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1 Introduction  
Dans le module précédent, nous avions vu comment utiliser le moteur physique Farseer de 

ƳŀƴƛŝǊŜ ōŀǎƛǉǳŜ ŀŦƛƴ ŘŜ ǇƻǳǾƻƛǊ ǊŜƴŘǊŜ ƭŜǎ ƻōƧŜǘǎ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ ǳƴ ǇŜǳ Ǉƭǳǎ ǎƻƭƛŘŜ ǉǳΩƛƭǎ ƴŜ ƭΩŞǘŀƛŜƴǘ 
jusque là.

 
Illustration 1. Une grosse « LAN » avec plein de multi-joueurs dedans. 

 
Dans ce module, nous allons aborder quelques points pour créer des jeux multi-joueurs grâce à 

XNA. Pour ça, nous reviendrons un peu sur la gestion des périphériques utilisateurs et nous verrons 
également comment faire du multi-joueurs version « Console de salon ». 
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2 Gestion Multi -manettes  
WŜ ǎŜǊŀƛǎ ŀǎǎŜȊ ōǊŜŦ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ǎŜŎǘƛƻƴ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ƴŜ ǎΩŀƎƛǘ Ŝƴ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ŘΩǳƴ ŦƭŀǎƘōŀŎƪ ǎǳǊ ƭŜ 

Module N°3 : Gestion des périphériques utilisateurs. WŜ Ǿŀƛǎ ŜǎǎŜƴǘƛŜƭƭŜƳŜƴǘ ǊŜǾŜƴƛǊ ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 
des manettes de Xbox360. 

 
 
Sur Xbox 360 

(ou également sur PC 
Ł ƭΩŀƛŘŜ Řǳ ǊŞŎŜǇǘŜǳǊ 
adapté), il y a donc 
moyen de connecter 
jusqu'à 4 contrôleurs. 
Chacun des 
contrôleurs est 
accessible en 
ǎǇŞŎƛŦƛŀƴǘ ƭΩƛƴŘŜȄ du 
joueur dont on veut 
récupérer les 
informations. 

 
 
 
 
 
 
 
 

Illustration 2. Manette de Xbox360 avec le clavier enclipsé. 

2.1 Utilisation des manettes  
tƻǳǊ ǊŀǇǇŜƭΣ ǾƻƛŎƛ ƭŜ ŎƻŘŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜǎ informations des manettes de Xbox360 : 

Code 1. Utilisation des manettes de Xbox 360. 
 
Ce code va récupérer successivement les données générées par des manettes de Xbox 360 et 

les stocker dans les structures GamePadState. On peut dès lors réutiliser ces données dans la 
ƳŞǘƘƻŘŜ 5Ǌŀǿ Řǳ ƧŜǳ ǇƻǳǊ ŎƘŀƴƎŜǊ ƭŜǎ ŎƻƻǊŘƻƴƴŞŜǎ ŘΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ŘŜǎ ǘŜȄǘǳǊŜǎΦ 

[ƛōǊŜ Ł Ǿƻǳǎ ŜƴǎǳƛǘŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ǊŜŎǳŜƛƭƭƛŜǎ ǎƻƛǘ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ¦ǇŘŀǘŜ 
pour calculer des positions, soit dans la méthode Draw pour déplacer des éléments. 

 
 
 
 
 

private  GamePadState  player 1, player 2, player 3, player 4;  

protected  override  void  Update( GameTime gameTime)  

{  

 player1 = GamePad.GetState( PlayerIndex .One);  

      player2 = GamePad.GetState( PlayerIndex .Two);  

      player3 = GamePad.GetState( PlayerIndex .Three);  

      player4 = GamePad.GetState( PlayerIndex .Four);  

}  
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2.2 Utilisation des claviers de Xbox 360  
 
Sur Xbox360, il 

y a également des 
claviers qui ont été 
développé et qui 
ǾƛŜƴƴŜƴǘ ǎΩŀƧƻǳǘŜǊ 
sur les manettes de 
Xbox. Cet élément se 
connecte au port 
ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ŘŜǎ 
manettes de Xbox 
360 (sans fils ou 
filaire) et il est 
également possible 
de se servir de tels 
contrôleurs dans 
XNA. 

 
Illustration 3. Le clavier aussi appelé « Chatpad ». 

 
tƻǳǊ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ŎŜǎ ŎƭŀǾƛŜǊǎΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ŦŀƛǊŜ ǳƴ ƳƛȄ ŜƴǘǊŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƭŀǾƛŜǊ ŘŜ t/ Ŝǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 

des manettes de Xbox 360 : 

Code 2. Utilisation des Chatpads installés sur les manettes de Xbox 360. 
 
/Ŝ ŎƻŘŜΣ Ł ƭΩƛƳŀƎŜ Řǳ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘΣ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ǊŞŎǳǇŞǊŜǊ ŘŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ Řŀƴǎ ŘŜǎ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜǎ 

KeyboardState. On peut ensuite (comme pour un clavier de PC) tester quelles touches sont 
enfoncéeǎ Ŝƴ ǊŞŎǳǇŞǊŀƴǘ ƭŀ ƭƛǎǘŜ ŘŜ ŎŜǎ ǘƻǳŎƘŜǎ ŀǾŜŎ DŜǘtǊŜǎǎŜŘYŜȅǎόύ ƻǳ Ŝƴ ǘŜǎǘŀƴǘ ƭΩŞǘŀǘ ŘΩǳƴŜ 
touche avec IsKeyDown() ou IsKeyUp(). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

private  Keyboard State  chatp1, chatp2, chatp3, chatp4;  

protected  override  void  Update( GameTime gameTime)  

{  

chatp1 = Keyboard .GetState( PlayerIndex .One);  

      chatp2 = Keyboard .GetState( PlayerIndex .Two);  

      chatp3 = Keyboard .GetState( PlayerIndex .Three);  

      chatp4 = Keyboard .GetState( PlayerIndex .Four);  

}  

http://support.microsoft.com/?scid=kb%3Ben-us%3B942259&x=7&y=6
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3 Ecran découpé : Les objets Viewport  
Si je vous dis « Viewport », ça ne vous parle peut être pas beaucoup mais si je vous dis que les 

Viewports permettent ceci : 

Illustration 4. Exemples ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ±ƛŜǿǇƻǊǘǎ ǎǳǊ CŀǊ/Ǌȅ ό·ōƻȄослύ Ŝǘ aŀǊƛƻ YŀǊǘό²ƛƛύΦ 
 
Χœŀ ŘŜǾǊŀƛǘ Ǿƻǳǎ ƳŜǘǘǊŜ ƭŀ ǇǳŎŜ Ł ƭΩƻǊŜƛƭƭŜΦ 

Les Viewports (On pourrait comprendre « Viewportion » ou portion de vue) permettent de 
ǎŎƛƴŘŜǊ ƭŀ ȊƻƴŜ ŘΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ Ŝƴ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǇŀǊǘƛŜǎΦ Ils peuvent être utiles pour créer des écrans multi-
joueurs comme ceux présentés ci-dessus ou encore pour créer des zones ŘΩŞŎǊŀƴ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ǾǳŜǎ 
différentes όtŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭΩƛŘŞŜ ǎŜǊŀƛǘΣ Řŀƴǎ ǳƴ ƧŜǳ ŘŜ ŎƻǳǊǎŜΣ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ǳƴŜ ±ƛŜǿǇƻǊǘ ǇƻǳǊ ƭŀ ǾǳŜ Ł ƭŀ 
première personne du conducteur de la voitureΣ ƻŎŎǳǇŀƴǘ ǘƻǳǘ ƭΩŞŎǊŀƴ et une petite Viewport en 
haut pour afficher ce qui se passe dans le rétroviseur intérieur). 

 
Plus généralement, ces objets vont permettre de créer plusieurs nouveaux repères cartésiens 

dans un seul écran contenant un seul repère global : 
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Illustration 5. Découpage du repère global en deux sous-repères 
 
!ǳ ƴƛǾŜŀǳ ŎƻŘŜΣ ƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ Ł ŎƘŜǊŎƘŜǊ ǘǊŝǎ ƭƻƛƴΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ Ŝƴ Ŧŀƛǘ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘŜ 

type Viewport que de portions de vue à ŀŦŦƛŎƘŜǊΦ Lƭ ǎǳŦŦƛǘ ŜƴǎǳƛǘŜ ŘΩŜƴ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭŜǎ propriétés Width, 
IŜƛƎƘǘΣ ·Σ ¸ ƻǳ !ǎǇŜŎǘwŀǘƛƻ ǇƻǳǊ ƳƻŘƛŦƛŜǊ όŘŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜύ ƭŀ ƭŀǊƎŜǳǊΣ ƭŀ ƘŀǳǘŜǳǊΣ ƭŀ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ 
du sous-ǊŜǇŝǊŜ ǎǳǊ · Řŀƴǎ ƭŜ ǊŜǇŝǊŜ ƎƭƻōŀƭΣ ŎŜƭƭŜ ǎǳǊ ¸ Ŝǘ ƭŜ Ǌŀǘƛƻ ŘΩƛƳŀƎŜ ǳǘƛƭƛǎŞ. On a plus ǉǳΩŁ 
indiquer à quels moments le gestionnaire graphique doit dessiner dans tel ou tel Viewport : 

Code 3. Ce code simplissime définit deux zones différentes de dessin. 
 

 
 
 

private  Viewport  view1;  

private  Viewport  view2;  

protected  override  void  Initialize()  

{  

view1.Width = 200;  

view1.Height = 400;  

 

view2.X = 200;  

view2.Y = 200;  

view2.Width = 150;  

view2.Height = 150;  

}  

protected  override  void  Draw( GameTime gameTime)  

{  

 base .GraphicsDevice.Clear( Color .CornflowerBlue);  

// Suite des dessins de la vue principale.  

base .GraphicsDevice.Viewport = view1;  

base .GraphicsDevice.Clear( Color .GreenYellow);  

// Suite des dessins de la première vue.  

base .GraphicsDevice.Viewport = view2;  

base .GraphicsDevice.Clear( Color .BurlyWood);  

// Suite des dessins de la seconde vue.  

}  




