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A pipeline vezérlése i
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e er6forrasok allokalasa
— vertex buffer, index buffer, texturak

e rajzolasi allapot beallitasa
— ..., culling, blending, ...

e shader programok, uniform valtozok
— HLSL forras alapjan

e m(ikodés inditasa

— draw call
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e eszkdz [device]
— a grafikus kartya memoriajanak absztrakcioja

— er6forrasok (és mas el6regyartott objektumok,
allapotstrukturak, shader programok) kezelésére
szolgalo felilet

— ID3D11Device interface

ID3D11Device* device;
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e kontextus [context]
— a pipelineelemek allapotanak absztrakcioja
— rajzolasi allapot beallitasara, rajzolasra szolgald
felllet
— alapvetben egy van belble egy devicehoz

 immediate context
e deferred context tébbszalu mikodéshez jo

— |D3D11DeviceContext interface

ID3D11DeviceContext™ context;
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e DirectX utility toolkit
— olyan mint az OpenGLhez a GLUT
— oprendszer funkcidk elrejtése (ablaknyitas pl.)
— sokkal tébbet tud
— ezért bonyolultabb

 de a magja ugyanaz
— altalunk irt callback fuggvények regisztralasa
— vezeérlés atadasa

— eseményekkor meghivja a mi callback
fuggvényeinket
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|étrejott [CreateDevice]

— program indulasakor

Uj ablak [ResizedSwapChain]

— indulaskor, Uj oprendszer-osszerendeléskor (pl.
atméretezés utan)

régi ablak eltlnik [ReleasingSwapChain]

— hiba esetén, az oprendszer-felllet valtozasakor (pl.
atméretezéskor)

megsz(int [DestroyDevice]
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* OnFrameMove
— paraméterként kapja: a dt id6lépcsot
— virtualis vilag frissitése
e OnFrameRender
— paraméterként kapja: a device contextet
— frame bufferbe rajzolas
* MsgProc
— barmilyen windows Uzenet

— billenty( le/fel, egérklikk, egérmozgatas, ...
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e Egg::App osztaly metodusait hivjak a
callbackek
— CreateDevice - new, createResources
— DestroyDevice - releaseResources, delete

— ResizedSwapChain - setSwapChain,
createSwapChainResources

— ReleasingSwapChain -
releaseSwapChainResources

— FrameMove - animate
— FrameRender = render
— MsgProc - processMessage
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e ID3D11Buffer

— vertex, index, instance, constant, shader resource

e ID3D11TexturelD, ID3D11Texture2D,
ID3D11Texture3D

— valahany elemi tombje
— a valahany mipmap-szinttel rendelkez6
— valamilyen formatumu pixelek tombjeinek

* hatelem( texturatomb = cube map
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* immutable

— létrehozaskor inicializalhatd, utana csak olvashato
e dynamic

— ratolthetlink Uj adatot akar minden frameben

e default

— nem tolthetlink ra, de szerepelhet a pipelineban
mint kimenet (pl. render-to-texture)

e staging

— CPU memoariaban van, atmasolhato bele egy
default er6forras tartalma ha olvasni akarjuk
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 immutable
— betoltott, fix dolgok, modellek, texturak
e dynamic
— mozgo dolgok, részecskerendszerek
e default
— GPU outputként is szerepld elemek
e staging

— ha valami GPU-n kiszamoltat vissza kell olvasni a
rendszermemoriaba (ne kelljen...)
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Er6forrasok kotési modjai (bind) !
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e vertex buffer

e index buffer

* shader resource

* render target

e depth-stencil

e stream out

e constant buffer
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D3D11 BUFFER_DESC desc;

desc.Usage = D3D11 USAGE IMMUTABLE;
desc.BindFlags = D3D11 BIND VERTEX BUFFER;
desc.ByteWidth = si1zeof(D3DXVECTOR3) * 3;
desc.StructureByteStride = si1zeof(D3DXVECTOR3);
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D3DXVECTOR3 vertexPositionArray[3] = {
D3DXVECTOR3(0, 0, 0.5),
D3DXVECTOR3(0, 1, 0.5),
D3DXVECTOR3(1, 0, 0.5) };

D3D11 SUBRESOURCE_DATA i1nitData;

inttData.pSysMem = vertexPositionArray;

pd3dDevice->CreateBuffer(
&desc, &initData, &vertexBuffer);
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D3D11 INPUT_ELEMENT DESC positionElement;
positionElement_AlignedByteOffset = 0;

positionElement.Format =
DXGI_FORMAT R32G32B32_ FLOAT;

positionElement. InputSlot = O;

positionElement. InputSlotClass =
D3D11 INPUT_PER_VERTEX DATA;

positionElement.SemanticName = ""POSITION";

positionElement.Semanticlndex = O;
pd3dDevice->CreatelnputLayout(
&positionElement, 1,

vertexShaderByteCode->GetBufferPointer(),

vertexShaderByteCode->GetBufferSize(),
&inputLayout);
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e COM objektumok

 referenciaszamlalt
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e createValami noveli a referenciszamlalot
* havegeztink vele

— valami->Release();
— csOkkenti a referenciaszamlalot
— ha mashol sem kell mar fel lesz szabaditva
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Eroforrasnézetek
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e vannak esetek amikor az er6forras siman
bekothetd, nem kell extra info

— pl. vertex buffer a pipeline inputra

e de van amikor kell

— pl. textura olvasasra — melyik szeletek, melyik
mipmap szintek

— textura render targetnek — melyik szelet melyik
mipmap szintjére renderelink

e ilyenkor létre kell hozni egy er6forrasnézetet,
és azt lehet bekotni
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D3D11 TEXTURE2D DESC opaqueTextureDesc; //...

device->CreateTexture2D( &opaqueTextureDesc, NULL,
&opaqueTexture );

D3D11 SHADER RESOURCE_VIEW DESC opaqueSrvDesc;
opaqueSrvDesc.Format = opaqueTextureDesc.Format;

opaqueSrvDesc.ViewDimension =
D3D11 SRV _DIMENSION TEXTUREZ2D;

opaqueSrvDesc.Texture2D . MostDetailedMip = O;
opaqueSrvDesc.Texture2D _MipLevels = 1;

device->CreateShaderResourceView( opagueTexture,
&opaqueSrvDesc, &opaqueSrv );
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e a Texture2D objektum nem érdekes, mindig
csak a nézetet fogjuk hasznalni

D3DX11CreateShaderResourceViewFromFile(
device,
L""media/giraftfe.jpg",
NULL, NULL, &kdSrv, NULL);
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e arnyalo-er6forrasnézet [shader resource view]
— shader input

* rajzolasicél-nézet [render target view]
— output merger input/output

* melység—stencil-nézet [depth stencil view]
— output merger input/output

e szabad hozzaférés( nézet [unordered access
view]

— pixel/compute shader input/output



Allapot-objektumok ||
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e ezeket is a device metddusaival hozzuk létre és
a context metodusaival kotjuk be

e input layout ID3D11InputLayout
— VB elemek és VS inputok 0sszrendelése

e vertex shader ID3D11VertexShader
— program

e pixel shader ID3D11PixelShader
— program

e RasterizerState, BlendState, DepthStencilState
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e OnFrameRender esemeény
e context metddusainak hivasaval

e be kell allitani
— render target
— render state
— shaderek, uniform parameéterek
— texturak
— vertex, index buffer

e draw call



ekkorat kell

Raj ZO I a, S |épni a kovetkezb
/ vertexhez

unsigned iInt stride = si1zeof(D3DXVECTOR3);
unsigned Int offset = 0; < innen kezdve

context->1ASetVertexBuffers(0, 1, < 1 db VB
&vertexBuffer, &stride, &offset);

context->1ASetPrimitiveTopology(

D3D11 PRIMITIVE_TOPOLOGY TRIANGLELIST);
context->I1ASetinputLayout(inputLayout);

elemek
értelmezése

context->PSSetShaderResources(0, 1, &kdSrv);

T~

context->VSSetShader(vertexShader, NULL, 0);

textUranézet

context->PSSetShader(pixelShader, NULL, 0);

/ ennyi vertexet

context->Draw(3, 0)¢ innen kezdve
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e egyszerl modszer
— HLSL shader kddok betoltésére
— render state beallitasra
— uniform paraméterek beallitasara

e név alapjan, nem kell nektink kitalalni, melyik
regiszterben legyen

— texturak hozzarendelésére

* név alapjan, nem nekiink kell valamelyik texturazo
egységhez rendelni
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o effect fileban egy fliggvény

— szemantika
e input-output valtozok megcimkézhetdk

e az input layouttal egyitt megadjak, melyik paraméter
értéket honnan vessziik a vertex (ill. instance) bufferbdl

* pass
— render state, shader program beallitd script

e techniquell

— passok gyljteménye



HLSL shader fuggvény

struct laosTrafo // Input Assembler Output Struct
{

};

struct VsosTrafo // Vertex Shader Output Struct
{

};

float4 pos : POSITION;

float4 pos - SV_POSITION;

VsosTrafo vsTrafo(laosTrafo input)

{
VsosTrafo output = (VsosTrafo)O;
output.pos = mul(input.pos, modelViewProjMatrix);
return output;
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forraskodban kiadott C++ osztalykonyvtar
— <dxsdk dir>/Samples/C++/Effects11

le kell forditani magunknak
be kell linkelni
de bele lehet nyulni
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e |[D3DX11Effect interface
e a device context feletti magasabb absztrakcios
szint

* ugyanazt lehet vele megcsinalni, mint a device
context metodusaival
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e ashader dsszes paraméterét fel kell sorolni és
megszamozni a HLSL kédban
e ID3D11DeviceContext::PSSetShaderResources

— paraméter: er6forrasnézetek tombije
— a shader altal vart sorrendben
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» globalis valtozok az effect fileban
 barmely shader hasznalhatja 6ket

e beallitas név szerint

o effect->GetVariableByName("kdTexture")-
>AsShaderResource()->SetResource(kdSrv);

 nem kell foglalkozni vele melyik shader
melyiket hasznalja
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sok shadertnk van, ne egy kupacon legyen

de csak egy .fx-filet tolthetlnk be

megoldas: lesz egy main.fx, amibe
beincludoljuk azokat, amik kellenek

laboron:

— Effectinclude osztaly: sajat include keresé

— ID3DInclude interfacebdl szarmaztathato

— effect betoltésekor megadhato

a project folderben, <> a kozos folderben keres

—
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V 4 ° V 4 .

— kapja meg a programunk parancssori
parameéterként

— Project Properties/Configuration
Properties/Debugging/Command Arguments

--solutionPath:"$(SolutionDiIr)"
-—-projectPath:"$(ProjectDir)"

e parancssori paraméterek kezelésére
Egg::SystemEnvironment osztaly
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e elvileg mindenhol Unicode stringeket

hasznalunk

e wchar t*, LPWSTR, std::wstring
e const wchar _t*, LPCWSTR, const std::wstring
 ha mégis UTF8 (char*, std::string) kell, akkor

konverzio Egg::UftConverter segitségével
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