| # L UL Dxl1lbase
TWBHE A

XEEI S Z2DEE—E

U3 2%

Dx11Base

ShaderBucket

Camera

SimpleModel

ModelManager

ModelRenderer

Transform

(1#Bh)

iz
DirectX#JH#A{t & Efg

-4 —-D—iEFEE

A X SBROERE

ETILOFMRE T — 2 REF

ETILDHEARS - Fvva

ETIEEORET]

Xa

ETILOERITHER

et AEt (FHEA
)

FLEH

FTNARZ - AVTFERN 2TV
FIAY - NYINYT7IREDER
Ea—R—FrPSAESIHRED T
Z ik

hisl

HFAAA T, VS/PS/IL ZHER -
Fywyia
F—TII—H—YIDEXEBRICT
%

Ea—175 - 7Oz o> aviTi%E
R
LookAt > BENIBH D

BER - AYTYIRTUXFv 4
V75 REIRE
BBy T 7 R REERES D
K&

iida9)%))15

SimpleModel

TER

NY RIS TETILZER - BFA

SimpleModel

+
Transform

Bz E> THE
REBT
Dx11Base

Camera

"ShaderBucket
ZfE->THET %

SRTH 5WorldfTHIAEmM. TEREHRTT
FHERE]

o 5 2 L DRR

273 2A0MKF. RNEOERI SR

ModelRenderer

Sprite
BREHBERDSHATNDS

ModelRenderer

¥ View/Proj ZEME Y %

ModelManager
M5 ERE .

ModelRenderer

IZfEbND

ModelRenderer

SN FILBBETEEINS

SimpleModel
RSN THEELEZITS

ModelRenderer
HMER

X 2S5 ZBHRE (HFRR)

I 1

| Dx11Base | « FINARPLY AUV ITNRATS A OEE

T
|

v

1 [
| ShaderBucket | «—————————{ ModelRenderer |
| L

| uses
v

| SimpleModel | «—

| ModelManager | ——

L

I
| Camera | « View/ProjE{SH
e



X 1REIDBEDF =

e AUk
Simplebode! FICEF )L EMER CHERE (1> 258> 21k)
ICHEEO— Rt an
ModelRenderer 27— MR, Y 1—4—HE BEOREN—TEETES
ICHEELIE 7 S
JodcManage] RLC7 71 z@EDGMmATEZLE
ICHAAH EF vy 2z kR
ShaderBucket "Basic3D"
D¥F—EIE N
"Sprite"
\"ShadowMap”
BREYIDBERHEE
Dx11Base DirectXsRE DB T 2R L. o ZXEL Y TIITIRTS

ICHIERL - BERANIEZ P

X Ers

DK S RO BEERETIE.
X BFFR M PELEINLYTLC.
X **EEAXDIEEE (PBR. §5. 1 Y RA Y ABERY) **ICHREUCHIGTETET,

METHNIE. ModelRenderer:Draw() X ModelManager::GetHandle() 72 ¥, ERMG I— FREFIBHR/MTEZX T,

—_ =
v ETIILEREESE
932 B
SimpleModel F—RFREE
TER - AYT VIR TURF v EDDirectX!) V — X7
KL YAY DT D= RIFHBW
ModelRenderer JEE Y
éimpIeModeI
DT —R%EFE> THENLIE% 1T, Transform®> T —4 —r DE#EH Z TR
i
ModelManager B Y
éimpIeModeI
Z77AAD50-RL. Frviat LTRIE /\Y RILEBBCEBHITS
AN —

e modeliCvertexbuffer. indexbuffer. textureZBEFH7-E2DIFRLWHAELNL < DA SAEN
o (REDQIVIVIFFBX=ETIL=28AD)
o INRRE AYARVAZLICL YA T ZYIDBZ 2D EADBLAPDI5VEEES
e modelManageriZL YA >N =R LTEREDLEZHEZEI TV
0 ChatGPTICEBETZA—2 a3V EMMERLES L TR EDHAL K S ABD ZSBFRENT S
o YDHZY. model FBXIFZRICTIDRIFZZIZT S (IDETILEREHDBEZZLHHIHHIEHLS)
e model. manager. rendereriC&k > TEEZREILIFE. #HDATEFONDHEITNTHS T

6 817 BREDKF

I 1
| Dx11Base | « FTNARPLYHEYYITNRA TS 4> DEE
L |

v

I 1 [
| ShaderBucket | «——————— | ModelRenderer |




| uses
T v 1
| SimpleModel | «-——

|
T 1 |
| ModelManager | ————!

1
| Camera | < View/ProjEl{SH

Ixxuwk

L. Bl S T Et

® ModelManager , ModelRenderer , FBXLoader H'\BEREIC EF% 518
o EFIILT—RLEBAGPUYY —RZDEEL THDILERLES

2. XTUTIVBADEHNLEE
® SimpleModel -> MateriaMesh DIBEICL D TILFIT U TILRIEHES

o IYTUTINZEILTYVAF v R I>DOREHATEE
3.0r—4R—RA7— NEFEIE
® ShaderBucket IC& D T LY R/ZAT— NEEBZ—TTit
o 7T 7T LY RPZWritetEH FERIC IS
4, 1)) — ZHEBEHIG

o EF)L/NZATXIZ ModelHandle %47, UY —XDfEVEH LA ATEE
® JFKAYIC MaterialPool , TextureManager (ZH iGFERIEE

5. 7= X—=> 3 isROHBAHD

® Vertex |C controlPointindex ZfRIFHEA T AF U X amIiGDRMBH D

DxllBase ShaderBucket

- device aestes - blendState

- context -rasterizerState
- swapChain - depthStencilState

Camera
+ GetviewMatrix()
+ GetProjectionbatrix()

- hapdleToModel_
- handleToResourde

lasxuyr-smomes

1. AX VT A= 3 FA N

e Bonei#i&. SkinWeight. Clip. PoseT—# KR
® Vertex |C boneWeight / bonelndex EC%!HYRE A

2. FEBBEDRRFE L

e FBX®D ./ — REFHEEH SimpleModel RICRIFI N TLIERL
o [EERZTransformEHCIEEIBED HIFEHAYEE L L

3.AVRES VTR

o F—ETIIDZLEBET Y —RPREMNATETTLAL


https://bookstack.yz-learning.com/uploads/images/gallery/2025-06/class-diagram-structured.png

4. FEEEFIEH 77 7 1) 1Rk1F

o 7V — hPHEAT I DN ModelRenderer flICHEAA FN T ULV LY

5. 70— NIUKEFDEEEM

® ShaderBucket, Dx11Base R ED T O—/NILICIKELY <. TRXA MEMMET T8

I&Eﬂz%m—b“?\y?’

27— BENE
X 3Rz FETZAETIL - XTI TIVEEF TREEH
X % Boneti « ¥ >V A bk FIX—=aY Iy TEA
ES GPURF =>4 Shaderi#iEEIE. AnimationClipEIEY 5 2 DB
X #k5R 7YV — MLUE, FFEAF TV b OWEIEFIEOZEA
X #k5R FEETransform « / —R7 =X =23 OBA. AXTTZARE

“ORevision #5
* Created 31 May 2025 15:13:35 by youe2
/' Updated 12 June 2026 05:15:54 by youe2



	新しいDx11base設計方針（今進んでいるところまで）
	✅ 主要クラスの役割一覧
	🎯 クラス関係図（概略）
	🧠 役割分離の利点
	🔚 まとめ
	モデル関係責任分割

	今迷っているところ
	６月１７日現在の様子
	🎯 DirectX11 モデル描画エンジン：構造と設計レビュー
	🎯 DirectX11 モデル描画エンジン クラス構成概要
	✅ メリット
	1. 役割分離された設計
	2. マテリアル単位の柔軟な管理
	3. シェーダーステート集中管理
	4. リソース共有対応
	5. アニメーション拡張の布石あり

	⚠️ デメリット・今後の課題
	1. スキンアニメーション未対応
	2. 階層構造の保持なし
	3. インスタンシング未対応
	4. 描画順制御がアプリ依存
	5. グローバル依存の可能性

	🔄 改善ロードマップ



