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Upozornéni pro ctenare a uzivatele této knihy

Véechna prava vyhrazena. Zadna ¢ast této tisténé ¢i elektronické
knihy nesmi byt reprodukovana a Sifena v papirové, elektronické

Cijiné podobé bez predchoziho pisemného souhlasu nakladatele.
Neopravnéné uziti této knihy bude trestné stihano.

Pouzivdni elektronické verze knihy je umoZnéno jen osobé, kterd ji legdlné nabyla
ajen pro jeji osobni a vnitini potfeby v rozsahu stanoveném autorskym zdkonem.
Elektronickd kniha je datovy soubor, ktery Ize uZivat pouze v takové formé, v jaké
jej Ize stdhnout s portdlu. Jakékoliv neoprdvnéné uziti elektronické knihy nebo jeji
cdsti, spocivajici napr. v kopirovdni, upravdch, prodeji, pronajimdni, pdjéovdni,
sdélovdni verejnosti nebo jakémkoliv druhu obchodovdni nebo neobchodniho
Sifeni je zakdzdno! Zejména je zakdzdna jakdkoliv konverze datového souboru
nebo extrakce dsti nebo celého textu, umistovdni textu na servery, ze kterych je
mozno tento soubor ddle stahovat, pritom neni rozhodujici, kdo takovéto sdileni
umoznil. Je zakdzdno sdélovdni Gdaju o uZivatelském uctu jingym osobdm, zasa-
hovdni do technickych prostredku, které chrdni elektronickou knihu, pfipadné
omezuji rozsah jejiho uziti. UZivatel také neni oprdvnén jakkoliv testovat, zkouset
¢i obchdzet technické zabezpeceni elektronické knihy.
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Uvod

Pokud jste otevieli tuto knihu, s nejvétsi pravdépodobnosti alespon tusite, co to DirectX
vlastné je. Jde o kolekci pomocnych softwarovych ndstrojii tvoficich programatorské roz-
hrani, tzv. API (Application Programming Interface) pro tvorbu multimedidlnich a her-
nich aplikaci. Vyviji ho firma Microsoft, proto se s nim muZete setkat jednak v opera¢nim
systému Windows a ddle na platformdch této firmy, jimiZ jsou herni konzoly XBox (témi
se v této knize zabyvat nebudeme).

V této knize se zaméfime na tvorbu aplikaci ve Windows. Snad uplné kazdy pocitacovy
uzivatel si zkusil zahrdt n&jakou pocitacovou hru, a pravé u pocitacovych her se s DirectX
muiZeme setkat velice ¢asto. Duvody jsou jednoduché. DirectX poskytuje velice kvalitnf
ndstroje pro praci s 2D i 3D grafikou, prici se vstupnimi zafizenimi, se zvuky a hudbou,
ale i pro komunikaci mezi pocitaci. A pravé tyto véci jsou u multimedidlnich a hernich
aplikacf stéZejni. Pokud tedy chcete nahlédnout pod poklicku tvorby takovych programu,
je tato kniha urc¢ena pravée pro vds. Provede vis zdklady tvorby DirectX aplikaci pro verzi
DirectX 9.0c. Po jejim peclivém prostudovani{ byste méli byt schopni ve svych programech
pouzivat jednotlivé komponenty DirectX. Nicméné vis zcela jisté nenaudi viemu. Celd
problematika md totiZ mnohem ve&tsi rozsah, ktery tato kniha nesta¢{ pokryt. Proto chce-
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te-li se této oblasti vénovat opravdu dukladné, doporucuji prostudovat publikace, jejichZ
seznam se nachdzi na konci této knihy, a aktudlné sledovat internetové servery, vénujici
se této problematice.

Piedpoklady ke studiv této knihy

Pro dspésné studium této knihy budu pfedpoklddat, Ze zndte programovaci jazyk C++.
Veskeré piiklady a programové ukdzky jsou pravé v tomto jazyce. NemuZeme zde vy-
svétlovat obecné programovaci principy a zdkladnf pojmy jako proménnd, pole, ukazatel,
objekt, zapouzdfent, pfistupovd prava ve tfiddch atd. Pokud s programovinim zacindte
nebo ¢dste¢né ovldddte jazyk C, doporucuji nejprve prostudovat néjakou odbornou pub-
likaci, naptiklad [2]. Vyhodou, ale ne nutnosti je také alesponi zdkladnf znalost Win32 API.
Pfi programovdni jednodussich DirectX aplikaci toho o Win32 API mnoho védét nepotie-
bujete. To, co bude nutné z Win32 API védét, se doctete v této knize. Nicméné Win32API
je velice rozsahlé a nabiz{ spoustu uZite¢nych funkci, které muZete vyuZit i pozdéji. Proto
je vhodné mit o jeho moZnostech alespori piehled. Néco z Win32API vyuZijeme i v ukdz-
kovych programech této knihy. Kompletni popis Win32API muiZete ziskat studiem knih
[4] nebo [7]. Kromé tohoto jsou také vhodné znalosti urcitych oblasti matematiky a poci-
tacové grafiky (geometrie, trigonometrie, linedrni algebra, rasterizace, grafické formaty,
zdklady promitinf apod.), které vam usnadnf prdci s Direct3D.

Samoziejmé, Ze mnoho informaci a ukdzkovych programu jazyka C++ a Win32 API na-
leznete i na internetu. Né&které internetové odkazy naleznete i na konci této knihy, nebo
muZete pouZit svj oblibeny vyhleddvac. Existuje mnoho webovych servert, které se tim-
to zabyvaji. Také tyto zdroje byvaji doprovdazeny ¢etnymi ukdzkami programovych kodu,
jejichZ prostudovanim a praktickym vyzkousenim se toho naucite nejvice.

Koncepce knihy

Celkovd koncepce knihy se mtiZe na prvni pohled zddt ne zrovna vhodnd. Ve vét§iné
kapitol jsou jednotlivd rozhrani, jejich objekty a metody vysvétleny pifimo na piikladech.
Duivodem chybéjictho teoretického popisu jeste pied pitkladem je skutecnost, Ze nejde
o prili§ obsdhld témata a pifimo z programového kédu by mél byt takovy popis mnohem

ndzorngjsi. Naopak v mistech, kdy by teorie bylo pfili§ mnoho, coZ by naruovalo plynu-
lost popisu programu, je tento teoreticky popis na zacitku pifslusné kapitoly uveden.

V knize je zejména kladen dtraz na popis rozhrani, objektut, funkcf a datovych typu, které
patif do DirectX. AZ na posledni dvé& kapitoly (vénované DirectSound, DirectMusic a Di-
rectPlay) je vie demonstrovano na funk¢nich programovych ukdzkdch. Nebojte s nimi ex-
perimentovat a libovolné je upravovat. A nenechte se odradit chybami, které vam pii tom
moznd bude hldsit kompildtor. I o tom je totiZ prdce programdtora. Zkudeny programator
vi, Ze nejde jen o napsini n¢jakého programového kodu, ale i o jeho efektivitu, rychlost,
pamétové ndroky atd. A nedilnou souddsti programu je i vyhleddvani a odstrafiovani chyb
v programech, tzv. ladéni. Ostatné jedno piislovi fikd, Ze chybami se ¢loveék udi.

Pro pfehlednost textu v knize jsou pitkazové nabidky ¢i ndzvy souborti psiny tu¢né a an-
glické vyrazy jsou psiny kurzivou. Zdrojové programy a programové piikazy jsou pak
odlisnym fontem. Obcas je moZné v textu objevit slova, kterd jsou v urcitych piipadech
odlisnym fontem psdna a jindy ne. Piikladem je DirectDraw. Zde nejde o chybu, ale opét
o odlisent. DirectDraw je mysleno jako komponenta DirectX, zatimco DirectDraw pfed-
stavuje objekt, tedy ¢dst programu.
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V této knize nejsou nékteré anglické vyrazy pieklddany do Cestiny. V nékterych ¢eskych
publikacich tohoto typu naleznete pro vyrazy ,surface“, ,front buffer a ,back buffer*
pieklady jako ,povrch®, ,pfedni povrch® a ,zadni povrch®. Osobné se vSak radgji drzim
anglické terminologie, aniZ by v3ak tyto vyrazy byly psiny kurzivou. Je to vyhoda i pro
Ctendfe, kteff budou studovat anglicky psané publikace tohoto typu.

Ldrojové kady knihy

Programové ukdzky, které naleznete v této knize, nemusite opisovat. Sta¢f navstivit do-
movskou strdnku nakladatelstvi Grada (www.grada.cz) a tam v sekci Soubory a priklady
ke stazeni tuto knihu vyhledat. Pod piiskusnym odkazem jsou tyto zdrojové kody k dis-
pozici. Po dekompresi staZeného souboru se vytvoif sloZzky, odpovidajici ¢islam kapitol
v této knize. V t&chto slozkidch se nachdzi programy ve spustitelné formé a ddle ve formé
zdrojovych kodu. Veskeré zdrojové kédy jsou doplnény Cetnymi komentdri, které by mély
usnadnit jejich pochopent.

Co budeme potiebovat

NeZ za¢neme programovat v DirectX, musime mit dvé véci. Prvni z nich je vyvojové
prostiedi s kompildtorem. Jak jisté vite, kompildtor existuje celd fada. U profesiondlnich
VYVOjait patif mezi nejCastéji pouZivané Microsoft Visual Studio (nds konkrétné zajimd
Microsoft Visual C++). V ném byly vytvofeny viechny programy, které v této knize nalez-
nete. Doporucuji ho i vam, protoZe u jinych vyvojovych ndstroji mohou nastat problémy
s nastavenim a kompilact.

Jak jist€ vite, Microsoft Visual C++ je komer¢ni produkt. Nevlastnite-li toto vyvojové pro-
stfedi, nemusite zoufat. Existuji i zkuSebni verze urené pro zacdtecniky a amatéry, kteff
se chtdji naucit programovat. Zpodcitku tedy nemusite timto smérem vynaklddat Zidné
investice a teprve pozdéji, pokud budete chtit vyuZivat vSech pfednosti, jimiZ toto vyvo-
jové prostiedi disponuje, si muZete nékterou z komer¢nich verzi Visual C++ zakoupit.
Nejnovéjsi verze, kterd je k dispozici zdarma, se jmenuje Microsoft Visual C++ 2005 Ex-
press Edition a stihnout si ji mtZete z internetovych strinek Microsoftu [21]. Po instalaci
a ndsledném spusténi ve vybéru novych projekta zjistite, Ze je moZné vytvofit pouze
Win32 konzolové aplikace. Pro aplikace vyuZivajici DirectX potfebujeme cisté Win32
aplikace. Tuto komplikaci dokdZe vyfesit programovy balik Platform SDK, ktery si
opét muZete bezplatné stdhnout z internetu. Po jeho instalaci musime provést jesté
urcitd nastaveni v naSem vyvojovém prostfedi. Nastavent je pon€kud vice, ale nejsou
nijak sloZitd. Pokud tedy chcete pouZivat bezplatnou zkusebni verzi Visual C++ a vytvifet
v ném Win32 aplikace, sta¢f se drZet postupu, ktery je popsdn na internetovych strinkdch
Microsoftu [23].

Kromé& bezplatné verze Express je tu samoziejm¢ moznost zakoupeni plné verze Micro-
soft Visual Studia (C++). Pokud s programovanim zacindte a jesté nevite, zda se progra-
movdani{ stane vasim konickem nebo se jim budete Zivit, bude vim produkt nejspiSe pfi-
padat velice drahy. V opa¢ném piipad¢ se vam takovd investice jist¢ vyplati. Pokud v3ak
jesté nejste rozhodnuti nebo patiite spie do prvni skupiny uZivateltl a nechcete zpocitku
piili$ investovat, nabizi se jeSt¢ moZnost pofidit si verzi starsi. Pfedchozi verze nese nizev
Microsoft Visual C++ 2003 .NET a té jesté predchdzela verze Microsoft Visual C++ 6.0.
Tyto star3{ verze se piileZitostné daji zakoupit levnéji.

Priklady, které jsou uvedeny v této knize, jsou vytvofeny v Microsoft Visual C++ 6.0.
I samotny popis tvorby a nastavent projekt se tykd této verze. Nicméné prostfedi obou
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novéjsich verzi je do zna¢né miry koncipovdno podobné jako ve verzi 6.0. Proto to, co je
popsdno v ndsledujicich kapitoldch, plati i pro novéjsi verze. Samoziejmosti je, Ze v téch-

to novéjsich verzich muZete velice jednoduse zkompilovat viechny programy, které jsou
uvedeny v této knize.

Pokud nechcete pouZivat Microsoft Visual C++, nabizejf se i alternativy. At uz se jednd
o libovolny komer¢ni nebo nekomercni vyvojovy ndstroj, vyplati se peclivé prostudovat
pifslusnou dokumentaci a pfipadé zjistit osobni zkuSenosti jinych pocitacovych uZivatela
a vyhnout se tak zbyte¢né investici. ProtoZe je DirectX produkt firmy Microsoft, je nejlépe
podporovdn vyvojovymi ndstroji této firmy. U jinych vyvojovych ndstroji miZe mit pou-
Zitf DirectX jistd omezeni, napfiklad nemusf spravné fungovat vSechny jeho soucdsti nebo
muZe existovat podpora pouze zastaralych verzi.

Druhou véci, kterou budeme pro nase programy potiebovat, je DirectX SDK (Sofiware
Development Kit). Jde o softwarovy balik, ktery si mtZete zdarma stihnout ze strinek
ny, které podle implementovanych ¢isti DirectX vklidime a pfilinkovdvime do progra-
movych projektt (o zpusobu implementace se muZete docist v druhé kapitole). Didle
zde také mGiZeme nalézt i podrobnou dokumentaci a spoustu ukdzkovych programu i se
zdrojovymi kédy, které ndm pii studiu DirectX také velice pomohou. V sou¢asné dobé¢ je
k dispozici SDK pro DirectX verzi 9.0c. Tato verze jiZ existuje n€kolik let, oviem kazdé
dva mésice pravideln¢ vychdzeji aktualizace, které piindSeji jisté zmény a vylepdeni. To,
co piibylo nebo bylo upraveno, je vZdy popsino v souboru directx9_c.chm, ktery na-
leznete ve sloZce Documentation v instalaci DirectX SDK.

Samoziejmé je nejvyhodnéjsi pouZivat vZdy nejnovéjsi SDK. Pokud vsak pii kompilaci
chcete pouZivat starsi vyvojové prostiedi Microsoft Visual C++ 6.0, narazite u novych
DirectX SDK na problém, nebot vétsina programi nejspiSe neptijde zkompilovat. Duvod
je ten, Ze Visual C++ 6.0 je star3i vyvojové prostiedi a nenf jiZ vice neZ dva roky oficidlné
podporovano. Proto pouZivdte-li tento kompildtor, je potieba si z internetu stdhnout stars{
verzi DirectX SDK (o podpofe kompildtora se muZete docist v dokumentaci ke kazdé
verzi SDK). Pokud ale s DirectX zac¢indte a budete programy vytvdfet podle této knihy,
nemusite se ni¢eho obdvat. Zde uvedené programy jsou koncipovany tak, aby Sly kompi-
lovat ve Visual C++ 6.0 i star§ich DirectX 9.0c SDK. Na internetovych strinkdch Microsoftu
[14] si muZete stdhnout jak nové, tak i star§i SDK.

Podékovdni a podpora

Na tomto mist& bych chtél pod&kovat viem lidem, kteff mi umozZnili tuto knihu napsat.
Jde pfedeviim o mnoZstvi nejmenovanych programdtord, kteff se prostfednictvim inter-
netu nebidli zvefejnit svoje osobnf zkuSenosti s DirectX na nejraznéjdich piikladech a pro-
gramech. VyCet Casto navstévovanych internetovych strinek, které se programovanim
v DirectX zabyvaji, najdete na konci této knihy. Ale podékovani patif i viem lidem v mém
blizkém okoli, jejichZ v&t31 ¢i mensi pomoc, trpélivost a tolerance mi umoZnily tuto knihu
napsat.

Autor

Tato publikace vznikla za podpory vyzkumnébo zdméru MSM 7088352102.



BliZsi seznameni
s DirectX

V ivodu jsme se krdtce zminili o tom, Ze DirectX je tzv. API rozhrani, které bylo navrZzeno
pro snaz3{ tvorbu multimedidlnich a hernich aplikaci. Toto API rozhrani obsahuje nékolik
soudidsti, které jsou u podobnych aplikaci ¢asto pouZivany. Jde pifedevsim o ndstroje pro
praci s 2D/3D grafikou, zvuky (hudbou), sitovou komunikaci mezi pocitaci, vstupnimi
zafizenimi a pfehravini.

Setkat se s DirectX nemusime jen u pocitacovych her nebo multimedir, ale stdle Cast&ji
se také uplatriuje v aplikacich, které jsou vytvdfeny pro praktické vyuZiti v pramyslovych
odvétvich (napiiklad strojirenstvi). Divodem je zejména Direct3D, které je hardwarove
podporovino vyrobci grafickych karet a dokdze tak rychle poskytnout vysoce kvalitni 3D
grafiku [13].

Z programdtorského pohledu je DirectX zaloZeno na tzv. COM (Component Object Mo-
del). COM predstavuje softwarovou architekturu definujici vzdjemné vztahy mezi jednot-
livymi komponentami. S rostoucimi moZnostmi pocitact roste i sloZitost programui. Proto
se programy mohou sklddat z komponent (komponenta je ¢dst programu, kterd md jisté
specifikace). Jednotlivé komponenty spolec¢né komunikuji prostfednictvim spole¢ného
protokolu. COM tak poskytuje sjednoceny, rozsifitelny, objektové orientovany, komuni-

lizsi .
1. Blizsi sezndmeni

s DirectX
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ka¢ni protokol. Jednozna¢nou vyhodou COM je tak piesnd specifikace rozhrani, kterd
zjednodusuje vyvojaifim tvorbu novych aplikact [1].

Pokud bychom méli uvést néjakou nevyhodu DirectX, je ji platformni zdvislost. DirectX
je spojen pouze s Microsoft Windows, proto vyvijené aplikace, které ho vyuZivaji, ne-
lze zprovoznit pod jinym opera¢nim systémem. UZivatelé, kteff cht&ji pouZivat DirectX
programy navic musi mit navic nainstalovany tzv. DirectX end-user runtime, ktery byva
soucdsti médif s takovymi aplikacemi, nebo je moZné ho zdarma stdhnout z internetovych
stranek Microsoftu [14]. Samozfejmé je pritom Zdadouct, aby byla nainstalovand nejnové&jst
verze, kterou je ve Windows XP v soucasné dobé DirectX 9.0c.

1.1 Soucasti DirectX

V této podkapitole si bliZe pfedstavime jednotlivd rozhrani, kterd jsou soucdsti DirectX
9.0c. Vice se o nich samozfejm¢ dozvime v daldich kapitoldch této knihy, kde bude po-
psdna tvorba programovych aplikaci vyuZivajicich tato rozhrani. Rozhranf je né€kolik a vy-
vojdfi ocenf jednu velice piiznivou skute¢nost — jejich programovd implementace je velice
podobnd. Proto se nemusite obdvat, Ze se musite sloZit€¢ ucit kaZdou soucdst DirectX
zvlast. Pokud se tedy naucite pouZivat jedno z téchto rozhrani, nebude pro vis sloZité
zvlddnout rozhranf jiné.

v’ DirectX Graphics — zahrnuje v sob& DirectDraw a Direct3D.

v’ DirectDraw — pouZivd se pii prdci s rastrovou 2D grafikou, pficemz draz
je kladen na maximdlni vykonnost. Podporuje hardwarovou akceleraci, tedy
¢im vice funkef je podporovano grafickou kartou, tim rychlej3f jsou i progra-
my, které tyto funkce vyuZivaji. Pokud takovd podpora chybi, tyto funkce se
emuluji softwarové, oviem pravé za cenu ztraty vykonu. DirectDraw umozZiiuje
vytvafet aplikace, jeZz b&Zi v okné i v celoobrazovkovém reZimu. V soucasné
dobé se jiz DirectDraw nevyviji, posledni aktualizace tohoto API byly prove-
deny v DirectX verzi 7 a od verze DirectX 8 je DirectDraw spojeno s Direct3D.
Nicméné ho mliZete samoziejmé pouZivat i v DirectX 9.

v’ Direct3D — jak z ndzvu vyplyva, toto rozhrani je ur¢eno pro prici s 3D grafi-
kou (obsahuje i n€kolik funkci pro praci s 2D grafikou). Podobné jako u Di-
rectDraw je i zde kladen diiraz na maximadlni rychlost a vykonnost. Proto také
stavi na hardwarové akceleraci a nejvyssich vykont dosihneme, pokud mame
grafickou kartu, kterd z tohoto rozhrani hardwarové podporuje co nejvice
funkci. Mezi moZnosti Direct3D patif napiiklad kreslenf a prohliZeni objektu,
definovani formdtu pixelt, pouZivani svételnych zdroji ve scéné, vylepSovani
obrazu (napf. antialiasing, tedy vyhlazeni ostrych hran), mapovdni textur nebo
animovdni. To v8e je samoziejmé mozné provadét v aplikacich béZicich v ok-
né nebo v celoobrazovkovém reZimu.

v’ DirectX Input — jeho souddsti je Directlnput, coZ je rozhrani, které poskytuje
sluzby nejraznéjSich vstupnich zaffzeni, jako je kldvesnice, my$, joystick nebo
gamepad. Souddsti je i podpora tzv. action mapping. To znamend, Ze u vstupnich
zafizenich s programovatelnymi tlacitky mtZeme témto tlacitkiim pfifadit ndmi
urcené funkce.

v’ DirectX Audio — soudsti tohoto API je DirectSound. Jak jiZ z ndzvu vyplyvd, jde
o rozhrani umoziiujici komunikaci se zvukovymi kartami, umoziuje tedy vytvaiet
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aplikace se zvuky a hudbou. Toto rozhrani je sdilené. Ke zvukové karté tak muaze
piistupovat nékolika aplikaci zdroveil. Samoziejmosti jsou zdkladni i rozsifujict
funkce, jimiZ jsou napiiklad michdni (mixovani) té€chto zvuki, softwarové nastavo-
vani hlasitosti ¢i urychlovani/zpomalovani{ piehravani skladeb. Souddsti je i prace
s 3D zvuky (DirectSound3D).

v’ DirectMusic — seskupeni objektl, které umoZiuje podobné jako DirectSound pie-
hravani zvukt a hudby, ovSem na vy33f Urovni neZ DirectSound. DirectMusic md
vice moznosti, napiiklad piehrdvini vice zvukovych formadta (pfedeviim MIDID),
kompletnf systém pro implementaci dynamickych zvukovych stop, které se mo-
hou ménit na zdkladé€ urcitych uddlosti, ddle downloadable sounds (DLS — stan-
dard pro syntetizaci zvukt z digitdlnich vzorka uloZenych v programech, ktery za-
jistf stejny zvukovy vystup na vSech pocitacich) a 3D polohové efekty hudebnich
a zvukovych zdroji.

v DirectPlay — jde o knihovnu objektd, ur¢enou pro komunikaci s jinymi pocitaci, které
jsou mezi sebou vzdjemné sitové propojeny. VyuZiti tedy nalezne pfedevsim v multi-
playerovych pocitacovych hrich nebo chatovacich aplikacich. Jednotlivé pocitace
mohou mezi sebou komunikovat pifimo (peer-to-peer), nebo pomoci centrilniho
serveru (klient/server komunikace).

1.2 Pohled do historie DirectX

Vznik DirectX je spojen s opera¢nim systémem Microsoft Windows 95. Oficidlné byl tento
operacnf systém vyddn v roce 1994 a pochopitelnou snahou Microsoftu bylo ho co nej-
vice roz3ffit mezi uZivatele. To znamend, Ze muselo byt moZné dobfe a efektivné tvofit
byla problematickd, protoZe funkce, které Windows poskytovala, byly pomalé a jejich
mozZnosti omezené. Davodem byl pfedevsim chrinény pamétovy reZim, ktery blokoval
piimy piistup k zafizenim typu grafickd ¢i zvukovd karta. Naproti tomu ve starSim operac-
nim systému (DOS) tento pifmy pfistup mozny byl, proto i po uvedeni Windows 95 byly
pocitacové hry stile vyvijeny pro DOS [13].

Microsoft pochopitelné hledal cestu, jak zminénd omezeni Windows odstranit. Z t&chto
davodu vzniklo DirectX. Prvnf verze byla uvolnéna v zaif 1995 a nesla jest¢ ptuvodni nd-
zev ,Windows Games SDK*. Vyvojdii navrhli zdkladnf grafickou technologii, kterd byla
jiz od pocitku tvofena tak, aby poskytovala co nejvétsi vykonnost. S postupem casu, kdy
nartistaly moZnosti grafickych karet a rychlost pocitacti, bylo nutné provadét i aktualizace
a roz8ifovat schopnosti DirectX. Jen tak mohlo drZet krok s dobou a stdle vice se prosa-
zovat v pocitacovych hrdch, a posléze i mimo né& (v oblasti pocitacové grafiky bylo a je

nejvaznéjsim konkurentem“ OpenGL). Proto vznikaly stile c¢ast&ji nové verze. Prehled

Tabulkal.1: Prebled nejdiileZitéjsSich verzi DirectX. Zdroj: [13]

Verze Datum vydani | Poznamky

DirectX 1.0 30. 9. 1995

DirectX 2.0/2.0a | 5. 6. 1996 Ur¢eno pro Windows 95 OSR2 a Windows
NT 4.0.

DirectX 3.0/3.0a | 15.9. 1996 Poslednf verze, kterd podporovala Windows
NT 4.0.
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