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DirectXプログラミングの準備

1 はじめに

もともとWindowsで提供されていたWindows API

は、低速な処理しかおこなうことができず、ゲームな

どの動的なアプリケーションの実現には、向いていな

い。そこで、動的なアプリケーション向けに、Micrsoft

社が提供したのがDirectXである。DirectXを使えば、

比較的容易にゲームなどに必要な、高速な画像処理、音

響処理、入力処理などを行うことができる。

そこで本講座では、まず、DirectXを扱う為のとっか

かりとなるような、基礎的な事柄から解説していき、最

終的には、簡単に DirectXを扱うことのできるライブ

ラリの作成を目標とする。

2 用意するもの

• DirectX SDK

– DirectX を利用したアプリケーション

を制作するのに、必要なものが一通

り詰まった Microsoft が提供する開発

キット。http://msdn.microsoft.com/ja-

jp/directx/aa937788.aspxにて入手可能。

• boost

– C++で よ く 使 う、さ ま ざ ま な ア ル

ゴ リ ズ ム が 提 供 さ れ る ラ イ ブ ラ リ。

http://boost.cppll.jp/HEAD/index.htm

にて入手可能。無くても DirectX 開発は

可能。

3 各種設定

DirectXプログラミングを行う場合には、以下の手

順でプロジェクトを生成する。

1. DirectX SDKと boostをインストールする

2. Visual Studioにライブラリをリンクする

• 「ツール」＞「オプション」＞「プロジェク
トおよびソリューション」＞「VC++ディレ

クトリ」内の「インクルード」と「ライブラ

リ」に DirectX SDKと boostのインストー

ル先のパスを指定

3. 新規プロジェクトを作成する

• 「C++」＞「Win32アプリケーション」で、

空のプロジェクトにチェックを入れてプロジェ

クトを作成する。

4. ソリューションに関連 dllを設定する

• 「プロジェクト」＞「プロパティ」＞「構成プ
ロパティ」＞「リンカ」＞「入力」＞「追加の

依存ファイル」に、dsound.lib、dinput8.lib、

dxerr9.lib、d3d9.lib、d3dx9.lib、d3dxof.lib、

dxguid.lib、winmm.libを追加する。
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