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Capitulo 1 - Programando con el API

El API de Win32 siempre se ha conocido por su complejidad y su polémica. Bueno, pues no es para
tanto. Aqui vamos a ver lo que nosotros debemos saber para crear una ventana en la que podamos
trabajar con DirectX. Vamos a centrarnos en el codigo que es como mejor se aprende:

#i ncl ude <wi ndows. h>

#def i ne APP_NAME "Prueba de W n32"
#defi ne WND_W DTH 640
#def i ne WND_HEI GHT 480

En principio ponemos una serie de macros que definen el nombre de nuestra aplicacion y el tamafio de
nuestra ventana (ancho y alto). Esto es asi por comodidad ya que de esta forma, si queremos modificar el
tamano de la ventana tan sélo deberemos hacerlo aqui y no en todos y cada uno de los lugares donde
usemos estos parametros.

Seguidamente encontramos otra macro bastante util que sirve para averiguar si el usuario ha pulsado una
tecla determinada... en principio tan sélo se utiliza para comprobar si el usuario pulsa la tecla ESC para
salir del programa:

/'l Nos dice si una tecla determ nada ha sido pul sada
#defi ne GET_KEYDOM(key) ((int)((GetAsyncKeyState(key) & (1 << 15)) >> 15))

A continuacion vienen las declaraciones de funciones y de variables globales tal como esto:

LRESULT W NAPI MsgProc(HW\D, Ul NT, WPARAM LPARAM ;
I NT W NAPI W nMai n( H NSTANCE, HI NSTANCE, LPSTR, int);

/'l Decl araci 6n de vari abes gl obal es
R e e e e
HWD g hWhd; // Nuestra ventana

La funcion MsgProc sera el manejador de mensajes de Windows y WinMain es la funcién principal
que toda aplicacién Windows debe tener.

En las variables globales nos encontramos con un handle (manejador) a nuestra ventana principal la cual
utilizaremos a menudo.

Seguidamente comenzamos con la implementacién de las funciones declaradas. Comenzamos con
MsgProc:

/'l Funci én: MsgProc

/1 Prop6sito: Manejar |os nensajes de |la aplicacion

e i T R
LRESULT W NAPI MsgProc(HWD hwhd, U NT nmsg, WPARAM wParam LPARAM | Par am

{

swi tch(nsg)
case WM DESTROY:
Post Qui t Message(0) ;
return O;
case WM _PAI NT:
Val i dat eRect (hwhd, NULL);
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return O;

}

return Def WndowPr oc( hwhd, nsg, wParam | Param;
}

Como podéis ver, aqui se ponen los mensajes que nos interesa controlar, es decir, si por ejemplo
quisiéramos controlar el tamafo de nuestra ventana pues debriamos poner un mensaje tipo WM_SIZE.
En este caso en concreto tenemos un mensaje del tipo WM_DESTROY que Windows envia a la
aplicacion cuando esta se va a cerrar y un mensaje WM_PAINT en el que especificamos que la ventana
se actualice...realmente nosotros no utilizaremos este mensaje para dibujar nuestro mundo 3D ya que
Ilamando a nuestra funcion de render desde WinMain las cosas irdn mas rapidas.

Una vez visto esto pasamos a la funcién mas importante de una aplicacion Windows, es decir, la funcion
WinMain. En nuestro ejemplo tiene un aspecto tal como...

/1 Funci én: W nMain

/'l Proposito: Es la funcidn principal de toda aplicaci on de W ndows
/'l Se encarga de crear |la ventana, nostrarla y es |la receptora de |os
/'l nmensajes que |l e son enviados a |la aplicacién

I NT W NAPI W nMai n( H NSTANCE hl nstance, // Instancia a nuestra aplicaci én

HI NSTANCE hPrevl nstance, // Existen instancias previas de
nuestra aplicaci 6n?

LPSTR | pCndLi ne, // Linea de conandos

int nShowCnd) // Cono se despliega nuestra ventana?

{

MSG nsg; // handle a un nensaje

WADCLASSEX we; // clase de ventana

/'l Rellenanps | a estructura de cl ase de ventana

we. cbSi ze = si zeof (VWNDCLASSEX) ;

we. styl e = CS_CLASSDC;

we. | pf nWhdProc = MsgProc;

we. cbd sExtra = OL;

wec. cbwidExtra = OL;

we. hl nstance = Get Mbdul eHandl e( NULL) ;

we. hl con = NULL;

we. hCursor = NULL;

we. hbr Backgr ound = ( HBRUSH) Get St ockOhj ect ( BLACK_BRUSH) ;

we. | pszMenuNane = NULL;

we. | pszd assNanme = APP_NAME;

we. hl conSm = NULL;

/'l Registranps |a clase de vetana

i f(!Registerd assEx(&nc))

{

MessageBox( NULL, "No se pudo registrar la clase de ventana", "Error",
MB_CK| MB_| CONEXCLAMATI ON) ;
return O;

}

/'l Creanops | a ventana

g_hwhd = Creat eW ndow APP_NAME, // nonbre de la clase
APP_NAME, // titulo de |la ventana
W5 OVERLAPPEDW NDOW // tipo de ventana
CW USEDEFAULT, // posicién X de |la ventana
CW USEDEFAULT, // posicién Y de a ventana
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WND WDTH, // ancho de |a ventana

WND HEI GHT, // alto de |a ventana

Cet Deskt opW ndow(), // ventana padre

NULL, // nenu

we. hl nstance, // instancia de |a aplicacion
NULL); // no se suel e usar

/] NMbstrar nuestra ventana

ShowW ndow( g_hwiad, nShowCnd) ;
Updat eW ndow( g_hwhd) ;

/1 Bucle de nmensajes tipico de W ndows
whi | e( Get Message( &rsg, NULL, 0, 0))

{
/'l si se pulsa ESC salinos
i f (GET_KEYDOWN( VK_ESCAPE) )
Post Qui t Message(0) ;
Tr ansl at eMessage( &nsQ) ;
Di spat chMessage( &nsg) ;
}

/1 Salir de la aplicacioén
Unr egi st er d ass( APP_NAME, wc. hl nst ance) ;

return (neg. wParan;

}

En primer lugar nos encontramos con una variable de tipo MSG que es un handle a un mensaje. Esta
variable recibiréd el primer mensaje que se encuentra en la cola de mensajes de nuestra aplicacién y que
Windows controla. Después tenemos una variable wc (window class) que es una estructura del tipo
WNDCLASSEX la cual rellenaremos con las caracteristicas que queramos para nuestra ventana. Asi, en
las siguientes lineas definimos estas caracteristicas tales como tamafio de la estructura, estilo de la
ventana, funcion que utilizaremos para manejar los mensajes, la instancia a nuestra aplicacion, el color
de fondo de nuestra ventana y el nombre de nuestra clase ventana...los demas parametros se han
inicializado a OL 6 a NULL ya que no nos interesan. Lo siguiente ser registrar la clase con
RegisterClassEx.

El siguiente paso es crear la ventana propiamente dicha. Para ello utilizamos la funcion CreateWindow
que como podeéis ver esta bien comentada. Decir en este apartado que el tipo de ventana es un tipo
estandar con el icono de sistema, el icono de minimizar, maximizar, cerrar y los bordes para modificar
su tamafo. Esto cambiard en el momento en que demos entrada a nuestra primera aplicacion a pantalla
completa... pero eso se explica en la seccion de DirectX. Continuando con las siguientes lineas, tenemos
gue mostramos nuestra ventana con el par de funciones ShowWindow y UpdateWindow.
Seguidamente viene el bucle de mensajes que recibe/envia mensajes de/para Windows. Dentro de este
bucle hemos puesto nuestra funcion GET_KEYDOWN con el parametro VK_ESCAPE que es una
macro definida en en el archivo de cabecera WinUser.h del API de Win32. Esto lo que hace es que si se
pulsa la tecla ESC se sale del programa...jasi de simple!. Pues bien, en el periodo en el que nuestra
aplicacion esté activa, se ird recorriendo este bucle permanentemente hasta que se pulse ESC. Mas
adelante modificaremos este bucle para dar cabida a nuestra funcién de render y otras mas... ya que esta
es la forma mas Optima para especificar nuestras funciones que necesitan aprovechar al maximo la
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potencia de nuestro ordenador y no tener que esperar a que Windows nos dé permiso para poder, por
ejemplo, renderizar nuestra escena. Como ibamos diciendo, este bucle se recorre permanentemente hasta
que el usuario pulsa la tecla ESC, momento en el que se sale del bucle y también de la aplicacién no sin
antes liberar el espacio ocupado en memoria por nuestra clase de ventana con la funcion
UnregisterClass.

Bueno pues con esto tenemos una fabulosa ventana en pantalla. En las secciones de DirectX y Direct3D

se explica como aprovecharla para pintar graficos. Dentro de poco veremos aqui como manejar los
recursos tipicos de Windows (dialogos, botones, etc.).
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Capitulo 2 - Reordenando todo

En este paso hemos organizado el cddigo de inicializacion de la ventana en una funcion aparte llamada
IniVentana. Por lo que el contenido de esta funcion queda asi:

HRESULT 1 ni Vent ana( H NSTANCE hl nst ance)
{

WNDCLASSEX we; // clase de ventana

~
~

Rel | enanbs | a estructura de clase de ventana
.chSi ze = si zeof (WNDCLASSEX) ;
.style = CS_CLASSDC,
. I pf nwhdPr oc = MsgProc;
.cbC sExtra oL;
. cbWhdExtra oL;
. hl nstance = Get Modul eHandl e( NULL) ;
.hlcon = NULL;
. hCursor = NULL;
. hbr Backgr ound = ( HBRUSH) Get St ock(bj ect ( BLACK_BRUSH) ;
.1 pszMenuName = NULL;
.1 pszd assNanme = APP_NAME;
. hlconSm = NULL;

5585858585835

~
~

Regi stranps | a clase de vetana
i f(!Registerd assEx(&nc))
{

MessageBox( NULL, "No se pudo registrar la clase de ventana", "Error",
MB_COK| MB_| CONEXCLAMATI ON) ;
return E FAlL;
}

/'l Creanvbs | a ventana

g_hwhd = Creat eW ndow APP_NAME, // nonbre de la clase
APP_NAME, // titulo de la ventana
W5 OVERLAPPEDW NDOW // tipo de ventana
CW USEDEFAULT, // posici6én X de |la ventana
CW USEDEFAULT, // posicién Y de |la ventana
WD WDTH, // ancho de | a ventana
WND HEI GHT, // alto de la ventana
Cet Deskt opW ndow(), // ventana padre
NULL, // rmend
we. hl nstance, // instancia de |a aplicacion
NULL); // no se suel e usar

if (!g_hwd)
{
MessageBox(NULL, "No se cred el objeto g_hwhd", "Error",

MB_OK| MB_| CONEXCLAMATI ON) ;
return E_FAIL;
}

return S_CK;
}

Para mejorar el sistema en que nuestra WinMain manejara los mensajes de Windows y nuestra funcion
principal del bucle del juego (nosotros la vamos a Illamar Render) hemos introducido varios cambios.
WinMain después de aplicarle esos cambios y la llamada a la nueva funcién IniVentana queda asi:

/'l Funci én: W nMain
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/1l Propésito: Es la funcio6n principal de toda aplicaci 6n de W ndows
/'l Se encarga de crear |la ventana, nostrarla y es |la receptora de |os
/'l mensajes que |le son enviados a | a aplicacion

I NT W NAPI W nMai n( H NSTANCE hl nstance, // Instancia a nuestra aplicacién

HI NSTANCE hPrevl nstance, // Existen instancias previas de
nuestra aplicaci 6n?

LPSTR | pCdLi ne, // Linea de comandos

int nShowCrd) // Coéno se despliega nuestra ventana?

i f(!SUCCEEDED( | ni Vent ana(hl nstance)))
return O;

// NMbstrar nuestra ventana

ShowW ndow( g_hwWwhd, nShowCnd) ;
Updat eW ndow( g_hWhd) ;

/1 Bucle de nmensajes tipico de W ndows

MSG nsg; // handle a un nensaje
Zer oMenory( &nsg, sizeof (nsg));

whi | e(nsg. message '= WM.QUIT)
{

/'l si se pulsa ESC salinos
i f ( GET_KEYDOWN( VK_ESCAPE) )
Post Qui t Message(0) ;
i f(PeekMessage(&rsg, NULL, 0U, 0OU, PM REMOVE))

{
Tr ansl at eMessage( &nsQ) ;

Di spat chMessage( &nsg) ;
}

el se

/I Nuestra funci 6n de render aqui

}

/1 Salir de la aplicacio6n
Unr egi st er d ass( APP_NAME, wc. hl nst ance) ;
return (0);

}

Esta es la manera mas robusta/rapida de tratar los mensajes y tener a la vez nuestra funcién de Render
ejecutandose constantemente mientras no suceda ningun evento en nuestra ventana.
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Capitulo 3 - Cuadros de dialogo

En este paso vamos a afiadir un pequefio cuadro de dialogo con un edit box, un combo box y tres
botones (Prueba, Aceptar y Cancelar). Para empezar hemos creado una hoja de recursos nueva con un
icono (ID1_ICON1), un menu (IDR_MENUL1) y un didlogo (IDD_DIALOG1) que hemos editado para
que tenga los elementos mencionados. En WinMain lo Unico que hemos cambiado ha sido la
inicializacion de una nueva variable global llamada hinst de tipo HINSTANCE con el valor de
hinstance para que todas las funciones puedan acceder al valor de la instancia de nuestra aplicacion:

/'l Funci én: W nMai n

[l Propésito: Es la funcion principal de toda aplicaci 6n de W ndows
/'l Se encarga de crear |a ventana, nostrarla y es |la receptora de |os
/1 nmensajes que |le son enviados a la aplicacién

I NT W NAPI W nMai n( H NSTANCE hl nstance, // Instancia a nuestra aplicacién

HI NSTANCE hPrevl nstance, // Existen instancias previas de
nuestra aplicaci 6n?

LPSTR | pCdLi ne, // Linea de comandos

int nShowCrd) // Coéno se despliega nuestra ventana?

hl nst =hl nst ance;

Y en IniVentana los cambios también han sido son pocos. En la estructura wc de tipo WNDCLASSEX
hemos definido los nuevos recursos para que cargue el icono y el mend. El icono lo cargamos con la
funcién Loadlcon que recibe en primer lugar la instancia de la aplicacion y después el recurso que tiene
que obtener, y el menu lo cargamos directamente a traves de su recurso con la funcion
MAKEINTRESOURCE:

WANDCLASSEX we; // clase de ventana

~
~

Rel | enanps | a estructura de clase de ventana
.cbSi ze = si zeof (WNDCLASSEX) ;

.style = CS_CLASSDC

. I pf nwhdPr oc = MsgProc;

.cbCl sExtra = OL
. cbWwhdExtra = OL;

. hlnstance = Get Modul eHandl e( NULL) ;

.hlcon = Loadl con(hl nstance, MAKEI NTRESOURCE(| DI | CON1));
. hCursor = NULL;

. hbr Backgr ound = ( HBRUSH) Get St ockCbj ect ( BLACK_BRUSH)

. I pszMenuNanme = MAKEI NTRESOURCE( | DR_MENUL) ;

.1 pszC assName = APP_NAME

. hl conSm = NULL;

5258585888583 5

Ahora viene lo mas interesante, los cambios en MsgProc:

/'l Funci én: MsgProc
/'l Propé6sito: Manejar |os nensajes de |la aplicacion

LRESULT W NAPI MsgProc(HWD hwhd, U NT nmsg, WPARAM wParam LPARAM | Par am
{

swi tch(nsg)
case WM CREATE: //Inicio de | a aplicacion
MessageBox( hwhd, "La aplicacion ha sido creada.", "Alerta”
MB_| CONEXCLAVATION | MB_CK);
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br eak;

case WM QUIT: //Fin de la aplicacion
MessageBox(hWhd, "La aplicacion se va a termnar.",
"Alerta", MB_| CONEXCLAMATION | MB_CK);
br eak;

case WM _COMVAND:
swi t ch(wPar am

{
case | DM ARCH VO SALIR. //Menu --> Salir

Post Message( hwd, WM QUIT, 0, OL);
br eak;

case | DM ARCH VO DI ALOGO: // Menu --> Dial ogo
/I Creanps el nuevo di &l ogo
Di al ogBox( hl nst, MAKEI NTRESOURCE( | DD _DI ALOGL), hWwhd,
(DLGPROC) Procedi m ent oDi al ogo) ;
br eak;
}

br eak;

case W LBUTTONDOWN: //Boton |zqdo
MessageBox(hWhd, "Has hecho click con el boton izquierdo en el area
de cliente.”", "Alerta", M_| CONEXCLAMATION | MB K);
br eak;

case VW RBUTTONDOWN: // Boton Dcho
MessageBox(hWhd, "Has hecho click con el boton derecho en el area de
cliente.", "Alerta", M_| CONEXCLANMATION | MB_CK);
br eak;

case WM DESTROY:
Post Qui t Message(0) ;
return O;

case WM _PAI NT:
Val i dat eRect (hwhd, NULL);
return O;

}

return Def WndowProc( hwhd, nsg, wParam | Param;
}

Como se puede observar hemos afiadido unos cuantos tratamientos a nuevos mensajes Como son:
WM_CREATE (cuando se crea la aplicacion...), WM_QUIT (cuando se destruye...),
WM_LBUTTONDOWN (cuando se pulsa el boton izquierdo...) y WM_RBUTTONDOWN (cuando
se pulsa el boton derecho...). Estos cuatro mensajes nos dicen cuando suceden estos eventos y en caso de
que sucedan nosotros ponemos el cddigo que queremos que se ejecute. Bien, pues ain nos queda un
altimo mensaje por analizar que es WM_COMMAND. Este mensaje nos indica que se ha efectuado un
click sobre alguno de nuestros elementos del mend y wParam nos indica exactamente cual. Nosotros
hemos puesto que si es el que esta asociado con el boton de salir, termine la aplicacion, y si es el boton
de dialogo, que ejecute tal dialogo. A continuacion podemos observar la llamada a la funcion que nos
abre el dialogo:

Di al ogBox(hl nst, MAKEI NTRESOURCE(| DD DI ALOGL), hwhd, (DLGPROC)
Procedi m ent oDi al 0ogo) ;

A esta funcion le pasamos nuestro hinst, el identificador del didlogo que queremos usar, el hWnd y la
rutina que va a servir como tratamiento de ese didlogo. Esta rutina la hemos definido asi:
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/'l Funci én: Procedi ni entoDi al ogo

[l Propésito: Manejar el nuevo dialogo de |la aplicacién

e e e R
BOOL CALLBACK Procedi ni ent oDi al ogo( HWND hwhdDi g, Ul NT Msg, WPARAM wPar am LPARAM

| Par am

{
char Mensaj e[ 256], Aux[ 256];

/'l Creanps tres cadenas para el conmbo box
char *Cadena[] = {"Nivel 1", "Nivel 2", "N vel 3"};

swi tch(Msg)
case WV | NI TDI ALOG

/I Rel l enanpbs el conbo box con | as tres cadenas que henobs defini do

SendDl gl t emvessage(hwhdDl g, | DC_COVBOl, CB _ADDSTRI NG 0, (LPARAM
Cadena[ 0]);

SendDl gl t emVessage( hwidDl g, | DC_COVBOL, CB_ADDSTRI NG 0, (LPARAM
Cadenal 1]);

SendDl gl t emVessage( hwhdDl g, | DC_COVBOLl, CB _ADDSTRI NG 0, (LPARAM
Cadenal 2]);

/I Ponenpos dos frases inciales en el conbo box y en el edit box
Set Dl gl t enmText (hwhdDl g, | DC EDI T1, "Pon tu nonbre aqui");
Set DI gl t enText (hwhdDl g, | DC_COVBOL, "Indica un nivel aqui");

/| Ponenpbs el foco en el edit box
Set Focus( Get Dl gl t em( hwadDl g, | DC_EDI T1));

return FALSE;

case WM CLOSE:
EndDi al og(hWwhdDl g, TRUE);
return TRUE;

case VW _COVIVAND:
swi t ch( LOADRD( wPar anj )
{

case | DCANCEL:
EndDi al og(hwhdDl g, TRUE);
br eak;

case | DOX:
/I Tomanos el contenido del edit box y | o pasanbs a ' Mensaje'
Cet DI gl t enTText (hwhdDl g, | DC_EDI T1, Mensaje, sizeof(Mensaje));
/I Le afadi nos parentesis
strcat(Mensaje, " (");
/I Tomanos el contenido del conbo box y | o pasanpbs a ' Aux'
Get Dl gl t eniText (hwhdDl g, | DC_COMBOL, Aux, sizeof (Aux));
/1Se | o afadi nos a ' Mensaj €'
strcat (Mensaj e, Aux);
/I Le afadi nos parentesis
strcat (Mensaje, ") (Boton X)");
/ /Lo nostranos nedi ante nessage box
MessageBox( hwdDl g, Mensaje, "D &l ogo", MB XK);
/I Termi nanos el dial ogo
EndDi al og( hwhdDl g, TRUE);
br eak;

case | DC_PRUEBA:

/I Tomanos el contenido del edit box y | o pasanbs a ' Mensaje'
Cet DI gl t enText (hwWhdDl g, | DC_EDI T1, Mensaje, sizeof(Mensaje));
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/I Le afadi nos parentesis
strcat(Mensaje, " (");
[/ Tomanos el contenido del conbo box y | o pasanps a ' Aux'
Cet DI gl t enTText (hWhdDl g, | DC_COVBOL, Aux, sizeof (Aux));
/1Se | o afadi nos a ' Mensaj €'
strcat (Mensaj e, Aux);
/'l Le afiadi nbs parentesis
strcat (Mensaje, ") (Boton Prueba)");
/1 Lo nostranos nedi ante nessage box
MessageBox( hwhdDl g, Mensaje, "D al ogo", MB OK);
br eak;

}

return TRUE;

}
return FALSE;

}

Esta rutina es exactamente un MsgProc exclusivo para este dialogo y se tratara de la misma manera.
Como podemos observar tiene la misma estructura de tratamiento de mensajes. La funcion esta bastante
bien comentado y no tiene mucha complicacion para entender. Sélo hay que puntualizar que
SetDIgltemText() sirve para mandarle una cadena al recurso en cuestion y GetDIgltemText() para lo
contrario, pero todas estas funciones de cada recurso (edit box, combo box, etc.) pueden verse
comodamente en la ayuda del SDK.
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