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■ 必要なものはなに？
・Visual Studio C++ 2008( or 2010)
　http://www.microsoft.com/ja-jp/dev/express/default.aspx

・DirectX９ SDK
　http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=6812S

・BISHAMON Personal SDK for DirectX９
　http://www.matchlock.co.jp/store/index.php/bm-personal-sdk-
dx9-1-0.html

・覚悟とか、やる気とか、根性とか…
　「ジョジョの奇妙な冒険」、「ONE PIECE」、「スラムダンク」…

3-1：インストールしてみる
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■ BISHAMON SDKの中身はどうなってるの？

1.0.6 patch1
シェーダー・モデル3.0 を利用するとき

BMSDK DX9
1.0.3

1.0.6 patch2
シェーダー・モデル2.0 を利用するとき

(旧グラフィックボード対応など)
どちらかを上書き
コピーする

BISHAMON Personal SDK for DirectX9 
最新版は1.0.6 （1.0.3 に修正パッチを追加）になります。
適応するパッチは、シェーダー・モデルの対応バージョンに
よって異なります。
　　ー　1.0.3 + 1.0.6 patch1 → SM3.0 用(シェーダー・モデル3.0)
　　ー　1.0.3 + 1.0.6 patch2 → SM2.0 用(シェーダー・モデル2.0)

3-1：インストールしてみる
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■ BISHAMON SDKはどこに解凍すればいいの？
・特に制限はありません。
・適切な場所へ解凍、コピーしてください。

解凍すると、このようなフォルダ構成で
展開されます。

3-1：インストールしてみる
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■ BISHAMON SDKの中身はどうなってるの？

bmsln -> bmb コンバーター

/include/フォルダ
VisualStudioのプロジェクトへ登録が必要

/lib/フォルダ
VisualStudioのプロジェクトへ登録が必要

/sample/フォルダ
参考となるサンプルソースとデータ

・/include/ と /lib/ とコンバータ、サンプル

3-1：インストールしてみる
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■ VS2008とVS2010どちらでも使えるの？

VS2008 を利用するときは、
/lib/vc9/フォルダを

プロジェクトの追加ライブラリーへ登録

VS2010 を利用するときは、
/lib/vc10/フォルダを

プロジェクトの追加ライブラリーへ登録

注意：VS2012 はまだ未対応です

・使えます！！下記の設定変更が必要です。

3-1：インストールしてみる
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■ マニュアルはどこにあるの？

http://www.matchlock.co.jp/products/
document/sdk_document/directx9/

・オンライン・マニュアルで提供しています。

3-1：インストールしてみる
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■ バイナリーコンバート（bmsln->bmb）してみる

データフォルダ
（BISHAMON から出力されたデータをここに

いれます。）

基本的には、このバッチファイルを
実行すればOK！！

3-1：インストールしてみる
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■ バイナリーコンバート（bmsln->bmb）してみる
注意）

バイナリーコンバートには
有効期限内のライセンス・ファイル

bm.lic
がフォルダ内に必要です！！！

…ん？…つまり…

3-1：インストールしてみる
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3-1：インストールしてみる
■ バイナリーコンバート（bmsln->bmb）してみる

ですよね～ (^_^;
http://www.matchlock.co.jp/store/
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■ サンプルをコンパイルするにはどうするの？

サンプルフォルダには、参考になる２つサンプル
が入っています。

「simple」 サンプルについて解説します

simple.sln をダブルクリック！！

3-2：サンプルを動かしてみる
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■ サンプルをコンパイルするにはどうするの？

VS2008 と VS2010 では、リンク
するライブラリーが違います。
ー /lib/vc9/　…　VS2008
ー /lib/vc10/　…　VS2010

この例では、VS2010 を利用している
ためここを
　右クリック　ー＞「プロパティ」
を選択します。

3-2：サンプルを動かしてみる
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■ サンプルをコンパイルするにはどうするの？

vc9　ー＞　vc10
へ変更します。

3-2：サンプルを動かしてみる

その他、DirectX９への
　/include/
　/lib/x86/
パスが設定されているか確認してくだ
さい。
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■ サンプルをコンパイルするにはどうするの？

プログラムを実行して、このように
エフェクトが確認できれば、
成功です！！

（＾＿＾；　ふ～

3-2：サンプルを動かしてみる
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3-2：サンプルを動かしてみる
■ サンプルをコンパイルするにはどうするの？
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3-2：サンプルを動かしてみる
■ 他のエフェクトも確認できるの？

できます！「simple.cpp」を開いてください！

別のエフェクト名を指定するようにします。
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3-2：サンプルを動かしてみる
■ 他のエフェクトも確認できるの？
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3-3：サンプルの構成について
■ 「simple.cpp」はどういう構造なの？

システムの初期化

更新処理
（キー操作や移動など）

描画処理
（GPUへ描画指示）

Window更新時など、描画のみ
複数回呼ばれたり、逆に更新の
み行なって描画しないことがあ
るため、「更新」と「描画」が
わかれているのが一般的。メインループ
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3-3：サンプルの構成について
■ 「simple.cpp」はどういう構造なの？

Window の初期化

DirectX の初期化

BISHAMON の初期化
BM EFFECT の読込＆生成

BM EFFECT の更新

BM EFFECT の描画
（カメラ情報が必要）

メインループ
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3-3：サンプルの構成について
■ クラスの継承関係は、どうなっているの？

BMManagerが各リソースのコンテナを持っている関係
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3-3：サンプルの構成について
■ BMManagerの役割って何？

BMManager、および、BM～のクラスはBISHAMONのライブラリーを利
用するため、Personal版用に提供されたサンプルソースです。

BISHAMONライブラリー
bm3/m3dg/ml Game Engine

BMManager
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BMModel

BMTexture

3-3：サンプルの構成について
■ BMManagerの役割って何？

BMManagerの主な目的は、読み込んだBM Effectのリソース(BMBバイ
ナリー、テクスチャー、モデル)を管理しています。

BMManager
Effect名

BMEffect

ファイルシステム

BMBinary
(BMB)

BMTexture

BMModel

BISHAMONライブラリー
bm3/m3dg/ml

BMBinary
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3-3：サンプルの構成について
■ BMManagerの役割って何？

参照カウンタを用いて、複数同じエフェクトや、別のエフェクト同士で、同
じリソースを共有し使いまわせるようにしています。

Effect A

Effect A

Effect B

BMTexture

BMModel

BMBinary

BMBinary

参照数２

参照数３

参照数３

参照数１
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3-3：サンプルの構成について
■ 具体的にはどうするの？

１つエフェクトの注目して、読込＆生成ー＞更新ー＞描画までを説明します。

BISHAMON の初期化
BM EFFECT の読込＆生成

BM EFFECT の更新

BM EFFECT の描画
（カメラ情報が必要）

manager が BMManager のインスタントとします。

BMEffect* effect = 
　　　manager->CreateEffect(“エフェクトの名前”)

effect->SetMatrix( matrix );  <- エフェクトの向きや位置を更新
effect->Update();

manager->Begin();
manager->DrawEffect( effect );
manager->End();

１つのエフェクトに注目すると、これらが最低限必要な処理になります。
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3-3：サンプルの構成について
■ 具体的にはどうするの？

全体的は、以下の『カメラ情報を設定』も必要になります。

BISHAMON の初期化
BM EFFECT の読込＆生成

BM EFFECT の更新

BM EFFECT の描画
（カメラ情報が必要）

effect->SetMatrix( matrix );  <- 向きや位置の更新
effect->Update();

// カメラ情報を設定（ビルボード等の処理のため）
manager->SetView( カメラViewマトリクス );
manager->SetProjection( カメラProjectionマトリクス );

// エフェクト全体を描画
manager->Begin();
manager->DrawEffect( effect );
manager->DrawEffect( 別のエフェクト );
　　　：　（全エフェクトをDrawEffectする）
manager->End();

BMEffect* effect = 
　　　manager->CreateEffect(“エフェクトの名前”)
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3-3：サンプルの構成について
■ 結局、BMManager＆BM～は必須なの？

必須ではありません！！
これらは、あくまでも『サンプル』としての提供になります。

実際のゲーム開発では、
・共通エフェクト、キャラクター、ステージ単位でパッケージしたり
・シーングラフで管理したり
など、それぞれのゲーム・エンジンに適した『リソース管理システム』に組み込
むのがベストです。

さて、次はいよいよ実際のゲームを使った『導入』について解説をします！！

12年9月14日金曜日



✦ 3-1：インストールしてみる
✦ 3-2：サンプルを動かしてみる
✦ 3-3：サンプルの構成について
✦ 3-4：STGに導入してみる

第３部
BISHAMONの導入と実践

12年9月14日金曜日



3-4：STGに導入してみる
■ DirectXのサンプルにあるゲームを使って、
　　　　　　　　　　BISHAMONを導入してみます

「スタートメニュー」から、
　　ー＞　すべてのプログラム
　　ー＞　Microsoft DirectX SDK (June 2010)
　　ー＞『DirectX Sample Browser』
を選択し、起動します。
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■ DirectXのサンプルにあるゲームを使って、
　　　　　　　　　　BISHAMONを導入してみます

このサンプル・ゲームにBISHAMONを導入してみます。

3-4：STGに導入してみる
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XACTGame

ダブル・クリックして、VS2010を起動し、実行

■ XACTGameサンプルってどんなゲーム？
3-4：STGに導入してみる

12年9月14日金曜日



■ XACTGameサンプルってどんなゲーム？
3-4：STGに導入してみる
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■ BISHAMON SDK とのフォルダ構成

BishamonSDK_DirectX9 の include, lib/vc10 へのパ
スを設定するため、右のようにフォルダ構成にしました。

「simple.sln」のときと同じように、
・XACTGameのプロジェクトを右クリック
・「プロパティ」を選択してください。

3-4：STGに導入してみる
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■ BISHAMON SDK へのパスを設定

BishamonSDK_DirectX9 の include パスを設定

3-4：STGに導入してみる
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■ BISHAMON SDK へのパスを設定

BishamonSDK_DirectX9 の lib/vc10 パスを設定

3-4：STGに導入してみる

12年9月14日金曜日



■ BISHAMON SDK へのパスを設定

libbm3dx9mdd.lib を追加

「Release」 にも切り替えて、リリース用の
libbm3dx9md.lib を追加

3-4：STGに導入してみる
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■ BM～のファイルを追加

BMData／BMSDK フォルダ追加

・BMData .... BISHAMON のデータ用フォルダ
・BMSDK  .... BM～ファイル用フォルダ

BMData BMSDK

3-4：STGに導入してみる
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■ BM～のファイルをプロジェクトへ追加
XACTGameプロジェクトに、
・「BMSDK」フォルダを生成し、
・BMSDK内のBM~ファイルを追加

3-4：STGに導入してみる
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■ BMManager をちょっと使いやすいように修正
・全BM～ファイルの「stdafx.h」 -> 「DXUT.h」 へ変更
（プリコンパイルヘッダーを合わせる）
・ データベースフォルダのパスを設定できるように修正
・BMManager をデフォルトコンストラクタをpublic へ
・Create() をメソッド追加
・BMEffect の管理用リストを追加
・UpdateAllEffect() / DrawAllEffect() を追加
・DestroyAllEffect() / Destroy() を追加
・BMEffectに、SetLoop() / IsLoop() を追加
・上記修正に影響のある箇所にいくつか修正

詳しくは、ソースコードを参照してください！！

3-4：STGに導入してみる
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■ game.cpp に、『導入』

初期化に追加

グローバル変数に追加

更新処理に追加

描画処理に追加

死亡時にエフェクト追加

壁バウンドにエフェクト追加

終了処理に追加

ロストデバイスに追加

リセットデバイスに追加

追加した箇所には、
// BISHAMON 
のコメントをつけています。
詳しくは、ソースコードを確認してください。

3-4：STGに導入してみる
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■ game.cpp に、『導入』

初期化に追加

グローバル変数に追加

更新処理に追加

描画処理に追加

終了処理に追加

バイナリーの読込のみ先にできるように、
管理リストを用意

3-4：STGに導入してみる
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■ game.cpp に、『導入』

初期化に追加

更新処理に追加

描画処理に追加

終了処理に追加

グローバル変数に追加
OnCreateDevice

3-4：STGに導入してみる
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■ game.cpp に、『導入』

更新処理に追加

描画処理に追加

終了処理に追加

グローバル変数に追加 OnFrameMove

初期化に追加

OnFrameRender

3-4：STGに導入してみる
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■ game.cpp に、『導入』

終了処理に追加

グローバル変数に追加 OnDestroyDevice

初期化に追加

更新処理に追加

描画処理に追加

3-4：STGに導入してみる
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■ game.cpp に、『導入』
CheckForAmmoToDroidCollision

死亡時にエフェクト追加

壁バウンドにエフェクト追加

ロストデバイスに追加

リセットデバイスに追加

3-4：STGに導入してみる
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■ game.cpp に、『導入』
CheckForAmmoToWallCollision

死亡時にエフェクト追加

壁バウンドにエフェクト追加

ロストデバイスに追加

リセットデバイスに追加

3-4：STGに導入してみる
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■ game.cpp に、『導入』
OnLostDevice

死亡時にエフェクト追加

壁バウンドにエフェクト追加

ロストデバイスに追加

リセットデバイスに追加
OnResetDevice

3-4：STGに導入してみる
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■ バイナリーコンバート用バッチファイル修正

細かいことですが、このコンバートバッチの中の
EXEへのパスもフォルダ構成に合わせて修正

あとは、ここのフォルダにBISHAMON のデータ
を入れれば、コンバートして利用できるようになり
ます！

3-4：STGに導入してみる
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■ 以上で、導入完了！！
3-4：STGに導入してみる
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✦ 3-1：インストールしてみる
　　（必要なもの、フォルダ構成）

✦ 3-2：サンプルを動かしてみる
　　（simpleサンプルについて）

✦ 3-3：サンプルの構成について
　　（BMManagerの役割と構成）

✦ 3-4：STGに導入してみる
　　（導入する箇所について）

第３部：総まとめ
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使用したソースコード

・Bishamon Personal 体験版
・XACTGame 用に修正した修正分のソースコード

は、下記よりダウンロードできます。

http://www.matchlock.co.jp/products/

第３部：総まとめ

注意）
- BishamonSDK for DirectX9
- XACTGame
のソースは正規の場所からダウンロードし、修正分のソースコードを上書き
してください。
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お疲れ様でした
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