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Introducao a Renderizacéo Grafica no Windows

Publico-Alvo: Iniciantes em Renderizacdo Grafica no Windows

A renderizacéo grafica € um processo fundamental na exibicdo de elementos visuais em um
computador. No Windows, existem diversas tecnologias e ferramentas disponiveis para realizar a
renderizacao grafica de forma eficiente e com qualidade. Neste artigo, vamos explorar os conceitos
basicos da renderizacdo gréafica no Windows, abordando desde os fundamentos até exemplos
praticos de uso.

Exemplos:
1. Renderizando uma imagem simples utilizando a biblioteca GDI+:
#i ncl ude <wi ndows. h>

#i ncl ude <gdi pl us. h>
usi ng namespace Gdi pl us;

int main() { GdiplusStartuplnput gdiplusStartupinput; ULONG_PTR gdiplusToken;
GdiplusStartup(&gdiplusToken, &gdiplusStartuplnput, NULL);

Bi t map bi t map(800, 600);

G aphi cs graphi cs( &bi t map);

Pen pen(Col or (255, 0, 0));

gr aphi cs. DrawLi ne( &en, 0, 0, 800, 600);

bi t map. Save(L"i magem png", &l nmageFor mat PNG) ;

&di pl usShut down( gdi pl usToken) ;
return O;

}

Neste exenplo, utilizanps a biblioteca GDI+ para criar uma i magem de 800x6
00 pi xels e desenhar uma |inha diagonal vernel ha. Em segui da, sal vanbs a i
magem em f or mat o PNG

2. Renderizando um objeto 3D utilizando DirectX:
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include

include

int main() { HWND hWnd = CreateWindowEx(0, L"RenderWindow", L"DirectX Render",
WS_OVERLAPPEDWINDOW, CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 800, 600, NULL, NULL,
NULL, NULL);

D3D_FEATURE LEVEL featurelLevels[] = { D3D _FEATURE_LEVEL_11 0 };

| D3D11Devi ce* pDevice = nul |l ptr;

| D3D11Devi ceCont ext* pContext = nullptr;

D3D11Cr eat eDevi ce(NULL, D3D DRI VER TYPE _HARDWARE, NULL, O, featurelLevels,
1, D3D11_SDK VERSI ON, &pDevice, NULL, &pContext);

DXE@ _SWAP_CHAI N_DESC swapChai nDesc = { 0 };

swapChai nDesc. Buf f er Count = 1;

swapChai nDesc. Buf f erDesc. Wdt h = 800;

swapChai nDesc. Buf f er Desc. Hei ght = 600;

swapChai nDesc. Buf f er Desc. Format = DXGE _FORMAT_R8G3B8A8_UNORM
swapChai nDesc. Buf f er Usage = DXA USAGE RENDER TARGET_ QUTPUT;
swapChai nDesc. Qut put W ndow = hWhd,;

swapChai nDesc. Sanpl eDesc. Count = 1;

swapChai nDesc. W ndowed = TRUE;

| DXA SwapChai n* pSwapChain = nul | ptr;
pDevi ce- >Cr eat eSwapChai n( NULL, D3D DRI VER TYPE HARDWARE, NULL, 0, &swapCha
i nDesc, &pSwapChain);

| D3D11Render Tar get Vi ew* pRender Target View = nul | ptr;
| D3D11Text ure2D* pBackBuffer = null ptr;
pSwapChai n- >Get Buf f er (0, __ uui dof (1 D3D11Text ure2D), (LPVO D*) &BackBuffer)

pDevi ce- >Cr eat eRender Tar get Vi ewm pBackBuf fer, NULL, &pRender Target Vi ew);
pBackBuf f er - >Rel ease() ;

pCont ext - >OVBet Render Target s(1, &pRender Tar get Vi ew, NULL);
D3D11_VI EWPORT viewport = { 0 };

vi ewport. Wdth = 800;

vi ewport. Hei ght = 600;

pCont ext - >RSSet Vi ewports(1, &viewport);

/'l Renderi zacao do objeto 3D

pSwapChai n- >Present (0, 0);

pRender Tar get Vi ew >Rel ease();

pSwapChai n- >Rel ease() ;
pCont ext - >Rel ease();
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pDevi ce- >Rel ease();

return O;

Neste exenplo, utilizanbs a APl Direct X para criar uma janela de renderiza
cao e renderizar umobjeto 3D. O cédi go abrange desde a criacdo da janel a
até a apresentacao do resultado final

A renderi zacdo grafica é umtoépico fascinante e essencial emnuitas aplica

¢cOes nodernas. Se vocé gostou deste artigo, conpartilhe com seus am gos pa
ra que el es tanbém possam aprender sobre renderizacdo gréafica no W ndows!
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