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Directlnput

En esta clase que vamos a desarrollar para manejar el componente de DirectX que permite manejar los
dispositivos de E/S Ilamado Directlnput sélo vamos a implementar funcionalidades para controlar el
teclado y el ratdn. Quiza en un futuro se incluya la posibilidad de controlar joysticks y force feedback.

Hecha la introduccién ya podemos empezar. Los pasos basicos a seguir para utilizar DInput son los
siguientes:

o Lo primero de todo es crear el objeto DInput con el cual crearemos los dispositivos necesarios
(teclado, ratdn, etc).

« Hecho esto ya podemos crear el dispositivo que queramos, es decir, el teclado, el ratdn, etc.

« Una vez que tenemos el dispositivo creado especificamos el formato de datos del dispositivo en
cuestion y especificamos el nivel cooperativo.

o El siguiente paso es adquirir el dispositivo.

« Finalmente, en nuestra funcion de actualizacién debemos comprobar que no hemos perdido el
control sobre el dispositivo y si ha ocurrido eso entonces lo intentamos recuperar. También es
aqui donde se actualiza el estado del dispositivo, es decir, en el caso del teclado ver qué tecla/s
ha sido pulsada, en el caso del ratén las coordenadas del mismo y si se ha pulsado alguno de sus
botones, etc.

Es importante recordar que debemos incluir la libreria dinput8.lib en nuestras opciones de link y el
archivo de cabecera dinput.h de esta manera en el cddigo fuente para que no nos avise de un error al
compilar:

#def i ne DI RECTI NPUT_VERSI ON 0x0800
#i ncl ude <di nput. h>

Veamos en primer lugar la definicién de nuestra clase:
enum MOUSE_BUTTON
BOTON_| ZQUI ERDO,

BOTON_DERECHO,
BOTON_CENTRAL

s
/1 Cdase: Clnput

cl ass Cl nput {
private:

HRESULT Est adoDel Tecl ado(voi d);
HRESULT Est adoDel Rat on(voi d);

LPDI RECTI NPUT8 Obj Di nput ;
LPDI RECTI NPUTDEVI CE8 Tecl ado;
LPDI RECTI NPUTDEVI CE8 Rat on

BYTE Tecl as[ 256] ;
DI MOUSESTATE2 Est adoRat on
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int Estlzqdo, Est Dcho, Est Central ;

publi c:

BOOL PULSADO | ZQUI ERDG,
BOOL PULSADO _DERECHO,
BOOL PULSADO CENTRAL;

BOOL SOLTADO_ | ZQUI ERDG,
BOOL SOLTADO_DERECHG,
BOOL SOLTADO_CENTRAL;

Cl nput ();
~Clnput ();

HRESULT | ni ci al i zar (HAND hWhd, BOOL Rat onExcl usi vo, BOOL Tecl adoExcl usi vo);
HRESULT Actual i zar (void);

BOOL Tecl aPul sada(int iKey);
BOOL Bot onPul sado(int iButton);

i nt XRel ativaRat on(voi d);
i nt YRel ativaRat on(void);
i nt ZRel ati vaRat on(voi d);

i nt XAbsol ut aRat on(voi d);
i nt YAbsol ut aRat on(voi d);
i nt ZAbsol ut aRat on(voi d);

H

Primero se han definido unas constantes que representan los 3 botones estandar de un raton mediante un
enumerado: el boton izquierdo, el derecho y el central. Hay ratones que tienen mas pero lo normal son
tres o incluso dos. Es importante que seguir ese orden ya que el dispositivo ratdén de DInput contiene un
array con el estado de los botones y en ese array, los botones van en ese orden: BOTON_IZQUIERDO,
BOTON_DERECHO, BOTON_CENTRAL, etc.

Observemos que en la zona privada de la clase se han declarado dos funciones que lo que hacen es
actualizar el estado de los dispositivos de teclado y raton: EstadoDelTeclado() y EstadoDelRaton(). En
ellas también se controla que no se haya perdido el dispositivo y si asi ha sido se intenta recuperarlo.

También nos encontramos con el objeto DInput (ObjDinput), los dispositivos de teclado (Teclado) y de
raton (Raton), un array que contiene las 256 teclas de un teclado estandar (Teclas) y por ultimo una
estructura de estado del raton (EstadoRaton).

En la seccion pablica, podemos observar que hay varias funciones. Las mas interesantes son
Inicializar() y Actualizar(). Inicializar() lo que hace es crear el objeto DInput y los dispositivos de
teclado y de raton y Actualizar() lo Unico que hace es llamar a las funciones privadas
EstadoDelTeclado() y EstadoDelRaton() y actualizar las variables que nos dicen la pulsacion unica de
un boton del ratén, pero esto se explicara mas adelante. Las demas funciones de la clase son bastante
obvias y son faciles de entender. También encontramos encontramos varias varibles booleanas que nos
indicaran si un béton del ratén ha sido pulsado Unicamente (es decir, hasta que no se suelte el boton no
daré sefal de ser pulsado otra vez).
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Ahora pasaremos a ver la implementacion de algunas de las funciones de la clase. Comenzaremos con
Inicializar():

/1 Funcién: Inicializar
[l Propé6sito: Inicializa Dinput, realiza |la creaci é6n del teclado y del raton.

HRESULT Cl nput::1nicializar( HAND hwhd, BOOL Rat onExcl usi vo, BOOL Tecl adoExcl usi vo)

FEEELTEEE i r bbby

/'l Creanps el objeto D nput

i f (FAILED(Direct | nput 8Cr eat e( Get Modul eHandl e( NULL), DI RECTI NPUT_VERSI ON,
1D ID rectlnput8, (VA D**)&0bjDi nput, NULL)))

{
MessageBox(hWwid, "jNo se pudo inicializar Dinput!", "Error",
MB_COK| MB_| CONEXCLAMATI ON) ;
return E FAlL;

}
NNy

FEEELTEE i irrrirrr
/'l Creanos el device Keyboard
i f (FAI LED( Obj Di nput - >Cr eat eDevi ce( GUI D_SysKeyboard, &Tecl ado, NULL)))

MessageBox(hwid, "jNo se pudo crear el objeto teclado!", "Error",
MB_COK| MB_| CONEXCLAMATI ON) ;
return E_FAIL;
}

/'l Especificanos el formato de | os datos
i f (FAI LED( Tecl ado- >Set Dat aFor mat ( &_df DI Keyboard)))

MessageBox(hWwid, "jNo se pudo especificar el formato de datos del
teclado!", "Error", M _OK| MB_| CONEXCLAMATI ON) ;
return E_FAlL;
}

/'l Especificanps el nodo cooperativo
i f(Tecl adoExcl usi vo)

i f (FAI LED( Tecl ado- >Set Cooper ati veLevel ( hwid,
DI SCL_EXCLUSI VE| DI SCL_FOREGROUND) ) )

{
MessageBox(hWwid, "jNo se pudo especificar el fornmato de datos del
teclado!", "Error", NMB_OK| MB_|I CONEXCLANMATI ON);
return E FAlL;
}
}
el se
{

i f (FAI LED( Tecl ado- >Set Cooper ati veLevel ( hwid,
DI SCL_NONEXCLUSI VE| DI SCL_FOREGROUND) ) )

{
MessageBox(hWwid, "jNo se pudo especificar el fornmato de datos del
teclado!", "Error", MB_OK| MB_|I CONEXCLANMATI ON);
return E FAlL;
}
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/1 Adquirinos device keyboard
Tecl ado- >Acquire();
FELTEEEEEE bbb b bbb b bbb rrrrrrirrg

FELTELLEE i rrrriiirri
/'l Creanos el device Muse
i f ( FAI LED( Obj Di nput - >Cr eat eDevi ce( GJI D_SysMouse, &Raton, NULL)))

{
MessageBox(hwid, "jNo se pudo crear el objeto nouse!", "Error",
MB_CK| MB_| CONEXCLANMATI ON) ;
return E_FAlL;
}

/'l Especificanos el formato de | os datos
i f (FAI LED( Rat on- >Set Dat aFor mat ( & _df DI Mbuse?2)))

MessageBox(hwid, "jNo se pudo especificar el formato de datos del nouse!",
"Error", MB_OK| MB_I CONEXCLANMATI ON) ;
return E FAlL;
}

/'l Especificanos el nodo cooperativo
i f (RatonExcl usivo)

i f (FAI LED( Rat on- >Set Cooper ati veLevel (hwWhd, DI SCL_EXCLUSI VE
| DI SCL_FOREGROUND) ) )
{

MessageBox(hWwid, "jNo se pudo especificar el formato de datos del
nmouse! ", "Error", MB_OK| MB_|I CONEXCLANMATI ON) ;
return E_FAIL;
}
}
el se

i f (FAI LED( Rat on- >Set Cooper ati veLevel (hWhd, DI SCL_NONEXCLUSI VE
| DI SCL_FOREGROUND) ) )

{
MessageBox(hWwid, "jNo se pudo especificar el formato de datos del
nmouse! ", "Error", MB_OK| MB_| CONEXCLANMATI ON);
return E_FAIL;
}

/1 Adquirinos device nouse
Rat on- >Acqui re();
FELTEEEEEE i bbb b bbby

return S_CK;
}

Como se puede ver, primero se crea el objeto DInput y una vez hecho esto se crea el dispositivo del
teclado, se especifica el formato de datos, se especifica el nivel cooperativo y finalmente se adquiere el
dispositivo. Lo mismo hacemos pero con el ratén. Evidentemente no nos vamos a poner a explicar las
funciones de DInput para hacer todo esto ya que vienen perfectamente detalladas en la ayuda del SDK.
De todas maneras no debe ser dificil de entender después de las cosas que hemos dado con los tutoriales

Copyright © Geardome Entertainment, 2004.



WWW.geardome.com

de Direct3D :)
Ahora vamos a ver la funcion que actulizaba los datos, es decir, Actualizar():

/'l Funci 6n: Actuali zar
[l Propé6sito: Actualiza el teclado y el ratdn en cada FRAME.

HRESULT Cl nput: : Actual i zar (voi d)
i f (FAI LED( Est adoDel Tecl ado()))

return E_FAlL;

}
i f (FAlI LED( Est adoDel Raton()))
{
return E_FAlL;
}

FELTTTLE bbb iirrri
if (Estlzqdo==0)
i f (BotonPul sado( BOTON_| ZQUI ERDO) )

PULSADO | ZQUI ERDO=FALSE;
SOLTADO _| ZQUI ERDO=FALSE;

Est 1l zqdo=1;
}
el se
PULSADO | ZQUI ERDO=FALSE;
SCOLTADO | ZQUI ERDO=TRUE;
}
}
el se
{
i f (!BotonPul sado( BOTON | ZQUI ERDO) )
{
Est |1 zqdo=0;
PULSADO | ZQUI ERDO=TRUE;
SCOLTADO | ZQUI ERDO=TRUE;
}
}

FELTTELEL bbb irrrrni
i f (Est Dcho==0)
i f (BotonPul sado( BOTON_DERECHO))
PULSADO_DERECHO=FALSE;
SOLTADO DERECHO=FAL SE;
Est Dcho=1;
}

el se

PULSADO_DERECHO=FALSE;
SCOLTADO DERECHO=TRUE;
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}
}
el se
i f (!BotonPul sado( BOTON DERECHO) )
Est Dcho=0;
PULSADO_DERECHO=TRUE;
SOLTADO DERECHO=TRUE;
}
}

FEEEEEEEEr bbb r i rrrrr

i f (EstCentral ==0)

{
i f (BotonPul sado( BOTON_CENTRAL))
PULSADO CENTRAL=FALSE;
SCOLTADO CENTRAL=FALSE;
Est Central =1;
}
el se
{
PULSADO CENTRAL=FALSE;
SOLTADO_CENTRAL=TRUE;
}
}
el se
i f (!BotonPul sado( BOTON CENTRAL))
{
Est Cent ral =0;
PULSADO CENTRAL=TRUE;
SCLTADO_CENTRAL=TRUE;
}
}

FEEETEEEEE bbb rrrr

return S_CK;
}

Lo primero que hacemos es llamar a EstadoDelTeclado() y EstadoDelRaton() para actualizar ambos
dispositivos y acto seguido actualizamos los valores de las variables booleanas que nos diran si un botén
del ratén ha sido pulsado, pero lo dirdn una Unica vez. Es decir, si pulsamos el boton izquierdo y en
nuestro programa miramos el estado de PULSADO _IZQUIERDO la primera vez que se llame a la
funcién Actualizar() esta variable tomaréa el valor TRUE, pero las siguientes seran FALSE mientras
esté el boton pulsado (mientras esta el botdn pulsado la variable SOLTADO_IZQUIERDO
permanecera a FALSE). Esto es Util para comprobar pulsaciones en menus, en donde queremos que sélo
se realice una pulsacion para ejecutar la orden.

Seguidamente vamos a ver el codigo de las funciones que hemos llamado desde Actualizar().
Empecemos con EstadoDel Teclado():

/'l Funci én: EstadoDel Tecl ado
/'l Propé6sito: Actualiza el teclado rellenando el array de teclas.
R e e e
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HRESULT Cl nput : : Est adoDel Tecl ado(voi d)
HRESULT hr;

i f(!Tecl ado)
return S_CK;

/'l Recogenos el estado del keyboard y rellenanps el buffer de teclas
Zer oMenor y( &Tecl as, sizeof (Tecl as));

i f (FAI LED( Tecl ado- >CGet Devi ceSt at e( si zeof (Tecl as), &Tecl as)))
{

/1 Si henos perdido el device entonces intentanps recuperarlo
hr = Tecl ado->Acquire();
whi [ e(hr == DI ERR_I NPUTLQST)

hr = Tecl ado->Acquire();

return S_CK;
}

return S_CK;
}

Lo primero que hacemos es ver si tenemos un dispositivo teclado adecuado. Si lo tenemos continuamos.
Entonces lo que hacemos a continuacion es rellenar el array de teclas que nos dird que tecla/s ha sido
pulsada. También se averigua si hemos perdido el dispositivo. Si es asi se intenta recuperar.

Ahora veamos como hacemaos esto pero con el raton en la funcion EstadoDelRaton() que no es muy
distinta a la anterior:

/'l Funci 6n: Est adoDel Rat on

[l Propésito: Actualiza el raton rellenando |a estructura de estado.
e e

HRESULT Cl nput: : Est adoDel Rat on(voi d)
HRESULT hr;

i f(!Raton)
return S_CK;

/| Recogenps el estado del raton y rellenanpbs |a estructura de estado
i f (FAI LED( Rat on- >Cet Devi ceSt at e( si zeof (DI MOUSESTATE2), &Est adoRat on)))

{
/1 Si henps perdido el device entonces intentanos recuperarlo
hr = Raton->Acquire();
whi [ e(hr == DI ERR_| NPUTLCST)
hr = Raton->Acquire();
return S_CK;
}
return S_CK;

}

La diferencia es que el estado del raton no se almacena en un array de BYTES sino que se almacena en
una estructura especial (DIMOUSESTATE?2).

Bueno, pues eso es lo mas complejo que tiene la clase. Evidentemente es aconsejable mirar el resto de
funciones.

Copyright © Geardome Entertainment, 2004.



WWW.geardome.com

Para concluir con el tutorial, pasaremos a mirar las cosas que hay que poner en nuestra aplicacion para
que Clnput funcione correctamente. Para utilizar la clase lo primero es incluir si archivo de cabecera
(Clnput.h) y acto seguido crear el objeto de la clase (ya sea con punteros o no) en la parte del cdédigo que
la vayamos a usar.

Clnput g_Input; /1l Objeto para nanejo del teclado y ratoén

Acto seguido habra que inicializar el objeto pasandole el hWnd de nuestra ventana y los booleanos para
los modos cooperativos del raton y teclado (TRUE significa modo exclusivo). Esta llamada la podremos
incluir por ejemplo en alguna funcion de inicializacion del programa que tengamos:

g_lnput.lnicializar(hwd, FALSE, TRUE);

Por Gltimo hay que actulizar los datos de entrada en cada FRAME por lo tanto, al principio de nuestro
bucle de actualizacion de pantalla tendré que haber una llamada como la siguiente:

g_l nput. Actuali zar();

Pues ya tenemos lista para usar nuestra clase Clnput.
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