CHAPITRE 2 - Introduction à DirectDraw

Avant DirectX, la programmation de jeux sous Windows était une tâche très ardue. Le GDI n’étant pas très rapide et convivial, DirectX est né du désir des programmeurs d’avoir accès à des fonctions rapides, efficace, et près du hardware, sans pour autant avoir à coder des différentes fonctions pour chacune des composantes existant sur le marché. Depuis sa version originale, DirectX à évoluer et est maintenant un API très compétent, permettant d’avoir accès à la carte vidéo, la carte de son, les interfaces d’entrées/sorties, sans pour autant connaître le type de hardware contenu dans l’ordinateur cible.

COMPOSANTES DE DIRECTX
DirectX est en fait un ensemble de fonctions. Chacune de ces fonctions s’occupent d’un aspect particulier : le son, les graphiques, le 3D, le réseau, etc. Dans ce chapitre nous allons voir la base de la composante qui s’occupe des graphiques 2D, de l’affichage et de la gestion des surfaces. Cependant, regardons tout de suite l’ensemble de ces composantes ainsi qu’une brève description :

· DirectDraw : Ce composante s’occupe de tout ce qui concerne l’accès à la carte vidéo. Il permet de mettre sur pied a peu près tous les modes vidéos qui existes, en passant par le mode X et les « tweaked mode ». Il s’occupe aussi de la gestion des écrans virtuels.

· Direct3D : Ce composante est celui qui fait le lien entre notre application et le hardware 3D. Il permet de communiquer de façon standard avec toutes les cartes 3D qui supporte cet API. Il est présentement (1999) en guerre contre l’API OpenGL de Silicon Graphics, et cette bataille est loin d’être terminée.

· DirectSound : Une librairie de son qui permet du hardware mixing en temps réel. On l’utilise pour faire jouer la musique et les sons, naturellement. C’est sans contredit la plus formidable de toutes les inventions de Microsoft, car coder une librairie sonore demande beaucoup de temps.

· DirectInput : Interface entre l’application et les périphériques d’entrées. Cette lib contrôle la souris, le clavier, les joysticks, même les plus récent « force-feedback » joystick. 

· DirectPlay : Contient des fonctions pour les protocoles de communications TCP/IP, IPX/SPX, etc. Sans contredit la plus compliqué de toutes les composantes de DirectX, elle offre néanmoins une très bonne alternative à l’autre solution : coder soi-même du code réseau (!).

Il en existe quelques autres mais celles-ci sont les principales. Pour ceux que ça intéresse, DirectX est basé sur l’architecture COM (Component Object Model).

METTRE SUR PIED DIRECTDRAW

Pour utiliser les fonctions de DirectDraw, n’oubliez pas d’inclure, dans votre code source, le header « ddraw.h », ainsi que la librairie « ddraw.lib » dans vos Project Settings (Alt-F7). Pour activer DirectDraw, il faut tout d’abord crée un objet COM DirectDraw. Nous utilisons la fonction DirectDrawCreate pour crée notre objet.

// Objet DirectDraw (non-initialisé)

LPDIRECTDRAW DirectDraw;

// Création de l’objet DirectDraw

DirectDrawCreate(NULL, &DirectDraw, NULL);

Le premier paramètre spécifie quel pilote vidéo utiliser, NULL sélectionnant celui par défaut. Le second paramètre retourne l’adresse de l’interface COM, et le dernier est un paramètre avancé, laisse-le à NULL pour l’instant. Si la fonction réussi, elle nous retourne DD_OK, une constante de directX spécifiant que tout est beau. Nous pouvons alors appeler les méthodes de DirectDraw. Pour détruire un objet DirectDraw, on utilise la méthode virtuelle Release() :

if (DirectDraw != NULL)

     DirectDraw->Release();

NIVEAU DE COOPÉRATION

Après avoir crée notre objet DirectDraw, nous devons spécifier le niveau de coopération entre notre application et Windows. En bref, nous devons dire à Windows quel pourcentage des ressources que nous voulons pour notre programme. Pour mettre sur pied le niveau de coopération, on utilise SetCooperativeLevel :

DirectDraw->SetCooperativeLevel(HWND hwnd, DWORD dwFlag);

Le permier paramètre est l’handle de la fenêtre, et le second est un flag qui indique quel genre de coopération est requise. Voici une liste des différents flags possible :

Flag
Description

DDSCL_ALLOWMODEX
Permet l’utilisation des modes X (320x240, etc.) Doit être utiliser avec DDSCL_EXCLUSIVE et DDSCL_FULLSCREEN

DDSCL_ALLOWREBOOT
Permet l’utilisation de Crtl-Alt-Delete pendant le mode plein écran

DDSCL_EXCLUSIVE
Permet l’accès exclusif, doit être utiliser avec DDSCL_FULLSCREEN

DDSCL_FULLSCREEN
Donne à DirectDraw le contrôle total sur le rafraîchissement de l’écran (le GDI ne sera pas sollicité)

DDSCL_NORMAL
Indique que l’application fonctionnera comme une application Windows régulière

DDSCL_NOWINDOWCHANGES
DirectDraw ne pourra pas minimisé ou agrandir la fenêtre après l’activation

Par exemple, pour créer une application permettant de quitter avec Ctrl-Alt-Delete, en mode plein écran, on utiliserait les flags suivant (avec des OU logiques entre chacun) :

DirectDraw->SetCooperativeLevel(HandlePrincipale, DDSCL_ALLOWMODEX | DDSCL_FULLSCREEN | DDSCL_EXCLUSIVE | DDSCL_ALLOWREBOOT)

MODE VIDÉO

Alors que sous DOS, la tâche était très ardu pour changer de modes vidéos, surtout pour les modes VESA, il n’y a rien de plus simple sous Windows. La fonction SetDisplayMode() nous permet de changer de mode vidéo très simplement. Il suffit d’entrer la résolution X, la résolution Y, ainsi que le nombre de bit par pixels (8,15,16,24,32). Il existe aussi 2 autres paramètres, le taux de rafraîchissement et d’autres flags, mais nous ne les utiliserons pas pour l’instant. Par exemple, si on désire un mode vidéo de 640x480 en couleurs 16-bit :

DirectDraw->SetDisplayMode(640,480,16);

Rien de plus facile, non?

CRÉATION DE SURFACES

Une fois que notre objet DirectDraw est correctement initialisé, il reste à présent à mettre sur pied des surfaces, c’est à dire d’avoir accès à la mémoire vidéo, et à mettre sur pied des écrans virtuels. La surface qui est directement mappé sur la mémoire de la carte vidéo se nomme la surface primaire. Pour mettre sur pied une surface primaire, il faut remplir la structure qui décrie cette surface, puis utiliser CreateSurface(). La structure de donnée qui contient la description de la surface se nomme DDSURFACEDESC. J’ai nommé cet objet SurfaceDesc. Cet structure contient beaucoup de champs, mais heureusement nous devons seulement spécifiés ceux qui nous intéressent. Dans notre cas, nous spécifions que nous voulons une surface complexe, c’est à dire une surface qui aura une surface secondaire d’attaché. 

ZeroMemory(&SurfaceDesc,sizeof(SurfaceDesc));

SurfaceDesc.dwSize    = sizeof(SurfaceDesc);

SurfaceDesc.dwFlags  = DDSD_CAPS | DDSD_BACKBUFFERCOUNT;

SurfaceDesc.ddsCaps.dwCaps = DDSCAPS_PRIMARYSURFACE | DDSCAPS_SYSTEMMEMORY | DDSCAPS_FLIP | DDSCAPS_COMPLEX;

SurfaceDesc.dwBackBufferCount = 1;

Nous indiquons le nombre de surfaces secondaires dans la propriété dwBackBufferCount. Pour instancié la surface primaire, il faut utiliser la méthode CreateSurface, et passer en paramètre la description de la surface, la surface en question et  NULL (comme pour DirectDrawCreate) :

// Création de la surface primaire

DirectDraw->CreateSurface(&SurfaceDesc, &SurfacePrimaire, NULL);

// Création de la surface secondaire (virtuelle)

SurfaceCap.dwCaps = DDSCAPS_BACKBUFFER;

SurfacePrimaire->GetAttachedSurface(&SurfaceCap, &SurfaceSecondaire);

La méthode GetAttachedSurface nous permet de créer la surface secondaire, qui nous servira d’écran virtuel. Elle reçoit en paramètre la structure DDCAPS et le nom de l’objet pour la surface secondaire. Une fois ces étapes accomplies, nous avons une surface primaire (sur la mémoire vidéo) et une surface virtuelle.

UTILISATION  DES SURFACES

À chaque fois que nous allons vouloir écrire sur la surface secondaire, nous allons devoir ramener un pointeur sur cette surface. Par exemple, si nous avons une surface 8-bit, un pointeur de char sera nécéssaire. Nous utilisons la méthode « Lock » pour initialiser notre pointeur :

// Lock la surface virtuelle afin de pouvoir écrire dessus

SurfaceSecondaire->Lock(NULL,&SurfaceDesc, DDLOCK_SURFACEMEMORYPTR | DDLOCK_WAIT,NULL);

// Ramene un ptr sur la surface secondaire

virtuel = (UCHAR *)SurfaceDesc.lpSurface;

A partir de ce moment, nous pouvons écrire sur la surface comme bon nous semble, en utilisant notre pointeur. Une fois les opérations terminée, il ne faut pas oublier de libérer notre surface, avec la méthode « Unlock » :

// Unlock la surface virtuelle

SurfaceSecondaire->Unlock(virtuel);


La dernière étape consiste naturellement à afficher ce qu’on à écrit dans l’écran virtuel. Il faut copier l’écran virtuel sur l’écran physique. La fonction directdraw « Flip » nous permet de réaliser cette opération :

// copie sur la surface primaire

SurfacePrimaire->Flip(NULL,DDFLIP_WAIT);

CODE SOURCE

Dans l’exemple de ce chapitre, j’ai essayé de faire quelque chose de plus robuste que d’habitude. J’ai rajouté beaucoup de vérifications d’erreurs, et comme vous remarquerez, DirectDraw retourne une constante (DD_OK) pour signifier que tout est beau et que l’opération en cours à réussi.  Le programme ne fait qu’afficher des pixels sur la surface secondaire, et copie le tout sur la surface primaire. Essayer de changer les constantes ECRAN_X et ECRAN_Y, afin de changer la résolution, et pour vous assurer que le programme intercepte correctement les résolutions erronées ou impossibles.

En résumé :

· Les composantes de DirectX

· Création d’un objet DirectDraw (DirectDrawCreate)

· Création d’une surface primaire (CreateSurface)

· Création d’une surface secondaire (GetAttachedSurface)

· Lock et Unlock pour écrire sur la surface secondaire

· Flip pour copier l’écran virtuel sur l’écran physique

