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1章. はじめに

1-1. 目的

近年、Linuxディストリビューションの増加に伴ってユーザの増加も進んでいる。しかし、

現在のOSのシェアはMicrosoft 社のWindows がトップを占めており[1][2]、当然の事な

がらWindows で動作するソフトウェアも非常に多い状態である。そういった背景があるた

め、Linux 上でもWindows のソフトウェアを動作することが出来ればユーザにとって非常

に有益である。それを実現する方法として、現在いくつかの選択肢が存在する。

一つ目としてVMwareやXenやQEmuの様に仮想マシンを使った方法がある[3][4][5]

[6]。これはLinux上で仮想Windowsマシンを構築する技術であり、多くのリソースを使用

する。二つ目の方法として仮想マシンではなく互換レイヤーとして動作するWine を用い

る方法がある[7][8]。本研究ではWineについて取り扱う。

Wine は現在オープンソース[9][10][11]での開発が進められているソフトウェアである。

Wine はソースコードが公開されており、誰でも自由にその派生物を作成、公開する事が

可能である。本研究ではWineの問題点を発見し改善することでWineの完成度を高める

ことを目指す。特に本研究では、Wine と DirectX[12][13]の互換性について調べることを

目的とする。DirectX を利用したWindows ソフトウェアは数多く存在するため、DirectX を

利用した際の問題点を改善する事が出来れば、多くのソフトウェアをWine で動作させる

事が可能になると考えたからである。

まず初めに、DirectX の基本的な関数を用いた簡単なゲームを作成し、それを Wine

で動作させることによって、どのような欠陥があるかを発見する。次に、発見した問題点の

解決方法を開発者からの視点とユーザからの視点の両方から考察し、Wineで動作させ

る際の問題を避けるプログラミング手法や、なるべく多くのプログラムが動作するWine の

設定を提供する。更に、それらを文章にまとめてWeb上で公開する。なお本研究では、

Wineの動作に環境としてLinux(Fedora9[14][15])を使用する。
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1-2. 本論文の構成

　

1. はじめに 本研究の背景と目的を示す。

2. Wineとは 本研究で扱う Wineの動作原理について示す。

3. DirectX 本研究で取り扱う DirectXの動作原理について示す。

4. ソフトウェア仕様 Wineと DirectXの互換性を調べる際に作成したソフトウェアに

ついて仕様を示す。

5. 開発環境 本研究で使用した PCのスペックを示す

6. Wineでの動作実験　本研究で作成したソフトウェアを実際に Wineで動作させた時

の挙動を示す。

7. 問題点　6.において見つかった問題点を示す。

8. 考察　7.において見つかった問題点の解決方法を示す。

9. まとめ　本論文のまとめである。

Interchangeability of Wine and DirectX 

　Wine is the application　that be able to run Windows 

applications on POSIX compatible operating systems. But Wine is 

still under development, and it is not yet suitable for general 

usage. Then the purpose of this study is to find out and fix the 

problems of Wine. We researched the problems of Wine by running 

the　original software that was made of DirectX. As a result, we 

found some DirectX instructions were ignored when using Wine's 

proprietary DLLs.

Key words : Wine, DirectX, DLL
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2章.  Wineとは

Wineは仮想マシンとしてでは無く、互換レイヤーとして動作するwin32エミュレ

ータである（図１）。Windowsプログラムが要求するDLLの代替品を供給し、また

Windows カーネルのプロセスを再現することによって Windows 以外の OS でも

Windowsプログラムを動作させることが出来る。したがって、Wineで Windowsプロ

グラムを動作させる上で Windowsは不要である。また Wineが供給する DLLの他に

Windows純正のDLLも使用することが出来る(図２)。

Wineは前述の通り独自のDLLを Windowsが要求するDLLの代わりに供給するのだ

が、独自のDLLには問題点もあり、動かない場合も多々ある。そこで、本研究では独

自のDLLと純正のDLL、両方を使う事にしている。

図１　Wineの動作イメージ

図２　Wineの動作イメージ
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3章. DirectX

DirectXはマイクロソフト社が開発した、マルチメディア処理用のAPIの集合

体であり、主にWindowsで広く使われている。DirectXは Linux上ではOpenGL[16]

のコードに変換することで動作する。本研究ではDirectXを用いて開発した自作

ソフトウェアをWineで動作させ、特に以下の項目について互換性に問題が無い

かを調べている。

(1) Direct 3D

Direct 3D は 3D や 2D 画像をモニタ上に出力するコンポーネントである 。

DirectX7 までは DirectDraw という 2D 描画専用のコンポーネントも存在してい

たが、8 以降では Direct3D に統合され 3D 処理を用いて 2D 描画を行っているの

でそちらは考えないこととする。

(2) DirectMusic

　DirectMusic はサウンドに関する処理を行うコンポーネントである。サウンド

の処理には DirectSound というコンポーネントも存在するが、こちらは WAVE形

式しか扱うことが出来ない。今回は WAVE形式に加えMIDI形式も使用するので

両方の再生が可能な DirectMusic を選択した。

(3) DirectInput

　DirectInput はキーボード、マウスなどからの入力処理を行うコンポーネントで

ある。DirectInput は 9 からX Input というライブラリが加わった。しかし、これは

主に Microsoft の Xbox360向けのランタイムで、制約も多いため DirectInput を使

用した。 
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4章.　ソフトウェア仕様

本研究では DirectXを用いた 3Dシューティングゲームを作成しで wine の互

換性を調査した[17][18][19]。ここではその仕様について説明する。

4-１. 操作方法

移動にはテンキーを使用する(図3)。

８：前スライド移動

５：後スライド移動

４：左スライド移動

６：右スライド移動

７：左旋回

９：右旋回

スペース：ショット

                                          

  図３　操作キー　　　　　　

4-2. 画面説明

動作画面を図４に示す。

１： 自機の HP。初期値は100で敵の攻撃を受けると攻撃に応じて減っていく

　　０になるとゲームオーバー。

２： 敵機の HP。初期値は100で時期の攻撃を受けると減っていく。

　　０になるとゲームクリアー。

３： 自弾。スペースを押すと発射され、発射時に自機の向いていた方向に

　　等速直線運動を行う。

４： 自機。上記の操作方法に従って移動する。敵弾と重なるとダメージ扱い
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　　になり、爆風エフェクトが表示される。

　　　 立方体で構成されており各面に対応する画像として「前」「後」「上」「下」

　　 「右」「左」と描画されている。

５： HIT表示。自弾が敵機と重なると”HIT”と一定時間表示される。

６： ダメージ表示。敵弾が自機と重なると”DAMAGE”と一定時間表示される。

７： 敵弾。一定感覚で発射されていて、発射時に敵機の向いていた方向に

　　 等速直線運動を行う。なお、敵弾は敵機のダメージに応じて変化し、

　　 ダメージ量もそれに伴い変化する。

８： FPS表示。一秒間に何フレーム描画されているかを表示する。

９： 敵機。一定のパターンにしたがって移動している。立方体で構成されてお

り、全面に「敵」と描画されている。

図４　ゲーム動作画面
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4-3. ゲームフロー

本ゲームのフローは図５の様になっている。括弧で括られている名前は内部の

ゲーム状態である。状態の遷移はキー入力や、自機HP、敵機HPをフラグにして行

われる。キー入力による終了処理は今回用意していないが、終了メッセージで終

わるようになっているので、終了するときはAlt+F4、右上の×ボタン等で終了メ

ッセージを送る。

図５　ゲームフロー
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5章. 開発環境

ゲームを開発した環境は以下の通りである。

Wine を用いて動作確認をした環境は以下の通りである。

9

Windows Vista Home Premium

Microsoft Visual C++ 2008 Express Edition

DirectX (Microsoft DirectX SDK (February 2007))

CPU Intel(R)Core(TM)2 Duo E6550

メモリ 2020MB

GPU Intel(R) G33/G31 Express Chipset Family

fedora 9 ( Sulphur )

Linux 2.6.25-14.fc9.i685

CPU Intel(R) Pentium(R)4 CPU 2.40Ghz

メモリ 374.5MB

GPU Intel(R) 845G Chipset

Wine 1.1.6



6章. Wineでの動作実験

　Wineでの動作について解説する。まず WineオリジナルのDLLを用いてソフト

ウェアの起動を行った場合、サウンドのロード(IDirectMusicLoader)において

エラーメッセージが出る。そしてWineは d3dx9_36.dllを要求してくる。表示さ

れるメッセージは以下の通りだった。

　次にd3dx_36.dllを純正の物と差し替えた場合、サウンドが再生されない。表

示されるエラーメッセージは以下のようになる。

　サウンドに関しては表示されるエラーメッセージの関数に対応する dllを差

し替えても再生されることは無かった。

　図６がWindowsでのタイトル画面、図７がWineを使って動作させた時のタイト

ル画面である。図８はWindowsでのメインゲーム画面。図９はWineでのメインゲー

ム画面で、どちらも動作に関しては問題ないようにみえる。
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err:dmloader:IDirectMusicLoaderImpl_IDirectMusicLoader_SetObject :

 could not attach stream to file

wine: Call from 0x77591e50 to unimplemented

 function d3dx9_36.dll.D3DXLoadMeshFromXW, aborting

wine: Unimplemented function d3dx9_36.dll.D3DXLoadMeshFromXW called at address 

0x77591e50 (thread 0009), starting debugger...

fixme:dmime:IDirectMusicPerformance8Impl_PlaySegmentEx  (0x14d0e8,  0xdbad6c, 

(nil), (nil), 128, 0x0, (nil), (nil), (nil)): stub

fixme:dmime:IDirectMusicPerformance8Impl_Stop (0x14d0e8, (nil), (nil), 0, 0): 

stub

fixme:dmime:IDirectMusicPerformance8Impl_CloseDown (0x14d0e8): stub



　　図６　Window でのタイトル画面　　　　図７　Wine でのタイトル画面

　　図８　Windows でのゲーム画面　　　　　図９　Wine でのゲーム画面
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7 章. 問題点

実験の結果、以下のような問題があることが分かった。

(1) マルチスレッド DLL コンパイルすると DLL の位置に関わらず起動できなかっ

た。エラーメッセージは以下の通りである。

(2) X ファイルの読み込みが出来なかった。

(3) サウンドの再生が出来なかった。

(4) フォントの表示が崩れた。Windows での表示は図 10、Wine では図 11 となるが、

日本語フォントの表示が崩れて数字の右側が表示されなくなっていた。

　　　　図 10　Windows での表示　　　　　　　　　　図 11　Wine での表示
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err:module:import_dll Library MSVCR90.dll (which is needed by  L“3dg.exe") not found

err:module:LdrInitializeThunk Main exe initialization for L"3dg.exe" failed, status c0000135



8 章. 考察

7 章での 4 つの問題は以下の手法で解決出来た。

(1)  マルチスレッド DLL コンパイルすると DLL の位置に関わらず起動できない問

題に関してはマルチスレッドでコンパイルすると問題は起きない。今回用いた

Visual C++2008EE ではソリューションエクスプローラからプロジェクト名を右ク

リックし、プロパティを開き、構成プロパティ→C/C++→コード生成タブでマルチ

スレッドを選択すると良い。

(2)  X ファイルの読み込みが不可能である問題に関しては、ユーザー側は

d3dx_36.dll を Microsoft 社が提供している DirectX9 ランタイムのものに差し替える

ことで解決できる。また、開発者側は D3DXLoadMeshFromX関数を使わないで、代替

関数として D3DXLoadMeshHierarchyFromX を使っても良いが、X ファイル形式は

DirectX10 では推奨されない形式であるので[20]、独自形式で自力でローダを組んだ

ほうが良いだろう。

(3) サウンドの再生が不可能な問題に関しては解決できなかった。したがって Direct 

Music を利用したサウンドの再生は行わず、Direct Sound を利用することが考えられ

る。他にも WindowsAPI を利用した音楽再生なら問題が起きない可能性がある。

(4) フォントの表示が崩れる問題に関しては Wine Configuration でフォントを設定す

る。このツールを開き、デスクトップ統合タブをクリックする。次に項目のメニュー

をクリックし、変更したいフォントを選び右側のフォントボタンを押して変更すれ

ば表示が崩れなくなる。
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9 章. まとめ

本研究の「Wine と DirectX の互換性について調べる」という目的は、動作実験によ

って Wine の問題点をいくつか発見し、修正する方法を複数提示できたことから達

成できたといえる。

発見した 4 つの問題点は、開発者側からもユーザ側からも修正できるようなも

のであったが、出来るだけ開発者側が意識してソースコードを書くことで Wineユ

ーザが苦労せずに利用することが出来るソフトウェアを作ることが可能というこ

とが分かった。しかし、開発者すべてが Wine の存在を知っていて、互換性があるプ

ログラムを組むとは限らないため、Wineユーザは DirectX を使用する開発者に

Wine を意識したプログラミング手法を心がける必要性を訴えるべきであると思わ

れる。Wine は現在も開発が進んでいるプロジェクトであるため、今後の進行によっ

ては現在動かないようなソフトウェアも動作するようになっていくだろう。

なお、「サウンドが再生されない」という問題点については 8 章で非常に使い勝

手の良い高レベル API である Direct Music を使わずに、低レベル API である Direct 

Sound や Windows32API を使うことでの解決法を示したが、まだ解決の確認を取れ

ていない。この問題については今後確認を取る予定である。
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