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Die DirectX™-Bibliothek 2.0 für WIN32 von jk-ware
1 Hinweise zur Verwendung
Die in der Quelldatei Dirx_KD.cpp aufgeführten Konstruktoren und Destruktoren aller Klassen müssen in dem Programm eingebunden werden, dass die Instanzen erzeugt. Sonst meldet der Linker Fehler ! 

Um verschiedene Library-Dateien für die Debug- und die Release-Version der DLL zu erhalten, müssen verschiedene .def-Dateien erstellt werden und diese in den Projekteinstellungen von der Erstellung der jeweiligen anderen Version ausgeschlossen werden. Innerhalb dieser Datei muss der Dateiname der LIBRARY-Anweisung mit dem Ausgabe-Dateinamen des Linkers übereinstimmen.

Die Library-Datei jk_dirx2_0.lib (jk_dirx2_0db.lib) muss dem Linker in der Projekteinstellung für das aufrufende Programm bekannt gegeben werden.

2 Die DIRECTDRAW-Klasse

2.1 Übersicht der Prozeduren als Baumdiagramm
Übersichtsdiagramm


2.2 Eine Instanz mit dem Konstruktor erzeugen
Datenschnittstelle   Struktogramm


Im Konstruktor wird eine DirectDraw-Instanz erzeugt und hiervon ein IDirectDraw7-Interface abgeleitet. Das Programmverhalten wird auf eine normale Fensteranwendung eingestellt. Es wird ein Clipperobjekt erzeugt. Im Fehlerfall wird eine Messagebox ausgegeben, andernfalls DirectDrawOK gesetzt.
2.3 Die Instanz mit dem Destruktor freigeben
Struktogramm mit Datenschnittstelle

Im Destruktor die DirectDraw-Instanz freigegeben


2.4 Eine Instanz freigeben und neu erzeugen

Datenschnittstelle   Struktogramm

In DD_Restore() wird eine vorhandene DirectDraw-Instanz durch den Destruktor freigegeben und mit dem Konstruktor neu erzeugt. DD_Restore() kann für das Erzeugen einer ersten Instanz und für eine Initialisierung nach einer verlorenen DirectDraw-Oberfläche verwendet werden. Für das Erzeugen einer ersten DIRECTDRAW-Instanz mit einem gelöschten Objektzeiger, wird DD_Restore() als statische Prozedur deklariert. 

2.5 Eine Oberfläche erzeugen
Datenschnittstelle   Struktogramm

In DD_Surface() wird von dem IDirectDraw7-Interface eine Speicheroberfläche erzeugt. Der Parameter DD_Surface bestimmt, ob dies eine Primäre Oberfläche mit oder ohne Backbuffer, eine “off-screen“-Oberfläche (Sprite) oder ein Overlay ist. Alte Oberflächen werden wieder freigegeben.


2.6 Einen Farbwert für die Oberfläche ermitteln
Datenschnittstelle   Struktogramm

Wenn der Parameter PixelFwInit gesetzt ist, werden in Pixel_Farbwert() von einer RGB-Farbtabelle die RGB-Farbwerte ermittelt, die das GDI in eine zu hdc kompatible Bitmap schreibt. Diese Farbwerte entsprechen auch den Werten in einer DirectDraw-Speicheroberfläche. Zugriff auf diese neu ermittelte Tabelle erhält man über den Parameter Farbindex.

2.7 Einen Farbwert der Primären Oberfläche zurückgeben 

Datenschnittstelle   Struktogramm


DD_Farbwert() ermittelt über die in dem Pixelformat der Primären Oberfläche enthaltene RGB-Maske den Farbwert.
 
2.8 Testen, ob mit dem Bildschirm ein synchronisierter Ablauf möglich ist
 
Datenschnittstelle   Struktogramm
In SynchronAblauftest() wird überprüft, ob der Bildschirm für eine synchronisierte Grafikausgabe mit WfVertRetrace() geeignet ist.
2.9 Auf das Ende der Bildschirmausgabe warten

Struktogramm mit Datenschnittstelle


WfVertRetrace() wartet auf das Ende der Grafikausgabe zum Bildschirm (bei Röhrenbildschirmen auf den Beginn des vertikalen Strahlrücklaufs). Dieses Ereignis liegt bei modernen Displays zwischen 70 bis 120Hz. 
Die effektive Nutzung der Prozessorzeit durch das aufrufende Programm kann sich durch den Aufruf dieser Prozedur erheblich verringern. 


3 Die DIRECTSOUND-Klasse

3.1 Übersicht der Prozeduren als Baumdiagramm
Übersichtsdiagramm

3.2 eine Instanz mit dem Konstruktor erzeugen
Datenschnittstelle   Struktogramm

Im Konstruktor wird ein DIRECTSOUND-Objekt eröffnet und nach einer erfolgreichen Prioritätszuweisung hiervon ein Primärer Klangpuffer erzeugt und ständig wiederholend abgespielt. Von dem Primären Klangpuffer wird ein 3D Listener-Interface abgeleitet. Ist auch dieses korrekt erzeugt wird das DIRECTSOUND-Interface für den weiteren Ablauf mit dem Setzen von DirectSoundOK gültig gegeben.

3.3 Multimedia Klang als Ersatz für DirectSound
Datenschnittstelle   Struktogramm
MMSound() wird im DIRECTSOUND-Konstruktor aufgerufen, wenn das DIRECTSOUND-Objekt nicht erfolgreich eröffnet oder diesem keine Priorität zugewiesen werden konnte. Sound_Ausg wird in MMSound() gesetzt, wenn Multimedia (WIN16)-Klang möglich ist. 


3.4 Die Instanz mit dem Destruktor freigeben
Datenschnittstelle   Struktogramm


Im Destruktor wird das DIRECTSOUND-Objekt und die für Blocker Ebenen und Color LIFE Sound geladenen  Sound-Bibliotheken freigegeben. 
3.5 Ein Klangthema für Perpetuum mobile auswählen
Datenschnittstelle   Struktogramm


In SbKlangthema() von SbDirX.cpp werden für Perpetuum mobile nach Menüauswahl die Soundressourcen des Klangthemas in den Systemspeicher geladen. Darauf werden in CreateBuffer() und Create3DBuffer() neue Klangspeicher erzeugt und mit den Sounds geladen, wenn DirectSoundOK gesetzt ist. Die Lautstärke wird für alle neuen sekundären Klangpuffer in Klangstaerke() gesetzt (ab V4.0).
3.6 Den Klangspeicher erzeugen
Datenschnittstelle   Struktogramm
In CreateBuffer() werden die Buffer für alle Klangdateien erzeugt. Der Rückgabewert ist gelöscht, wenn nicht zumindest ein Buffer für jeden Klang erzeugt werden konnte. WriteBuffer() wird aufgerufen.
3.7 Den Klangspeicher mit Daten beschreiben
Datenschnittstelle   Struktogramm


In WriteBuffer() werden alle erzeugten Buffer mit den Klangdaten beschrieben. SoundptrA[k] wird gelöscht, wenn dies für einen Buffer nicht möglich ist.

3.8 Die Lautstärke für den Klangspeicher festlegen
Datenschnittstelle   Struktogramm


Wenn DirectSoundOK gesetzt ist, wird in Klangstaerke() im Bereich von Start_SndNr-1 bis End_SndNr-1 für alle korrekt erzeugten Buffer die Klangstärke zum Parameter Lautstärke gesetzt.

3.9 Einen Klang abspielen
Datenschnittstelle   Struktogramm
Wenn Sound_Ausg gesetzt ist wird in Sound_Play() WIN16 Multimedia-Klang abgespielt. 
Wenn DS_Ausg gesetzt ist erfolgt die Ausgabe über DirectSound. 

Für eine DirectSound-Ausgabe wird ein freier Klangspeicher und der zugehörige 3D Klangspeicher für die zu spielende Klangnummer ausgewählt. Für den 3D-Klangspeicher wird D3D_Sound() aufgerufen und danach der Klang mit der DirectSound-Funktion Play() abgespielt.

3.10 Einen Klangstatus bestimmen
Datenschnittstelle   Struktogramm
Get_Status() liefert einen gesetzten Rückgabewert, wenn DS_Ausg gesetzt ist und eine DirectSound()-Ausgabe in einem der Buffer abläuft.

3.11 Eine Klangausgabe beenden
Datenschnittstelle   Struktogramm
wenn Sound_Ausg gesetzt ist wird in Stop_Sound() mit sndPlaySound() die Multimedia-Klangausgabe beendet. Wenn DS_Ausg gesetzt ist, wird für alle gültigen Buffer der übergebenen Klangnummer eine evtl. laufende direkte Klangausgabe mit Stop() beendet.

3.12 3D Klangspeicher erzeugen
Datenschnittstelle   Struktogramm
In Create3DBuffer() werden die 3D Buffer für alle Klangdateien von den vorhandenen Buffern ableitend erzeugt und Set3D_Buffer() aufgerufen. 
3.13 Die Parameter für alle 3D Buffer festlegen
Datenschnittstelle   Struktogramm
Set3D_Buffer() setzt die Parameter aller 3D Buffer auf grundlegende Werte.

3.14 Geschwindigkeit und Position für einen 3D Buffer festlegen
Datenschnittstelle   Struktogramm
In D3D_Sound() wird die Position und die Geschwindigkeit eines 3D Klangspeichers auf die Werte eines Objektes gesetzt. 
3.15 Die Parameter für das 3D Listener Interface festlegen
Datenschnittstelle   Struktogramm
Set3D_Listener() setzt die Parameter des 3D Listener Interfaces auf grundlegende Werte. Zusätzlich wird für Modus = 1 die z-Position des Zuhörers auf den Bildschirm gesetzt (Tiefe.x) und für Modus = 2 der Zuhörer in die Raummitte versetzt ((Tiefe.y - Tiefe.x) / 2).

3.16 Geschwindigkeit und Position für das 3D Listener Interface festlegen
Datenschnittstelle   Struktogramm

Für Modus = 3 wird in D3D_Listener() der Zuhörer auf einen sich im Raum hin- und her bewegenden Fahrstuhl gesetzt. Ist Modus = 4 wird der Zuhörer in ein bewegtes Objekt versetzt.


4 Versionserweiterungen
4.1 Änderungen zur Version 2.0 (für jk-ware 4.0 Produkte)

· Es wurden die neuen Klassen und erweiterten Möglichkeiten von DirectX 9 eingebunden:

· Für DirectSound werden die Interfaces von IDirectSound8, IDirectSoundBuffer8, IDirectSound3DBuffer8 und IDirectSound3DListener8 verwendet. 
Durch #define Präprozessoranweisungen in dsound.h, sind nur die Interfaces von IDirectSound8, IDirectSoundBuffer8 und IDirectSoundCaptureBuffer8 mit veränderter Funktion anzupassen.
· Die DirectDraw-Interfaces wurden auf IDirectDraw7 und IDirectDrawSurface7 erweitert.

· Weitere Veränderungen für DirectSound:

· In CreateBuffer() wird den Klangpuffern zusätzlich die Eigenschaft StickyFocus zugewiesen. Hierdurch bleibt die DirectSound-Klangausgabe auch nach einem Fensterwechsel hörbar, wenn das neue Fenster keine hat.

· In CreateBuffer() werden die Hintergrundpuffer nicht mehr mit CreateSoundBuffer() sondern mit DuplicateSoundBuffer() erzeugt.
· Wegen Wirkungslosigkeit wird in D3D_Sound () die Zuhörerschnittstelle nicht mehr aktualisiert.

· Innerhalb der Prozeduren zur Auswahl der Klangthemen für Blocker Ebenen und Perpetuum mobile Sb- und BlKlangthema() wird zur Anpassung der Lautstärke Klangstaerke() aufgerufen. Hierzu wird die Lautstärke als Parameter übergeben.

4.2 Änderungen zur Version 1.5 (für jk-ware 3.3 Produkte)

· SynchronAblauftest() wird für einen Ablauftest, ob eine synchronisierte Bildschirmausgabe möglich ist, zur DIRECTDRAW-Klasse zugefügt. Hierzu wird mit der Multimedia Timer-Funktion timeGetTime() die Zeitauflösung der Systemzeit kontrolliert, die im Konstruktor mit timeBeginPeriod auf 1 ms gesetzt wurde.  
· Wenn die in SynchronAblauftest() ermittelte Auflösung des Multimedia Timers < 6 ms ist, wird in DIRECTDRAW::WfVertRetrace() das Synchronisationssignal erst abgefragt, wenn zur vorhergehenden Abfrage mindestens 2 ms vergangen sind. Hierdurch wird eine mehrfache Abfrage des gleichen Signals verhindert.
· DD_Restore() wird als statische Prozedur in die DIRECTDRAW-Klasse eingebunden. 
· DD_Farbwert() für eine 16 Bit Grafikoberfläche realisiert und in Color LIFE Sound 3.3 zur Farbmischung von verdeckten Zellen verwendet.
· Auch mit dem neuen Grafik-Treiber für die ATI Radeon X1650 Serie unter Vista kann nach verschiedenen Ablauftests mit Back-Overlays und Sprites keine Overlay-Grafikausgabe realisiert werden.

· Über den Kopfhörer hörbare „Kratzer“ beim Mixen der Sounds für die Zuhörer-Modi „Fahrstuhl“ und „erster Ball“ unter Perpetuum mobile werden auch nicht durch einen vergrößerten Endwert WAV_ENDE für die wave-Dateien beseitigt. 

4.3 Änderungen zur Version 1.4 (für jk-ware 3.2 Produkte)

· Aufgrund von Problemen mit Theater 3.2 wird DS_Ausg nicht mehr in CreateBuffer() sondern in allen Bl, Cl- und SbKlangthema()-Prozeduren endgültig nach dem erfolgreichen Erzeugen der Buffer gesetzt.

4.4 Änderungen zur Version 1.3 (für Perp. mobile 3.1 und Blocker Ebenen 3.1)

· In DIRECTSOUND::D3D_Listener() wird zusätzlich die Ausrichtung des Zuhörers mit SetOrientation() realisiert. Hierzu werden die neuen Parameter Front_Vektor und Top_Vektor eingeführt.
· In DIRECTDRAW::Pixel_Farbwert() muss die BITMAPINFO-Struktur vor der Verwendung gelöscht werden, da sonst GetDIBits() für Perpetuum mobile() nicht erfolgreich ausgeführt wird. Dies ist ein Fehler in der Version 1.2, der aber bei Color LIFE Sound 3.1 merkwürdigerweise nicht zur Wirkung kommt, da hier alle Struktur-Daten vor der Verwendung gelöscht sind. Hierdurch wird evtl. auch die Schutzverletzung bei der Compiler-Optimierung „Geschwindigkeit erhöhen“ hinfällig. Diese wird aber weiterhin bei „Standard“ belassen.

· Auf die Einbindung von DirectX für Windows CE mit dem Platform Adaption Kit wird verzichtet, da es ohne das MSDN-Abo nicht zu besorgen ist und damit auch kein 3D-Sound realisierbar ist. Die DirectX-Library wird aber zur Erzeugung der Soundbuffer und von einfachen Multimedia-Sound in den Programmen für Windows CE benötigt. Hierzu werden nicht realisierbare Teile der Library über Bedingte Kompilierung ausgeschlossen.

· Zur Ausgabe von mehrsprachigen Messagebox-Texten wird User_Language als Parameter an DIRECTDRAW::DD_Surface() und an DIRECTSOUND über die verschiedenen Klangthema-Prozeduren übergeben.

· Sound_Play() erhält für eine kontrollierte Multimedia Klangausgabe unter Windows CE den Parameter „beendend“. Hierdurch können laufende Klänge weiter gespielt oder abgebrochen werden. Hierbei wird sndPlaySound() sämtlich durch PlaySound() ersetzt. Der Parameter hat keine Auswirkungen bei einer DirectSound Klangausgabe. 


4.5 Änderungen zur Version 1.2 (für Color LIFE Sound 3.1)

· Für Windows CE ist das DirectX Platform Adaption Kit 1.2 erforderlich (nur über MSDN-Abo beziehbar, aber nicht im MSDN-Abo bis 2002 auffindbar). Aus diesem Grund wird für Color LIFE Sound 3.1 eine Zwischenversion 1.2 erstellt.


· Im DIRECTSOUND-Destruktor werden wegen einer Fehlermeldung unter VC++ nach Beendigung der Release-Version alle noch aktuell vorhandenen Soundbuffer freigegeben. Diese Änderung wird in DirX_KD.cpp vorgenommen und ist schon für alle Versionen 3.1 gültig. Anm.: Das Löschen der Buffer beseitigt nicht die Fehlermeldung unter VC++.

· Neue Soundlibrary für Color LIFE Sound 3.1 mit Kennzeichner hInst_jkClSnd_dll eingeführt.

· Die Buffer-Lautstärke kann in Klangstaerke() über die zusätzlichen Parameter Start_SndNr und End_SndNr einzeln oder gleichzeitig für mehrere Sounds verändert werden.

· Portierung des Source-Codes für Windows und Windows CE: CopyMemory() durch memcpy() und GetBitmapBits() durch GetDIBits() ersetzt.

· Es darf für die Release-Version in den Projekteinstellungen für den C/C++-Compiler unter Optimierungen nicht „Geschwindigkeit erhöhen“ ausgewählt werden. Dieses führt zu einer Schutzverletzung in DIRECTDRAW:: Pixel_Farbwert() unter Color LIFE.

· Änderungen für Windows CE über Bedingte Compilierung:
· Da GetBitmapBits() und GetDIBits() nicht vorhanden und nicht ersetzbar sind, wird DD_Farbwert() in Pixel_Farbwert() zur Ermittlung der DirectX-Farbwerte aufgerufen.
· lpDDClipper -> SetHWnd (0, hwnd); wird ausgeschlossen.
· alle QueryInterface() werden nicht unterstützt und somit ausgeschlossen
· kein 3D-Sound vorhanden -> die Prozeduren Create3DBuffer(), Set3DBuffer(), D3D_Sound(), Set3D_Listener(), D3D_Listener() werden als reine Header-Prozeduren ohne Inhalt zur Verfügung gestellt.

4.6 Änderungen zur Version 1.1 (für Color LIFE Sound 1.0)

· Zur Einstellung der Raumtiefe für alle 3D-Buffer werden Create3DBuffer() und  Set3D_Buffer() mit dem zusätzlichen Parameter Tiefex,y codiert  (erforderlich für Color LIFE Sound 1.0).

· In CreateBuffer() das Flag DSBCAPS_CTRLDEFAULT wegen fehlender Definition durch DSBCAPS_CTRLVOLUME und DSBCAPS_CTRLFREQUENCY ersetzt.

· #define DIRECTDRAW_VERSION 0x0500 ist in jk_dirX.h erforderlich geworden, weil in DD_Surface() GetCaps() sonst mit dem neuen DirectX7-Parametertyp DDSCAPS2 aufgerufen werden muss.
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