‚‚ 

dwCaps2 
‚‚ƒƒƒƒ“’”—‚‚•‚ƒƒƒ 

DDCAPS2_CERTIFIED 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCAPS2_NO2DDURING3DSCENE 

IDirect3DDevice::BeginSceneƒƒƒƒŒ‚‚‚ IDirect3DDevice::EndScene
ƒƒƒƒŒ‚‚‚‚Š‚ Direct3D‚Ž—



‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚IDirectDrawSurface2::Blt‚‚‚IDirectDrawSurface2::
Lock‚‚‚‚ 2D —‚Ž‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

dwCKeyCaps 
ƒƒƒ”—‚•‚ƒƒƒ 

DDCKEYCAPS_DESTBLT 

ƒƒƒ‚‚‚“‰Œƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ‚‚ ƒƒƒ‚RGB 
‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚’Š‰”‚ƒƒƒ‚Ž‚

DDCKEYCAPS_DESTBLTCLRSPACE 

ƒƒƒƒƒ‚‚‚“‰Œƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ‚RGB 
‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚’Š‰”‚ƒƒƒ‚Ž‚

DDCKEYCAPS_DESTBLTCLRSPACEYUV 

ƒƒƒƒƒ‚‚‚“‰Œƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ‚YUV 
‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚’Š‰”‚ƒƒƒ‚Ž‚

DDCKEYCAPS_DESTBLTYUV 

ƒƒƒ‚‚‚“‰Œƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚YUV 
‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚’Š‰”‚ƒƒƒ‚Ž‚

DDCKEYCAPS_DESTOVERLAY 

ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚RGB 
‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚’Š‰”‚ƒƒƒ 

DDCKEYCAPS_DESTOVERLAYCLRSPACE 

RGB ‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 

DDCKEYCAPS_DESTOVERLAYCLRSPACEYUV 

YUV ‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 

DDCKEYCAPS_DESTOVERLAYONEACTIVE 

‰Ž‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚—Œ‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒ’‚ƒƒƒ‚‚ 

DDCKEYCAPS_DESTOVERLAYYUV 

ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚ YUV‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ“‘
ƒƒƒƒ‚’Š‰”‚ƒƒƒ 

DDCKEYCAPS_NOCOSTOVERLAY 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚‚‘‚‚—‘“‚‰‹‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDCKEYCAPS_SRCBLT 

RGB ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒ‚‚‚“‰Œƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ‚‚ 

DDCKEYCAPS_SRCBLTCLRSPACE 

RGB ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒƒƒ‚‚‚“‰Œƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ‚‚ 

DDCKEYCAPS_SRCBLTCLRSPACEYUV 

YUV ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒƒƒ‚‚‚“‰Œƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ‚‚ 

DDCKEYCAPS_SRCBLTYUV 

YUV ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚“‰Œƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ‚‚ 

DDCKEYCAPS_SRCOVERLAY 

RGB ‚ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 
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ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ ƒƒƒƒƒ‚256‚–‚‚‚ 

DDPCAPS_8BITENTRIES 

ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚ ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚DDPCAPS_1BIT  
DDPCAPS_2BIT ‚‚‚‚ DDPCAPS_4BIT”—‚Ž‚‚‚Ž‚‚‚‚‚–
•ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ bpp –‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚—Œ‚‚‚ ‚‚‚‚‚–
‚’‚‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒ‚‚ bpp ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DDPCAPS_ALLOW256 

‚‚ƒƒƒƒ‚256‚–‚‚‚‚’‹‚‚‚‚‚‚Ž‚ 

DDPCAPS_PRIMARYSURFACE 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ ƒƒƒƒ‚•‚ DDPCAPS_VSYNC 
”—‚Ž’ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‘‚”‰‚‚‚

DDPCAPS_PRIMARYSURFACELEFT 

ƒƒƒƒ‚‘ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ ƒƒƒƒ‚•‚ 
DDPCAPS_VSYNC”—‚Ž’ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‘‚”‰‚‚‚ 

DDPCAPS_VSYNC 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚“Š‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

dwSVCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ”—‚•‚ƒƒƒ 

DDSVCAPS_ENIGMA 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ŽŒ‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSVCAPS_FLICKER 

Ž”ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ŽŒ‚‚‚‚‚‚‚•‚

DDSVCAPS_REDBLUE 

‚‚ƒƒƒƒ‚‚‰‚Š‚”‚‚3DŠ‹‚ƒƒƒƒƒƒ‚ŽŒ‚‚‚‚‚‚‚•‚ 
‚‚‚‚‰‘(‚ƒƒƒƒƒ)‚‚‚Ž‘‚‚“‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDSVCAPS_SPLIT 

•Šƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ŽŒ‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

dwAlphaBltConstBitDepths 
DDBD_2DDBD_4‚‚‚ DDBD_8ƒƒƒƒ–‚2ƒƒƒ4ƒƒƒ ‚‚‚‚8ƒƒƒ‚Ž‚

dwAlphaBltPixelBitDepths 
DDBD_1DDBD_2DDBD_4‚‚‚ DDBD_8ƒƒƒƒ–‚1ƒƒƒ2ƒƒƒ4ƒƒƒ 
‚‚‚‚8ƒƒƒ‚Ž‚

dwAlphaBltSurfaceBitDepths 
DDBD_1DDBD_2DDBD_4‚‚‚ DDBD_8ƒƒƒƒ–‚1ƒƒƒ2ƒƒƒ4ƒƒƒ 
‚‚‚‚8ƒƒƒ‚Ž‚
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dwAlphaOverlayConstBitDepths 
DDBD_2DDBD_4‚‚‚ DDBD_8ƒƒƒƒ–‚2ƒƒƒ4ƒƒƒ ‚‚‚‚8ƒƒƒ‚Ž‚

dwAlphaOverlayPixelBitDepths 
DDBD_1DDBD_2DDBD_4‚‚‚ DDBD_8ƒƒƒƒ–‚1ƒƒƒ2ƒƒƒ4ƒƒƒ 
‚‚‚‚8ƒƒƒ‚Ž‚

dwAlphaOverlaySurfaceBitDepths 
DDBD_1DDBD_2DDBD_4‚‚‚ DDBD_8ƒƒƒƒ–‚1ƒƒƒ2ƒƒƒ4ƒƒƒ 
‚‚‚‚8ƒƒƒ‚Ž‚

dwZBufferBitDepths 
DDBD_8DDBD_16DDBD_24‚‚‚ DDBD_32ƒƒƒƒ–
‚1ƒƒƒ16ƒƒƒ24ƒƒƒ‚‚‚‚32ƒƒƒ‚Ž‚

dwVidMemTotal 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‘‚— 

dwVidMemFree 
‹‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚— 

dwMaxVisibleOverlays 
‰Ž‘‚ƒƒƒƒ‚‘‚ 

dwCurrVisibleOverlays 
‰Ž‘‚ƒƒƒƒ‚Œ‚ 

dwNumFourCCCodes 
FourCC ƒƒ‚ 

dwAlignBoundarySrc 
ƒƒƒƒ“‘Œ‹Œ‚•‚’ˆ 

dwAlignSizeSrc 
ƒƒƒƒ“‘Œ‹Œ‚‘‚‚ 

dwAlignBoundaryDest 
ƒƒƒƒ“‘‹Œ‚•‚’ˆ 

dwAlignSizeDest 
ƒƒƒƒ“‘‹Œ‚‘‚‚‚’ˆ 

dwAlignStrideAlign 
ƒƒƒƒƒ— 

dwRops[DD_ROP_SPACE] 
ƒƒƒ—‚ƒƒƒ 

ddsCaps 
ˆ”“‚”—‚Ž‚ DDSCAPS ‘‘ 

dwMinOverlayStretch and dwMaxOverlayStretch 
1000”‚‚‚‘Œ‚ƒƒƒƒŠ‘Œ ‚‚‚‚1.3=1300 

dwMinLiveVideoStretch and dwMaxLiveVideoStretch 
1000”‚‚‚‘Œ‚ƒƒƒƒƒƒŠ‘Œ ‚‚‚‚1.3=1300 

dwMinHwCodecStretch and dwMaxHwCodecStretch 
1000”‚‚‚‘Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒŠ‘Œ ‚‚‚‚1.3=1300 

dwReserved1, dwReserved2, dwReserved3 
—‚‚‚‚—–‚‚‚‚‚ 



dwSVBCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒ”— 

dwSVBCKeyCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒƒƒƒŒŠ 

dwSVBFXCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒFXŒŠ 

dwSVBRops[DD_ROP_SPACE] 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ—ƒƒƒ 

dwVSBCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒ”— 

dwVSBCKeyCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒƒƒƒŒŠ

dwVSBFXCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒFXŒŠ 

dwVSBRops[DD_ROP_SPACE] 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ—ƒƒƒ 

dwSSBCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒ”— 

dwSSBCKeyCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒƒƒƒŒŠ 

dwSSBCFXCaps 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒFXŒŠ 

dwSSBRops[DD_ROP_SPACE] 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒ—ƒƒƒ 

dwReserved4, dwReserved5,  dwReserved6 
—‚‚‚‚—–‚‚‚‚‚ 

DDCOLORKEY 
typedef struct _DDCOLORKEY{
    DWORD dwColorSpaceLowValue;
    DWORD dwColorSpaceHighValue;
} DDCOLORKEY,FAR* LPDDCOLORKEY;

ブロック転送元カラー・キーもしくはブロック転送先カラー・キーとなるカラー・スペースを
指定する。 もし上限と下限 範囲値が同じであるなら、カラー・キーとして指定される。の  こ 構造体の
は IDirectDrawSurface2::GetColorKey および 
IDirectDrawSurface2::SetColorKey メソッドで使われる。 

dwColorSpaceLowValue 
ƒƒƒ‚‚‚—‚‚‚‚”ˆ‚‰Œ’ 

dwColorSpaceHighValue 
ƒƒƒ‚‚‚—‚‚‚‚”ˆ‚Œ’ 

DDOVERLAYFX 
typedef struct _DDOVERLAYFX{
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    DWORD dwSize;
    DWORD dwAlphaEdgeBlendBitDepth;
    DWORD dwAlphaEdgeBlend;
    DWORD dwReserved;
    DWORD dwAlphaDestConstBitDepth;
union
{
        DWORD               dwAlphaDestConst;
        LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSAlphaDest;
};
    DWORD dwAlphaSrcConstBitDepth;
union
{
        DWORD               dwAlphaSrcConst;
        LPDIRECTDRAWSURFACE lpDDSAlphaSrc;
};
    DDCOLORKEY dckDestColorkey;
    DDCOLORKEY dckSrcColorkey;

    DWORD dwDDFX;
    DWORD dwFlags;
} DDOVERLAYFX,FAR *LPDDOVERLAYFX;

IDirectDrawSurface2::UpdateOverlay メソッドに渡されるオーバレイ情報。 

dwSize 
‘‘‚‘‚‚ ‚‚ƒƒƒ‚‘‘‚Ž‚‚‚‘‚’‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

dwAlphaEdgeBlendBitDepth 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒŒ‚Ž’‚‚‚‚‚Ž—‚‚‚ƒƒƒ“ 

dwAlphaEdgeBlend 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚’ 

dwReserved 
—‚Ž—‚‚‚‚—–‚‚‚‚‚ 

dwAlphaDestConstBitDepth 
ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒ’‚Ž’‚‚‚‚‚Ž—‚‚‚ƒƒƒ“ 

dwAlphaDestConst 
ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚’ 

lpDDSAlphaDest 
ƒƒƒƒ“‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

dwAlphaSrcConstBitDepth 
ƒƒƒƒ“‘Œ‚ƒƒƒƒ’‚Ž’‚‚‚‚Ž—‚‚‚ƒƒƒ“ 

dwAlphaSrcConst 
ƒƒƒƒ“‘Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚’ 

lpDDSAlphaSrc 
ƒƒƒƒ“‘Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

dckDestColorkey 
—‚‚ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒ 

dckSrcColorkey 
—‚‚ƒƒƒƒ“‘Œƒƒƒ 



dwDDFX 
ƒƒƒƒ FXƒƒƒ 

DDOVERFX_ARITHSTRETCHY 

‚‚Š‘‚‚‚‚‚Ž‚‰‚‚‰ŽŠ‘‚Ž—‚‚ 

DDOVERFX_MIRRORLEFTRIGHT 

‰”“‚‚ 

DDOVERFX_MIRRORUPDOWN 

‰”“‚‚ 

dwFlags 
‚‚ƒƒƒ‚ŒŽ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDPIXELFORMAT 
typedef struct _DDPIXELFORMAT{
    DWORD dwSize;
    DWORD dwFlags;
    DWORD dwFourCC;
union
{
        DWORD dwRGBBitCount;
        DWORD dwYUVBitCount;
        DWORD dwZBufferBitDepth;
        DWORD dwAlphaBitDepth;
};
union
{
        DWORD dwRBitMask;
        DWORD dwYBitMask;
};
union
{
        DWORD dwGBitMask;
        DWORD dwUBitMask;
};
union
{
        DWORD dwBBitMask;
        DWORD dwVBitMask;
};
union
{
        DWORD dwRGBAlphaBitMask;

        DWORD dwYUVAlphaBitMask;
};
} DDPIXELFORMAT, FAR* LPDDPIXELFORMAT;

の IDirectDrawSurface2::GetPixelFormat メソッドのために、DirectDrawSurfaceのの  
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dwSize 
‘‘‚‘‚‚ ‚‚ƒƒƒ‚‘‘‚Ž‚‚‚‘‚’‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

dwFlags 
ƒƒƒƒƒŒƒƒƒ 

DDPF_ALPHA 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ—ƒƒƒƒ‚‹‚‚‚‚ 

DDPF_ALPHAPIXELS 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ•‚Ž‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DDPF_COMPRESSED 

ƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚“‚‚‚‚—’‚ƒƒˆ‚‚ 

DDPF_FOURCC 

FourCC ƒƒ‚—Œ‚‚‚ 

DDPF_PALETTEINDEXED1 

DDPF_PALETTEINDEXED2 

DDPF_PALETTEINDEXED4 

DDPF_PALETTEINDEXED8 

ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ 

DDPF_PALETTEINDEXEDTO8 

ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚ ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DDPF_RGB 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‘‘‚‚RGB ƒƒ‚—Œ‚‚‚ 

DDPF_RGBTOYUV 

ƒƒƒƒ‚RGB ƒƒ‚Ž‚“‚‚‚‚‚ ‚‚‚—‚Š‚YUV 
ƒƒ‚•Š‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‘‘‚Š‚‚‚ DDPF_RGB 
ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDPF_YUV 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‘‘‚‚ YUV ƒƒ‚—Œ‚‚‚ 

DDPF_ZBUFFER 

Zƒƒƒƒ—ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‹‚‚‚ 

dwFourCC 
FourCC ƒƒ 

dwRGBBitCount 
ƒƒƒƒ–‚ RGB ƒƒƒ4,8,16,24‚‚‚‚32

dwYUVBitCount 
ƒƒƒƒ–‚ YUV ƒƒƒ DDBD_4  DDBD_8  DDBD_16  DDBD_24 
‚‚‚‚ DDBD_32  

dwZBufferBitDepth 
Zƒƒƒƒƒƒƒ“8,16,24,‚‚‚‚32 

dwAlphaBitDepth 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ“ DDBD_1  DDBD_2  DDBD_4 ‚‚‚‚ DDBD_8 
 



dwRBitMask 
ƒƒƒ‚ƒƒƒ 

dwYBitMask 
‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ 

dwGBitMask 
—ƒƒƒ‚ƒƒƒ 

dwUBitMask 
‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ 

dwBBitMask 
ƒƒƒ‚ƒƒƒ 

dwVBitMask 
‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ 

dwRGBAlphaBitMask 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ 

dwYUVAlphaBitMask 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ 

DDSCAPS 
typedef struct _DDSCAPS{
        DWORD dwCaps;
} DDSCAPS,FAR* LPDDSCAPS;

DirectDrawSurface オブジェクトの 能力を定義する。 こ 構造体はの  DirectDraw オブジェクトの 能力を記述するために使われ
る DDCAPS の  

dwCaps 
ƒƒƒƒ‚”—‚•‚ ˆ‰‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•‚‘‚Ž‚

DDSCAPS_3D 

‚‚‚‰ˆŒŠ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚ DDSCAPS_3DDEVICE 
ƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚ 

DDSCAPS_3DDEVICE 

‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚•Œ—‚——‰”‚‚‚‚•‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚“‚ƒƒ‚‚Š‚“‚‚‚‚ƒƒƒƒŠ‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚“’‚ƒƒ‚‚‚•Œ‚‚‚‚
‚‚‚‚‚‚‚•‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚‚‚‚‚ 
‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒ‚‚Š‚“‚‚‚‚‚ 

DDSCAPS_ALLOCONLOAD 

ƒƒƒƒ‚IDirect3Dtexture::Loadƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š‚“‚‚‚‚‚‚
Ž’ 

DDSCAPS_ALPHA 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ•‚Š‚‚‚‚‚‚‚•‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ•‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ RGBA ‚‚‚‚ YUVA 
‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ•‚‚‚Š‚‚‚‚‚‚‚‚Œ’‚‚‚‚‚Ž“‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDSCAPS_BACKBUFFER 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‘‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 
ˆ”‚‚‚ƒƒƒ‚ DDSCAPS_FLIPƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚IDirectDraw2::CreateSurfaceƒƒƒƒ‚‚‚‚’‚‚‚DDSCAPS_FRONTBU
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FFERƒƒƒƒ‚‚’‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ 
‘‚ƒƒƒƒ‚ DDSCAPS_FLIPDDSCAPS_BACKBUFFER 
ƒƒƒ‚‘‚‚‚ DDSCAPS_FRONTBUFFER 
‚Œ”‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚”’‚‚‚‚‚”—
‚ IDirectDraw2::CreateSurfaceƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚“—Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ 
‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‘‘‚Œ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ
‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚—•‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 
IDirectDrawSurface2::AddAttachedSurface‚Ž‚‚‚‚ DirectDraw 
‚ƒƒƒƒƒƒ‘‘‚”ˆ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 

DDSCAPS_COMPLEX 

•ƒƒƒƒ‚‹‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ •ƒƒƒƒ‚‚ˆ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 
’‰ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚ •‘‘‚‚‚ƒƒ‚”Š‚‚‚‚‚‚‚‚”Š‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDSCAPS_FLIP 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‘‘‚ˆ•‚‚‚‚‚‚•‚ ‚‚”—
‚ IDirectDraw2::CreateSurfaceƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ˆ‚ƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚‚‚‚ DirectDraw 
‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚DDSCAPS_FRONTBUFFERƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ DDSCAPS_BACKBUFFERƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 
‚‚ƒƒƒ‚Ž’‚‚DDSURFACEDESC ‘‘‚ 
dwBackBufferCountƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 
IDirectDraw2::CreateSurfaceƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚ ‘‚ƒƒƒƒ‚‚Ž‚DDSCAPS_COMPLEXƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDSCAPS_FRONTBUFFER 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‘‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 
‚‚ƒƒƒ‚ˆ”‚ DDSCAPS_FLIP ”—
‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ IDirectDraw2::CreateSurfaceƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚ 
IDirectDraw2::CreateSurfaceƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‚“—Œƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ 
‚‚ƒƒƒƒ‚ DDSCAPS_FLIPƒƒƒ‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‘‘‚Œ‚‚‚‚‚IDirectDraw
Surface2::AddAttachedSurface ‚Ž—‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚ 

DDSCAPS_HWCODEC 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ˆ‰‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSCAPS_LIVEVIDEO 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚‚‰”‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSCAPS_MIPMAP 

‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‘‚DDSCAPS_MIPMAP 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚‚IDirectDrawSurface2::AddAttache
dSurfaceƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚‚–Ž“‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 
IDirectDraw2::CreateSurfaceƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚‚ˆ–“‚‚‚‚ ‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚ 
DDSCAPS_TEXTURE‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDSCAPS_MODEX 

‚‚ƒƒƒƒ‚ 320200‚‚‚‚ 320240‚ƒƒX10 (ƒƒ X) ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSCAPS_OFFSCREENPLAIN 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒZƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒŠ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž•‚‚‚‚‚Ž‚‚‚ 

DDSCAPS_OVERLAY 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 
Œ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‰Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Œ‚‚ 



DDSCAPS_VISIBLE ‚ƒƒƒƒ‚Œƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚”’‚‚‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚‚

DDSCAPS_OWNDC 

‚‚ƒƒƒƒ‚’ŽŠ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Š˜‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSCAPS_PALETTE 

‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ˆˆ“‚DirectDrawPalette 
ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSCAPS_PRIMARYSURFACE 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ ‚‚ƒƒƒƒ‚‰Ž‚‚‚‚‚‚ˆ–‚‚ 

DDSCAPS_PRIMARYSURFACELEFT 

‚‚ƒƒƒƒ‚–—‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚–‚Œ‚‚‚‚‚“—‚•‚ 
‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž 
DDSCAPS_PRIMARYSURFACEƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ˆ–‚‚‚‚‰–—
‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‰Ž‚‚‚ 

DDSCAPS_SYSTEMMEMORY 

‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‚“‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSCAPS_TEXTURE 

‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚—‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ ‚‚‚•‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDSCAPS_VIDEOMEMORY 

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚•‚ 

DDSCAPS_VISIBLE 

‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚•‚‘‚‰–‚”‰‚‚‚‚‚‚•‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ 

DDSCAPS_WRITEONLY 

ƒƒƒƒ‚‚‚‚—‚‚‚‚‚‚•‚ ƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚ƒƒƒƒ‚ˆ”•Œ‚‚—
Š‚‚‚‰”‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚Œ‰‚“—‚•‚‚‚‚ 

DDSCAPS_ZBUFFER 

‚‚ƒƒƒƒ‚Zƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚ Zƒƒƒƒ‚•Ž‚‚‚‚•‚Š‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‰–‹“‚——
‚‚‚ƒƒƒ“•‚Š‚‚‚‚ 

DDSURFACEDESC 
typedef struct _DDSURFACEDESC{
    DWORD dwSize;
    DWORD dwFlags;
    DWORD dwHeight;
    DWORD dwWidth;
    LONG  lPitch;
    DWORD dwBackBufferCount;
    union
    {
        DWORD dwMipMapCount;
        DWORD dwZBufferBitDepth;
        DWORD dwRefreshRate;
    };

    DWORD      dwAlphaBitDepth;
    DWORD      dwReserved;
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    LPVOID     lpSurface;
    DDCOLORKEY ddckCKDestOverlay;
    DDCOLORKEY ddckCKDestBlt;

    DDCOLORKEY    ddckCKSrcOverlay;
    DDCOLORKEY    ddckCKSrcBlt;
    DDPIXELFORMAT ddpfPixelFormat;
    DDSCAPS       ddsCaps;
} DDSURFACEDESC,  FAR* LPDDSURFACEDESC;

サーフェスを作成するデスクリプタを表す。 こ 構造体はの
IDirectDraw2::CreateSurface メソッドに渡される。 適切なメンバはそれぞれのタイプのサーフェスにより異なる。
 

dwSize 
‘‘‚‘‚‚ ‚‚ƒƒƒ‚‘‘‚Ž‚‚‚‘‚’‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

dwFlags 
ƒƒƒƒƒŒƒƒƒ ˆ‰‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚•‚‘‚Ž‚‘‘‚‚‚ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚Ž’‚‚ 

DDSD_ALL 

“—‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_ALPHABITDEPTH 

dwAlphaBitDepth ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_BACKBUFFERCOUNT 

dwBackBufferCount ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_CAPS 

ddsCaps ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_CKDESTBLT 

ddckCKDestBlt ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_CKDESTOVERLAY 

ddckCKDestOverlay ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_CKSRCBLT 

ddckCKSrcBlt ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_CKSRCOVERLAY 

ddckCKSrcOverlay ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_HEIGHT 

dwHeight ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_MIPMAPCOUNT 

dwMipMapCount ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_PITCH 

lPitch ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_PIXELFORMAT 

ddpfPixelFormat ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_REFRESHRATE 

dwRefreshRate ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 



DDSD_WIDTH 

dwWidth ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

DDSD_ZBUFFERBITDEPTH 

dwZBufferBitDepth ƒƒƒ‚—Œ‚‚‚‚‚‚•‚ 

dwHeight 
ƒƒƒƒ‚‚ 

dwWidth 
“—ƒƒƒƒ‚• 

lPitch 
Ž‚ƒƒƒŠŽ‚‚‚‹—•’‚‚ƒƒƒ 

dwBackBufferCount 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚ 

dwMipMapCount 
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ 

dwZBufferBitDepth 
Zƒƒƒƒ‚“ 

dwRefreshRate 
ƒƒƒƒƒƒ‘“ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‹‚‚‚ŽŽ—‚‚‚ 

dwAlphaBitDepth 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚“ 

dwReserved 
—–‚‚‚‚‚ 

lpSurface 
Š˜‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

ddckCKDestOverlay 
ƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ƒƒƒ 

ddckCKDestBlt 
ƒƒƒƒ“‘‚Ž—‚‚ƒƒƒ 

ddckCKSrcOverlay 
ƒƒƒƒŒ‚Ž—‚‚ƒƒƒ 

ddckCKSrcBlt 
ƒƒƒƒ“‘Œ‚Ž—‚‚ƒƒƒ 

ddpfPixelFormat 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‹ 

ddsCaps 
DirectDraw ƒƒƒƒ”— 

•’ 
エラーは負の値によって表され、組み合わされることはない。 このテーブルはすべての 
IDirectDraw2、IDirectDrawSurface2、IDirectDrawPalette および 
IDirectDrawClippeIDirectDraw2 インターフェイスのメソッドによって返される可能性
のある値をリストアップしている。 それぞれ メソッドが返す可能性のあるエラーコードのののの
リストは、メソッドの記述を参照すること。 
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DD_OK 

—‹‚Œ‚Š—‚‚ 

DDERR_ALREADYINITIALIZED 

ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Š‰‚‚‚‚‚ 

DDERR_BLTFASTCANTCLIP 

 DirectDrawClipper 
ƒƒƒƒƒƒ‚IDirectDrawSurface2::BltFastƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚“‚‚‚“‘Œƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚


DDERR_CANNOTATTACHSURFACE 

—‹‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DDERR_CANNOTDETACHSURFACE 

—‹‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DDERR_CANTCREATEDC 

Windows‚‚‚ˆ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ DC ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_CANTDUPLICATE 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ3Dƒƒƒƒˆ–“‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚ 

DDERR_CANTLOCKSURFACE 

DCI ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‹”‚‚‚ 

DDERR_CANTPAGELOCK 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž”‚‚ 
ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚‚ 

DDERR_CANTPAGEUNLOCK 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‰‚Ž”‚‚ 
ƒƒƒƒƒ‰‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚“‚‚‚
 

DDERR_CLIPPERISUSINGHWND 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚DirectDrawClipper 
ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚

DDERR_COLORKEYNOTSET 

“‘Œƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_CURRENTLYNOTAVAIL 

Œƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_DCALREADYCREATED 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ(DC)‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚•‚‚‚‚‚ ˆƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž“‚‚‚‚‚‚‚‚‚

DDERR_DIRECTDRAWALREADYCREATED 

DirectDrawƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚

DDERR_EXCEPTION 

—‹‚‚‚—‚‚Š‚—Š‚”‚‚ 

DDERR_EXCLUSIVEMODEALREADYSET 

‚‚‚”‘“ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‹’ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_GENERIC 



–’‹‚ƒƒ‘‚‚‚ 

DDERR_HEIGHTALIGN 

—‚‚‚‚‹Œ‚‚‚•—‚‚‚‚—‚”‚‚‚‚ 

DDERR_HWNDALREADYSET 

DirectDraw‹’ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚
‚‚ƒƒƒƒ‚•Ž‚‚‚‚Š‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DDERR_HWNDSUBCLASSED 

DirectDraw‹’ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ ƒƒƒƒƒ‰‚‚‚‚‚‚‚ 
DirectDraw‚‘‚ƒƒƒƒ‚‘Ž‚‚‚ 

DDERR_IMPLICITLYCREATED 

ˆ–“‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_INCOMPATIBLEPRIMARY 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ—‹‚Š‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ’‚‚‚‚‚ 

DDERR_INVALIDCAPS 

ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚‚‚‚ˆ‚”—ƒƒƒ‚•‚‚‚ 

DDERR_INVALIDCLIPLIST 

DirectDraw ‚—‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ 

DDERR_INVALIDDIRECTDRAWGUID 

DirectDrawCreate Š‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•Ž GUID ‚—Œ‚ DirectDraw 
ƒƒƒƒŽ•Ž‚‚‚‚ 

DDERR_INVALIDMODE 

DirectDraw ‚—‹‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ 

DDERR_INVALIDOBJECT 

DirectDraw ‚–Œ‚DirectDraw ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚‚ 

DDERR_INVALIDPARAMS 

ƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚‚ˆ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ 

DDERR_INVALIDPIXELFORMAT 

Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚–Œ‚‚‚ 

DDERR_INVALIDPOSITION 

“‘‚ƒƒƒƒ‚ˆ’‚•‚‚‚ 

DDERR_INVALIDRECT 

—‚‚‚‚‹Œ‚–Œ‚‚‚ 

DDERR_INVALIDSURFACETYPE 

ƒƒƒƒ‚Šˆ‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚—‹‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_LOCKEDSURFACES 

‚‚‚ˆ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚—‹‚‚‚—‚Ž”‚‚ 

DDERR_NO3D 

‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚ 

DDERR_NOALPHAHW 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚——‚‚‚‚‚‚‚‚—‹‚‚‚—‚Ž”‚‚ 

DDERR_NOBLTHW 
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ƒƒƒƒ“‘ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚ 

DDERR_NOCLIPLIST 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚——‚‚‚‚ 

DDERR_NOCLIPPERATTACHED 

‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚DirectDrawClipper ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DDERR_NOCOLORCONVHW 

•Šƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚——‚‚‚‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOCOLORKEY 

ƒƒƒƒ‚Œƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚ 

DDERR_NOCOLORKEYHW 

“‘ƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOCOOPERATIVELEVELSET 

IDirectDraw2::SetCooperativeLevelƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚Š‚Œ‚‚‚‚ 

DDERR_NODC 

‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ—‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_NODDROPSHW 

DirectDraw ƒƒƒ— ROP ƒƒƒƒƒ‚——‚‚‚‚ 

DDERR_NODIRECTDRAWHW 

ƒƒƒƒƒ— DirectDraw ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ 

DDERR_NODIRECTDRAWSUPPORT 

Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚DirectDraw‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ 

DDERR_NOEMULATION 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚——‚‚‚‚ 

DDERR_NOEXCLUSIVEMODE 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚”‘“ƒƒ‚—‹‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚”‘“ƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚ 

DDERR_NOFLIPHW 

‰Žƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DDERR_NOGDI 

GDI ‚‘‚‚‚ 

DDERR_NOHWND 

ƒƒƒƒƒƒ’’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•—
‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‹’ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_NOMIPMAPHW 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚——‚‚‚‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOMIRRORHW 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚——‚‚‚‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOOVERLAYDEST 

“‘Š—
‚‚‚‚IDirectDrawSurface2::UpdateOverlayƒƒƒƒŒ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚IDi
rectDrawSurface2::GetOverlayPositionƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚ 

DDERR_NOOVERLAYHW 



ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚——‚‚‚‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOPALETTEATTACHED 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_NOPALETTEHW 

16‚‚‚‚256‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DDERR_NORASTEROPHW 

“‚ƒƒƒ—ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚——‚‚‚‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOROTATIONHW 

‰“ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚——‚‚‚‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOSTRETCHHW 

Š‘ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚——‚‚‚‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOT4BITCOLOR 

DirectDrawSurface ƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚ 

DDERR_NOT4BITCOLORINDEX 

DirectDrawSurface ƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚ 

DDERR_NOT8BITCOLOR 

DirectDrawSurface ƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚ 

DDERR_NOTAOVERLAYSURFACE 

”ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚ 

DDERR_NOTEXTUREHW 

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚——‚‚‚‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOTFLIPPABLE 

ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_NOTFOUND 

—‹‚‚‚–‚Œ‚‚‚‚‚‚‚

DDERR_NOTINITIALIZED 

ƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚‘‚ CoCreateInstance‚‚‚‚ DirectDraw 
ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_NOTLOCKED 

ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‰‚‚‚‚ 

DDERR_NOTPAGELOCKED 

–—‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‰‚‚‚‚ 

DDERR_NOTPALETTIZED 

Ž—‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DDERR_NOVSYNCHW 

’‹“Š—‚‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚—‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOZBUFFERHW 

Zƒƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Zƒƒƒƒ‚‚‚‚Zƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒ“‘‚Ž‚‚‚‚ 

DDERR_NOZOVERLAYHW 
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ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒZƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚Zƒƒ‚–Ž‚‚‚ 

DDERR_OUTOFCAPS 

—‹‚‚‚—‚•—‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Š‚“‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_OUTOFMEMORY 

DirectDraw‚—‚‚‚‚•‚ƒƒƒ‚‚‚ 

DDERR_OUTOFVIDEOMEMORY 

DirectDraw‚—‚‚‚‚•‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DDERR_OVERLAYCANTCLIP 

ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ 

DDERR_OVERLAYCOLORKEYONLYONEACTIVE 

ƒƒƒƒ‚‚‚‚ˆ‚—Œ‚ƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚ 

DDERR_OVERLAYNOTVISIBLE 

IDirectDrawSurface2::GetOverlayPosition 
ƒƒƒƒ‚•‰Žƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚ 

DDERR_PALETTEBUSY 

ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‹”‚‚‚ 

DDERR_PRIMARYSURFACEALREADYEXISTS 

‚‚—‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ 

DDERR_REGIONTOOSMALL 

IDirectDrawClipper::GetClipListƒƒƒƒ‚“‚‚‚—ˆ‚‚‚‚‚ 

DDERR_SURFACEALREADYATTACHED 

‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_SURFACEALREADYDEPENDENT 

‚‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚ˆ‘‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ˆ‘‚‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_SURFACEBUSY 

ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‹”‚‚‚ 

DDERR_SURFACEISOBSCURED 

ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚•‚‰‚‚‚‚‚‚‚‹”‚‚‚ 

DDERR_SURFACELOST 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‘‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‹”‚‚‚ ‚‚ƒƒƒƒ‚•‚DirectDrawSurface 
ƒƒƒƒƒƒ‚‚IDirectDrawSurface2::Restoreƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_SURFACENOTATTACHED 

—‹‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DDERR_TOOBIGHEIGHT 

DirectDraw ‚‚‚‚—‹‚‚‚‚‚‘‚‚‚‚

DDERR_TOOBIGSIZE 

DirectDraw ‚‚‚‚—‹‚‚‚‘‚‚‚‘‚‚‚‚ ‚‚‚Œ•‚‚‚•‚–‘‚‚‚ 

DDERR_TOOBIGWIDTH 

DirectDraw ‚‚‚‚—‹‚‚‚•‚‘‚‚‚‚ 

DDERR_UNSUPPORTED 



ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚—‚‚‚‚ 

DDERR_UNSUPPORTEDFORMAT 

—‹‚‚‚ FourCC ƒƒƒƒƒ‚DirectDraw ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_UNSUPPORTEDMASK 

—‹‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ ƒƒƒƒƒƒ ‚DirectDraw ‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_UNSUPPORTEDMODE 

ƒƒƒƒƒƒ‚Œƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚ 

DDERR_VERTICALBLANKINPROGRESS 

’‹ŠŠ‚‚‚

DDERR_WASSTILLDRAWING 

‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‰‚ƒƒƒƒ“‘‘‚Š—‚‚‚‚‚ 

DDERR_WRONGMODE 

ˆ‚‚‚ƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DDERR_XALIGN 

—‚‚‚‚‹Œ‚•—‚‚‚‚”ˆ‚•ˆ—‚•‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 
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