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

(1996 Microsoft Corporation. All rights reserved.

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

‚‚‘‚•–‚‰Ž–‚ŠŽ‚•‚‚‚

Microsoft( DirectX( 3
ƒƒƒƒƒƒŠ”ƒƒƒ

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



‘4
DirectPlay 
µDirectPlay‚‚‚‚ §
DirectPlayƒƒƒƒƒƒ §
DirectÓÓayƒƒƒƒƒƒ §
DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒ §
ƒƒƒƒƒƒƒƒ §
DirectPlay‚Š— §
ƒƒƒƒƒŠ— §
ƒƒƒƒŠ— §
ƒƒƒŠ— §
メッセージ管理..............................................................................................................
ƒƒŠ—....................................................................................................... §
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—......................................................................................................
“Š.............................................................................................................................. §
DirectPlayƒƒƒƒ.........................................................................................................§

DirectPlayƒƒƒƒ 3‚‰‚‚‚‚‚‚‚?..................................................................§
DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚Š—....................................................................................
IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ.............................................................................§
IDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ.......................................................................................§
IDirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒƒ....................................................................§

DirectPlayƒƒƒƒƒƒ.................................................................................................§
ƒƒƒƒƒƒ 1: ƒƒ‚Ž—‚‚‘.....................................................................................§

ƒƒƒƒƒƒ 2: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‘....................................................................§
DirectPlayƒƒƒƒƒƒ...............................................................................................§
Š....................................................................................................................... §
ƒƒƒƒƒŠ..........................................................................................................§
IDirectPlay2........................................................................................................§
IDirectPlayLobby.................................................................................................
‘‘........................................................................................................... §
ƒƒƒƒƒƒƒƒ........................................................................................................
•’............................................................................................................. §



DirectPlay‚‚‚‚ 
Microsoft Windows®ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ—‚Microsoft® 
DirectPlay®ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ (API) 
‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚’ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚’‰‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DirectPlay 
‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‘‚‚‚’•–
‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚’‹‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ“‚ƒƒ‚‚‚‚‹–
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‰‹‚‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚—
‚‚‘ƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚DirectPlay‚‚‚‚‚Š‘•–‚ˆ‚‚‘‚‚•—‚Ž‚‚–Š‚ˆ”‰
‚‚‚’‹”‚’‹‚‚ DirectPlay ‚—‚‚‚‘—‚‘•–‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚•Ž‚‚‹‚‚‚—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‘—‚’‚‚‚‚‚‚‚
DirectPlayƒƒƒƒƒƒ

DirectPlay‚’‚‘Ž’ƒƒƒ‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ ƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‘‰
‚‚‘API‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚DirectPlayLobbyDirectPlayDir
ectPlayƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‘‰
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ŠŒ‚Ž‚‚‚‚
.................................................................................................................................  § 
‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ˆ”“‚•‚–‚‚

·..................................................................................DirectPlayƒƒƒƒƒƒ 
·..................................................................................DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒ 
·......................................................................................................ƒƒƒƒƒƒƒƒ

DirectPlayƒƒƒƒƒƒ 
DirectPlay‚Microsoft‚‚‚‚’‹‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‹’ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŒŠ‚‚ 
DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚•Ž‚‚”ˆ‚’ƒƒƒ‚Š—‚‚‚‚‚•—
‚“Ž‚ƒƒƒ‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒƒ‚“•‚‰•‚‚ DirectPlay‚——
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’”‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚”—
‚‚‚‚‚‚‚”‘‚’‹‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‹‚‚‚•—‚‚‚

DirectPlay‚ƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚““‚Œ‚‚ƒƒƒ
ƒƒƒƒ‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚‚ DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚Ž—
‰”‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Œ‚‚’‚‘‘‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚
‚Ž‚‚‚‚

DirectPlay API‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŒŠ‚‚‚‚‚ 
DirectPlayƒƒƒƒ3‚‚IDirectPlay2‚‚‚IDirectPlay2A‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚——
‚‚‚IDirectPlay2A‚ANSI•Ž—
‚Ž‚‚‚‘‚IDirectPlay2‚‚‚‚‚‚DirectPlay‘‘‚Unicode•Ž—‚Ž‚ 
IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚DirectPlayƒƒƒƒ1‚2‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‰ˆŒŠ‚‚‚‚ƒ
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚—ˆ‚‚‚‚‚ANSI•Ž—‚‚‚Ž—‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚ƒƒƒƒ‚Š—
‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚’‚Ž‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ˆŽ‚‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚‚‚’‚Œ‚‚’
‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚ŒDirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚
‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚•—‚‚‚•‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚ 
‚‚ƒƒƒƒ‚DirectPlay‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚  
‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ’‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚ ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‰
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚’’‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ID”‚Š‚“‚‚Š”Ž‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚ƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒ
ƒ¥ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚“‘‚‚—
‚ƒƒƒƒ‚DirectPlay‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚—’‚‚‚
DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒ 



DirectPlayLobby‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚ˆ”“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
ƒ‚‚‚’ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‰Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚“‚
ƒƒƒƒ‚’‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‘‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚
Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‰
‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚ŠŽ‚‚‚‚‚Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚ŠŽ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‘‚ƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚•—‚•‚’‹‚‚ DirectPlayLobby 
APIŠ‚’‚‚‘‚‚ŠŽ‰”‚‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‰”‚Œ‚‚‚‚‚DirectP
layLobby‚ƒƒƒƒƒ‚’‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚—
‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚—ˆ‚‚‚‚

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectPlayLobby::EnumLocalApplicationsƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ƒƒ
が持っている DirectPlay アプリケーションを判定することができる。また、
DirectPlayEnumerate 関数によって使用可能なサービス・プロバイダを判定することもで
きる。 ロビー・クライアントは、ユーザがセッションに加わることを決め、必要なアプリ
ケーションとサービス・プロバイダの存在を確認した後、
IDirectPlayLobby::RunApplication の
ションへの接続を実行できる。この呼び出しによって、ロビー・クライアントは、実行するア
プリケーション、使用する DirectPlay サービス・プロバイダ、サービス・プロバイダがセッ
ションと接続するために必要な情報（IDirectPlayLobby::CreateAddress および
IDirectPlayLobby::EnumAddress を使用して）、ロビー環境でのユーザの名前を指定す
る。 DirectPlayLobby の
ロビー・クライアントとアプリケーションは、IDirectPlayLobby::SendLobbyMessage
と IDirectPlayLobby::ReceiveLobbyMessage メソッドを用いて通信することができる。
IDirectPlayLobby::RunApplication メソッドによってメッセージを受信すると、ロ
ビー・クライアントは発生するイベントをセットアップする。アプリケーションからイベント
をセットアップするには、IDirectPlayLobby::SetLobbyMessageEvent メソッドを使用する。この メソッドを使うことにより、ロビーの イベントを変更することもできる。
 

アプリケーションがロビー可能であるためには、IDirectPlayLobby インターフェイスを作
成する必要がある。アプリケーションは、IDirectPlayLobby::GetConnectionSettings メ
ソッドによってロビー・クライアントが 提供した接続パラメ
ƒ‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•‚‚‚‚IDirectPlayLobby::SetConnectionSettings メソッドを使用する。の
IDirectPlayLobby::Connect の
プレイヤが作成されるとき、アプリケーションは、プレイヤ名データを
（IDirectPlayLobby::GetConnectionSettings によって）取得し、そのプレイヤに割り当
てなくてはならない。IDirectPlayLobby::Connect 呼び出しは（成功すれば）、以下の呼

1 DirectPlayEnumerate （ロビーはサービス・プロバイダを指定する）

2 DirectPlayCreate （IDirectPlayLobby::Connect は
DirectPlay オブジェクトを作成する) 

3 IDirectPlay2::EnumSessions のの
い） 

4 IDirectPlay2::Open （セッションは自動的に開始される) 



IDirectPlayLobby::GetConnectionSettings が DPERR_NOTLOBBIED エラーを返
すときは、ロ ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒŠŽŽ‚Š‰—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•“‚ DirectPlay‚Š‰‚Ž‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒƒƒƒƒƒƒ

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚DirectPlay‚—‹‚‰‚”‘‚ˆ‘‚‚’ƒƒƒ‚’‹‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‘‚—ƒƒƒƒƒ‚’”‘‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—
ˆ‚‚‚‚‚‚‚‚DirectDraw‚‚ƒƒƒŠ’‘ TAPI ƒƒƒƒ‘ƒƒƒƒƒƒ 
TCP/IPIPX‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚

DirectPlay‚Š— 

‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ˆ”“‚•‚Š‚‚
‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚–‚‚
· セッション管理

· プレイヤ管理

· グループ管理

· メッセージ管理

· データ管理

· の
· 同期方法 

· DirectPlay アドレス 

· DirectPlay バージョン 3 で何が新しくなったか? 

セッション管理

DirectPlay セッションは、お互いに通信しているリモート・コンピュータ上 いくつかの アプリケーションの インスタンスであるののの。
 アプリケーションは、通信チャネル オープンとクローズのために、のの  DirectPlay のセッのの
は、ホストとして参照される。 ホストはプレイヤ ID とグループ ID を割り当て、セッション
に参加する新しいアプリケーションを調整する。 

アプリケーションは、IDirectPlay2::EnumSessions メソッドを用い、ネットワーク上で進行中の すべての 既存の セッションを取得することができる。新しいセッションを作成したり、既存の セッションに接続するには、
 IDirectPlay2::Open メソッドを使用する。セッションは対応する DPSESSIONDESC2のののののの IDirectPlay2::GetCaps メソッドを呼び出して、通信速度や、他のネット
ワークやサービス・プロバイダ 特性を取得することができる。の
セッション 現の 在の特性を取得するには、
IDirectPlay2::GetSessionDescGetSessionDesc メソッドを使用する。

セッションから抜けなくてはならないときは、IDirectPlay2::Close メソッドを用いること
ができる。セッション・ホストがセッションから抜ける場合、その セッションが



DPSESSIONDESC2 構造体に DPSESSION_MIGRATEHOST フラグを指定して開
始されたも であれば、セッション中の の他のプレイヤのひとつがホストになり、
DPSYS_HOST システム¥メッセージが発行される。

プレイヤ管理

アプリケーションは、DirectPlay のプレイヤ管理メソッドを使用して、セッション中のプレ
イヤを管理することができる。プレイヤの作成と削除に加えて、アプリケーションは、プレイの
IDirectPlay2::CreatePlayer および IDirectPlay2::DestroyPlayer のののくつかの初期
リモート・データを指定することができる（詳細についてはデータ管理を参照）。 
DirectPlay はプレイヤにプレイヤ ID を割り当てる。アプリケーションと DirectPlay は、
このユーザ ID を用いてメッセージ・トラフィックの 経路を決定する。DirectPlay が愛称や正式名称を使うことはないが、アプリケーションは、
それらを利用してプレイヤを識別することができる。

アプリケーションは、IDirectPlay2::EnumPlayers メソッドを使用して、現在の セッションにいるプレイヤや、その 愛称と正式名称を判定することができる。通常アプリケーションは、IDirectPlay2::Open メソッドによってセッションを開始した直後にこの メソッドを呼び出す。セッのの
IDirectPlay2::EnumPlayers メソッドを利用する。セッションへの プレイヤの 接続速度についての 情報が必要なアプリケーションでは、IDirectPlay2::GetPlayerCaps メソッドを用いるこ
とができる。

プレイヤに関連付けられた名前を変更するには IDirectPlay2::SetPlayerName メソッドを使用する。この メソッドは、プレイヤの 名前が変更されたことを通知するため、
他 プレイヤへシステム・メッセージを送の 信する。各プレイヤは、
DPMSG_SETPLAYERORGROUPNAMEERORGROUPNAME システム・メッ
セージか IDirectPlay2::GetPlayerName により新しい名前を取得することができる。

グループ管理 

のIDirectPlay2::Send メソッドを 1 度呼び出すと、1 度に１人のプレイヤに対してではな
く、グループに対してメッセージを送信することができる。サービス・プロバイダによっては、メッセージをグループに送信（配信）したほうが、グループ内の 個別の プレイヤに送信するよりも効率的な場合がある。グループを使用すると、プレイヤ管理を単純化できるだけでなく、通信チャネル・バンド幅を節約することも可能である。

IDirectPlay2::CreateGroup と IDirectPlay2::DestroyGroup ののの
時‚“—‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‚Ž–‚Š‚“‚‚‚‚‚‚‚‚DirectPlay‚ƒƒプにグループ ID を割り当て
る。初期状態ではグループは空であるが、 IDirectPlay2::AddPlayerToGroup や
IDirectPlay2::DeletePlayerFromGroup メソッドによって、アプリケーションからプレイヤの 追加と削除を行うことができる。グループの 作成、プレイヤの 追加、あるいは削除の 機能は、セッションの 定義の 中で設定した
DPSESSION_NEWPLAYERSDISABLED フラグの 状態に影響されることはない。

すでに存在するグループを判定するためには、アプリケーションから
IDirectPlay2::EnumGroups メソッドを使うことができる。グループ内の プレイヤを列挙
するには、IDirectPlay2::EnumGroupPlayers メソッドを使用する。

アプリケーションは、IDirectPlay2::SetGroupName メソッドを用いてグループの 名前を変更することができる。この 呼び出しによって他の プレイヤにシステム¥メッセージが通知され、他の プレイヤは、
IDirectPlay2::GetGroupName メソッドを使用して新しい名前を取得する。

メッセージ管理 

メッセージ管理機能は、アプリケーションによるプレイヤ間の メッセージの ルーティングを支援する。アプリケーションは、システムがすでに定義している少数の メッセージを除き、必要に応じて任意の メッセージを定義することができる。アプリケーションはIDirectPlay2::Send メソッドを使用して、プレイヤやグループ、またはセッション中の すべての プレイヤにメッセージを送ることができる。送信先には、それぞれ、プレイヤID、グループ ID、または DPID_ALLPLAYERS
を指定する。DirectPlay の IDirectPlay2::GetCapsの
送信することができる最大バイト数を取得することができる。それよりも大きいメッセージは、複数の パケットに分割して送信される。
 



プレイヤやグループのグローバル状態が変更され、セッション中の他のすべてのプレイヤにそ
の変更を通知しなくてはならない場合は、新しいデータについてのメッセージをプレイヤに送
るよりも、データ管理関数を利用したほうが便利である。詳細についてはデータ管理を参照。

メッセージ・キューからメッセージを受け取るには、IDirectPlay2::Receive2::Receiveののの
から通知されたものである場合、アプリケーションはこのメソッドによって、キューの最初の
メッセージを受け取るかどうかを指定できる。あるプレイヤに対してキューに置かれているメッセージの 数を取得するには、IDirectPlay2::GetMessageCount メソッドを使用する。

DirectPlay は、セッション中で起きた変更をプレイヤに通知するシステム・メッセージを生成する。すべて システム・の
メッセージは、DPID_SYSMSG によって定義される仮想プレイヤから送信される。シスの 32 ビット値から始まる。システム・
メッセージを表す定数は DPSYS_で始まっており、対応するメッセージ構造体を含んでいる。
この構造体はメッセージを解読するために必要である。アプリケーションは、

別の スレッドを使用してメッセージを受け取る場合、アプリケーションは、メッセージの 受信時にセットされる同期イベントを指定することができる。

データ管理

のDirectX™ 3 では、 DirectPlay の機能によって、アプリケーションがデータをプレイヤ
やグループに関連付けることができる。DirectPlay がプレイヤとグループを追跡しているため、アプリケーション自身は、プレイヤやグループ情報を保持するための リスト管理を実装する必要がない。さらに、DirectPlay によって、アプリケーションはローカルおよびリモートの 2の
トするオブジェクトだけが使用可能である。これに対してリモート・データは、セッション中の それぞれの コンピュータに通知される。この 結果、リモート・データはすべての リモート・コンピュータ間の 共有メモリとなる。あまり変更されることがなく、すべて
の コンピュータがアクセスする必要があるデータを格納するときは、リモート・データを利用するべきである。他の コンピュータからアクセスする必要がないデータを保持するには、ローカル・データを使うべきである。

アプリケーションは、IDirectPlay2::SetPlayerDataƒƒƒƒ‚—いてデータをプレイヤに設
定することができる。適切なフラグを渡して呼び出すことにより、データがローカルであるかリモートであるかを指定することができる。データがリモートであれば、保証付きの メッ
セージを使ってデータを伝達するか、無保証 メッセージを使うかを指定することもできる。の
プレイヤのデータを取得するには、IDirectPlay2::GetPlayerData メソッドを使用する。この とき、もう1 度、ローカル・
データとリモート・データの どちらを受け取るかを指定する。同様に、グループ・データにつ
いては、IDirectPlay2::SetGroupData と IDirectPlay2::GetGroupData メソッドを使う
ことができる。

の
IDirectPlay2::Receive メソッドが返す、プレイヤ ID や DPID_SYSMSG からのメッのdwType によって示されるダブルワード値で始まっている。
IDirectPlay2::Receive2::Receive メソッドによって返されたバッファは、汎用メッセージ
（DPMSG_GENERIC）にキャストして、DPSYS_プレフィクスで始まるメッセージの ひとつと等しい値の dwType 要素を有効にするこ
とができる。アプリケーションは、システム・メッセージを識別したら、データを読み出すた
めに（DPMSG_プレフィクスで始まる）適切な構造体にバッファをキャストするべきである。

のの
dwType の値 

メッセージ構造体 

DPSYS_ADDPLAYERTOGROUP 

DPMSG_ADDPLAYERTOGROUP 



DPSYS_CREATEPLAYERORGROUP 

DPMSG_CREATEPLAYERORGROUP 

DPSYS_DELETEPLAYERFROMGROUP 

DPMSG_DELETEPLAYERFROMGROUP 

DPSYS_DESTROYPLAYERORGROUP 

DPMSG_DESTROYPLAYERORGROUP 

DPSYS_HOST 

DPMSG_HOST 

DPSYS_SESSIONLOST 

DPMSG_SESSIONLOST 

DPSYS_SETPLAYERORGROUPDATA 

DPMSG_SETPLAYERORGROUPDATA 

DPSYS_SETPLAYERORGROUPNAME 

DPMSG_SETPLAYERORGROUPNAME 

IDirectPlayLobby::ReceiveLobbyMessage メソッドが返すメッセージの うち、dwFlags パラメータに
DPLAD_SYSTEM が設定されているものは、システム・メッセージである。すべて システの
ム・メッセージは dwType によって示されるダブルワード値で始まっている。
IDirectPlayLobby::ReceiveLobbyMessage が返すバッファは、汎用メッセージ
（DPLMSG_GENERIC）にキャストして、DPLSYS_プレフィクスで始まるメッセージの ひとつと等しい値の dwType 要素を有効にする
ことができる。

同期 

DirectPlay は、アプリケーションの同期については一般的な方法を提供していない。提供し
た場合は、アプリケーション通信パラダイムに制限を与えてしまうに違いない。しかし、シス
テムには、これら タスクをの 支援するために設計されたいくつか サービスが含まれている。の



たとえば、アプリケーションがプレイヤを作成したときは、通知イベントを指定することがで
きる。それから Win32®‚WaitForSingleObjectŠ‚Ž—‚‚メッセージが処理中である
かどうかを知ることができる。 

DirectPlay アドレス

このセクションの情報は、DirectPlayLobby クライアントの開発者のためのものであり、の
DirectPlay は、ネットワーク・アドレス・データをカプセル化することができる。 
DirectPlay には、DirectPlay セッションとの接続に必要なすべての情報が含まれている。
この情報の目的は、ユーザに情報の入力を促すダイアログ・ボックス 表示を行うようなサービス・プロバイダを利用せず、アプリケーションからセッションに接続できるの
ようにすることにある。通常サービス・プロバイダは、ユーザから情報を得るためにダイアロ
グ・ボックスを表示するが、完全な DirectPlay アドレスを提供することによって、この ダイアログを回避することができる。

DirectPlay アドレスのフォーマットは、リソース交換ファイル形式 （RIFFの
チャンクで構成されている。それぞれのチャンクは、次の要素から成り立っている。

· チャンクが含むデータのタイプを示すグローバル・ユニーク識別子（GUID）

· データ・サイズ

· データ・フィールド

DirectPlay の
GUID 

データの タイプ

DPAID_ComPort 

DPCOMPORTADDRESS 構造体



Ž‚—‘‚Ž’‚‚

· Ž—‚‚COMƒƒ1-4

· ƒƒƒ100-256k

· ƒƒƒƒƒƒƒ’1-2

· ƒƒƒƒ0-–‚1-Š2-‹3-ƒƒ

· ƒƒŒ0-–‚1-xon/xoff2-RTS3-
DTR4-RTS/DTR

DPAID_Inet 

"xxx.xxx.xxx.xxx"Ž‚IPƒƒƒƒ‚‚‚"dplay.microsoft.co
m"‚‚‚‚ƒƒ–‚•‚ ASCII•Ž— 

DPAID_Phone 

“˜”‚‚Œ‚•‚‚‚‚ ASCII•Ž— 

DPAID_ServiceProvider 

‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚16ƒƒƒ‚GUID 
‚‚‚‚‚ˆ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚“‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚
‚ƒƒƒƒ‚–Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

ƒƒƒƒ Ž•Ž ‚16ƒƒƒ‚ GUID ‚‚‚ 

DirectPlayƒƒƒƒ 3‚‰‚‚‚‚‚‚‚? 

DirectPlayƒƒƒƒ3 API 
‚ˆ‘‚ƒƒƒƒ‚DirectPlay‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Š‘‚ŒŠ
‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‰‚•‚‰‚‚‚DirectX 3 
SDK‚DirectPley‚—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚DirectX 3 
SDK‚’‹‚‚DirectPlay‚ˆ‘‚ƒƒƒƒ‚DirectPlay‚‚‚‚‚AP
I‚“‚ƒƒƒ‚‚

Dire

ctPlay 3 の DLLのDirectX 2のDirectPlay DLL を使用しない。新しい DLL を利用
するには、アプリケーションを再コンパイルし、Dplayx.lib インポート・ライブラリとリン
クしなくてはならない。

新しい IDirectPlay2 あるいは IDirectPlay2A インターフェイスを使用してアプリケーショ
ンをアップデートし、ロビー可能なアプリケーションを作成するために必要なコードを追加すの



アプリケーションを開始し、セッションと接続するために必要なすべて 情報を提供することができる。アプリケーションは、サービス・プロバイダの決定やセッションのの
の 選択、その 他の 情報（電話番号やネットワーク・アドレスなど）の 提供の ために、ユーザ
に問い合わせをする必要がない。

DirectPlay には、この ほかの 新しい機能がいくつか追加されている。

· インターネット・サポート。 

· 直接シリアル接続 
· より高い安定性と強靭性。 

· 地域対応をよりサポートするために、Unicode のサポート。 

· ホストの 移行。もしセッションの ホストがセッションから抜ける場合、ホストの 責務は別の プレイヤに渡される。DirectPlay バージョン 2 では、ホスト（ネーム・サーバ）がセッションから
抜けた場合、新しいプレイヤを作成することができなかった。 

· アプリケーションのロビー・プログラムとの通信機能。これによって、初期状態について
の情報を受け取ったり、ゲームの状態を更新することができる。

· 1ののの
· ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚’‚”’‚“なメッセージを生成する能力。 

また、通信管理のためのコードの量を減らすため、次のような機能が DirectPlay 3 に追加さ
れている。

· アプリケーション固有のデータを DirectPlay グループ ID やプレイヤ ID と関連付ける
機能。これによってアプリケーションは、DirectPlay の 1 部であるプレイヤやグループのリ
スト管理コードを拡張することができる。ローカル・データとは、プレイヤを表すビットマッ
プのような、ローカル・アプリケーションが直接使用するデータである。ローカル・データが
ネットワーク上に送信されることはない。リモート・データは、プレイヤあるいはグループに
関連付けられる。リモート・データに加えられた変更は、DirectPlay によって、セッション

· アプリケーションがグループに名前を関連付ける機能。これはチーム競技に役立つ。 

DirectPlay 3 の新機能のうちのいくつかは、アプリケーションとは直接関係がないものであ
る。

· ロビー・クライアント・ソフトウェアがロビー可能な DirectPlay アプリケーションの開
始や接続に使用する API。また、セッションの間にアプリケーションとロビーが情報を交換
できるようにする API も含まれている。

· サービス・プロバイダ開発キット。独自の サービス・プロバイダを作成するための 文書とサンプルコードが含まれている。

こ‚ƒƒƒƒƒ‚‚DirectPlay 3‚‚‚ƒƒƒƒIDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ‚ˆ‚‚‚‚‚•—
‚Žƒƒƒƒƒ‚‚‚DirectPlay‚‹”‚ƒƒƒƒ‚‚•–‚‚‚‚–‚‚ˆ‰‚ƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚

· ‚‚DirectPlay 3ƒƒƒƒ



· IDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ˆ

‚‚DirectPlay 3ƒƒƒƒ

DirectPlayƒƒƒƒ3‚ˆ‰‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

· IDirectPlay2::SetGroupData および IDirectPlay2::GetGroupData 

アプリケーシ

ƒƒŒ—
‚ƒƒ‚DirectPlayƒƒƒID‚Š˜•‚‚
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚‚Š˜•‚‚‚‚‚‚‚‚

·

IDirectPlay2::SetGroupName‚
‚‚IDirectPlay2::GetGroupNam
e 

–‘‚ƒƒƒ‚Š˜•‚‚

·

IDirectPlay2::SetPlayerData‚‚
‚IDirectPlay2::GetPlayerData 

ƒƒƒƒƒƒƒŒ—
‚ƒƒ‚DirectPlayƒƒƒƒID‚Š˜•‚‚
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ
ƒƒƒƒƒ‚‚Š˜•‚‚‚‚‚‚‚‚

· IDirectPlay2::GetSessionDesc 

ƒƒƒƒƒ‚’‚ƒƒƒƒƒ‚“‚Ž“‚‚

IDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ˆ

ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒ
ƒ‚ˆ‚‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚•—
‚‚‚

1

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‹“‚‚
‚‚‚‚‚‚’‚‚‚‚‚‚‚DirectPlay
ƒƒƒƒƒƒ‚Step2: 
‘Š‹‚Ž“‚Ž‚‚‚‚

2

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚
‚DirectPlayEnumerateƒƒƒ
ƒƒŠ‚—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—
‰”‚‚‚‚‚”’‚‚Ž—
‰”‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Direct
PlayCreateŠ‚Œ‚‚DirectPlay
EnumerateƒƒƒƒƒŠ‚ƒƒ‚•‚‚‚‚‚
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚



‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚•Ž‚‚ƒƒƒ‚’‰
‚‚‚‚‚‚‚‚Œ‚‚‚Œ‚‚‚Releaseƒƒ
ƒƒ‚Ž—
‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚‰•‚‚‚ƒƒƒ
ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚’‰‚‚

3

IDirectPlay2Unicode‚IDirect
Play2AANSIƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‚
‚IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚QueryIn
terfaceƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚—ˆ‚ˆ‚‚‘‘‚‚‚‚•Ž—‚“‚‚‚•–
‚‚‚Unicodeƒƒƒƒƒƒƒ‚‚LPWS
TRŒ‚‘‘ƒƒƒ‚Unicode•Ž—
‚“‚‚‚‚‚ANSIƒƒƒƒƒƒƒ‚‚LP
STRŒ‚‘‘ƒƒƒ‚ANSI•Ž—
‚“‚‚‚‚‚

4 Š‘‚API‚‚‚‘‘‚Ž‚‚‚‚•—
‚‚‚‚‚•‚‚ ‚‚‚‚Ž‚ƒƒ‚‘‚‚‚

lp

DP->SetPlayerName(pidPlayer, 
lpszFriendlyName, lpszFormalName)

lpDP‚IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ˆ‰‚‚‚‚‚‚
DPNAME PlayerName, *lpPlayerName;

PlayerName.dwSize = sizeof(DPNAME);

lpPlayerName = &PlayerName;

lpPayerName->lpszShortNameA = lpszFriendlyName;

lpPlayerName->lpszLongNameA = lpszFormalName;

lpDP2A->SetPlayerName(pidPlayer, lpPlayerName, 0)

lpDP2 は IDirectPlay2A インターフェイスである。 アプリケーションが Unicode 文字列
を使用する（したがって IDirectPlay2 インターフェイスの インスタンスを作成する）場合は、次の ようにする。

lpPayerName->lpszShortName = lpwszFriendlyName;



lpPlayerName->lpszLongName = lpwszFormalName;

lpDP2->SetPlayerName(pidPlayer, lpPlayerName, 0)

lpDP2 は IDirectPlay2 インターフェイスである。 

5 の
· DPSYS_ADDPLAYER は DPSYS_CREATEPLAYERORGROUP に変更され
た。

· DPSYS_DELETEPLAYER と DPSYS_DELETEGROUP の
DPSYS_DESTROYPLAYERORGROUP メッセージに統合された。

· DPSYS_DELETEPLAYERFROMGRP は
DPSYS_DELETEPLAYERFROMGROUP に変更された。

6 プレイヤやグループ名が変更されたとき、
DPSYS_SETPLAYERORGROUPNAME メッセージを発行するようにアプリケーショ
ンを更新する。また、プレイヤやグループ・データが変更されたときには、
DPSYS_SETPLAYERORGROUPDATA メッセージを生成するようにする。 

7 DPSESSIONDESC 構造体を DPSESSIONDESC2 構造体に更新し、DPCAPS
構造体に新しいメンバを追加する。 

8 IDirectPlay2::EnumSessions、IDirectPlay2::EnumGroups、
IDirectPlay2::EnumGroupPlayers、および IDirectPlay2::EnumPlayers のコールバッ
ク関数を更新する。

9 IDirectPlay2::CreatePlayer の bEventののの DirectPlay の lpEventのの
DirectPlay ‚•‚‚‚‚‚‚のの ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚

10 ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚ˆ—‚‚‚‚‚DirectPlay‚Œ‚‚‚•—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚DPSESSIONDESC2‘‘‚DPSESSION_KEEPALIVEƒƒƒ‚ƒƒ
ƒ‚‚

11

ƒƒƒƒƒ‚‚‚DPSESSION_MIGRATEHOSTƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚
‚‚‚‚‚‚Œ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚”‚‚‚•‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‹“‚‚‚‚‚“•‚ƒƒ‚’‹‚‚‚
‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚DPSYS_HOSTƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚’‰
‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚Ž‚‚‚‚

12 IDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚—‰‚‚Ž—
‚‚‚‚“‚IDirectPlay2::SetPlayerData‚IDirectPlay2::GetPlayerDataƒƒƒƒ‚‚’ˆ‚•
—
‚‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚IDirectPlay2::Send‚IDirectPlay2::
Receiveƒƒƒƒ‚—‚‚‚Š‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚Š—

DirectPlay‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ COM 
‚Š‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚COM‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚——



‚“‚“‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‘‚‚‚OLEƒƒƒƒƒƒƒ‚’ƒƒƒ‚‚‚‚‚”ˆ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ
‚’‚‚‚‚‚‚‚‚Ž—‚‚‚‚‚‚

ˆ‘‚ƒƒƒƒ‚DirectX‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒIDirectPlay‚‚‚‚‚‚‚‚
‰DirectPlay‚‚‚‘—‚’•–‚‚‚‚—‚ƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚‹”‚’‰
‚‚Š’‚‚‚‚‚Unicode‚ANSI•Ž—
‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ’‚ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚DirectPlay‚’‰
‚‚‚

‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚ˆ‰‚DirectPlay COMƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ˆ”“‚•‚Š‚‚‚‚‚

· IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ 

· IDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ 

· IDirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒƒ 

IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ 

IDirectPlay COM インターフェイスは、DirectPlay バージョン 3ののDirectX SDK
バージョン 1 と 2 ‚‚の ƒƒƒƒƒƒƒ‚—‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Š’‚‚‚‹”‚——
‚‚‚‚IDirectPlay2‚IDirectPlay2A‚‚‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚

IDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ

DirectPlay‚Unicode•Ž—ƒƒƒƒLPWSTR‚ANSI•Ž—
ƒƒƒƒLPSTR‚‹—‘‚‚‚‘‘‚•Ž—ƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚‚‚‚Unicode‚ANSI•Ž—‚—
•‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚•Ž—ƒƒƒƒ‚ˆ‚‚–‘‚Ž‚‚‚‚ˆ”‚ANSI•Ž—
ƒƒƒƒ‚"A"‚•Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‘‚‚‚‚Unicode‚ID
irectPlay2‚ANSI‚IDirectPlay2A‚‚‚‚‘‘‚‚“‚•Ž—‚“‚‚‚‚‚ˆ•‚–
Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚

IDirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒƒ

Ž‚ƒƒƒƒ‚‚IDirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚’‰•‚Š‚‚‚‚‚

· Unicode‚ANSI‚DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒƒ

· ƒƒ‰”ƒƒƒƒƒƒƒ‚“˜

Unicode‚ANSI‚DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒƒ

DirectPlayLobby‚Unicode•Ž—ƒƒƒƒLPWSTR‚ANSI•Ž—
ƒƒƒƒLPSTR‚‹—‘‚‚‚‘‘‚•Ž—ƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚‚‚‚Unicode‚ANSI•Ž—‚—
•‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•Ž—‚ˆ‚‚–‘‚Ž‚‚‚‚ˆ”‚ ANSI •Ž—
ƒƒƒƒ‚"A"‚•Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‘‚‚‚‚Unicode‚ID
irectPlay2‚ANSI‚IDirectPlay2A‚‚‚‚‘‘‚‚“‚•Ž—‚“‚‚‚‚‚ˆ•‚–
Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒ‰”ƒƒƒƒƒƒƒ‚“˜

DirectPlayLobby‚‚‚‚—‹‚‚ŠŽ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒŽ‚Windows‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚•
‚’‰‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ˆ‰‚ƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚‚"Application Name"は、
DirectPlayLobby ののDirectSetup の DirectXRegisterApplicationŠ‚Ž—
‚‚‚‚‚‚‚‚ 

[HKEY_LOCAL_MACHINE\Software\Microsoft\DirectPlay\Applications\Appli
cation Name]

"Guid"              ƒƒƒƒƒƒƒ‚GUID

"Filename"          Ž‰”‚ƒƒƒƒ–



"CommandLine"       •—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

"Path"              Ž‰”‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ

"CurrentDirectory"  ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŠŽ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ

DirectPlayƒƒƒƒƒƒ

‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚——‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚•–‚‚‚ƒƒ‚——‚‚‚‘‚‚•–
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚–
‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‚LOBBYƒƒƒƒ‚DirectPlayƒƒ‚—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚•–‚–
‚‚‚‚DIALOG サンプルでは、接続情報をユーザに問い合わせるダイアログ・ボックスを使
用してアプリケーションを接続する方法を示している。アプリケーションを記述するときは、
どちらかのメソッドによってアプリケーションを開始できるようにしなくてはならない。

· チュートリアル 1: ロビーを使用した接続（LOBBY）

· チュートリアル 2:ダイアログ・ボック ƒ‚Ž—‚‚‘DIALOG

ƒƒ 

‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚C++‚‚‚‚‚‚ ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚ƒƒƒƒ‚“‚•‚‰
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚vtable‚thisƒƒƒƒ‚’‰‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 
‚‚‚‚‚C‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚

ƒƒƒƒƒƒ 1: ƒƒ‚Ž—‚‚‘

IDirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚Ž‹‚‘•‚ƒƒƒƒƒ・ボッ
クスに入力することなく接続できる。LOBBY サンプルは、次のステップでロビーされたア

· Step 1: DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒ‚ 

· Step 2: ‘Š‹‚‘

· Step 3: ƒƒƒƒƒ‹‚’

· Step 4: ƒƒƒƒƒ‚‚‘ 

· Step 5: ƒƒƒƒ‚

Step 1: DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒ‚ 

DirectPlayƒƒ‹”‚Ž‚‚‚‚‚ DirectPlayLobbyCreateŠ‚Œ‚‚‚DirectPlayLobbyƒƒƒ
ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Š‚5‚‚ƒƒƒƒ‚Š‚‚‚‚‘1‘3‘4ƒƒƒƒ‚—‚Š’‚‚‚‚—–
‚‚‚‚‚‚‚‚NULL‚’‚‚‘2ƒƒƒƒ‚‚DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž’‚‚ƒ
ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚—‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ˆ’‚Ž•‚‚‚‚‚‚‚‚‘5ƒƒƒƒ‚—‚Š’‚‚‚‚—–
‚‚‚‚‚‚‚‚0‚’‚‚

Ž‚—‚DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒ‚•–‚‚‚‚‚‚‚

// ANSI DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

hr = DirectPlayLobbyCreate(NULL, &lpDirectPlayLobbyA, NULL, NULL, 
0);

if FAILED(hr)



    goto FAILURE;

Step 2: ‘Š‹‚Ž“ 

 
DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ŒIDirectPlayLobby::GetConnectionSettings
ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚ƒƒ‚‚•‚‚‚‘Š‹‚Ž“‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ DPERR_NOTLOBBIED‚•‚‚ƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚ŠŽ‚‚‚‚‚ƒƒ‚Ž“‚‘‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚‰
‚‚‚ƒƒ‚”‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚Ž”‚Ž‚ƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚‚

ˆ‰‚—‚‘’‚Ž“‚‚•–‚Ž‚‚‚‚

// ƒƒ‚‚‘’‚Ž“‚‚

// 
‚‚ƒƒƒ‚DPERR_NOTLOBBIED‚•‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒ
ƒƒ‚ŠŽ‚‚‚

// ‚‚ƒƒ‚‘‚‚‚•—‚‚‚

// ‘’‚ƒƒƒ‚‚‚Ž“‚‚は、NULL ポインタを渡す。

hr = lpDirectPlayLobbyA->GetConnectionSettings(0, NULL, &dwSize);

if (DPERR_BUFFERTOOSMALL != hr)

    goto FAILURE;

// ‘’‚‚‚‚ƒƒƒ‚Š•‚‚

lpConnectionSettings = (LPDPLCONNECTION) GlobalAllocPtr(GHND, dwSize);

    if (NULL == lpConnectionSettings)

    {

        hr = DPERR_OUTOFMEMORY;

        goto FAILURE;

    }

    // ‘’‚Ž“‚‚

    hr = lpDirectPlayLobbyA->GetConnectionSettings(0,

        lpConnectionSettings, &dwSize);

    if FAILED(hr)

        goto FAILURE;

Step 3: ƒƒƒƒƒ‹‚’

ƒƒƒƒƒƒƒ‚•—
‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚“‚‚‚’‚‚‚‚‚‚‚‚Š”‚‚‚‚DPSESSINDESC2‘‘‚’‚‚‚‚‚‚‚‚•—



‚‚IDirectPlayLobby::SetConnectionSettingsƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚•‚‚‘’‚‹‰‚‚

Ž‚—‚‚ƒƒƒƒƒ‹‚‚‘‚’‚‚•–‚Ž‚‚‚‚

// ‘‘‚•—‚ƒƒƒƒƒ‹‚‚‚

// ƒƒ‚Ž—‚‚‚ƒƒƒ‚‘ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚

lpConnectionSettings->lpSessionDesc->dwFlags = 
DPSESSION_MIGRATEHOST | 

    DPSESSION_KEEPALIVE;

lpConnectionSettings->lpSessionDesc->dwMaxPlayers = MAXPLAYERS;

// ‚‚‚‘’‚‹‰‚‚

hr = lpDirectPlayLobbyA->SetConnectionSettings(0, 0,

        lpConnectionSettings);

if FAILED(hr)

    goto FAILURE;

Step 4: ƒƒƒƒƒ‚‚‘

ƒƒƒƒƒ‹‚‚‚’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚IDirectPlayLobby::Connectƒƒƒƒ‚Ž
—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚DP_OK‚•‚‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚DPERR_NO
TLOBBIED‚•‚‚‚‚‚ƒƒ‚’”‘‚Ž“‚‘‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚
Ž•‚‚‚‚DirectPlayEnumerateŠ‚——‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚‰
‚‚‚ƒƒ‚”‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚Ž”‚‚‚‚‚Ž‚ƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚‚

Ž‚—‚ƒƒƒƒƒ‚‚‘•–‚Ž‚‚‚‚

// ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚ANSI IDirectPlay2Aƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚

hr = lpDirectPlayLobbyA->Connect(0, &lpDirectPlay2A, NULL);

if FAILED(hr)

    goto FAILURE;

Step 5: ƒƒƒƒ‚
IDirectPlayLobby::Connectƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŠŽ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ƒƒƒƒ‚
‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectPlay2::CreatePlayerƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚DPNAME‘‘IDirectPlayLobby::GetConnectionSettingsƒƒƒƒ‚‚‚‚’‚‚‚‚‚‚Ž’‚‚–‘‚ƒƒ
ƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚
ˆ‰‚ƒƒƒƒ‚•–‚—‚Ž‚
// ‘’‚•‚‚‚–‘‚ƒƒƒƒ‚‚‚
hr = lpDirectPlay2A->CreatePlayer(&dpidPlayer,
    lpConnectionSettings->lpPlayerName, 
    lpDPInfo->hPlayerEvent, NULL, 0, 0);
if FAILED(hr)
    goto FAILURE;

‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒ”‚Š—‚‚
ƒƒƒƒƒƒ 2: ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‘ 



ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŠŽ‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‘•‚Ž“‚“—
‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚Š‚‚‚‚‚‚‚‚‚DIALOGƒƒƒƒ‚ˆ‰‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‘‚‚•–
‚‚‚‚ˆ‚ƒƒƒƒ‚‚‚•–‚–‚‚
· Step 1: ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹

· Step 2: DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚

· Step 3: ƒƒƒƒƒ‚‚Ž‰

· Step 4: ƒƒƒƒƒ‚

· Step 5: ƒƒƒƒ‚ 

Step 1: ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹
Ž“‚‘‚Š—
‚‚‚‚‚‘ˆ•‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚’”‘‚‘‘‚—‹‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ DirectPlayEn
umerateŠ‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž•‚‚‚‚‚‚‚‚ 
Ž‚—‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚—‹•–‚Ž‚‚‚‚
DirectPlayEnumerate(DirectPlayEnumerateCallback, hWnd);

DirectPlayEnumerateŠ‚‘1ƒƒƒƒ‚DirectPlay‚‚‚‚“˜‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ
ƒƒ‚—‹‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚‚‚Ž‚—‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚•–‚‚‚‚‚Ž‚‚‚‚

BOOL FAR PASCAL DirectPlayEnumerateCallback(

    LPGUID lpSPGuid, LPTSTR lpszSPName, DWORD dwMajorVersion,

    DWORD dwMinorVersion, LPVOID lpContext)

{

HWND    hWnd = lpContext;

LRESULT iIndex;

LPGUID  lpGuid;

// ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚–‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Š”‚‚

iIndex = SendDlgItemMessage(hWnd, IDC_SPCOMBO, CB_ADDSTRING,

    0, (LPARAM) lpszSPName);

if (iIndex == CB_ERR)

    goto FAILURE;

// ƒƒƒƒƒƒƒGUID‚—ˆ‚‚‚

lpGuid = (LPGUID) GlobalAllocPtr(GHND, sizeof(GUID));

if (lpGuid == NULL)

    goto FAILURE;

// ƒƒƒƒƒƒƒ‚GUID‚‚ƒƒƒƒ‚Š”‚‚

*lpGuid = *lpSPGuid;

SendDlgItemMessage(hWnd, IDC_SPCOMBO, CB_SETITEMDATA, 
    (WPARAM) iIndex, (LPARAM) lpGuid);

FAILURE:



    return (TRUE);

}

Step 2: DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚ 

ƒƒ‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‘‚‚‚‘‘‚Š‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚‚“‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ
ƒƒƒƒƒŽ•ŽGUID‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚‚‚DirectPlayCreat
eayCreateŠ‚Ž—
‚‚‚‚Š‚Œ‚‚‚‚‚‚DirectPlay‚‘‘‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚IDirectPla
yƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚

IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒ‚‚—‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚•–
‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚IDirectPlay2‚‚‚IDirectPlay2A‚——
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚’‰
‚‚‚DirectPlay‚‘‹”‚Š‚‚‚‚‚IDirectPlay2‚IDirectPlay2Aƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‚‚Dir
ectPlayCreateŠ‚•‚IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚QueryInterfaceƒƒƒƒ‚Œ‚‚

Ž‚—‚‚IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚•–‚Ž‚QueryInterface‚Ž—
‚‚IDirectPlay2Aƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚

HRESULT CreateDirectPlayInterface(LPGUID lpguidServiceProvider,

    LPDIRECTPLAY2A *lplpDirectPlay2A)

{

LPDIRECTPLAY   lpDirectPlay1 = NULL;

LPDIRECTPLAY2A lpDirectPlay2A = NULL;

HRESULT        hr;

// DirectPlay 1.0ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

hr = DirectPlayCreate(lpguidServiceProvider, &lpDirectPlay1, NULL);

if FAILED(hr)

    goto FAILURE;

// ANSI DirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ‚‰‚‚

hr = lpDirectPlay1->QueryInterface(IID_IDirectPlay2A, 

    (LPVOID *) &lpDirectPlay2A);

if FAILED(hr)

    goto FAILURE;

// ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚

*lplpDirectPlay2A = lpDirectPlay2A;

FAILURE:

if (lpDirectPlay1)

    lpDirectPlay1->Release();



return (hr);

}

Step 3: ƒƒƒƒƒ‚‚Ž‰

ƒƒ‚Š‘‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‰‚‚‚‚IDirectPlay2::EnumSessionsƒƒƒƒ‚Ž—‚‚Ž—
‰”‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚ƒƒ‚‘‘Ž‚’‹‚‚‚‚‚DPOPEN_JOINƒƒƒ‚Ž’‚‚IDirectPlay2::O
penƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
‚•Ž‚‚ƒƒ‚•‚“—‚—‹‚‚‚‚‚

——‰”‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚•–‚Ž‚Ž‚

// ‚‚Ž—‚ƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚

ZeroMemory(&sessionDesc, sizeof(DPSESSIONDESC2));

sessionDesc.dwSize = sizeof(DPSESSIONDESC2);

sessionDesc.guidApplication = DPCHAT_GUID;

hr = lpDirectPlay2A->EnumSessions(&sessionDesc, 0, EnumSessionsCallback,

    hWnd, DPENUMSESSIONS_AVAILABLE);

if FAILED(hr)

    goto FAILURE;

IDirectPlay2A::EnumSessionsƒƒƒƒ‚‘3ƒƒƒƒ‚——
‰”‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚‚‚Ž‚—‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚•–‚‚‚‚‚Ž‚‚‚‚

BOOL FAR PASCAL EnumSessionsCallback(

    LPCDPSESSIONDESC2 lpSessionDesc, LPDWORD lpdwTimeOut,

    DWORD dwFlags, LPVOID lpContext)

{

HWND   hWnd = lpContext;

LPGUID lpGuid;

LONG   iIndex;

// ƒƒƒƒƒƒ‚”’‚‚

if (dwFlags & DPESC_TIMEDOUT)

    return (FALSE);            // Ž‚‚‚

// ƒƒƒƒƒ–‚ƒƒƒ‚Š”‚‚

iIndex = SendDlgItemMessage(hWnd, 
IDC_SESSIONLIST, LB_ADDSTRING, 

    (WPARAM) 0, (LPARAM) lpSessionDesc->lpszSessionNameA);



if (iIndex == CB_ERR)

    goto FAILURE;

// セッション・インスタンス GUID の領域を作成する。

lpGuid = (LPGUID) GlobalAllocPtr(GHND, sizeof(GUID));

if (lpGuid == NULL)

    goto FAILURE;

// GUID のポインタをリストに格納する。

*lpGuid = lpSessionDesc->guidInstance;

SendDlgItemMessage(hWnd, IDC_SESSIONLIST, LB_SETITEMDATA, 

    (WPARAM) iIndex, (LPARAM) lpGuid);

FAILURE:

    return (TRUE);

}

ユーザがセッションを選択すると、アプリケーションはユーザに既存 セッションへの参加を許すことがでのの
きる。 既存のセッションに参加する方法を以下に示す。

// 既存の セッションへ参加する。

ZeroMemory(&sessionDesc, sizeof(DPSESSIONDESC2));

sessionDesc.dwSize = sizeof(DPSESSIONDESC2);

sessionDesc.guidInstance = *lpguidSessionInstance;

hr = lpDirectPlay2A->Open(&sessionDesc, DPOPEN_JOIN);

if FAILED(hr)

    goto OPEN_FAILURE;

Step 4: セッションの作成



ユーザが新しいセッションを作成するには、DPOPEN_CREATE フラグを指定して
IDirectPlay2::Open メソッドを呼び出す。ここでもサービス・プロバイダは、セッショ
ンが作成される前にダイアログ・ボックス‚•Ž‚ƒƒ‚•‚“—‚—‹‚‚‚‚‚

‚‚ƒƒƒƒƒ‚•–‚Ž‚Ž‚

// ‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚–‚‚

ZeroMemory(&sessionDesc, sizeof(DPSESSIONDESC2));

sessionDesc.dwSize = sizeof(DPSESSIONDESC2);

sessionDesc.dwFlags = DPSESSION_MIGRATEHOST | 
DPSESSION_KEEPALIVE;

sessionDesc.guidApplication = DPCHAT_GUID;

sessionDesc.dwMaxPlayers = MAXPLAYERS;

sessionDesc.lpszSessionNameA = 
lpszSessionName;

hr = lpDirectPlay2A->Open(&sessionDesc, DPOPEN_CREATE);

if FAILED(hr)

    goto OPEN_FAILURE;

Step 5: プレイヤの作成

セッションを作成、あるいはセッションに参加した後、アプリケーションは、
IDirectPlay2::CreatePlayer ののの
// 名前構造体を設定する。

ZeroMemory(&dpName, sizeof(DPNAME));

dpName.dwSize = sizeof(DPNAME);

dpName.lpszShortNameA = lpszPlayerName;

dpName.lpszLongNameA = NULL;

// こ 名前でプレイヤの を作成する。

hr = lpDirectPlay2A->CreatePlayer(&dpidPlayer, &dpName, 

    lpDPInfo->hPlayerEvent, NULL, 0, 0);

if FAILED(hr)
    goto CREATEPLAYER_FAILURE;



アプリケーションは、IDirectPlay2::GetCaps や IDirectPlay2::GetPlayerCaps メソッドを使用してプレイヤの 通信能力を判定す
ることができる。また、他 プの レイヤを見つけるには、IDirectPlay2::EnumPlayers メ
ソッドを使用する。

の
DirectPlay リファレンス

関数 

関数が呼び出されるたびにコールバック関数に渡される、呼び出し定義構造体の アドレスを指定します。
 xe "DirectPlayCreate"§

DirectPlayCreate 

HRESULT WINAPI DirectPlayCreate(LPGUID lpGUID,

    LPDIRECTPLAY *lplpDP, IUnknown  *pUnkOuter);

DirectPlay オブジェクトのインスタンスを作成する。

· 成功すれば DD_OK、失敗すれば次 エラー値の いずのの れかを返す。

CLASS_E_NOAGGREGATION 

DPERR_EXCEPTION 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_UNAVAILABLE 

lpGUID 
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•ŽGUID‚‚ƒƒƒƒ

lplpDP 



—Œ‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒIDirectPlay2Unicode•Ž—
‚IDirectPlay2AANSI•Ž—ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚‚‚‚‚QueryInterfaceƒƒƒƒ‚Ž
—‚‚•—‚‚‚

pUnkOuter 

IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚—
‚COM‰‹”‚‚ŒŠ‚‚‚‚’‹‚‚‚Œ‚DirectPlayCreateŠ‚‚‚ƒƒ メータに
NULL 以外 値が指定されての いるとエ ƒ‚•‚

‚‚Š‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚—
‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚’‘‚——
‰”‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚”’‚‚‚‚‚DirectPlayEnumerateŠ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚DirectPla
yEnumerateŠ‚DirectPlayCreate‚lpGUIDƒƒƒƒ‚’‚‚

‚‚Š‚IDirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚•‚Œ の DirectX 3 インターフェイスは
IDirectPlay2 および IDirectPlay2A である。これらのインターフェイスを取得するには、
DirectPlayCreate によって返された IDirectPlay インターフェイスの QueryInterface メソッドを呼び出す
必要がある。

参照　 DirectPlayEnumerate

xe "DirectPlayEnumerate"§

DirectPlayEnumerate 

HRESULT WINAPI DirectPlayEnumerate(

    LPDPENUMDPCALLBACK lpEnumDPCallback, LPVOID lpContext);

システムにインストールされている DirectPlay サービス・プロバイダを列挙する。

· 成功すれば DD_OKのの
 DPERR_EXCEPTION 

DPERR_GENERIC 

DPERR_INVALIDPARAMS 

lpEnumDPCallback 

システムにインストールされている DirectPlay サービス・プロバイダ・インターフェイス
ごとに呼び出される、EnumDPCallback 関数への ポインタ。

lpContext 



関数が呼び出されるたびにコールバック関数に渡される、アプリケーション定義の構造体への
ポインタ。

こ 関数は、システムにインストの ールされているサービス・プロバイダなら、システムが利用
することができないも でも列挙する。たの とえば、システムにモデムがインストールされてい
なくても、列挙には TAPI サービス・プロバイダが含まれる。

xe "DirectPlayLobbyCreateobbyCreate(
    LPGUID lpguidSP, LPDIRECTPLAYLOBBY *lplpDPL, 
    IUnknown *lpUnk, LPVOID lpData, DWORD dwDataSize);

DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Š‚DirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒ‚Š‰
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 

· Œ‚れば DD_OKのの
CLASS_E_NOAGGREGATION 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_OUTOFMEMORY 

lpguidSP 

—‚‚‚‚—–‚‚‚‚‚NULL‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

lplpDPL 

—Œ‚IDirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‰‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

lpUnk 

IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ

‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚—
‚COM‰‹”‚‚ŒŠ‚‚‚‚’‹‚‚‚‚‚Œ‚DirectPlayLobbyCreateŠ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚NUL
LˆŠ‚’‚Ž’‚‚‚‚ƒƒ‚•‚

lpData 

Dir

ectPlayLobby オブジェクトを作成するために追加データを必要とする。この
ƒƒƒƒ‚ NULL‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

dwDataSize 

‚‚ƒƒƒƒ‚0‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

ƒƒƒƒƒŠ



xe "EnumAddressCallback"§

EnumAddressCallback 

BOOL WINAPI EnumAddressCallback(REFGUID guidDataType,

    DWORD dwDataSize, LPCVOID lpData,

    LPVOID lpContext);

IDirectPlayLobby::EnumAddressƒƒƒ ドで使用するアプリケーション定義のコールバッ
ク関数。

· 列挙を続ける場合は TRUE、終了する場合は FALSE を返す。

guidDataType 

データ・チャンクの 型を表すグローバル・ユニーク識別子（GUID）。

dwDataSize 

データチャンクの サイズをバイト単位で指定する。  

lpData 

定数データへの ポインタ。  

lpContext 

コールバック関数に渡されるコン ƒƒ‚—‚‚‚‹‰‚‚‚‚‚‚‚‚‚”Ž‚‚‚‚guidDataType‚’‚–Ž‚‚‚‚‚‚‚‚
ƒƒƒƒƒŠ‚•‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ˆŽ“‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ“‚‚‚—Œ‚‚‚ƒƒƒƒ•‚•‘‚‚•—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚•Ž‚‚ƒƒƒ‚Š•‚ƒƒ‚ƒƒ‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒ‚•‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Š“‚l
pData‚ˆŽ“‚ƒƒƒƒ‚‚‚ 

xe "EnumAddressTypeCallback"§
EnumAddressTypeCallback 
BOOL WINAPI EnumAddressTypeCallback(

    REFGUID guidDataType, LPVOID lpContext,

    DWORD dwFlags);

IDirectPlayLobby::EnumAddressTypes メソッドで使用するアプリケーション定義の コールバック関数。
 

· 列挙を続ける場合は TRUE、終了する場合は FALSE を返す。 

guidDataType 

ƒƒƒƒŽ•‚•‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•Ž(GUID)’‹‚‚‚ƒƒƒƒŽ•‚DPAID_PhoneDPAID_I
netDPAID_ComPort‚‚‚ƒƒƒƒŽ•‚‚‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚ 

lpCo



ntext 

ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ 

dwFlags 

—–‚‚‚‚‚Ž—‚‚‚‚‚‚‚ 

xe "EnumDPCallback"§

EnumDPCallback 

BOOL WINAPI EnumDPCallback(LPGUID l

pguidSP,
    LPSTR/LPWSTR lpSPName, DWORD dwMajorVersion,

    DWORD dwMinorVersion, LPVOID lpContext);

DirectPlayEnumerateŠ‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒƒƒƒŠUNICODE‚’‹‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚ƒƒƒƒƒƒ‚lpSP
Name‚LPWSTRUnicodeのいは LPSTRANSI‚‚‚‚’‹‚‚‚

· —‹‚‘‚‚‚TRUE—‚‚‚FALSE‚•‚ 

lpguidSP 

DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒŽ•Ž‚ƒƒƒƒ 

lpSPName 

ƒƒƒƒ‚Ž‚•Ž—
‚ƒƒƒƒUNICODEƒƒƒƒ‚’‹‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚LPWSTRŒUnicode‚‚‚‚LPS
TRŒANSI‚‚‚ 

dwMajorVersion and dwMinorVersion 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ” 

lpContext 

ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 

ƒƒƒƒƒŠ‚•‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ˆŽ“‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ“‚‚‚—
Œ‚‚‚ƒƒƒƒ•‚•‘‚‚•—‚‚‚ƒƒ リケーションは、データを保持
するメモリを確保し、
ƒƒ‚ƒƒ‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒ‚•‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Š“‚lpguidS
PlpSPNamelpData‚ˆŽ“‚ƒƒƒƒ‚‚‚licationsCall
back 
BOOL WINAPI EnumLocalApplicationsCallback(
    LPCDPLAPPINFO lpAppInfo, LPVOID lpContext, DWORD dwFlags);

IDirectPlayLobby::EnumLocalApplicationsƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒƒƒƒŠ 
· —‹‚‘‚‚‚TRUE—‚‚‚FALSE‚•‚ 

lpAppInfo 



のの DPLAPPINFO の
lpContext 

IDirectPlayLobby::EnumLocalApplications の
dwFlags 

—–‚‚‚‚‚Ž—‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒƒƒƒŠ‚•‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ˆŽ“‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒŠ“‚‚‚—Œ‚‚‚ƒƒƒƒ•‚•‘‚‚•—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚•Ž‚‚ƒƒƒ‚Š•‚ƒƒ‚ƒƒ‚‚のの関数内の
lpAppInfo‚ˆŽ“‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚lpAppInfoƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‘‘‚’‚ƒƒƒƒlpszAppName
A‚よび lpszAppName も一時的なものであるこ‚‚’ˆ‚•—‚‚‚

xe "EnumPlayersCallback2"§

EnumPlayersCallback2 
BOOL WINAPI EnumPlayersCallback2(DPID dpId,

    DWORD dwPlayerType, LPCDPNAME lpName,

    DWORD dwFlags, LPVOID lpContext);

IDirectPlay2::EnumGroups, IDirectPlay2::EnumGroupPlayers および
IDirectPlay2::EnumPlayers メソッドで使用されるアプリケーション定義の コールバック関数。

· 列挙を続ける場合は TRUE、終了する場合は FALSE を返す。 

dpId 

列挙されたプレイヤまたはグループの ID。

dwPlayerType 

プレイヤの型。DPPLAYERTYPE_GROUP または DPPLAYERTYPE_PLAYER に
なる。

lpName 

プレイヤまたはグループの名前を含んだ変更不可能な DPNAMEの  

dwFlags 

IDirectPlay2::EnumGroups, IDirectPlay2::EnumGroupPlayers または
IDirectPlay2::EnumPlayers メソッドで渡されるフラグを指定する。

lpContext 

アプリケーション定義コンテキストへの ポインタ。  

コールバッ
ƒŠƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚•Ž‚‚ƒƒƒ‚Š•‚ƒƒ‚ƒƒ‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒ‚•‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Š“‚lpName‚ˆŽ“‚ƒƒƒ
ƒ‚‚‚‚‚lpNameƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‘‘‚’‚ƒƒƒƒlpszShortName / 
lpszShortNameA‚‚‚lpszLongName / lpszLongNameA‚ˆŽ“‚‚‚‚‚‚‚‚‚’ˆ‚•—‚‚‚



xe "EnumSessionsCallback2"§
EnumSessionsCallback2 

BOOL EnumSessionsCallback2(LPDPSESSIONDESC2 lpThisSD,

    LPDWORD lpdwTimeOut, DWORD dwFlags

    LPVOID lpContext);

IDirectPlay2::EnumSessionsƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒƒƒƒŠ

· —‹‚‘‚‚‚TRUE—‚‚‚FALSE‚•‚ 

lpThisSD 

—‹‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚•‚DPSESSIONDESC2 構造体へ ポインタ。列挙がタイム・アウの トし
た場‚‚ƒƒƒƒ‚‚NULL‚ƒƒƒ‚‚‚

lpdwTimeOut 

Œ‚ƒƒƒƒƒƒ’‚Š‚•‚‚ƒƒƒƒ‰“‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ’‚’‚‚‚‚‚DPESC_TI
MEDOUTƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚ 

dwFlags 

’‚‚‚ƒƒƒ‚‚0‚ƒƒƒ‚‚‚ 

DPESC_TIMEDOUT

—‹‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚Ž‚lpdwTimeOut ‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‘‚‚‚TRUE—‚‚場合は
FALSE を返す。

lpContext 

ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ 

ƒƒƒƒƒŠ‚•‚‚‚‚‚て ポインタは一時的なものでのの あり、コƒƒƒƒŠ“‚‚‚—Œ‚‚‚ƒƒƒƒ•‚•‘‚‚•—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Š“‚lpThisSD‚ˆŽ“‚ƒƒƒƒ‚‚‚ 
‚‚lpThisSDƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‘‘‚’‚ƒƒƒƒlpszSessionName / 
lpszSessionNameA‚‚‚lpszPassword / lpszPasswordA‚ˆŽ“‚‚‚‚‚‚‚‚‚’ˆ‚‚‚‚
IDirectPlay2 

DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‘‚‚‚‚IDirectPlay2ƒƒ
ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—‚‚ 
IDirectPlay2Aƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectPlay2A‚ANSI•Ž‚Ž—
‚IDirectPlay2‚Unicode‚Ž—‚ることを除けば、IDirectPlay2 インターフェイスと同等である）。このセクションは、IDirectPlay2 インターフェイスのメソッドのリファレンスである。  

IDirectPlay2 インターフェイスの メソッドは、次の グループに分類することができる。

データ管理 

GetGroupData 



GetPlayerData 

SetGroupData 

SetPlayerData 

グループ管理

AddPlayerToGroup 

CreateGroup 

DeletePlayerFromGroup 

DestroyGroup 

EnumGroupPlayers 

EnumGroups 

GetGroupName 



SetGroupName 

Š‰ 

Initialize 

ƒƒƒƒŠ— 

GetMessageCount 

Receive 

Send 

プレイヤ管理
CreatePlayer 

DestroyPlayer 

EnumPlayers 

GetPlayerAddress 



GetPlayerCaps 

GetPlayerName 

SetPlayerName 

ƒƒƒƒƒŠ—

Close 

EnumSessions 

GetCaps 

GetSessionDesc 

Open 

SetSessionDesc 

IDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚COMƒƒƒƒƒƒƒ‚“—IUnknownƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ
ドを継承する。IUnknown インターフェイスは次 ３つの のする。 
AddRef 

QueryInterface 

Release 



xe "IDirectPlay2\:\:AddPlayerToGroup"§

IDirectPlay2::AddPlayerToGroup 

HRESULT AddPlayerToGroup(DPID idGroup, DPID idPlayer);

のの  

· 成功すれば DD_OKのの
DPERR_CANTADDPLAYER 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idGroup 

追加するグループの グループID。

idPlayer 

グループに追加するプレイヤの プレイヤID。

グループを他 グループに追加することはできないが、プレイヤは複の 数 グループのメンバーになることのの ができる。プレイ
ヤが追加されると、DPSYS_ADDPLAYERTOGROUPのの ƒƒGroup, 
IDirectPlay2::DeletePlayerFromGroup, DPMSG_ADDPLAYERTOGROUP

xe "IDirectPlay2\:\:Close"§
IDirectPlay2::Close 
HRESULT Close();

ƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ 
· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚
DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_NOSESSIONS 



のの DPSYS_DESTROYPLAYERORGROUPの
IDirectPlay2::DestroyGroup‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž
— ‚Ž‚‚‚‚ 

ŽIDirectPlay2::DestroyPlayer, DPMSG_DESTROYPLAYERORGROUP, 
IDirectPlay2::Open

xe "IDirectPlay2\:\:CreateGroup"§

IDirectPlay2::CreateGroup 

HRESULT CreateGroup(LPDPID lpidGroup,

    LPDPNAME lpGroupName, LPVOID lpData, 

    DWORD dwDataSize, DWORD dwFlags);

Œ‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒƒ‚˜—ƒƒƒ‚‚‚ 

· Œ‚‚ば DD_OK、失敗すれば次のエラー値‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_CANTADDPLAYER 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_OUTOFMEMORY 

lpidGroup 

DirectPlay グループ ID で埋め尽くされる変数へ ポインタ。の  この値は DirectPlay によっ
て定義される。 

lpGroupName 

グループの名前を持つ DPNAME 構造体へ ポインタ。の  NULL はグループが初期名を持っ
ていないことを表す。 

lpData 

グループ ID と関連付けるアプリケーション定義の リモート・データ・ブロックへの ポインタ。
 NULL はグループが初期データを持っていないことを表す。 ここで指定されたデータは、
IDirectPlay2::SetGroupData が呼び出されるときと同様、セッション中 すべてのアプリのの
ケーションに伝えられるリモート・データであると見なされる。

dwDataSize 

lpData が指すデータ・ブロック サイズをバイト単位で指定する。の  



dwFlags 

予約されている。使用してはいけない。

メッセージはグループに送信することがで‚ƒƒƒƒ“’‚ƒƒŒ‚‚‚‚ƒƒƒ‚Ž•‚‚‚‚‚—
‚‚‚‚DirectPlay‚‚‚‚Š‚“‚‚‚‚ƒƒƒƒID‚ƒƒƒID‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚’‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚DPSYS_C
REATEPLAYERORGROUPƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚Ž‚‚‚‚

ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectPlay2::SetGroupNameƒƒƒƒ‚Ž‚‚ƒƒƒ‚Ž‚
Šƒƒƒ–‚Š˜•‚‚‚‚‚‚‚‚lpGroupName‚–‘‚Š‚——‚‚‚‚‚‚の
IDirectPlay2::SetGroupData メソッドによって、グループの 作成時に初期データを関連付けることができる。

参照　 DPNAME, DPMSG_CREATEPLAYERORGROUP, 
IDirectPlay2::DestroyGroup, IDirectPlay2::EnumGroups, 
IDirectPlay2::EnumGroupPlayers, IDirectPlay2::Send, 
IDirectPlay2::SetGroupData, IDirectPlay2::SetGroupName

xe "IDirectPlay2\:\:CreatePlayer"§

IDirectPlay2::CreatePlayer 
HRESULT CreatePlayer(LPDPID lpidPlayer,

    LPDPNAME lpPlayerName, HANDLE hEvent,

    LPVOID lpData, DWORD dwDataSize, DWORD dwFlags);

Œ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

· 成功すれ‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_CANTADDPLAYER 

DPERR_CANTCREATEPLAYER 

DPERR_GENERIC 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_NOCONNECTION 

lpidPlayer 

DirectPlayƒƒƒƒID‚–‚‚‚‚‚•‚‚ƒƒƒƒ ‚‚’‚DirectPlay‚‚‚‚’‹‚‚‚ 

lpPlayerName 

ƒƒƒƒ‚–‘‚Ž‚DPNAME‘‘‚‚ƒƒƒƒ NULL‚ƒƒƒƒ‚Š–•‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚•‚ 

hEvent



こ プレイヤ宛ての メッセージ受信したのの ときに
DirectPlay‚‚‚‚‹“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ 

lpData

プレイヤ ID に関連付けるアプリケーション定義の リモート・データ・ブロックへの ポインタ。
 NULL はプレイヤが初期データを持っていないことを表す。ここで指定されたデータは、
IDirectPlay2::SetPlayerData のの
ケーションに伝達されるリモート・データであると見なされる。

dwDataSize 

lpData が指すデータ・ブロックのサイズをバイト単位で指定する。 

dwFlags 

予約されている。使用してはいけない。

ひとつ プロセスは複数のローカのの ル・プレイヤを持つことができる。ローカル・プレイヤは、
DirectPlay オブジェクトを通し、複数 コンピュータの 上で実行中の任意の数のローカル・プ
レイヤや、リモートのプレイヤと対話することができる。アプリケーションは、返されたプレ
イヤ ID を使用して、メッセージ伝達やデータ結合で指定するプレイヤを識別する。
DirectPlay によって割り当てられたプレイヤ ID とグループ ID は、つねにセッション 中でユニークであるの。
 

アプリケーションは、IDirectPlay2::SetPlayerNameのŠ–‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚•—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectPlay2::SetPlayerDataƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚Šƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚‚‚‚‚
‚‚ƒƒƒƒ‚‚—
‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‰“‚‚‚‚‚’’‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ’‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚DPSYS_CREATEPLAYERO
RGROUPƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚Ž‚‚‚‚

DirectPlayƒƒƒƒ‚Ž“‚•‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚hEventƒラメータを用いて同期イベントを提供することができる。この イベントは、この プレイヤがメッセージを受
け取ったときにセットされる。hEvent で示されるイベントは、複数の プレイヤから使用することができる。

参照　 DPNAME, DPMSG_CREATEPLAYERORGROUP, 
IDirectPlay2::DestroyPlayer, IDirectPlay2::EnumPlayers, 
IDirectPlay2::Receive, IDirectPlay2::Send, IDirectPlay2::SetPlayerData, 
IDirectPlay2::SetPlayerName

xe "IDirectPlay2\:\:DeletePlayerFromGroup"§

IDirectPlay2::DeletePlayerFromGroup 

HRESULT DeletePlayerFromGroup(DPID idGroup,
    DPID idPlayer);

グルƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ 

· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPLAYER 



idGroup 

ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒID

idPlayer 

ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒID 

ƒƒƒƒ‚‚‚‚と、変更を他 プレイヤに通知の するため
‚DPSYS_DELETEPLAYERFROMGROUPƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚

‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚Ž‚‚‚‚

ŽIDirectPlay2::AddPlayerToGroup, 
DPMSG_DELETEPLAYERFROMGROUP

xe "IDirectPlay2\:\:DestroyGroup"§

IDirectPlay2::DestroyGroup 

HRESULT DestroyGroup(DPID idGroup);

ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚‚‚ ‚‚ƒƒƒ‚‘‚‚‚‚ID‚Œ‚セッションの間、再利用されることはな
い。

· 成功すれば DD_OKのの
DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idGroup 

ゲームから削除されるグループ ID。

削除する前にグループを空にする必要はない。グループに属している個別のプレイヤは破棄さ
れない。このメソッドは、グループに属している各プレイヤに
DPSYS_DELETEPLAYERFROMGROUP システム・メッセージを発行し、次に
DPSYS_DESTROYPLAYERORGROUP システム・メッセージを生成する。システ
ム・メッセージのリストについてはシステム・メッセージの使用を参照されたい。

参照　 IDirectPlay2::CreateGroup, DPMSG_DESTROYPLAYERORGROUP

xe "IDirectPlay2\:\:DestroyPlayer"§



IDirectPlay2::DestroyPlayer 

HRESULT DestroyPlayer(DPID idPlayer);

ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒˆ‚‚すべての未処理メッセージはメッセージ・キューから削除さ
れ、プレイヤは、属していたすべてのグループから削除される。現在のセッションの間は、プ

· 成功すれば DD_OK、失敗すれば次 エラの ー値 いずれかを返す。の
DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idPlayer 

セッションから削除されるプレイヤ ID。 

このメソッドは、プレイヤが属していたグループに
DPSYS_DELETEPLAYERFROMGROUP システム・メッセージを発行し、次に
DPSYS_DESTROYPLAYERORGROUP のの
参照されたい。

参照　 IDirectPlay2::CreatePlayer, DPMSG_DESTROYPLAYERORGROUP

xe "IDirectPlay2\:\:EnumGroupPlayers"§

IDirectPlay2::EnumGroupPlayers 

HRESULT EnumGroupPlayers(DPID 

idGroup,

    LPGUID lpguidInstance,

    
LPDPENUMPLAYERSCALLB
ACK2 
lpEnumPlayersCallback2,

    LPVOID lpContext, DWORD 
dwFlags);

Œ‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‚
 

·

idGroup 

ƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒID 

lpguidInstance 

ŠŒ‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒDPENUMPLAYE
RS_SESSIONƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚ƒƒƒ‚‚‚
‚‚‚‚‚‚ 

lpEnumPlayersCallback2 

ƒƒƒ’‚Šƒƒƒƒ‚‚‚‚Œ‚‚‚‚EnumPlayersCallback2



Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚
‚‚•‚

DPERR_EXCEPTION 

DPERR_INVALIDFLAGS 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPLAYER 

Š‚‚ƒƒƒƒ 

lpContext 

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

dwFlags 

ƒƒƒƒƒŠ‚dwFlagsƒƒƒƒ‚“‚‚‚ƒƒƒ 

DPENUMPLAYERS_SESSION 

lpguidInstance‚‚‚‚Ž•‚‚‚ƒƒƒƒƒ“‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‚
 

’‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚—‹‚‚ 
DPENUMPLAYERS_SESSIONƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ
ƒƒƒƒGUID‚‚‚‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚—‹ƒƒƒ‚’‹‚—‹‚‚
‚‚ƒƒƒƒ‚IDirectPlay2::EnumSessions
—‹‚’‚‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚DPENUMPLAYERS_S
ESSIONƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚IDirectPlay2::EnumSessi
onsƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚Œ‚‚IDirectPlay2::Close‚‚‚IDire
ctPlay2::Openƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

ŽID



irectPlay2::CreatePlayer, IDirectPlay2::DestroyPlayer, 
IDirectPlay2::AddPlayerToGroup, IDirectPlay2::DeletePlayerFromGroup

xe "IDirectPlay2\:\:EnumGroups"§

IDirectPlay2::EnumGroups 

HRESULT EnumGroups(LPGUID 

lpguidInstance,

    
LPDPENUMPLAYERSCALLBA
CK2 lpEnumPlayersCallback2,

    LPVOI

D lp··DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_UNSUPPORTED 

lpguidInstance 

ŠŒ‚‚DirectPlay ƒƒƒƒƒの DPENUMPLAYERS_SESSION フ
ラグが指定されない場合、このパラ ƒƒ‚NULL‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚

lpEnumPlayersCallback2 

ƒƒƒƒƒ’‚Šƒƒƒ‚‚‚‚Œ‚‚‚‚EnumPlayersCallback2Š‚‚ƒƒƒƒ 

lpContext 

ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ’‹‚ƒ

ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 

dwFlags 

ƒƒƒƒƒŠ‚dwFlagsƒƒƒƒ‚“‚‚‚ƒƒƒ 

DPENUMPLAYERS_GROUP 



ƒƒƒƒ‚—‹‚ƒƒƒ‚Š‚ 

DPENUMPLAYERS_LOCAL 

‚‚ Dir

ectPlay オブジェクトによってローカルに作成されたプレイヤだけを列挙する。

DPENUMPLAYERS_REMOTE 

リモートの DirectPlay オブジェクトによって作成されたプレイヤだけを列挙する。

DPENUMPLAYERS_SESSION 

lpguidInstance の  

通常このメソッドは、現在オープンされているセッションのプレイヤを列挙する。 グループ
も含めて列挙を行うには、DPENUMPLAYERS_GROUP フラグを使用する。
DPENUMPLAYERS_SESSION フラグをセッション・インスタンス GUID とともに
指定すると、セッションのホストに列挙リストの提供を要求する。このメソッドは、
IDirectPlay2::EnumSessions 列挙 中から呼び出すの ことはできない。さらに、
DPENUMPLAYERS_SESSION フラグを使用する場合、この メソッドの 呼び出しは、IDirectPlay2::EnumSessions メソッド 呼び出しの 後でかのの
参照　 IDirectPlay2::Creaxe "IDirectPlay2\:
\:EnumSessions"§
IDirectPlay2::EnumSessions 
HRESULT EnumSessions(LPDPSESSIONDESC2 lpsd,
    DWORD dwTimeout,
    LPDPENUMSESSIONSCALLBACK2 lpEnumSessionsCallback2,
    LPVOID lpContext, DWORD dwFlags);

‚‚ DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚—Œ‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚ 



· 成功すれば DD_OKのの
DPERR_EXCEPTION 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

lpsd 

—‹‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚•‚DPSESSIONDESC2‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‘‚Šƒƒƒ‚–
‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚—‹‚‚‚DPSESSIONDESC2‘‘‚guidApplicatio

nƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Š˜‚‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•ŽGUID‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚NU
LL‚’‚‚ guidInstanceƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ—
‚GUID‚•‚‚‚‚‚‚•‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚NULL‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚•—‚lp

szPassword メンバを適切にセットする。
dwTimeout 

DirectPlay‚—‹ƒƒƒƒ‚‚‰“‚‘‚‘‘‚ŽŠ‚ƒƒ•‚Ž’‚‚
—‹‚ŠŠ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚0‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚““‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚
DirectPlay が計算する。 

lpEnumSessionsCallback2 

ŠDirectPlayƒƒƒƒƒ‚‰“‚‚Œ‚‚‚‚EnumSessionsCallback2Š‚‚ƒƒƒƒ 

lpContext 

ƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒ’‹‚ƒƒƒƒƒƒ 

dwFlags 
こ パの ラメータ‚0‚’‚‚‚Ž—
‰”‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚—‹‚‚‚DPENUMSESSIONS_AVAILABLE

DPENUMSESSIONS_AVAILABLE 

‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‰‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚ 

DPENUMSESSIONS_ALL 

‰“‚‚‚‚‚‚‚‚Š‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚ƒƒƒƒŒ‚’‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚–
Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‰‚–Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‘‘‚dwFlagsƒƒƒ‚’‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‰‚‹‰
‚‚‚‚‚‚‚”’‚‚‚‚‚‚‚‚



’‚‚ƒƒƒƒ‚DirectPlayCreate 関数を用いて DirectPlay オブジェクトが作
‚‚‚’Œ‚Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚Š‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚Œ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚I
DirectPlay2::EnumSessions‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ˆ‚ƒƒƒ‚—
‚—‹‚‚‚‚‚—‹‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚“‚‚‰“‚Ž‚‚‚—‹‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚—
ˆ‚‚‚DirectPlay‚‚‚‚‚‰“‚‘‚ŽŠ‚dwTimeoutƒƒƒƒ‚‚‚‚Œ‚‚‚ ‚‚ŽŠ‚—
‚‚ƒƒƒƒƒŠ‚DPESC_TIMEDOUTƒƒƒ‚’’‚‚lpThisSDƒƒƒƒ‚NULL’‚“‚‚‚
‚‚Ž“‚—‹‚‘‚‚‚‚dwTimeout‚‚‚’‚ƒƒƒ‚‚TRUE‚•‚
—‹‚’Ž‚‚‚‚FALSE‚•‚dwTimeout‚‚0‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚DirectPlay‚ƒƒƒ
ƒƒƒƒƒ‚“‚ƒƒƒƒƒƒ‚ŒŽ‚‚ 

’‚Ž‰
‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚—‹‚‚‚DPENUMSESSIONS_ALLƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚
‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‰‚‚‚‚‚‚‚’ˆ‚‚‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŠŽ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚•‚Ž“‚‚ƒƒƒƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚COMƒƒ‚’‚–‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒビス・プロバイダ
は電話番号を問い合わせる。また、インターネット・サービス・プロバイダはホストの IP アの
パスワード・プロテクトのかかったセッションでは、正しいパスワードが入力されるまで、列
挙は行われない。

参照　 DPSESSIONDESC2, IDirectPlay2::Open

xe "IDirectPlay2\:\:GetCaps"§

IDirectPlay2::GetCaps 

HRESULT GetCaps(LPDPCAPS lpDPCaps,

    DWORD dwFlags);

DirectPlay オブジェクトの能力を取得する。 

· 成功すれば DD_OKの
DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

lpDPCaps 



DirectPlay オブジェクト 能力の を受け取る DPCAPS 構造体への ポインタ。IDirectPlay2::GetCaps を使
用する前に、DPCAPS 構造体の dwSize メンバを設定しなくてはならない。

dwFlags 

この パラメータに0 がセットされると、無保証なメッセージ交換に対する能力が計算される。 

DPGETCAPS_GUARANTEED 

保証されたメッセージ配信に対する能力を取得する。 

IDirectPlay2::GetPlayerCaps メソッドが要求されたプレイヤの能力を返す に対し、このメソッドは現在のセッションの能力を返すのののの。

参照　 DPCAPS, IDirectPlay2::GetPlayerCaps, IDirectPlay2::Send

xe "IDirectPlay2\:\:GetGroupData"§

IDirectPlay2::GetGroupDwDataSize,

    DWORD dwFlags);

IDirectPlay2::SetGroupData‚‚‚‚ƒƒƒID‚Š˜•‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒŒ—‚ƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚ 
· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚
DPERR_BUFFERTOOSMALL 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idGroup 
ƒƒ‚—‹‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒID
lpData 

ƒƒƒƒƒƒƒŒ—‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒのののの NULL をセットする。このとき、
lpdwDataSizeƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚•—‚ƒƒƒ‚’‚‚‚

lpdwDataSize 

ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š‰‚‚‚•‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚–
‚‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒ

ƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DPERR_BUFFERTOOSMALL‚‚ƒƒƒƒ‚‚•—
‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚



dwFlags 

‚‚ƒƒƒƒ‚0‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

DPGET_REMOTE 

ƒƒƒ‹—‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚Œ‚ƒƒ‚Ž“‚‚ 

DPGET_LOCAL 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚ 

DirectPlay‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚

‚‚‚アプリケーションは取得するデータ タイプの を指定し
‚‚‚‚‚‚‚‚DPSET_LOCALƒƒƒ‚Ž‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚ 
DPSET_REMOTEƒƒƒ‚Ž‚‚ƒƒƒƒƒ’‚”ˆ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚’‚れる。

参照　 IDirectPlay2::SetGroupData

xe "IDirectPlay2\:\:GetGroupName"§

IDirectPlay2::GetGroupName 

HRESULT GetGroupName(DPPID idGroup,

    LPVOID lpData, LPDWORD lpdwDataSize);

ƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚–‘‚•‚ 

· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_BUFFERTOOSMALL 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idGroup 



–‘‚—‹‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒID

lpData 

–‘ƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚Ž“‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚
lpdwDataSize‚‚ƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚•—‚ƒƒƒ‚’‚‚‚

lpdwDataSize 

ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š‰‚‚‚•‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚–
‚‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚‚–‘ƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DPERR_BUFFERTOOS
MALL‚‚ƒƒƒƒ‚‚•—‚ƒƒƒƒ の

関数が制御を戻した後、グ ƒƒ–
ƒƒ‚“‚‚‚‚ƒƒƒƒlpData‚DPNAME‘‘‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚

ŽDPNAME, IDirectPlay2::SetGroupName

xe "IDirectPlay2\:\:GetMessageCount"§

IDirectPlay2::GetMessageCount 

HRESULT GetMessageCount(DPID idPlayer, LPDWORD lpdwCount);

特定のローカル・プレイヤの受信キューに置かれているメッセージの数を問い合わせる。

· 成功すれば DD_OKのの
DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idPlayer 

メッセージの 数を取得するプレイヤの プレイヤID。プレイヤはローカルでなければならない。 

lpdwCount 

このメソッドが制御を戻すとき、メッセージの数が格納される変数。 

参照　 IDirectPlay2::Receive

xe "IDirectPlay2\:\:GetPlayerAddress"§

IDirectPlay2::GetPlayerAddress 



HRESULT GetPlayerAddress(DPID idPlayer,

    LPVOID lpAddress, LPDWORD lpdwAddressSize);

プレイヤに対する DirectPlay アドレスを取得する。DirectPlay アドレス は、特定のサービ
ス・プロバイダを使うプレイヤの ネットワーク・アドレスである。

· 成功すれば DD_OK ‚‚‚‚‚•‚のの
DPERR_BUFFERTOOSMALL 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idPlayer 

ƒƒƒƒ‚Ž“‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒID

lpAd

dress 

DirectPlayƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚Ž“‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚ƒƒƒ‚‚‚
‚‚‚lpdwAddressSizeƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚•—‚ƒƒƒ‚’‚‚‚

lpdwAddressSize 

‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š‰‚‚‚•‚‚ƒ

ƒƒƒ メソッドが制御を戻した後、このパラメー
ƒ‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DPERR_BUFFERTOOSMA
LL）場合、こ‚ƒƒƒƒ‚‚•—‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚’‚‚‚

xe "IDirectPlay2\:\:GetPlayerCaps"§

IDirectPlay2::GetPlayerCaps 

HRESULT GetPlayerCaps(DPID idPlayer,

    LPDPCAPS lpPlayerCaps, DWORD dwFlags);

Ž’‚‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚”—‚Ž“‚‚ 

· Œ‚‚‚DD_OKのの
DPERR_INVALIDOBJECT 



DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idPlayer 

”—‚ŒŽ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒID

lpPlayerCaps 

”—‚Ž‚Ž‚DPCAPS‘‘‚‚ƒƒƒƒIDirectPlay2::GetPlayerCaps ‚Ž—
‚‚‘‚DPCAPS‘‘‚dwSizeƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚

dwFlags 

‚‚ƒƒƒƒ‚0‚Ž’‚‚‚–•‚ƒƒƒƒŒŠ‚‘‚‚”—‚ŒŽ‚‚‚ 

DPGETCAPS_GUARANTEED 

•‚‚‚ƒƒƒƒ”‚‘‚‚”—‚Ž“‚‚ 

IDireAPS, IDirectPlay2::GetCaps, 
IDirectPlay2::Send

xe "IDirectPlay2\:\:GetPlayerData"§
IDirectPlay2::GetPlayerData 
HRESULT GetPlayerData(DPID idPlayer,
    LPVOID lpData, LPDWORD lpdwDataSize,
    DWORD dwFlags);

IDirectPlay2::SetPlayerData の ƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚

· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_BUFFERTOOSMALL 

DPERR_INVALIDFLAGS 

DPERR_INV

ALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPLAYER 



idPlayer 

ƒƒ‚Ž“‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒID

lpData 

ƒƒƒƒƒƒƒŒ—‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚Ž“‚‚‚

‚‚ƒƒ メータに NULL をセットする。この とき、lpdwDataSizeƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚•—
‚ƒƒƒ‚’される。
lpdwDataSize 

こ メソッの ドを呼び‚‘‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š‰‚‚‚•‚‚ƒƒƒƒ           ƒƒƒƒ‚Œ‚–
‚‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DPERR_BUF
FERTOOSMALL‚‚ƒƒƒƒ‚‚•—‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚’‚‚‚

dwFlags 

‚‚ƒƒƒƒ‚0‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒタを取得する。
DPGET_REMOTE 

ƒƒƒ‚‹—‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚Œ‚ƒƒ‚Ž“‚‚ 

DPGET_LOCAL 

‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž“

‚‚

DirectPlay‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž“‚‚ƒƒ‚ƒ
ƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚‚DPSET_LOCAL

ƒƒ グを使うと、DirectPlay オブジェクトによってローカル・データがセットされる。 
DPSET_REMOTE フラグを使うと、セッション中の 任意の アプリケーションによって、リモート・データが設定される。

参照　 IDirectPlay2::SetPlayerData

xe "IDirectPlay2\:\:GetPlayerName"§

IDirectPlay2::GetPlayerName 

HRESULT GetPlayerName(DPID idPlayer,

    LPVOID lp····‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‰‚‚Š‘‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‰
‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectPlay2::Open‚Œ‚‚‚



‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‘‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‰‚‚‘‚‚Ž‰‰”‚ƒƒƒƒƒ‚ˆ—
‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‹‚Ž“‚‚‚‚‚ IDirectPlay2::EnumSessions‚Ž—
‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚–Œ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ に参加しようとした場合、または参加
できない場合、あるいはプレイヤ制限に達した場合、
DPERR_UNAVAILABLEƒƒ‚•‚‚‚Œ‰‚‚‚

ŽDPSESSIONDESC2, IDirectPlay2::Close, IDirectPlay2::EnumSessions

xe "IDirectPlay2\:\:Receive"§

IDirec

tPlay2::Receive 

HRESULT Receive(LPDPID lpidFrom, LPDPID lpidTo,

    DWORD dwFlags, LPVOID lpData, LPDWORD lpdwDataSize);

ƒƒƒƒƒƒ‚‚

‚ƒƒƒ ージを取得する。 
· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚れば次 エラー値の いずれのの かを返す

DPERR_BUFFERTOOSMALL 

DPERR_GENERIC 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_INVALIDPLAYER 

DPERR_NOMESSAGES 

lpidFrom 

ƒƒƒƒ‚Œ‚–‚‚‚‘‘‚ƒƒƒƒID‚ƒƒƒ‚‚‚•‚‚ƒƒƒƒ 
DPRECEIVE_FROMPLAYERƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚•‚メソッドを呼び出す前にプ
レイヤ ID で初期化しなくてはなら‚‚

lpidTo 

ƒƒƒƒ‚Œ‚–
‚‚‚Ž‘‚ƒƒƒƒID‚ƒƒƒ‚‚‚•‚‚ƒƒƒƒDPRECEIVE_TOPLAYERƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚
‚‚‚•‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘‚ƒƒƒƒID‚Š‰‚‚‚‚‚‚‚‚‚

dwFlags 



ˆ‰
‚Œƒƒƒ‚‚‚‚ˆ‚‘‚‚‚‚’‚‚‚‚‚‚‚‚DPRECEIVE_TOPLAYER‚DPRECEIVE_F
ROMPLAYER‚—•‚Ž’‚‚‚‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚•‚‚‚

DPRECEIVE_ALL 

‚Ž—‰”‚ƒƒƒƒ‚•‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DPRECEIVE_FROMPLAYER 

lpidFrom パラメータが指すプレイヤ ID から送られた最初 メッセージを返す。の  システ
ム・メッセージは、プレイヤ ID DPID_SYSMSG から送られる

DPRECEIVE_PEEK 

他 フラグの指定に応じてメッセージを返すが、メッセージをメッセのの ージ・キューから削除し
ない。

DPRECEIVE_TOPLAYER 

lpidTo パラメータが指すプレイヤ ID に充てられた最初 メッセの ージ
‚•ƒ‚‚‚‚‚‚lpdwDataSizeƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚•—‚ƒƒƒ‚’‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒID 
DPID_SYSMSG‚‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚lpData‚DPMSB_GENERIC‘‘‚ƒƒƒƒ‚—
‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚’‚‚‚‚dwTypeƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚

lpdwDataSize 

こ メソッドを呼び出す前にバッファの サイズで初期化される変数への ポインタ。ののの  メソッドが制御を戻した後、この
ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DPERR_BUFFERTO
OSMALL‚‚ƒƒƒƒ‚‚•—
‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚’‚‚‚ƒƒ‚’‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚IDirectPlay2::Receive‚

Œ‚‚’‚•‰
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ˆ‘‚IDirectPlay2::ReceiveŒ‚‚‚—‹‚‚‚ƒƒƒ‚Š‚“‚‚Œ‚‚‚‚‚‚DPERR_B
UFFERTOOSMALLƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚•–‚DPERR_BUFFERTOOSM

ALLƒ ラーを受け取らなくなるまで、メモ ƒ‚Š‚“‚‚‘‚‚‚‚‚‚‚



ƒƒƒƒ ID  
DPID_SYSMSG‚‚‘‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒ
ƒƒƒƒƒƒƒ‚lpData‚DPMSG_GENERIC‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‰
‚‚‚‚‚“’‚‚‚‚‚dwTypeƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚‚

‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ“‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ˆ‚‚‚‚ƒƒƒƒ は、プレイヤ
ID DPID_SYSMSG に送られても、送‘‚ƒƒƒƒID‚‚—
‚‚‚‚‚‚•‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ˆ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚Ž‚Ž‚lpidFrom‚lpidToƒƒƒ
ƒ‚“‚‚’‚Ž‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚

DPSESSION_NOMESSAGEIDƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚‚lpidFrom‚lpidToƒƒƒƒ‚
‰‚ˆ–‚Ž‚‚‚

DirectPlay‚‚‚‚“‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚”‘‚”‚‚‚‚Š‘‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚Žƒƒƒ
ƒ‚Œ‚‚ƒƒ‚”‘‚Œ‚‚‚‚‚ƒƒ‚”Š•‚‚‚‚‚‚‚たは再送（保証されている
場合）される。 

参照　 DPMSG_GENERIC, IDirectPlay2::Send

xe "IDirectPlay2\:\:Send"§

IDirectPlay2::Send 

HRESULT Send(DPID idFrom, DPID idTo, DWORD dwFlags,

    LPVOID lpData, DWORD dwDataSize);

他の プレイヤ、グループ内の プレイヤ、またはすべての プレイヤにメッセージを送信する。  

· 正常終了したときや、たくさんの ƒƒSY 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_INVALIDPLAYER 

DPERR_SENDTOOBIG 

idFrom 

‘‘‚ƒƒƒƒIDƒƒƒƒID‚‚‚ƒƒƒƒタの上のローカルなプレイヤのひとつに対応して
いなくてはならない。 

idTo 



メッセージが送信されるプレイヤ ID、グループ
ID‚‚‚DPID_ALLPLAYERSDPID_ALLPLAYERS‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒ“‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒ
ƒƒƒ‚‘‚‚DPSEND_OPENSTREAM‚DPSEND_CLOSESTREAMƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒID を設定する。

dwFlags 

ƒƒƒƒ‚‘•–‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚•‚‚‚•“‚—ˆ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚DirectPlay やサービ
ス・プロバイダに伝えるには、DPSEND_OPENSTREAM と DPSEND_CLOSESTREAM を使用する。コの
サービス・プロバイダは、DPSEND_CLOSESTREAM フラグを指定して IDirectPlay2::Send メソッドを呼
び出すまで、そ プレの イヤ IDの DPSEND_OPENSTREAM と
DPSEND_GUARANTEED 

‰”‚‚‚‚••‚‚”•–‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚ 

DPSEND_HIGHPRIORITY 

—ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚”‚‚‚‚ƒ ’‚‚‚のの
DPSEND_OPENSTREAM 

ƒƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚“‰‚ƒƒƒ‚Ž‚ 

DPSEND_CLOSESTREAM 

ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž

‚

lpData 

‘‚‚‚ƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 
Ž‚‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ NULL‚ƒƒƒ‚‚DPSEND_OPENSTREAM‚DPSEN
D_CLOSESTREAMƒƒƒ‚Ž’‚‚NULL‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚

dwDataSize 

‘‚‚‚ƒƒ‚’‚ 

ƒƒƒƒ‚‘‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚ˆ‚ƒƒƒƒID‚Ž’‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‘‚‚‚‚ƒƒƒ‚Š‚“‚‚‚‚ID‚
Ž’‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‘‘‚‘‚‚DPID_ALLPLAYERSƒƒƒƒID‚Ž’‚‚IDirectDrawSur
face2::Lock / 
IDirectDrawSurface2::Unlock‚Œ‚‚‚Š‚‚‚IDirectDrawSurface2::GetDC / I



DirectDrawSurface2::ReleaseDCƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚Š‚‚IDirectPlay2::Sendƒƒƒƒ‚Ž
—‚‚‚‚‚‚‚‚‚

ƒƒƒƒ‚Ž•Ž‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚はできない。メッセージを自分が所属す
‚ƒƒƒ‚DPID_ALLPLAYERS‚‘‚‚‚

‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚‚‚‚‚‚

DPSESSION_NOMESSAGEID 
‚Ž’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‰”‚‚‚‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒI
Dƒƒƒƒƒƒƒ‚‘Ž‚Ž‚‚•‰‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž•Ž‚‚‚ƒƒƒ

ƒ‚除外されることはない。アプリケーションは、メッセージの 内容に基づいて、自分からの メッセージを判定できなくてはならない。

DPSESSION_NOMESSAGEID が指定されると、メッセージは送信先のコンピュータ上
のローカルなプレイヤのひとつに送られる。 

のDirectPlay は、受取人にメッセージが届いたことを確認しない。保証付き メッセージを送信するには、保証なしの メッセージよりも最のの
低 2、3ののの
DirectPlay ののの
を実行する。すべて 受信メッセージは検証され、データの 破損が検出された場合、その データは廃棄（保証されていなののの
い場合）または再送（保証されている場合）される。 

メモ 

ののDirectPlay では、DPSEND_GUARANTEED は、サービス・プロバイダがサポートする場合にだけ配信を
保証する。アプリケーションは、IDirectPlay2::GetCaps を呼び出し、
DPCAPS_GUARANTEEDSUPPORTED フラグをチェックすることにより、配信が保証されているかどうかを
確認できる。こ フラグがセットされていなけれの ば、DPSEND_GUARANTEED フラグは無視され、メッセージはののDirectPlay では、保証なしのサービス・プロバイダ上でも配信の保証をインプリメントする予定であり、保証のサポートを示
す CAPS フラグはつねに意味を持つよ
‚‚Dƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚••‚‚ƒƒƒƒŒŠ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚’‚‚
‚‚—‚‚‚ 
ƒƒƒ‚‚‚‚Ž‚ƒƒƒƒ‚DirectPlay‚Ž‘“‚DPSEND_GUARANTEED‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚‰‚
‚‚‚’‚‚‚‚‚‚

ŽIDirectPlay2::Receive

xe "IDirectPlay2\:\:SetGroupData"§
IDirectPlay2::SetGroupData 

HRESULT SetGroupData(DPID idGroup,

    LPVOID lpData, DWORD dwDataSize,

    DWORD dwFlags);

ƒƒƒID‚ƒƒƒƒƒƒƒŒ—‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š˜•‚‚ 



· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚

•‚

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idGroup 

ƒƒ‚’‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒID

lpData 

ƒƒƒ‚‚‚ƒƒ‚‚ƒƒƒƒŠ‘‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚NULL‚Ž’‚‚

dwDataSize 

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ

dwFlags 

‚‚ƒƒƒƒ‚0‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚•‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚’’‚‚‚

DPSET_REMOTE 

こ デの ータはす‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒ“‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“’‚‚‚

DPSET_LOCAL 

‚‚ƒƒ‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚‚‚—ˆ‚‚“’‚‚‚‚‚‚‚‚

DPSET_GUARANTEED 

‰”‚‚‚‚••‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒ‚“’‚‚‚‚ƒƒƒ‚DPSET_REMOTE‚ˆ‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DirectPlay‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒ ープ・データを保持することができ
‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚—



Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ“‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚DPSESSION_NODATA
MESSAGES 
‚Ž’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚•‚’’‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚DPSYS_SETPLAYERORGROU
PDATAƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Š”‚‚‚‚安全である。ローカ
ル・データ・ブロッ ƒ‚DPMSG_DESTROYPLAYERORGROUP 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚ƒƒƒ‚”Š‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚—
Œ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‰•‚‚‚‚‚‚‚‚ 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚Ž‚‚‚‚

ŽDPMSG_SETPLAYERORGROUPDATA, 
IDirectPlay2::GetGroupData, IDir

ectPlay2::Send

xe "IDirectPlay2\:\:SetGroupName"§

IDirectPlay2::SetGroupName 

HRESULT SetGroupName(DPID idGroup,

    LPDPNAME lpGroupName, DWORD dwFlags);

ƒƒƒ‚Œ‚ƒƒƒ‚–‘‚ƒƒƒ‚‚ DPSESSION_NODATAMESSAGES 
‚Ž’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚–‘‚•‚’’‚‚‚‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚DPSYS_SETPLAYERORGROUPNAMEƒ
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž— ‚Ž‚‚‚‚

· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idGroup 

–‘‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒID

lpGroupName 

ƒƒƒ‚–‘•‚Š‚DPNAME‘‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚–‘•‚Ž‚‚‚

‚、こ パラメータにの NULL をセッ ƒ‚‚

dwFlags 

‚‚ƒƒƒƒ‚0‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚–‘‚“‚‚‚‚

DPSET_GUARANTEED 



‰”‚‚‚‚••‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒ‚“’‚‚ 

ŽDPNAME, DPMSG_SETPLAYERORGROUPNAME, 
IDirectPlay2::GetGroupName, IDirectPlay2::Send

xe "IDirectPlay2\:\:SetPlayerData"§

IDirectPlay2::SetPlayerData 

HRESULT SetPlayerData(DPID idPlayer, LPVOID lpData, 

    DWORD dwDataSize, DWORD dwFlags);

ƒƒƒƒID‚ƒƒƒƒƒƒƒŒ—‚ƒƒƒƒƒƒ‚Š˜•‚‚

· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_INVALIDFLAGS 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idPlayer 

ƒƒ‚’‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒID

lpData 

ƒƒƒ‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒŠ‘‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚NULL‚Ž’‚‚

dwDataSize 

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ 

dwFlags

‚‚ƒƒƒƒ‚0‚Ž’‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚•‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚“’‚‚‚

DPSET_REMOTE 

‚‚ƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒ“‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“’‚‚‚

DPSET_LOCAL 



‚‚ƒƒ‚ƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚‚‚—ˆ‚‚“’‚‚‚‚‚‚‚‚

DPSET_GUARANTEED 

‰”‚‚‚‚••‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒ‚“’‚‚‚‚ƒƒƒ‚DPSET_REMOTE‚ˆ‚Ž’‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DirectPlay‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ
ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚—
Œ‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ“‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚DPSESSION_NODATAME
SSAGES 
‚Ž’‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚•‚’’‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚DPSYS_SETPLAYERORGROUPD
ATAƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚ƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚Š”‚‚‚‚ˆ‘‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ
ƒ‚DPMSG_DESTROYPLAYERORGROUP システム・メッセージが送られて）グループが破棄されようとしているときにも有効であるため、アプリケーションはこれら リソースを解放することができるの
 システム・メッセージ リストについてはシステム・メッセージの使用を参照されたい。のの
参照　 DPMSG_SETPLAYERORGROUPDATA, IDirectPlay2::GetPlayerData, 
IDirectPlay2::Send

xe "IDirectPlay2\:\:SetPlayerName"§

IDirectPlay2::SetPlayerName 

HRESULT SetPlayerName(DPID idPlayer,

    LPDPNAME lpPlayerName, DWORD dwFlags);

プレイヤの作成後にプレイヤの名前を設定する。 DPSESSION_NODATAMESSAGES 
が指定されていないセッションでは、名前の変更を通知するため、他のすべてのプレイヤに
DPSYS_SETPLAYERORGROUPNAME のの
用 を参照されたい。

· 成功すれば DD_OKのの
DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPLAYER 

idPlayer 



名前が設定するプレイヤのプレイヤ ID。

lpPlayerName 

プレイヤの名前情報を含む DPNAME 構造体 アドレス。の  プレイヤが名前情報を持たない
場合は、このパラメータに NULL を設定する。

dwFlags 

このパラメータに 0 を指定すると、すべてのリモート・システムに保証なし メッセージにの
よって名前が伝えられる。

DPSET_GUARANTEED 

（可能であれば）保証付きのメッセージによってデータを伝達する。 

参照　 DPNAME, DPMSG_SETPLAYERORGROUPNAME, 
IDirectPlay2::GetPlayerName, IDirectPlay2::Send

xe "IDirectPlay2\:\:SetSessionDesc"§

IDirectPlay2::SetSessionDesc 

HRESULT SetSessionDesc(LPDPSESSIONDESC2 lpSessDesc,

    DWORD dwFlags);

このメソッドは現在サポートされていない。 

現在 セッの ション 特性を変更する。この メソッドは、セッションのののの ホストであるコンピュータ上で呼び出されたとき み動作するの。
 

lpSesesc 

‚‚’‚Š‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‹‘‘‚‚ƒƒƒƒ 
dwFlags 
‚‚ƒƒƒƒ‚‚Œƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚‚‚ 
ŽDPSESSIONDESC2, IDirectPlay2::GetSessionDesc
IDirectPlayLobby 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚IDirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚ƒƒ‚Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚IDirectPlay
Lobby インターフェイス・メソッドの リファレンスである。 概念についての 概要は
IDirectPlayLobby Interface を参照されたい。



ア ƒƒƒŠ—

CreateAddress 

EnumAddress 

EnumAddressTypes 

ƒƒƒƒƒƒƒŠ—

Connect 

EnumLocalApplications 

RunApplication 

ƒƒŠ—

GetConnectionSettings 

ReceiveLobbyMessage 

SendLobbyMessage 

SetConnectionSettings

 



SetLobbyMessageEvent 

xe "IDirectPlayLobby\:\:Connect"§

IDirectPlayLobby::Connect 

HRESULT WINAPI Connect(DWORD dwFlags,

    LPDIRECTPLAY2 FAR *lplpDP, IUnknown FAR *pUnk);

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ

‚‘‚る。接続には、
IDirectPlayLobby::RunApplicationƒƒƒƒ‚’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚’‹‚‚‚‘ƒƒ‚‚‚IDir
ectPlayLobby::SetConnectionSettings‚Œ‚‚‚‚‚‚’‚‚‚ƒƒ‚Ž—‚‚

· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

CLASS_E_NOAGGREGATION 

DPERR_INVALIDFLAGS 

DPERR_INVALIDINTERFACE 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_NOTLOBBIED 

DPERR_OUTOFMEMORY 

dwFlags 

—–‚‚‚‚‚0‚‚‚‚‚‚‚‚‚

lplpDP 

—Œ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‰
‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒIDirectPlay2IDirectPlayLobby‚‚Œ‚‚‚‚‚‚‚IDirectPlay
2A（IDirectPlayLobbyA‚‚Œ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚

pUnk 



IUnknownƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ ‚‚ƒƒƒƒ‚—
‚COM‰‹”‚‚ŒŠ‚‚‚‚’‹‚‚‚‚‚Œ‚IDirectPlayLobby::Connect‚‚‚‚ƒƒƒƒ
‚NULLˆŠ‚’‚Ž’‚‚‚‚ƒƒ‚•‚ 

Œ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚ƒƒ‚
–
‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž”‚‚DPERR_NOTLOBBIEDƒƒ‚•‚
ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚Ž‚Ž‚DirectPlayEnumerateDirectPlayCreateIDirect
Play2::EnumSessionsIDirectPlay2::Open‚Œ‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‘‚ƒƒ’‚Ž”‚‚‚ƒ
ƒƒƒƒ‚‚‘‚–‘‚‚‚ 

‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŠŽ‚‚‚‚‚—
‚‚‚‚‘’‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚IDirectPlayLobby::GetConnectionSettingsƒƒƒƒ‚Ž
—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚’‚•‚IDirectPlayLobby::SetConnectionSettingsƒƒƒƒ‚‚
‚‚ƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚‚DPSESSIONDESC2‘‘‚‚“‚ƒƒƒƒƒ“‚’‚‚‚‚‚‚“•‚’ˆ‚•‚‚‚‚‚‚‚‚‚
“‚dwFlagsdwMaxPlayersdwUserƒƒƒ‚‚’ˆ‚•—‚‚‚

ŽDirectPlayCreate

xe "IDirectPlayLobby\:\:CreateAddress"§

IDirectPlayLobby::CreateAddress 

HRESULT CreateAddress(REFGUID guidSP,

    REFGUID guidDataTyp

e, LPCVOID lpData,

    DWORD dwDataSize, LPVOID lpAddress,

    LPDWORD lpdwAddressSize);

—‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒŒ—‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚DirectPlayƒƒƒƒ‚‚‚Œ‰
‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•ŽGUID‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚‚‚‰Ž‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚Š‚‚‚

· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_BUFFERTOOSMALL 

DPERR_INVALIDPARAMS 

guidSP 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚GUID‚‚ƒƒƒƒ  C++‚‚GUID‚‚Ž‚‚‚ 

guidDataType 

Œ—
‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž•‚‚GUID‚ƒƒƒƒ’‹‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DirectPlayƒ
ƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚C++‚‚GUID‚‚Ž‚‚‚

lpData 

Œ—‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ



dwDataSize 

lpData‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ

‚ƒ イズをバイト単位で指定する。
lpAddress 

‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ

lpdwAddressSize 

DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š‚•‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘‚lpdwAd
dressSize‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š‰‚‚‚‚‚‚‚‚‚ ƒƒƒƒ‚Œ‚–
‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚lpAddress‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚Š”‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DPERR_BUFFERTO
OSMALLのDirectPlayƒƒƒƒ‚Š”‚‚‚‚‚•—‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ される。

参照　 IDirectPlayLobby::EnumAddress

xe "IDirectPlayLobby\:\:EnumAddress"§

IDirectPlayLobby::EnumAddress 

HRESULT EnumAddress(LPDPENUMADDRESS lpEnumAddressCallback,

    LPCVOID lpAddress, DWORD dwAddressSize,

    LPVOID lpContext);

DirectPlay アドレス・バッファからチャンクを解析する。 

· 成功すれば DD_OKのの
DPERR_EXCEPTION 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

lpEnumAddressCallback 



DirectPlay アドレスの各情報チャンクについて呼び出される EnumAddressCallback 関数へ
のポインタ。 

lpAddress 

DirectPlay アドレス・バッファの 先頭への ポインタ。  

dwAddressSize 

DirectPlayの  

lpContext 

コールバック関数に渡されるコンテキスト。

参照　 DirectPlay Address, IDirectPlayLobby::CreateAddress

xe "IDirectPlayLobby\:\:EnumAddressTypes"§

IDirectPlayLobby::EnumAddressTypes 

HRESULT EnumAddressTypes(

    LDDPLENUMADDRESSTYPESCALLBACK lpEnumAddressTypeCallback,

    REFGUID guidSP, LPVOID lpContext,

    DWORD dwFlags);

指定されたサービス・プロバイダが DirectPlay アドレスを構築するために必要とする、すべてのアドレス・タイプを列挙する
 

· 成功すれば DD_OKのの
DPERR_EXCEPTION 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

lpEnumAddressTypeCallback 

サービス・プロバイダの 各アドレス・タイプについて呼び出されるEnumAddressTypeCallback 関数への ポインタ。 サービス・プロバイダがアドレス・
タイプをとらないなら、コールバックは呼び出されない。 



guidSP 

アドレスタイプを列挙するサービス・プロバイダの GUID のアドレス （C++では GUID へ
の参照である）。 

lpContext 

コールバック関数に渡されるコンテキスト。

dwFlags 

予約されている。0 でなくてはならない。

参照　 DirectPlay Address, IDirectPlayLobby::CreateAddress

xe "IDirectPlayLobby\:\:EnumLocalApplications"§

IDirectPlayLobby::EnumLocalApplications 

HRESULT EnumLocalApplications(

    LPDPENUMLOCALAPPLICATIONS lpEnumLocalAppCallback,

    LPVOID lpContext, DWORD dwFlags);

DirectPlay に登録されているアプリケーションを列挙する。

· 成功すれば DD_OKのの
DPERR_GENERIC 

DPERR_INVALIDINTERFACE 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_OUTOFMEMORY 

lpEnumLocalAppCallback 



列挙された各アプリケーションについて呼び出される EnumLocalApplicationsCallback 関数へ
のポインタ。 

lpContext 

コールバック関数に渡されるコンテキスト。

dwFlags 

予約されている。0 でなくてはならない。

参照　 DPLAPPINFO



xe "IDirectPlayLobby\:\:GetConnectionSettings"§

layLobby::GetConnectionSettings 

HRESULT GetConnectionSettings(DWORD dwAppID,

    LPVOID lpData, LPDWORD lpdwDataSize);

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŠŽ‚‘‚•—
‚‚‚‚‚•‚Š‚DPLCONNECTION‘‘‚Ž“‚‚•‚‚‚ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚IDirectPlay
Lobby::RunApplicationƒƒƒƒ‚“‚‚‚‚‚‚‚‚IDirectPlayLobby::SetConnectionSettings
ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚’‚‚‚‚‚‚“‚‚‚‚

· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_BUFFERTOOSMALL 

DPERR_GENERIC 

DPERR_INVALIDINTERFACE 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_NOTLOBBIED 

DPERR_OUTOFMEMORY 

dwAppID 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘’‚Ž“‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž•‚‚ƒƒ¥ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ
ƒƒ‚’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚0‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ
ƒƒ‚‚‚’‚‚‚‚‚ID”‚DirectPlayLobby::RunApplication‚‚Ž“‚‚‚

lpData 

‘’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 
ƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚Ž“‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚’‚‚‚‚‚‚lpdwDataSizeƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚•
Ž‚‚‚‚‚•—‚‚ƒƒƒ‚Š”‚‚‚

lpdwDataSize 

‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š‰‚‚‚•‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚–
‚‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DPERR_BUFFERTOOSM
ALL‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚•—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚

IDirectP



Š‚Œ‚–
‚‚‚‚ƒƒ‚“‚‚‚‚‚‚lpDataƒƒƒ‚LPDPLCONNECTION‘‘‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚‚

ŽDPLCONNECTION, 
IDirectPlayLobby::RunApplication, 
IDirectPlayLobby::SetrectPlayLobby::Receive
LobbyMessage 
HRESULT ReceiveLobbyMessage(DWORD dwFlags,
    DWORD dwAppID, LPDWORD lpdwMessageFlags,
    LPVOID lpData, LPDWORD lpdwDataSize);

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‚‘‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž“
‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚“‚出されないならデータを失う危険はない。 

· 成功すれば DD_OK、失敗‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_APPNOTSTARTED 

DPERR_BUFFERTOOSMALL 

DPERR_GENERIC 

DPERR_INVALIDINTERFACE 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_NOMESSAGES 

DPERR_OUTOFMEMORY 

dwFlags 

—–‚‚‚‚‚0‚‚‚‚‚‚‚‚‚

dwAppID 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘’‚Ž“‚‚ƒƒƒ

ƒƒƒ ンを識別する（ロビー¥クライアントは
‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ ータは 0 でなくてはならない
（アプ
ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚’‚‚‚‚‚ID”‚DirectPlayLobby::RunApplic
ation‚‚Ž“‚‚‚



lpdwMessageFlags 
返されているメッセージ タイプを示の すフラグ

DPLAD_SYSTEM 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒ ベントを通知するシステム・メッセージ‚‚‚‚‚‚Ž‚”‚‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚Œ’‚‚‚‚lpDataƒƒƒƒ‚DPLMSG_GENERICƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‚dwTypeƒƒƒ‚
—Œ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚’‚‚

lpData 

ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚Ž“‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚NULL‚’‚‚‚‚‚‚l
pdwDataSizeƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚•Ž‚‚‚‚‚•—‚‚ƒƒƒ‚Š”‚‚‚

lpdwDataSize 

‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚Š‰‚‚‚•‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚–
‚‚Œ‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚DPERR_BUFFERTOOSMAL
L‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚•—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚‚

ŽIDirectPlayLobby::RunApplication, IDirectPlayLobby::SendLobbyMessage

xe "IDirectPlayLobby\:\:RunApplication"§

IDirectPlayLobby::RunApplicatio

n 

HRESULT RunApplication(DWORD dwFlags,

    LPDWORD lpdwAppID, LPDPLCONNECTION lpConn,

    HANDLE hReceiveEvent);

アプリケーションを開始し、セッションとの接続に必要なすべての情報を渡す。このメソッド
はロビー・クライアントによって用いられる。

· 成功すれば DD_OKのの
DPERR_CANTCREATEPROCESS 

DPERR_GENERIC 

DPERR_INVALIDINTERFACE 



DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_OUTOFMEMORY 

DPERR_UNKNOWNAPPLICATION 

dwFlags 

予約されている。0 でなくてはならない。

lpdwAppId 

開始されたアプリケーションを識別する ID が格納される変数へのポインタ。ロビー・クライ
アントは、IDirectPlayLobby::SendLobbyMessage や
IDirectPlayLobby::ReceiveLobbyMessage メソッドの呼び出しで使用するために、アプ
リケーション ID を保存しておかなければならない。 

lpConn 

開始するアプリケーションを指定し、ダイアログ・ボックスを表示せずにセッション・インス
タンスに接続するために必要なすべての情報を含んだ、DPLCONNECTION 構造体へのポ

hReceiveEvent 

ロビー・メッセージが受信されるときにセットされる同期イベントを指定する。この イベントは、IDirectPlayLobby::SetLobbyMessageEvent メソッドを用いて後で変更することがで
きる。

こ メソッドはアプリケーショの ン・プロセスが作成されると制御を戻す。ロビー・クライアントは、アプリケーションの状
態を示すシステム・メッセージを受け取る。ロビー・クライアントがセッション ホスの ト・アプリケーションを開始してい
る場合は、DPLSYS_SESSIONCREATED システム・メッセージを受信するまで、セッションに参加する他のアプ
リケーションの開始を待つべきである。アプ
ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘’‚“‚‚‚DPLSYS_CONNECTIONSETTINGSREADƒƒƒƒƒƒƒƒ

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚DPLSYS_CONNECTIONSETTINGSREADƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž
‚‚‘‚IDirectPlayLobbyƒƒƒƒƒƒƒ‚‰•してはいけない。このメッセージは、受
信するまで IDirectPlayLobby::ReceiveLobbyMessage をループしてチェックするか、
同期イベントを提供することによって受け取ることができる。

参照　 IDirectPlayLobby::ReceiveLobbyMessage, 
IDirectPlayLobby::GetConnectionSettings, 
IDirectPlayLobby::SetLobbyMessageEvent



xe "IDirectPlayLobby\:\:SendLobbyMessage"§

IDirectPlayLobby::SendLobbyMessage 

HRESULT SendLobbyMessage( DWORD dwFlags,

    DWORD dwAppID, LPVOID lpData,

    DWORD dwDataSize);

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Š‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚ 

· Œ‚‚‚DD_

OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_APPNOTSTARTED 

DPERR_BUFFERTOOLARGE 

DPERR_GENERIC 

DPERR_INVALIDINTERFACE 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 
DPERR_OUTOFMEMORY 

DPERR_TIMEOUT 

dwFlags 
予約されている。0 でなくてはならない。

dwAppID 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘’‚Ž“‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž•‚‚ƒƒ¥ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ
ƒƒƒ‚’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚0‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒ ー
・クライアントとしか通信しない）。
‚‚ID”‚DirectPlayLobby::RunApplication‚‚Ž“‚‚‚

lpData 

‘‚‚ƒƒƒƒ‚Š‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 

dwDataSize 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚Ž



’‚‚

ŽIDirectPlayLobby::RunApplication, 
IDirectPlayLobby::ReceiveLobbyMessage

xe "IDirectPlayLobby\:\:Se

tConnectionSettings"§

IDirectPlayLobby::SetConnectionSettings 

HRESULT SetConnectionSettings(DWORD dwFlags,

    DWORD dwAppID, LPDPLCONNECTION lpConn);

アプリケーション 開始と接続に必要なすの べて
‚·OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_GENERIC 

DPERR_INVALIDINTERFACE 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_OUTOFMEMORY 

dwFlags 
—–‚‚‚‚‚0‚‚‚‚‚‚‚‚‚
dwAppID 
ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘’‚Ž“‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž•‚‚ƒƒ¥ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚

‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚’‚‚ƒƒƒの 0の
‚ID”‚DirectPlayLobby::RunApplication‚‚Ž“‚‚‚

lpConn 

ŠŽ‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž’‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚•—
‚‚‚‚‚•‚Š‚‚DPLCONNECTION 

‘‘‚‚ƒƒƒƒ

ŽIDirectPlayLobby::GetConnectionSettings

xe "IDirectPlayLobby\:\:SetLobbyMessageEvent"§

IDirectPlayLobby::SetLobbyMe



ssageEvent 
HRESULT SetLobbyMessageEvent(DWORD dwFlags,

    DWORD dwAppID, HANDLE hReceiveEvent);

ƒƒƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚“˜‚‚ƒƒƒƒ‚“Š‚‚‚•—
‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚らない。ロビー・クライアントは、こ メソの ッドに
よ‚‚IDirectPlayLobby::RunApplication メソッド 呼び出しでの 指定
‚‚‚ƒƒƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚‚‚

· Œ‚‚‚DD_OKŽ”‚‚‚Ž‚ƒƒ’‚‚‚‚‚‚•‚

DPERR_GENERIC 

DPERR_INVA

LIDINTERFACE 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DPERR_INVALIDPARAMS 

DPERR_OUTOFMEMORY 

dwFlags 

—–‚‚‚‚‚0‚‚‚‚‚‚‚‚‚ 

dwAppID 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‘’‚Ž“‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž•‚‚ƒƒ¥ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ
‚’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚0‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚‚
‚’‚‚‚‚‚ID”‚DirectPlayLobby::RunApplication‚‚Ž“‚‚‚

hReceiveEvent 

ƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ 

ŽIDirectPlayLobby::ReceiveLobbyMessage, IDirectPlayLobby::SendLobby

Message

構造体 

xe "DPCAPS"§

DPCAPS 



typedef struct {

    DWORD dwSize;

    DWORD dwFlags; 

    DWORD dwMaxBufferSize;

    DWORD dwMaxQueueSize; 

    DWORD dwMaxPlayers; 

    DWORD dwHundredBaud; 

    DWORD dwLatency; 

    DWORD dwMaxLocalPlayers;

    DWORD dwHeaderLength;

    DWORD dwTimeout;

} DPCAPS, FAR *LPDPCAPS;

IDirectPlay2::GetCaps または IDirectPlay2::GetPlayerCaps メソッドの 呼び出しによって、DirectPlay オブジェ
クトの能力を格納する。要求された能力が保証付きかそうでないかによって、これらの能力はの
dwSize 

DPCAPS のDPCAPS の
dwFlags 

DirectPlay オブジェクト 特性を表す。の  

DPCAPS_GROUPOPTIMIZED 

この DirectPlay オブジェクトに接続されたサービス・プロバイダが、グループ（マルチキャ
スト）配信を最適化することができることを示す。

DPCAPS_GUARANTEEDOPTIMIZED 

この DirectPlay オブジェクトに接続されたサービス・プロバイダが、保証付きのメッセージ
配信をサポートすることを示す。



DPCAPS_GUARANTEEDSUPPORTED 

DirectPlay オブジェクトが保証付き メッセージ配信をサポートしの ていることを示す。サー
ビス・プロバイダがサポートしている、あるいは DirectPlayの
バイダ上にインプリメントしていることによる。

DPCAPS_ISHOST 

の DirectPlay オブジェクトが、セッショ
ン・ホストであることを示す。

DPCAPS_KEEPALIVEOPTIƒƒƒƒ‚‚Œ‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚
‘ƒƒƒ‚‚‚‚‚‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ˆ‚ƒƒƒƒ‚—‚‚‘‚‚‚ 
dwMaxQueueSize 
Ž—‚‚‚‚
dwMaxPlayers 
‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‘ƒƒƒƒ 
dwHundredBaud 
1•“‚‚‚ƒƒƒ•ƒƒƒ‚100ƒƒƒ’ˆ‚Ž‚‚‚‚‚‚‚’‚24‚2400ƒ‚Ž‚‚‚‚

dwLatency 

サービス・プロバイダの 推定反応時間をミリ秒で指定する。DirectPlay の 0 である。サービス・プロバイダによっては、メッセージ・サイズの 平均を考慮し、アプリケーション間テストに基づいた精度になる。反応時間は、保証付きまたは保証なしの どちらの メッセージ配信をアプリケーションが使用するかによって異なる。

dwMaxLocalPlayers 

セッションでサポートされるローカル・プレイヤの最大数。 

dwHeaderLength 

DirectPlay オブジェクトによってプレイヤ・メッセージに付加されるヘッダのサイズをバイ
ト単位で示す。ヘッダ・サイズは使用しているサービス・プロバイダによって異なる。

dwTimeout 

サービスƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ’’DirectPlay‚ƒƒƒƒ‚‰“‚‘‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒ’‚Ž—
‚‚ 

ŽIDirectPlay2::Send

xe "DPCOMPORTADDRESS"§

DPCOMPORTADDRESS 

typedef



 struct DPCOMPORTADDRESS{

    DWORD dwComPort;

    DWORD dwBaudRate;

    DWORD dwStopBit

s;

    DWORD dwParity;
    DWORD dwFlowControl;

} DPCOMPORTADDRESS;

typedef DPCOMPORTADDRESS FAR* LPDPCOMPORTADDRESS;

COMƒƒ‚‚‚‚‚‚•‚Š‚ 

dwComPort 

Ž—‚‚COMƒƒ‚”‚Ž‚‚‚ƒƒƒ‚’‚123‚‚‚4‚‚‚ 

dwBaudRate 

COMƒƒ‚ƒ‚Ž‚ˆ‰‚’‚いずれかである。
CBR_110

CBR_300

CBR_600 

CBR_1200

CBR_2400

CBR_4800 

CBR_9600

CBR_14400

CBR_19200 

CBR_38400

CBR_56000

CBR_57600 

CBR_115200

CBR_128000

CBR_256000 

dwStopBits 

ƒƒƒƒƒƒƒ’‚Ž‚‚‚ƒƒƒ‚’‚ONESTOPBITONE5STOPBITS‚‚‚TWOSTOPBITS

‚‚る。 



dwParity 

COM ポートが使用するパリティチェックを示す。こ メンバの値はのの  NOPARITY、
ODDPARITY、EVENPARITY、または MARKPARITY である。

dwFlowControl 

COM ポートが使用するフロー制御 方法を示す。の 以下の値の
DPCPA_DTRFLOW 

DTR を使用したハー ƒƒR‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒŒ‚Ž‚ 

DPCPA_RTSFLOW 
RTS‚Ž—‚‚ƒƒƒƒƒƒƒŒ‚Ž‚

DPCPA_XONXOFFFLOW 
ƒƒƒƒƒƒƒƒŒxon/xoff‚Ž‚

ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚’‹‚‚’‚Winbase.h‚’‹‚‚‚‚‚ 

xe "DPLAPPINFO"§
DPLAPPINFO 

typedef struct DPLAPPINFO {

DWORD dwSize;

GUID guidApplication;

union

{

    LPSTR  lpszAppNameA;

    LPWSTR lpszAppName;

};

} DPLAPPINFO, * LPDPLAPPINFO;

レジストリに格納され、
IDirectPlayLobby::EnumLocalApplicationsƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚
•‚Š‚

dwSize 

DPLAPPINFO‘‘‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚Ž’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚DPLAPPINFO‘‘‚Ž—‚‚のな
い。そうでな‚‚ƒƒ‚‚‚

guidApplication 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•ŽGUID



lpszAppNameA, lpszAppName 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚–‘‚Ž‚ANSI‚‚‚Unicode•Ž—•Ž—‚Œ‚Ž—‚‚いるインターフェイスによる。

xe "DPLCONNECTION"§

DPLCONNECTION 

typedef struct {

    DWORD            dwSize;

    DWORD            dwFlags;
    LPDPSESSIONDESC2 lpSessionDesc;

    LPDPNAME         lpPlayerName;

    GUID             guidSP;

    LPVOID           lpAddress;

    DWORD            dwAddressSize;

} DPLCONNECTION, *LPDPLCONNECTION;

アプリケーションをセッションに接続するために必要な情報を含む。 

dwSize 

DPLCONNECTION 構造体 サイズをバイト単位で指定する。アプリケーの ションは
DPLCONNECTION の
合はエラーとなる。

dwFlags 

‘•–‚Ž‚

DPLCONNECTION_CREATE
SESSION 

ƒƒƒƒƒ‹‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DPLCONNECTION_JOINSES
SION 



ƒƒƒƒƒ‹‚‚‚‚‚‚Š‘‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‰‚‚ 

lpSessionDesc 

‚‚‚Ž‰
‚‚ƒƒƒƒƒ‚•‚DPSESSIONDESC2
‘‘‚‚ƒƒƒƒ 

lpPlayerName 

ƒƒƒƒŽ‚Ž—
‚‚‚–‘‚Ž‚DPNAME‘‘‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚
ƒƒ‚“˜‚‚‚‚–‘‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚
‚‚–‘‚–Ž‚‚‚‚‚‚‚‚ 

guidSP 

ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚Ž—
‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•
ŽGUID

lpAddress 

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚•—
‚•‚Š‚DirectPlayƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 

dwAddressSize 

ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚Ž’‚‚ 

xe "DPNAME"§

DPNAME 

typedef struct {

    DWORD 

dwSi     LPSTR  lpszShortNameA; 

    };

    union {
        LPWSTR lpszLongName;
        LPSTR  lpszLongNameA;



    };
} DPNAME,FAR *LPDPNAME;

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚‚‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚–‘•‚Š‚
dwSize 

DPNAME‘‘‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚Ž’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚DPNAME‘‘‚Ž—‚‚‘‚‚‚メン
バを設定しなくてはならない。そうでない場合はエラーとなる。

dwFlags 

構造体に固有 フラの グ。現在は 0 である。 

lpszShortName and lpszLongName 

短い名前（ニックネーム）と長い（正式な）プレイヤ名またはグループ名を含む Unicode 文
字列へのポインタは IDirectPlay2 インターフェイスを使用している場合のみ使用する。 

lpszShortNameA and lpszLongNameA 

短い名前（ニックネーム）と長い（正式な）プレイヤ名またはグループ名を含む ANSIのの
IDirectPlay2A ‚の Ž—‚‚ 

ŽIDirectPlay2::CreateGroup, IDirectPlay2::CreatePlayer, 
IDirectPlay2::GetGroupName, IDirectPlay2::GetPlayerName, IDirectPlay2:

:SetGroupName, IDirectPlay2::SetPlayerName 

xe "DPSESSIONDESC2"§

DPSESSIONDESC2 

typedef struct {

    DWORD dwSize;

    DWORD dwFlags;

    GUID  guidInstance;

    GUID  guidApplication;

    DWORD dwMaxPlayers;

    DWORD dwCurrentPlayers;

    union  {

        LPWSTR lpszSessionName;

        LPSTR  lpszSe

ssionNameA;
    };

    union  {

        LPWSTR lpszPassword;

        LPSTR  lpszPasswordA;



    };

    DWORD dwReserved1;

    DWORD dwReserved2;

    DWORD dwUser1;

    DWORD dwUser2;

    DWORD dwUser3;

    DWORD dwUser4;

} DPSESSIONDESC2, FAR *LPDPSESSIONDESC2;

IDirectPlay2ƒƒƒƒƒ‚”—‚‚‚‚‚‹‚Š‚ 
DPSESSIONDESC‘‘‚IDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚Ž—‚‚‚‚

dwSize 
DPSESSIONDESC2‘‘‚ƒƒƒ‚ƒƒƒ’ˆ‚Ž’‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚DPSESSIONDESC2‘‘‚
Ž—‚‚‘‚‚‚ƒƒƒ‚’‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚

dwFlags 

ˆ‰‚ƒƒƒ‚‘‚‚‚ 

DPSESSION_JOINDISABLED 

‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‰‚‚‚‚‚‚‚‚‚  
DPOPEN_JOINƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒŽ•ŽGUID‚Ž’‚‚IDirectPl
ay2::Open メソッドを呼び出しても、必ずエラーとなる。こ フラグが指定されていなければ、セッション・プレイヤ数の制限に達するまで、新しいリモート・アプリケーションはセッションに参加することができるのの
 

DPSESSION_KEEPALIVE 

リモート・プレイヤがゲームを異常終了したことを自動的に検出する。 これらのプレイヤは
セッションから削除される。一時的にネットワークの 機能が停止したことによってプレイヤが削除された場合、その プレイヤが戻ってきたとき、セッションから除外されたことが通知される。詳しくは、システム・メッセージの 使用の 中の DPSYS_SESSIONLOST のの
指定されていなければ、DirectPlayの  

DPSESSION_MIGRATEHOST 

現在 ホストが終了する場合、新しいプレイヤの 参加をのの 続けることができるように、ホスト
を別 コンピュータに移そうとする。このフラグのの が指定されていなければ、ホストは移動せず、



DPSESSION_NEWPLAYERSDISABLED 

新しいプレイヤをセッションに作成できないことを示す。 アプリケーションがこのセッショ
ンに対して IDirectPlay2::CreatePlaye メソッドを呼び出しても、必ずエラーとなる。新しいアプリケーションがセッションに参加することもできない。この フラグが
指定されていなければ、セッション・プレイヤ数 制限に達するまでプレイヤを作成することができるの。

DPSESSION_NODATAMESSAGES 

IDirectPlay2::SetPlayerData、IDirectPlay2::SetGroupData、
IDirectPlay2::SetPlayerName、IDirectPlay2::SetGroupName メソッドによって
リモート・プレイヤ・データやリモート・グループ・データが変更されたとき、システム・
メッセージを送信しない。この フラグが指定されていなければ、データ 変更を示すメッセージが生成されるの。

DPSESSION_NOMESSAGEID 

メッセージの 送信者と受信者を示すデータをメッセージに付加しない。この 情報が重要でなければ、メッセージ・オーバーヘッドを節約することが
できる。（詳細は IDirectPlay2::Receive メソッドを参照） この フラグが指定されていな
ければ、メッセージＩＤが付加される。

guidInstance 

セッション・インスタンスのGUID。

guidApplication 

セッシ
ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‘‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚ƒƒƒƒƒ‚—‹‚‚‚‚‚‚
ƒƒƒ‚GUID_NULL‚Ž’‚‚
dwMaxPlayers 
‚‚ƒƒƒƒƒ‚‹‚‚‚‘ƒƒƒƒ 
dwCurrentPlayers 
‚‚ƒƒƒƒƒ‚Œ‚ƒƒƒƒ 
lpszSessionName and lpszPassword 



ƒƒƒƒƒ‚–‘‚ƒƒƒƒ‚Š‚Unicode•Ž—‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚IDirectPlay2ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚‚‚Ž—‚‚ 
lpszSessionNameA and lpszPasswordA 
ƒƒƒƒƒ‚–‘‚ƒƒƒƒ‚Š‚ANSI•Ž—‚‚ƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒ‚IDirectPlay2Aƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—
‚‚‚‚‚‚Ž—‚‚ 

dwReserved1 and dwReserved2 

の
dwUser1, dwUser2, dwUser3, and dwUser4 

セッションのためのアプリケーション固有のデータ。 

参照　 IDirectPlay2::EnumSessions, IDirectPlay2::GetSessionDesc

システム・メッセージ 

xe "DPLMSG_GENERIC"§

DPLMSG_GENERIC 

typedef struct {

    DWORD dwType;

} DPL_GENERIC, *LPDPLMSG_GENERIC;

ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒŠ‚“‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚”—‘‘ 

dwType 

Ž‚Ž‚‚ƒƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž—‚Ž•‚‚ 

DPLSYS_APPTERMINATED 

IDirectPlayLobby::RunApplication‚

—‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŠŽ‚‚‚‚‚•‚ 

DPLSYS_CONNECTIONSETTINGSREAD 

IDirectPlayLobby::RunApplicatio

nƒƒƒ ドが接続設定を読み出し、アプリケƒƒƒ‚ŠŽ‚‚‚‚‚•‚ 

DPLSYS_DPLAYCONNECTFAILED 



IDirectPlayLobby::RunApplication‚ƒƒƒƒƒ‚‚続に失敗し、アプリケーションが開始し
たことを表す。 

DPLSYS_DPLAYCONNECTSUCCEEDED 

IDirectPlayLobby::RunApplication‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‘‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž‰
‚‚‚”‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚Ž‰‚Œ‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŠŽ‚‚‚‚‚•‚ 

xe "DPMSG_ADDPLAYERTOGROUP"§

DPMSG_ADDPLAYERTOGROUP 

typedef struct{
    DWORD dwType;

    DPID  dpIdGroup;

    DPID  dpIdPlayer;
} DPMSG_ADDPLAYERTOGROUP, 
*LPDPMSG_ADDPLAYERTOGROUP;

DPSYS_ADDPLAYERTOGROUP‚‚‚DPSYS_DELETEPLAYERFROMGRO
UP システム・メッセƒ‚•‚Š‚ ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒ‚’‰
‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚ 

dwType 

ƒƒƒƒ‚Ž•‚‚‚のDPSYS_ADDPLAYERTOGROUP または
DPSYS_DELETEPLAYERFROMGROUP‚‚‚

dpIdGroup 

ƒƒƒƒ‚’‰‚‚‚‚‚‚ƒƒƒ‚ƒƒƒID

dpIdPlayer 

Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚’‰‚‚‚‚‚‚Ž’‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒID 

ŽIDirectPlay2::AddPlayerToGroup, 
IDirectPlay2::DeletePlayerFromGroup

xe "DPMSG_CREATEPLAYERORGROUP"§

DPMSG_CREATEPLAYERORGROUP 

typedef struct{

    DWORD  dwType;

    DWORD  dwPlayerType;

    DPID   dpId;

    DWORD  dwCurrentPlayers;

    LPVOID lpData;

    DWORD  dwDataSize;



    DPNAME dpnName;

} DPMSG_CREATEPLAYERORGROUP, 
*LPDPMSG_CREATEPLAYERORGROUP;

DPSYS_CREATEPLAYERORGROUP システム・
メッセー
ƒ‚ƒ‚‚DPSYS_CREATEPLAYERORGROUP‚ƒƒƒ‚‚
‚

dwPlayerType 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒDPPLAYERTYPE_PLAYER‚ƒƒƒDPPLAYERTYPE_GROUP‚‚‚‚‚“—
‚‚‚‚‚Ž‚
dpId 
ƒƒƒƒID‚ƒƒƒID‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž‚
dwCurrentPlayers 
‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚Œ‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚’‰‚‚‚‚‚‚Š‚
lpData 
‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒŒ—‚ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 
‚‚ƒƒƒ‚NULL‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ 
dwDataSize 

lpData によって参照されるバッファを含むデータの サイズ。  

dpnName 

プレイヤまたはグループの名前を含む構造体。 

参照IDirectPlay2::CreateGroup, IDirectPlay2::CreatePlayer

xe "DPMSG_DELETEPLAYERFROMGROUP"§

DPMSG_DELETEPLAYERFROMGROUP 

typedef DPMSG_AD

DPLAYERTOGROUP     DMSG_DELETEPLAYERFROMGROUP;

typedef DPMSG_DELETEPLAYERFROMGROUP     
*LPDPMSG_DELETEPLAYERFROMGROUP;

DPSY

S_DELETEPLAYERFROMGROUP システム・メッセージ 情報を含む。の  こ 構造の
体メンバの‚‚‚‚‚DPMSG_ADDPLAYERTOGROUP‘‘‚Ž‚‚‚‚ 

xe "DPMSG_DESTROYPLAYERORGROUP"§

DPMSG_DESTROYPLAYERORGROUP 

typedef struct{



    DWORD  dwType;
    DWORD  dwPlayerType;

    DPID   dpId;

    LPVOID lpLocalData;

    DWORD  dwLocalDataSize;
    LPVOID lpRemoteData;

    DWORD  dwRemoteDataSize;
} DPMSG_DESTROYPLAYERORGROUP, 
*LPDPMSG_DESTROYPLAYERORGROUP;

DPSYS_DESTROYPLAYERORGROUP システム・メッセージ 情の 報を含む。 シ
ステムは、プレイヤやグループがセッションに削除されたときにこれら メッセージを送信するの。
 

dwType 

メッセージを
識•
‚YER‚ƒƒƒDPPLAYERTYPE_GROUP‚‚‚‚‚“
—‚‚‚‚‚Ž‚

dpId 
ƒƒƒƒID‚ƒƒƒID‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚Ž‚
lpLocalData 
‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 
dwLocalDataSize 
ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ 
lpRemoteData 
‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚Š˜•‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 
dwRemoteDataSize 
ƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒ 
ŽIDirectPlay2::DestroyGroup, IDirectPlay2::DestroyPlayer

xe "DPMSG_GENERIC"§
DPMSG_GENERIC 
typedef struct{

    DWORD dwType;

} DPMSG_GENERIC, *LPDPMSG_GENERIC;

この構造体はメッセージ処理のために提供される。

dwType 

の  



システム・メッセージを受信したとき（つまり、
lpidFromƒƒƒƒ‚‚‚‚Ž‚‚‚’‚DPID_SYSMSG‚“‚‚‚‚‚‚–’‚ƒƒƒƒƒƒ‚DPMS
G_GENERICŒ‚ƒƒƒƒ‚Ž‚dwType‚’‚Š‚‚‚ˆŒ‚—‚‚ƒƒƒƒ‚Ž—
‚Œ’‚‚‚‚ˆŒ‚—‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Š’‚ƒƒƒƒ

ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚ 

xe "DPMSG_HOST"§

DPMSG_HOST 

typedef DPMSG_GENERIC    DPMSG_HOST;

typedef DPMSG_HOST    *LPDPMS

G_HOST;

のの
コンピュー ƒ‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚

xe "DPMSG_SESSIONLOST"§

DPMSG_SESSIONLOST 

typdef DPMSG_GENERIC    DPMSG_SESSIONLOST;

typedef DPMSG_SESSIONLOST    *LPDPMSG_SESSIONLOST;

ƒƒƒƒƒ’‚‘‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‘‚Ž‚‚‚‚‚DirectPlay‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚れる。セッションが失
われた後は、ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚‘‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚Ž‚‚‚Ž“‚‚‚‚‚ƒƒ‚‚‚—
Œ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚Ž‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‘‚‚‚•‹‚—‚‚‚‚‚‚‚ 

xe "DPMSG_SETPLAYERORGROUPDATA"§

DPMSG_SETPLAYERORGROUPDATA 

typedef struct {
    DWORD  dwType;

    DWORD  dwPlayerType;

    DPID   dpId;

    LPVOID lpData;

    DWORD  dwDataSize;



} DPMSG_SETPLAYERORGROUPDATA, 
*LPDPMSG_SETPLAYERORGROUPDORGRO
UPDATA‚‚‚

dwPlayerType 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒDPPLAYERTYPE_PLAYER‚ƒƒƒDPPLAYERTYPE_GROUP‚‚‚‚‚“—
‚‚‚‚‚Ž‚
dpId 
ƒƒ‚•‚‚‚ƒƒƒƒID‚‚‚‚ƒƒƒ ID 
lpData 
ƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ“—ƒƒƒƒƒƒ‚‚ƒƒƒƒ 
dwDataSize 
lpData ‚‚‚‚Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚Š‚ƒƒ‚ƒƒƒ 
ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒ‚•‚‚‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚

‘‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒ‚•‘‚‚•—
‚‚‚IDirectPlay2::GetGroupData または IDirectPlay2::GetPlayerData
メソッドに DPGET_REMOTE フラグを指定して呼び出せ‚‚‚‚‚ƒƒ‚Ž‚–
‚‚‚‚‚‚‚DPSESSION_NODATAMESSAGESƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚
‚‚‚‚

ŽIDirectPlay2::GetGroupData, IDirectPlay2::GetPlayerDa

ta, IDirectPlay2::SetGroupData, IDirectPlay2::SetPlayerData

xe "DPMSG_SETPLAYERORGROUPNAME"§

DPMSG_SETPLAYERORGROUPNAME 

typedef struct {

    DWORD  dwType;

    DWORD  dwPlayerType;

    DPID   dpId;

    DPNAM

E dpnName;
} DPMSG_SETPLAYERORGROUPNAME, 
*LPDPMSG_SETPLAYERORGROUPNAME;

DPSYS_SETPLAYERORGROUPNAMEƒƒƒƒƒƒƒƒ‚•‚Š‚ 

dwType 

ƒƒƒƒ‚Ž•‚‚‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚DPSYS_SETPLAYERORGROUPNAME‚‚‚

dwPlayerType
メッセージがプレイヤ
（DPPLAYERTYPE_PLAYER‚ƒƒƒDPPLAYERTYPE_GROUPの
を示す。

dpId 



–‘‚•‚‚‚ƒƒƒƒID‚‚‚‚ƒƒƒID

dpnName 

プレイヤあるいはグループ 新しい名前の 情報を含む構のの 造体

ame‚‚‚IDirectPlay2::GetPlayerNameƒƒƒƒ‚Ž—‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚Ž‚–
‚‚‚‚‚‚‚DPSESSION_NODATAMESSAGESƒƒƒ‚Ž’‚‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚
ŽIDirectPlay2::GetGroupName, IDirectPlay2::GetPlayerName, 
IDirectPlay2::SetGroupName, IDirectPlay2::SetPlayerName
•’ 

ƒƒ ‚•‚’‚•‚‚•‚’‚組み合わされることはない。この表は、すべての 
IDirectPlay2 と IDirectPlayLobby メソッドによって返される値を示している。それぞれ
の メソッドが返すエラー値のリストについては、各メソッドの説明を参照されたい。

CLASS_E_NOAGGREGATION 

 DirectPlayCreate、DirectPlayLobbyCreate、IDirectPlayLobby::Connect の
pUnkOuter パラメータに NULLの  

DP_OK 

要求は正常に完了した。 

DPERR_ACCESSDENIED 

セッションが満員か、間違ったパスワードが与えられた。 

DPERR_ACTIVEPLAYERS 

有効なプレイヤが存在するため、要求された処理が実行できない。 

DPERR_ALREADYINITIALIZED 

‚‚ƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚Š‰‚‚‚‚‚



DPERR_APPNOTSTARTED 

‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚ŠŽ‚‚‚‚‚‚ 

DPERR_BUFFERTOOLARGE 

ƒƒƒƒƒƒ‚‘‚

‚‚‚‚‚Š”‚‚‚‚‚‚‚‚‚

DPERR_BUFFERTOOSMALL 

DPERR_CANTADDPLAYER —‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚—‹‚‚ƒƒ‚Ž—‚‚‚‚•‚‘‚‚‚‚‚‚ 

ƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒ‚’‰‚‚‚‚ 

DPERR_BUSY 

DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚‚‚ 

DPERR_CANTCREATEGROUP 

‚‚ƒƒƒ‚‚‚‚‚

DPERR_CANTCREATEPLAYER 

‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚‚

DPERR_CANTCREATEPROCESS 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚Ž



‚‚‚い。

DPERR_CANTCREATESESSION 

‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚

DPERR_CAPSNOTAVAILABLEYET 

DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚”—‚‚‚Œ’‚‚‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚Ž—‰”‚ƒƒƒ•‚‘‚ŽŠ‚Œ’‚ƒƒƒƒ‚•—
‚‘•Ž‚DirectPlayƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚‚‚‚‚‚”‚‚‚‚‚‚‚

DPERR_EXCEPTION 

—‹‚—‚‚‚‚‚—Š‚”‚‚ 

DPERR_GENERIC 

’‹‚‚‚‚‚‚ƒƒ‚‘‚”‚‚ 

DPERR_INVALIDFLAGS 

Š‚“‚‚‚ƒƒƒ‚–Œ‚‚‚ 

DPERR_INVALIDINTERFACE 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚ƒƒƒƒ‚–Œ‚‚‚ 

DPERR_INVALIDOBJECT 

DirectPlay オブジェクト ポインの タが無効‚‚‚



DPERR_INVALIDPARAMS 

Š‚“‚‚‚‚‚‚ˆ‚ƒƒƒƒ‚–Œ‚‚‚ 

DPERR_INVALIDPLAYER 

ƒƒƒƒID‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚—Œ‚ƒƒƒƒID‚‚‚”Ž‚‚‚‚ 

DPERR_NOCAPS 

DirectPlay‚Ž‚‚‚‚‚‚‚’ƒƒƒ‚‚‚Š‚‚Ž‚‚‚‚ 

DPERR_NOCONNECTION 

’ƒƒƒ‚Š—‚‚‚‚‚‚ 

DPERR_NOINTERFACE 

こ インターフの ェイスは ƒƒƒ‚‚‚‚‚‚ 

DPERR_NOMESSAGES 

Ž‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ 

DPERR_NONAMESERVERFOUND 

ƒƒƒƒƒƒƒ‚Œ‚‚‚‚‚ƒƒƒƒ‚‚‚ƒƒƒ‚•—‚‚‚ 

DPERR_NOPLAYERS 



‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚—Œ‚ƒƒƒƒ‚‚‚‚ 

DPERR_NOSESSIONS 

‚‚ƒƒ‚‚Š‘‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ 

DPERR_NOTLOBBIED 

IDirectPlayLobby::RunApplication‚‚‚‚ƒƒƒƒƒƒƒ‚ŠŽ‚‚‚‚‚‚IDirectPlayLobby
::Connect が返すエラー値。

DPERR_OUTOFMEMORY 

要求された処理を実行する に十分なメモリの がない。 

DPERR_PLAYERLOST 

セッションに接続していたプレイヤがいなくなった。 

DPERR_SENDTOOBIG 

IDirectPlay2::Send メソッドに渡されたメッセージ・バッファが 許可されているよりも大
きい。 

DPERR_SESSIONLOST 

の  



DPERR_TIMEOUT 

指定された時間内に処理が終了しなかった。 

DPERR_UNAVAILABLE 

要求された関数は現在有効ではない。 

DPERR_UNKNOWRCANCEL 

IDirectPlay2::OpenƒƒƒƒŒ‚‚‚“’‚‘ƒƒƒƒ‚ƒƒ‚‚‚‚ƒƒƒƒƒ‚‚‚ 
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