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Programowanie kontrolerow gier i aplikacji
w systemie Windows

Ltukasz Stefanowicz, Grzegorz Labiak

Streszczenie: Artykul w sposoéb kompletny przedstawia
metodg obstugi kontroleréw aplikacji i gier. Komponent
DirectX, jako element sktadowy systemu operacyjnego
Windows, jest technologia bezposrednio wspierajaca
komunikacj¢ systemu operacyjnego zurzadzeniami
peryferyjnymi. Sposrod wielu dostgpnych na rynku
manipulatoréow do gier w referacie skupiono si¢ na takich
urzadzeniach  jak: joypad, joystick 1ikierownica.
Dodatkowo opisano sposob oprogramowania obshugi
klawiatury  imyszy. Kody  programéw  zostaly
przedstawione w jezyku C.

Slowa kluczowe: kontroler, Windows, DirectX, Direct
Input, ANSI C, programowanie, urzadzenia peryferyjne

1. WSTEP
Poczatkujacy  programista moze zetknal  sig
z problemem obstugi kontroleréw, umozliwiajacych

sterowanie danym obiektem w sposob nie kolidujacy
z zadnymi innymi mechanizmami aplikacji. Generalnie
wymaga si¢, by zdarzenie wygenerowane przez dane
urzadzenie nie miatlo wplywu na ilos¢ wyswietlanych
klatek oraz nie powodowato jakichkolwiek
niezamierzonych dziatan.

Pomocne okazuje si¢ wykorzystanie biblioteki
DirectX firmy Microsoft. Wéréd uzytecznych modutow
udostepnia ona Direct Input, umozliwiajacy
bezproblemowa obstuge urzadzen wejsciowych, takich jak
mysz, klawiatura, joystick, joypad, kierownica itp [3].

Niniejszy artykut stanowi przedstawienie
implementacji metody obstugi w/w kontrolerow, wraz
z teoretycznym wstgpem, majacym na celu przyblizenie
historii rozwoju, atakze wyszczegdlnienie podziatu
urzadzen.

2. KONTROLERY GIER I APLIKACIJI

2.1. DEFINICJA

Za kontroler gier uwaza si¢ kazde urzadzenie
wejsciowe,  ktore  stluzy  do kontrolowania  gier
komputerowych (PC) oraz wideo (konsole). W przypadku
komputera PC funkcjonalno$¢ urzadzen takich, jak mysz
czy klawiatura jest znacznie wigksza i sprowadza sig takze
do obstugi systemu operacyjnego (sa to podstawowe
urzadzenia wejsciowe).

2.2. HISTORIA

Format kontrolera gier ulegal licznym modyfikacjom
na przetomie wielu lat. Bezposredni wptyw na to mial
rozwdj konsol, ktorego poczatek sigga lat 70. wieku XX.
Pierwszym prymitywnym kontrolerem byla tarcza,
obshugujaca konsolg Odyssey. Funkcjonalno$¢ urzadzenia
pozostawiala wiele do zyczenia, wskutek czego wraz
z Atari 2600 pojawito si¢ kolejne, majace drazek oraz
przycisk. Poczatek lat 80. nie wprowadzil nic nowego -
wprowadzane kontrolery byly odSwiezona wersja
poprzednich pomystow. Przetom nastapit dopiero po 4
latach, kiedy firma Nintendo zaprezentowata konsolg NES
oraz calkiem nowe urzadzenie umozliwiajace kontrolg
rozgrywki. Mozna rzec, iz ukazano prekursor przyszitego
standardu. Przedstawiony prostokatny joypad zawierat
przycisk  czerofunkcyjny, shizacy do wskazywania
kierunku  ruchu oraz  dwa  przyciski  akcji,
a takze dwa przyciski wyboru (start, select). Pod koniec lat
80. konsola Sega Genesis ugruntowala wizje
standardowego kontrolera gier, zmieniajac jedynie ksztatt
z prostokata na bumerang. Poczatek lat 90. to takze era
rozwoju kontrolerow PC, ktére de facto byly niczym
innym jak kopia wersji konsolowych. 5 lat pdézniej firma
Sony wprowadzita PlayStation wraz ze zmodyfikowanymi
urzadzeniami, wzbogaconymi o analogowe gatki, dajace
mozliwo$¢ bardzo precyzyjnego wyznaczania toru ruchu.
Firma Microsoft wprowadza system Windows oraz
zaczyna si¢ era wpeli tréjwymiarowych gier. Rok
pozniej Sega ze swoja konsola Dreamcast wprowadzita
nowa wizj¢ kontroleréw wyspecjalizowanych, generalnie
przypisanych do danego typu gier (kierownica, pistolet,
wedka itp). Kolejne lata przyniosly rozwoj systemu
Windows 95 opelna obstuge standardu USB, co
zaowocowalo wysypem wyspecjalizowanych urzadzen,
zaczynajac  od joystickow  ijoypaddéw, konczac na
kierownicach [6].

2.3. PoDZIAL KONTROLEROW

Wyrézni¢ mozna nastepujace kontrolery:

e joypad — typ urzadzenia, ktore ewoluowalo wraz
z rozwojem konsol do gier. Ma posta¢ prostokata,
zawierajacego przycisk czterofunkcyjny,
obshugiwany przez lewy kciuk oraz przyciski akcji,
z reguly cztery, obstugiwane przez kciuk prawy;

e joystick — przestrzenna wersja  joypada,
zawierajaca drazek, w wigkszo$ci przypadkow
pelniacy rolg przycisku czterofunkcyjnego oraz
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przyciski dwa
joystickow:

e analogowy — kat obrotu wynosi 360 stopni,
e cyfrowy — kqt obrotu definiujq cztery kierunki
glowne oraz cztery posrednie;

emysz iklawiatura — podstawowe urzadzenia
wejsciowe  umozliwiajace  obstuge  systemu
operacyjnego, petniace takze rolg kontrolerow gier
i aplikacji;

e kierownica — kontroler wykorzystywany glownie
w grach wyscigowych. Na caly zestaw sktadaja sig:

e kolo kierownicy — majace zreguly kat obrotu
od 200 do 900 stopni,

® pedaly: gaz, hamulec,

o skrzynia biegow.

e trackball — potocznie zwany manipulatorem
kulkowym, zawierajacy jedynie kulke, trzymany
w jednej rece;

e paddle — kontroler zawierajacy pokrgtto oraz jeden

akcji. Mozna wyr6znic¢ typy

lub wigcej przyciskow. Kat obrotu wynosit
zazwyczaj 330 stopni. Obecnie tego typu
kontrolery sa niezwykle rzadko spotykane.
3. DIRECTX, A PROGRAMOWANIE
KONTROLEROW
3.1. WSTEP
Wraz zukazaniem si¢ systemu operacyjnego

Windows 95 firmy Microsoft, udostg¢pnione zostaly
pierwsze biblioteki DirectX w wersji 1.0 (rys. 1). Od
poczatku istnienia miaty one dostarcza¢ programistom
dostgpu do multimediéw. Wraz z biegiem lat sam pakiet
DirectX ewoluowat w biblioteke dostarczajaca rozwiazan
umozliwiajacych obstuge grafiki 2D, 3D, dzwigku oraz
urzadzen  we-wy.  Okre$lone  zadania  realizuja
poszczegolne komponenty:
e Direct Graphics, w sktad ktorego wchodza:
e Direct Draw (2D) — obstugujacy grafike 2D,
e Direct 3D — obstugujacy grafike 3D,
e Direct Input - odpowiedzialny za obshige
kontrolerow gier i aplikacji,
e Direct Play — wykorzystywany we wszelakich
grach sieciowych,
¢ Direct Sound — odpowiedzialny za odtwarzanie
oraz nagrywanie dzwigku,
¢ Direct Show — odpowiedzialny za odtwarzanie
plikéw audio oraz wideo,
¢ Direct Music — umozliwiajacy odtwarzanie plikow

muzycznych stworzonych w programie Direct
Music Producer,
e Direct Setup - odpowiedzialny za instalacje
komponentow biblioteki, jak isprawdzenie ich
aktualnych wersji.

Aplikacj a

WnAP O rect | nput
S er owni ki
Kontrol ery

Rys.1 Umiejscowienie Directlnput w warstwowym
modelu systemu operacyjnego

3.2. DIRECTINPUT, A XINPUT

Wraz z wprowadzeniem DirectX w wersji 9, firma
Microsoft dodata modut XInput, umozliwiajacy takze
obstuge kontroleréw gier. Mial on nie tyle zastapi¢
Directlnput, co wspomdc w obstudze wyspecjalizowanych
kontrolerow nowej generacji. W rzeczywisto$ci jego
funkcjonalno$¢ ogranicza si¢ do petnej obstugi kontrolera
konsoli XBox ina tym koniec. Zuwagi na spore
ograniczenia, do ktorych naleza chociazby:

e obstuga 4 kontroleré6w na raz,

e wsparcic 4 osi kontrolera,

i 2 dzwignie,

e niemozliwo$¢ obstugi klawiatury,

w zasadzie innego kontrolera niz

z konsoli XBox,
staje si¢ niemal oczywiste, iz wykorzystanie modutu
XInput jest pozbawione sensu wszedzie tam, gdzie
zachodzi  konieczno$¢ dostarczenia funkcjonalnos$ci
obstugi standardowych kontrolerow gier i aplikacji [5].
W gruncie rzeczy do obstugi w/w kontrolera XBox
z powodzeniem uzy¢ mozna Direct Input, jednak i ta opcja
niesie za sobg pewne ograniczenia:

e lewa i prawa dzwignia zachowywac¢ si¢ bedzie jak

zwykla 0§, a nie jak niezalezne osie analogowe,

e nic beda dostgpne wibracje,

¢ urzadzenia stuchawkowe nie beda dostepne.

10 przyciskow

myszy oraz
ten znany

4. PROGRAMOWANIE KONTROLERA TYPU
JOYSTICK

4.1. OBIEKT GLOWNY, URZADZENIA, FUNKCJA
ZWROTNA ORAZ STRUKTURA DANYCH

Obstuga kontroleréw typu joystick, czyli joypad,
joystick i kierownica rozpoczyna si¢ od deklaracji obiektu
glownego typu [Directlnput§ (rys. 2). Bez niego
niemozliwa bytaby jakakolwiek interakcja
z zainstalowanymi kontrolerami gier [4]. Deklaracja ta ma
postac:

LPDIRECTINPUT8 g lpDI;

Krok nastgpny polega na zadeklarowaniu obiektu
urzadzenia (obstuga jednego urzadzenia) lub tablicy
obicktow (obstuga wielu urzadzen), w sposob nastgpujacy:

LPDIRECTINPUTDEVICES8 g lpDIJoystick([10];

IDirectinput8

| CreateDevice

IDirectinputDevice8
A

Dat Set Get
E a at Cooperative Capabilities Release
orma Level
v
Device Object

Rys.2 Interfejs DirectInput COM

Wyliczaniem i inicjalizacja urzadzen zajmuje sig
funkcja zwrotna, ktérej zadaniem jest utworzenie obiektu
wszystkich podtaczonych kontrolerow. W przypadku
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podiaczenia kilku urzadzen to wlasnie ona ma rozwiazac
problem, umozliwiajac dostgp do kazdego znich. Jej
postaé¢ moze by¢ nastgpujaca:

BOOL CALLBACK EnumJoysticksCallback (const

DIDEVICEINSTANCE* pdidInstance,VOID* pContext)
{
HRESULT hr;
if (noJoys == 9)
noJoys -= 1;
hr = g lpDI->CreateDevice (pdidInstance->
guidInstance, &g lpDIJoystick[++noJoys], 0);
if (FAILED (hr))
return DIENUM_STOP;
else
return DIENUM_CONTINUE;

}

Funkcja ta pobiera dwa argumenty, gdzie: pierwszy
jest referencja do wykrytego urzadzenia, natomiast drugi
referencja do liczby 32-bitowej, najczgsciej ustawiany na
0. Jak mozna zauwazy¢, funkcja zwrotna w przypadku
wykrycia urzadzenia tworzy jego obiekt o indeksie noJoys
(zmienna globalna typu int) automatycznie
inkrementowanym. Prosty warunek kontroluje, by wartos¢
indeksu nie przekroczyla dozwolonego zakresu. Jesli
inicjalizacja urzadzenia zakonczy si¢ sukcesem, funkcja

zZwraca warto$¢ umozliwiajaca kontynuowanie
wyszukiwania urzadzenia, natomiast Ww przeciwnym
wypadku (wsystemie nie ma juz kontrolerow

do zainicjalizowania) zwracana jest warto$¢, ktora konczy
wyszukiwanie. Kiedy zaden kontroler nie zostanie
odnaleziony, funkcja zwrotna konczy swoje dziatanie.

Przechowywanie stanu urzadzenia mozna
zrealizowaé na dwa sposoby:

o poprzez struktur¢ DIJOYSTATE,

o poprzez struktur¢ DIJOYSTATE?.

Odpowiednio DIJOYSTATE2 umozliwia obstuge
wigkszej ilosci przyciskow, dlatego tez sugerowane jest
uzycie wlasnie tej wersji [2]. Przykltadowa deklaracja jest
nastgpujaca:

DIJOYSTATE2 js;

Wszelakie struktury zdefiniowane sa w pliku
naglowkowym dinput.h, ktory jest skladowa DirectX
SDK.

4.2. INICJALIZACJA URZADZEN
4.2.1. UTWORZENIE OBIEKTU GEOWNEGO

Krokiem pierwszym jest inicjalizacja obiektu
gldownego za pomoca funkcji Directinput8Create
W Sposob nastegpujacy:

DirectInput8Create (GetModuleHandle (NULL) ,
DIRECTINPUT VERSION, IID IDirectInput$,
(void**) &g 1pDI, NULL);

Funkcja ta zwraca warto$¢ typu HRESULT oraz
przyjmuje pig¢ argumentow:

e pierwszy: uchwyt do programu,

o drugi: wersja DirectInput,

e trzeci: zwracany interfejs,

e czwarty: referencj¢ do obiektu gtownego,

e piaty: referencj¢ do IUnknown, przewaznie NULL.

4.2.2. UTWORZENIE OBIEKTOW URZADZEN

Nastepnie nalezy wyliczy¢ dostepne urzadzenia za
pomoca EnumDevices w sposOb nastgpujacy:

g 1pDI->EnumDevices (DI8DEVCLASS GAMECTRL,
EnumJoysticksCallback, NULL,
DIEDFL,_ATTACHEDONLY) ;
Funkcja ta zwraca takze warto$¢ typu HRESULT oraz
przyjmuje cztery argumenty:
e pierwszy: filtr urzadzenia - w tym przypadku stata
okreslajaca kontrolery gier,
e drugi: funkcja zwrotna,
e trzeci: warto$¢ 32-bitowa przekazywana do funkcji
zwrotnej, w tym przypadku nieuzywana,
e czwarty: zakres wyliczania, ktory moze
przyjmowac nastepujace, predefiniowane wartosci:

e DIEDFL_ALLDEVICES — wszystkie
zainstalowane kontrolery,

e DIEDFL. ATTACHEDONLY - aktualnie
podiaczone i zainstalowane kontrolery,

e DIEDFL_FORCEFEEDBACK - urzadzenia
wspierajace force feedback, czyli efekty specjalne
(np. wibracje),

e DIEDFL_INCLUDEALIASES — obstuga
kontroleréw tacznie z tymi, ktore sa
aliasami do innych urzadzen,

e DIEDFL_INCLUDEHIDDEN — obstuga
kontroleréow tacznie
z urzadzeniami ukrytymi,

e DIEDFL_INCLUDEPHANTOMS - obstuga
kontrolerow tacznie z urzadzeniami typu
Phantom.

Na tym etapie mozliwe jest reagowanie na brak
urzadzen. W tym celu wystarczy sprawdzi¢, czy obiekty
urzadzen sa rowne NULL.

4.2.3. USTAWIENIE TRYBOW PRACY

Nastepnie nalezy ustawi¢ format danych za pomoca
SetDataFormat. Przyjmuje ona jeden argument:

o wskaznik do struktury DIDATAFORMAT [2].

W przypadku joysticka itej funkcji mozna uzy¢
predefiniowanej zmiennej globalnej: ¢ dfDIJoystick2,
ktéra umozliwia wykorzystanie struktury DIJOYSTATE?2
dla uzyskiwania danych. Posta¢ wywotania jest
nastgpujaca:
if (FAILED(g_lpDIJoystick->SetDataFormat (
&c_dfDIJoystick2))) {

//wszelakie reakcje na biad
}

Oczywiscie chcac uzywaé struktury DIJOYSTATE
nalezy uzy¢ predefiniowanej zmiennej ¢_dfDI Joystick.

W dalszej kolejnosci wymagane jest ustawienie trybu
wspotpracy urzadzenia z aplikacja:

e DISCL_BACKGROUND - dostgp do urzadzenia,

nawet gdy program jest nieaktywny,

e DISCL_FOREGROUND — urzadzenie jest
aktywne, wtedy gdy aplikacja,
e DISCL_NOWINKEY - klawisz Windows

nieaktywny,

e DISCL_NONEXCLUSIVE - wicle programow
ma dostep do urzadzenia,

e DISCL_EXCLUSIVE — ekskluzywny dostgp
do urzadzenia (tylko 1 program).

Ustawiany jest za pomoca SetCooperativeLevel,

przyjmujacej dwa argumenty:
e pierwszy: uchwyt do okna
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e drugi: kombinacja wyzej wymienionych flag ?;ngggé{gyf)tmk‘ﬁon 0
.. . i r
Wywotlanie jest nastgpujace: g 1pDIJoystick->Acquire () ;
if (FAILED (g_lpDIJoystick-> g_lpDIJoystick->
SetCooperativelevel (NULL, GetDeviceState (sizeof (DIJOYSTATEZ2), &Jjs);

DISCL EXCLUSIVE|DISCL FOREGROUND))) {
//wszelakie reakcje na biad

}
4.2.4. POBRANIE INFORMACJI O KONTROLERZE

Ostatnia czynno$cia podczas inicjalizacji jest
pobranie  informacji o kontrolerze. Shuzy do tego
GetCapabilities, ktora jako argument przyjmuje referencje
do obiektu typu DIDEVCAPS [2].

Na potrzeby przykladu w pierwszej kolejnosci
tworzony globalnie jest obiekt DIDEVCAPS. Wymagane
jest wyczyszczenie jego zawarto§ci za pomoca
ZeroMemory, anastgpnie ustawienie wymaganego pola
dwSize. Przykladowy sposob realizacji tego zadania:

DIDEVCAPS g _diDevCaps;
ZeroMemory (&g_diDevCaps, sizeof (g_diDevCaps));
g diDevCaps.dwSize = sizeof (DIDEVCAPS);
if (FAILED (g _lpDIJoystick->
GetCapabilities (&g diDevCaps))) {

//reakcja na biad

}

Struktura ~ DIDEVCAPS  umozliwia  pobranie
szczegblowych informacji na temat inicjalizowanego
kontrolera, a w szczegdlnosci:

e ilo$¢ dostepnych osi (dwAxes),
ilo$¢ dostepnych przyciskow (dwButtons),
typ urzadzenia (dwDevType),
wersja firmware (dwFirmwareRevision),
wersja hardware (dwHardwareRevision,)
wersja sterownika (dwFFDriverRevision).

Przyktad wuzyskania informacji na temat
przyciskow urzadzenia:

ilo$ci

unsigned long NoButtons = g diDevCaps.dwButtons;

w tym przypadku zmiennej NoButtons przypisywana

jest warto§¢ pola dwButtons obiektu g diDevCaps
struktury typu DIDEVCAPS.
Nastegpnie mozliwe jest pobranie informacji

o obiekcie urzadzenia. Struktura DIDEVICEINSTANCE
przechowuje chociazby nazweg urzadzenia, ktore zostato
zainicjalizowane [2]. Przyktad realizacji jest niemalze
identyczny jak powyzej - zamiast GetCapabilities
wywotac¢ nalezy GetDevicelnfo.

Oprocz nazwy urzadzenia DIDEVICEINSTANCE
przechowuje takze:

o typ urzadzenia,

¢ unikalny id urzadzenia nadany przez producenta,

¢ unikalny id obiektu urzadzenia.

4.3. POBIERANIE STANU URZADZENIA

Pobranie stanu urzadzenia ogranicza si¢ jedynie
do wywolania funkcji GetDeviceState, ktora przyjmuje
dwa argumenty:

o pierwszy: wiclo$¢ struktury,

o drugi: referencja do struktury przechowujacej stan

urzadzenia.

Dobrym zwyczajem jest wywotanie funkcji Pool oraz
Acquire, umozliwiajacych uzyskanie dostepu
do urzadzenia. Przykladowe wywolanie moze by¢
nastgpujace:

4.4. REAGOWANIE NA ZDARZENIA

Struktura DIJOYSTATE2 przechowuje informacje
o stanie przyciskow akcji, przycisku czterofunkcyjnego
itp. 1w prosty sposéb mozna zareagowaé, jesli zostalo
wygenerowane jakie$ zdarzenie.

Wecisnigty przycisk ma warto$¢ dziesigtng 128 (80
hex), natomiast zwolniony 0. Reagowanie na wcisnigty

przycisk sprowadza si¢ do sprawdzenia okreslonej
wartosci tablicy, np.:
int number = 0; //numer przycisku, start od 0

if (js.rgbButtons|[number] & 0x80) {
//reagowanie na wciéniety przycisk

}

else(
//reagowanie na zwolniony przycisk
}
Przycisk czerofunkcyjny jest reprezentowany za
pomoca dwobch osi:
e 0§ X:
e przycisk wcisnigty w lewo: warto$¢ dziesigtna 0,
e przycisk wcisnigty w prawo: warto$¢ dziesigtna
65535 (hex: FFFF),
e 08Y:
e przycisk wcisnigty w gorg: wartos¢ dziesigtna 0,
e przycisk wecisnigty w dot: warto$¢ dziesigtna
65535 (hex: FFFF).
Przyktad obstugi:

#define LEWO 0
#define DOL 65535

if (§5.1X == LEWO) {
//reakcja na wciéniecie klawisza 4-ro
//funkcyjnego w lewo
}
if(§s.1Y == DOL) {
//wcidniecie w déi

}

w stanie wolnym (przycisk czterofunkcyjny znajduje
si¢ w pozycji poczatkowej) o§ X oraz Y ma wartos¢
potowkowa, a mianowicie dziesigtnie 32767 (hex: 7FFF).
Oczywiscie w przypadku kontrolera kierownicy - warto$¢
osi X odpowiada aktualnemu wychyleniu kota kierownicy,
wskutek czego mozliwe jest wlasciwe oprogramowanie
modelu reagowania danego obiektu, sterowanego tym
urzadzeniem.

4.5. ZAKONCZENIE PRACY Z URZADZENIEM

Zakonczenie pracy z urzadzeniem polega na:
o zwolnieniu dost¢pu do urzadzenia,

e zwolnieniu urzadzenia,

e zwolnieniu obiektu DirectInput.

Zadanie to moze zosta¢ zrealizowane nastgpujaco:

g_lpDIJoystick->Unacquire();
g lpDIJoystick->Release();
g_lpDIJoystick = NULL;
g _lpDI->Release();

Po wykonaniu tych czynnosci praca zurzadzeniem
zostaje zakonczona, wskutek czego nie jest mozliwe
dalsze odczytywanie stanu urzadzenia.



KNWS 2010

113

5. PROGRAMOWANIE KLAWIATURY

5.1. OBIEKT GLOWNY, URZADZENIA ORAZ

STRUKTURA DANYCH
Programowanie urzadzenia klawiatury za pomoca
Direct Input jest nieco podobne do sposobu

przedstawionego we wczesniejszych wersach [4]. Obiekt
glowny oraz urzadzenia wyglada identycznie. Nie jest
natomiast wymagane uzycie funkcji zwrotnej, aby
wyliczy¢ urzadzenia, poniewaz komputer PC domyslnie
posiada jedna klawiaturg systemowa. Aby zachowac
jednak integralno$¢ artykutu, deklaracja obiektow jest
nastgpujaca:

LPDIRECTINPUT8 g lpDI;

LPDIRECTINPUTDEVICES g lpDIKeyboard;

w przypadku urzadzenia klawiatury
do przechowywania stanu urzadzenia nie jest potrzebna
zadna wyspecjalizowana struktura. Wystarczy tablica 256-
cio elementowa, mogaca przechowaé pojedynczy znak.
Deklaracja jest postaci:
unsigned char keystate[256];

5.2. INICJALIZACJA URZADZENIA
W pierwszej kolejnosci wymagana jest inicjalizacja
obiektu gléwnego, za pomoca DirectInput8Create.
Krokiem nastgpnym - inicjalizacja  obiektu
urzadzenia wykorzystujac funkcje CreateDevice. Zwraca
ona warto$¢ HRESULT oraz przyjmuje trzy argumenty:
e pierwszy: typ GUID zadanego urzadzenia:
o GUID SysKeyboard - klawiatura,
e GUID SysMouse - myszka,
e drugi: referencja zmiennej urzadzenia,

e trzeci: referencja do obiektu /Unknown,
Przyktad:

if (FAILED (g_lpDI->CreateDevice (GUID SysKeyboard,
&g lpDIKeyboard, NULL))) {
//reakcja na biad
}

w kolejnym kroku ustawiany jest format danych za
pomoca SetDataFormat. Przyjmuje ona jeden argument:

o referencje do struktury DIDATAFORMAT.

W przypadku klawiatury itej funkcji mozna uzy¢
predefiniowanej zmiennej globalnej: ¢ dfDIKeyboard.
Posta¢ wywotania jest nastepujaca:
if (FAILED (g_lpDIKeyboard->SetDataFormat (
&c_dfDIKeyboard))) {

//wszelakie reakcje na biad

}
w dalszej kolejnosci wymagane jest ustawienie trybu

wspolpracy  urzadzenia  zaplikacja za  pomoca
SetCooperativeLevel.

Krokiem ostatnim  jest uzyskanie  dostgpu
do urzadzenia za pomoca bezargumentowej funkcji

Acquire w nastgpujacy sposob:

if (FAILED (g_lpDIKeyboard->Acquire())) {
//reakcja na biad
}

5.3. POBIERANIE STANU URZADZENIA

Aby pobra¢ stan urzadzenia wystarczy wywotac
funkcj¢ GetDeviceState, przyjmujacej dwa argumenty ty:

e pierwszy: wielkos¢ struktury

o drugi: wskaznik do struktury przechowujacej stan
urzadzenia.

Sposdb wywotania jest nastepujacy:

g_lpDIKeyboard->GetDeviceState (sizeof (unsigned
char[256]), (LPVOID)keystate);

5.4. REAGOWANIE NA ZDARZENIA

Aby moc stwierdzi¢, czy dany przycisk zostal
wcisnigty nalezy sprawdzi¢, czy pobrana warto$¢ jest
rowna 128 (hex: 80). W tym wypadku wymagane jest
poréwnanie wszystkich elementéw tablicy 256-cio
elementowej, przechowujacej aktualny stan klawiszy.
Kody klawiszy Direct Input sq rézne od skaningowych
klawiatury, w zwiazku z czym warto zaznajomi¢ si¢ z ich
rozmieszczeniem - plik nagldowkowy dinput.h, wchodzacy
w sktad DirectX SDK zawiera wszelkie wymagane dane.

5.5. ZWALNIANIE URZADZENIA

Zwalnianie zainicjalizowanego urzadzenia odbywa
si¢ w sposob identyczny, jak w punkcie 4.5.

6. PROGRAMOWANIE MYSZY

6.1. OBIEKT GLOWNY, URZADZENIA ORAZ
STRUKTURA DANYCH

Programowanie urzadzenia myszy jest bardzo
podobne [4]. Deklaracja obiektu gltownego oraz
urzadzenia wyglada identycznie. Inna jest natomiast
struktura danych - istnieja dwa typy, rozniace si¢ iloscia
obstugiwanych przyciskéw:

o DIMOUSESTATE - 4 przyciski,

® DIMOUSESTATE? - 8 przyciskow.

Zuwagi na ograniczenia struktury pierwszej,
sugerowane jest wykorzystywanie drugiej. Deklaracja ma
nastgpujaca postac:

DIMOUSESTATEZ2 mouse_state;

W przypadku ruchu wzgledem okreslonej osi, przy
uwzglednieniu odpowiednich warto$ci mozna wyroznié
znak przesunigcia:

o ruch w kierunku lewym-gornym: (-x,-y),

e ruch w kierunku prawym-gornym: (x, -y),

¢ ruch w kierunku lewym-dolnym: (-x,y),

¢ ruch w kierunku prawym-dolnym: (x,y).

Im szybszy jest ruch, tym warto$ci bezwzgledne
punktéw beda miaty wigksza wartos¢.

6.2. INICJALIZACJA URZADZENIA

W pierwszej kolejnosci nalezy zainicjalizowaé obiekt
gtowny  (Directlnput8Create), atakze  urzadzenia
(CreateDevice). Nastgpnie wymagane jest ustawienie
formatu danych za pomoca SetDataFormat. W przypadku
myszki i tej funkcji mozna uzy¢ predefiniowanej zmiennej
globalnej: ¢ dfDIMouse (jesli wykorzystywana bedzie
struktura ~ DIMOUSESTATE) lub c_dfDIMouse?2
(DIMOUSESTATE?2).

W dalszej kolejnosci wymagane jest ustawienie trybu
wspotpracy urzadzenia za pomoca SetCooperativeLevel,
by w koncu méc uzyskaé dostep do urzadzenia za pomoca
bezargumentowej funkcji Acquire.
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6.3. POBIERANIE STANU URZADZENIA

Aby pobra¢ stan urzadzenia wystarczy wywotac
funkcj¢ GetDeviceState, ktora przyjmuje dwa argumenty:

o pierwszy: wielko$¢ struktury

o drugi: referencja do obiektu

przechowujacej stan urzadzenia.

Zwraca ona warto$¢ typu HRESULT i w przypadku
bledu nalezy:

e ponownie uzyskac dost¢p do urzadzenia

e sprobowaé powtdrnie pobra¢ dane.

struktury

6.4. REAGOWANIE NA ZDARZENIA

Majac pobrany stan urzadzenia do obiektu struktury
DIMOUSESTATE?2, w prosty sposob mozna zareagowaé
na dane zdarzenie. Aby sprawdzi¢, czy zostal wcisnigty
przycisk myszki (warto$¢ dziesigtna 128, hex 80) nalezy
odwota¢ si¢ do tablicy nazwanej rgbButtons o indeksie
roOwnym numerze przycisku, gdzie:

e 0 — przycisk lewy

e | — przycisk prawy itp.

Przyktad sprawdzenia:
int number = 0;
if (mouse state.rgbButtons[number] & 0x80) {

//reakcja na wcisniety lewy przycisk

}

else

{

}

Warto$¢ liczbowa przesunigcia wzgledem osi X, Y
lub Z (scroll) posiadaja pola struktury DIMOUSESTATE?2
0 nazwach:

e 1X, 1Y oraz 1Z.

6.4. ZWALNIANIE URZADZENIA

Zwalnianie zainicjalizowanego
urzadzenia odbywa si¢ w sposob identyczny, jak
w punkcie 4.5.

7. PODSUMOWANIE

Mozliwo$¢ obstugi kontroleréw gier i aplikacji
w systemie Windows jest umiej¢tnoscia pozadana przez
kazdego  kodera gier oraz niekiedy Dbardziej
zaawansowanych programéw, wymagajacych okreslonych
wilasciwosci danego kontrolera. Uzycie wtym celu
biblioteki DirectX firmy Microsoft dostarcza wszelkich
funkcjonalnosci, pozwalajacych na bezproblemowa

obshuge tychze urzadzen. Kompletny opis obrazujacy
wykonanie krok po kroku okreslonych czynnos$ci sprawia,
iz informacje przedstawione w tym artykule moga zostac
w powodzeniem wykorzystane przy realizacji obstugi
kontroleréow gier i aplikacji.

W przypadku kazdego urzadzenia wymagane jest
wykonanie pewnych krokow inicjalizacyjnych,
umozliwiajacych w dalszym etapie pobieranie danych.
Oczywiscie stan urzadzenia nalezy odswieza¢ co
okreslona ilo$¢ czasu. Zreguly wystarczajace jest
powtarzanie 10 razy na sekundg.
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