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Gestion Multi -joueurs
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1 Introduction

Dans le module précédent, nous avions vu comment utiliser le moteur physique Farseer de
YIEYASNBE o6l aAljdzS FFTAY RS LRdz2ANI NBYRNB tSa 262Si
jusquela.

| B o

lllustration 1Une grosse kAN» avec plein de mujoueurs dedans.
Dans ce module, nous allons aborder quelques points pour créer des jewjaualirs grace a

XNA. Pour ¢a, nous reviendrons un peu sur la gestion des périphgtitjisateurs etnous verrons
également comment faire du mujoueursversion «Console de salon.
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2 Gestion Multi -manettes

WS &SNrAa FaasSl oNBF RlIya OSGGS aSOGAzy Liza
Module N°3 Gestion des périphériques utilisateuS @ A a SaaSydASttSy ‘
des manettes de Xbox360.

e

Sur Xbox 360
(ou également sur PC
t £ QFARS Rdz NBO
adapté), il y a donc
moyen de connecter
jusqu'a-4 contréleurs.

Chacun des
contréleurs est
accessible en

aLISOA TALI i f QA Y
joueur dont on veut

récupérer les
informations.

lllustration 2Manette de Xbox360 avec le clavier enclipsé.

2.1 Utilisation des manettes
t 2dzNJ NI LILISEZ @2AO0A f SnfolrtRris ddsIBraikttBsida Xogx360 R Q dzii A £ A

private GamePadState player 1, player 2, player 3, player 4;
protected override  void Update( GameTime gameTime)

{
playerl = GamePadGetState( Playerindex .One);
player2 = GamePadGetState(  Playerindex .Two);
player3 = GamePadGetState(  Playerindex .Three);
player4 = GamePadGetState(  Playerindex  .Four);

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 dés lors réutiliser ces donngda dan
YSGK2RS 5N} ¢ Rdz 2Sdz LI2dzNJ OKIF yaISNI £ Sa O022NR2yySSa
[ AONB t @2dza SyadzidS RQdziAft AaSNI fSa R2yySSa N
pour calculer des positions, soit dans la méthode Draw pour déplacer des éEment
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2.2 Utilisation des claviers de Xbox 360

y a également des
claviers qui ont été
développé et qui
GASYYySyi

sur les manettes de
Xbox.Cet élément se
connecte au port
RQSEGSyaAz
manettes de Xbox
360 (sans fils ou
filaire) et il est
également possible
de se servir de tels
controleurs dans

XNA. —l i

lllustration 3. Le clavier aussi appelé@Ghatpady.

t 2dzNJ dziAf A&ASN) OSa Of FGASNRT Af TFldzi FFANB dzy
desmanettes de Xbox 360

private Keyboard State chatpl, chatp2, chatp3, chatp4;
protected override  void Update( GameTime gameTime)
{
chatpl = Keyboard .GetState( Playerindex .One);
chatp2 = Keyboard .GetState( Playerindex .Two);
chatp3 = Keyboard .GetState( Playerindex .Three);
chatp4 = Keyboard .GetState( Playerindex .Four);
}

Code 2. Utilisationydes Chatpadnstallés sur les manettes de Xbox 360.

/'S O2RSY t fQAYF3AS Rdz LINBOSRSyidGsx LISNX¥YSi RS NJ
KeyboardState. ‘On peut ensuite (comme pour un clavier de t&Egr quelles duches sont
enfoncéed ~ Sy, NBOdzLISNI yi& tF fAaitsS RS 0O0Sa G2dzO0KSa | @S
touche avec IskeyDown() ou IsKeyUp()
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3 Ecran découpé : Les objets Viewport

Si je vous dis Yiewport», ca ne vous parle peétre pas beaucoup ma je vousdis que les
Viewports permettentceci:

lllustration 4Exemples Q dzl

Aal GA2Y RS +ASgLI2NIa &dzNJ Ck N

Xl RSONIAG @2dza YSUGGNB fI LWz0S t fQ2NBAftSo
Les Viewports (On pourrait comprendreViewportion» ou portian de vue) permettent de

AO0AYRSNI t4 1.2y S RQI FIE pedventeHutilés gour lcitaizdes EcomEnultld: NI A S
joueurs comme ceux présentés-ddssus ou encore pour créer desnesRQSONI y | SO RS3
différentesd t + NJ. SESYLX S ft QARSS &SN} AGI RIya dzy 2Sdz RS

premiére personne du conducteur de la voitire 2 O O dzLJ- y { et (n2 geifite VieSo® bid- v
haut pour afficher ce qui se passe dans le rétroviseur intérieur)

Plus généralement, &s objets vont permettre de créer plusieurs nouveaux repéres cartésiens
dans un seul écran contenant un seul repglabal:
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Repere cartesien global
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lllustration 5Découpage du repéere global en deux’s@peres
ldz YADSEdz O2RSI Af yQeée F LJa t OKSNOKSNI (NEBa
type Viewport que de portions de viel F FA OKS NI «L f & dzF T prapriéhey Width, 1§ S R QS
I SAIKGY - X |, 2dz ! alISOGwlGA2 LI2dzNJ Y2RASAENR BIRH Y S
du sousNB LI NB & dzNJ - RFya S NBLBNB 3If.20nlafpladj d2sH £ S &
indiquera quels momentde gesionnaire graphique doit dessiner dans tel ou tel Viewport
private  Viewport viewl;
private  Viewport  view2;
protected override  void Initialize()
{
viewl.Width = 200;
viewl.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);
/I Suite des dessins de la vue principale.
base .GraphicsDevice.Viewport = viewl;
base .GraphicsDevice.Clear( Color .GreenYellow);
/I Suite des dessins de la premiere vue.
base .GraphicsDevice.Viewport = view2;
base .GraphicsDevice.Clear( Color .BurlyWood);
/I Suite des dessins de la seconde vue.
}
Code 3. Ce code simplissime définit dezoneddifférentes de dessin.
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