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1 Introduction  
Vous voici arrivé au 7ème module, avant-ŘŜǊƴƛŜǊ ƳƻŘǳƭŜ ǎǳǊ ƭŀ ǘƘŞƻǊƛŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩ·b! ǇƻǳǊ 

crée
r un 

jeu 
en 

2D. 
Dan

s 
cett

Ŝ ǇŀǊǘƛŜΣ ƴƻǳǎ ŎƻƳǇƭŞǘŜǊƻƴǎ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ƴƻǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ Ŝƴ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘ à créer une gestion du 
réseau suffisante pour créer un jeu multi-joueurs, jouable en réseau. 

 
 

 
 

 

Illustration 1. Logo de la plateforme Windows LIVE 

http://global.gamesforwindows.com/fr-CA/live/aboutLive.aspx
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Depuis quelques temps, si vous avez acheté des jeux Microsoft sur Xbox360 ou sur PC tels que 
DŜŀǊǎ hŦ ²ŀǊǎΣ IŀƭƻнΣ Χ Ǿƻǳǎ ŀǳǊŜȊ Ǉǳ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊ ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ǎǳǊ Ǿƻǎ ŞŎǊŀƴ ŘŜ 
jeux comme celui-ci : 

Illustration 2. Plateforme réseau de Microsoft 
 

Ces écrans représentent en réalité toute une plateforme de gestion de jeux en ligne développé 
ǇŀǊ aƛŎǊƻǎƻŦǘΦ  9ƭƭŜ ŎƻƴǘƛŜƴǘ ƴƻƴ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ƭΩŀŎŎŝǎ à Windows LIVE mais aussi un système de gestion 
des comptes joueurs locaux le jeu via Ethernet et, chance pour nous, XNA contient cette bibliothèque 
au complet ! 

 

2 Les réseaux de jeu. 

2.1 La « Théorie des comptes  » 



 
 
 

 
21 mai 2008 

4 Communications réseaux 

tƻǳǊ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴ ǊŞǎŜŀǳ ǎƻǳǎ ·b!Σ ƛƭ Ŧŀǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ǳƴ ƳƛƴƛƳǳƳ ƭŀ ǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜ 
réseau de Microsoft. Pour faire simple, cette plateforme est identique à celle développée par Valve 
plus connue sous le nom de Steam : 

Illustration 3. Client du réseau de jeu Steam. 
 

! ƭΩƛƳŀƎŜ ŘŜ {ǘŜam, Windows LIVE sert donc à: 

ü Proposer des jeux à acheter en ligne puis à les télécharger. 
ü Créer un système uniforme de compte joueur afin de mettre à disposition des 

ƧƻǳŜǳǊǎ ƭŜǳǊǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭƭŜǎΣ ǇŜǳ ƛƳǇƻǊǘŜ ƭŜ ƭƛŜǳ ŘΩƻǴ ŀ ŞǘŞ Şǘŀōƭƛ ƭŀ connexion. 
5ŞǎƻǊƳŀƛǎΣ ƴƻǳǎ ƴΩŀǳǊƻƴǎ Ǉƭǳǎ Ł ƴƻǳǎ ǎƻǳŎƛŜǊ ŘŜ ƴƻǎ ŎƻƳǇǘŜǎ ŘŜ ƧŜǳ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘŜ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ǎǳǊ ƴƻǎ 
machines. 

ü Créer une communauté de jeu basée sur un système type « Facebook η ƻǴ ƭΩŞŎƘŀƴƎŜ 
ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ inter-joueur est en avant des fonctionnalités de ces systèmes. 
 

Windows LIVE ŀǳǊŀ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƭΩŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘŜ ǇǊŜƴŘǊŜ ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ ƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴ ǊŞǎŜŀǳ 
Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ƧŜǳΦ !ƛƴǎƛΣ ŎƾǘŞ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǳǊΣ ƛƭ ƴΩȅ ŀǳǊŀ Ǉƭǳǎ Ł ǎŜ ǎƻǳŎƛŜǊ ŘŜ ƭŀ Ŧŀœƻƴ Řƻƴǘ ƻƴ 
implémentera la gestion réseau sur Xbox360 ou PC, tout sera géré automatiquement. 

Voici les fonctionnalités disponibles en fonction des types de comptes : 

Fonctionnalité Xbox 360 PC 

Exécuter un jeu crée avec XNA :   

Utiliser le réseau de façon basique :   

Connexion aux servers Xbox Live ou Games for Windows :   

Utilisation des tournois de jeu :   

ü En Bleu : Aucun compte nécessaire 
ü En Vert : Vous devez posséder un compte membre LIVE Silver et être membre du 

Creators Club. 
ü En Rouge : Vous devez posséder un compte membre LIVE Gold et être membre du 

Creators Club 

http://www.valvesoftware.com/
http://www.steampowered.com/v/index.php
http://www.xbox.com/en-US/live/features/silverage.htm
http://creators.xna.com/
http://www.xbox.com/en-US/live/features/goodasgold.htm
http://creators.xna.com/
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2.1.1 Les comptes distants  
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Afin de devenir membre du Creator Club, vous devez cliquer sur « Sign In » du site. Sur la page 
ǎǳƛǾŀƴǘŜΣ Ǿƻǳǎ ǇƻǳǾŜȊ Ǿƻǳǎ ŀǳǘƘŜƴǘƛŦƛŜǊ ŀǾŜŎ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ quel couple email/password qui aurait pu 
être crée sur une plateforme Windows compatible Windows LIVE! Cela peut être votre compte pour 
MSN ou Windows Live Messenger, ǾƻǘǊŜ ŎƻƳǇǘŜ ²ƛƴŘƻǿǎ tŀǎǎǇƻǊǘ Χ Φ 

Illustration 4. {ΩŀǳǘƘŜƴǘƛŦƛŜǊ ǎǳǊ ƭŜ /ǊŜŀǘƻǊǎ /ƭǳō 

 
Ensuite, il vous sera automatiquement demandé de créer un compte sur Xbox Live ; Cliquez ici 

pour accéder à la page de registration. Une fois ce compte crée, vous pourrez le réactualiser en 
utilisant le code LIVE Silver fourni avec chaque console Xbox360 ou souscrire à un compte Gold 
(Payant). 

Illustration 5. Création du compte Xbox Live. 

 

http://creators.xna.com/
https://live.xbox.com/en-US/signup/GamerCard.aspx?Check=true

