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1 Introduction

Dans le module précédent, nous avions vu comment lancer un processus de jeu avec XNA et
comment chager puis afficher des texturesoit pour dessiner des images, soit pour écrire du texte.
Nous avions également vu comment utiliser la classe DrawableGameComponent.

Tout cela était certes trés jolinais encore statique puisque nous passions des coordonnées
fixes.

Au cours de ce modulajous apprendrez comment vous servir des évenements levés par
S5ANBOGLYLIzi RS 5ANBOG: FdziNBYSyd RAG O02YYSyd 3ISN
un clavier ou encore des manettes de Xbox360

t 2dzNJ OS FFANBY @2dza O2YYSYOSNBI (LI NJ | 22 dzii SNJ
nécessaire

using  Microsoft.Xna.Framework.Input;

Code 1. Espace de nom a importer pour gérer les périphésiques

lllustration 1. Exemple de curseur personnalisé dans projeten XNA
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2 Généralités

Comme de coutumeXNA ne manquera __ work.Input.

pas de nous surprendre pour la gestiaes -
périphériques utilisateur En effet, tout est “%r GamePadState *‘l -
I NI A Odzf S | dzii 2 dzNJ R Qdzy v GamePadThumbSticks | llj dz§ R S

3 classes e to perform ‘%% GamePadTriggers
i La classe Keyboard pour les éveénemer s« can query||= OamePadType

clavier. it. Calling § ;ﬁ Eey:uar:i t
i La classe Mouse pour les événemen: them as wel]|™ “EYUOAMERAEE
souris = Keys =
- =7 KeyState

U La classe GamePad pour les événemep void Initial %2 Mouse

manette de Xbox360. RS Vowsesate____Id
four initialis

L

lllustration 2.Une classe pax type de périphéridue

A chaque classede gestion de périphérique est associée une structure nommée
« <type>State» (par exemple KeyboardState pour le clavier) ainsi que quelques énumérations (par
eESYLX S YSea SiG vSe{idldS L2dzNJ NBLISNI 2 NR $NJ NBaLISO

2.1 Gestion de la souris

Dans cette partie, nous allons
particuliérement nous intéresser a le
3SadtAz2y RQdzyS az

Note: Il faut savoirYgued@ est

LI2aadaArof S RKROWziAT A
t/ 2 OS 3ISYNE" RS

pas disponible! sur “e§ Xbox36(
méme  siJdL ceains  matériels
permettent*de Simuler une meette

I @SQ W\ dzy Of I A SNJ
références de"XNA pour Xbox360 n
contienpnent pas de classdlouse

Rddleurs

[llustration 3. Une sourid

t 2dzNJ £ az2dzNAaz Af
avec la méthode GetStatesd f | Of | a4S a2 dza
ainsi récupérée.

+dz lj dzQdzy padfais¥S S@iEdzlj dzQdzy f 2y 3 RA&AO2dzNEE @24 OA
XNA:

aQlF3Ad RS R $odrfrédemdedzy S & G N
i Q LX 2AGSNJ £ Sa

a
S
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E
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public class Gamel: Game
{
private MouseState statu;
private SpriteBatch sprite;
private SpriteFont font;
private GraphicsDeviceManager manager;
public  Gamel()
{
manager = new GraphicsDeviceManager  (this );
}
protected override  void Initialize()
{
manager.PreferredBackBufferWidth = 1280;
manager.PreferredBackBufferHeight = 800;
manager.PreferredBackBufferFormat = SurfaceFormat .Bgr32;
manager.ToggleFullScreen();
base .IsMouseVisible = true ;
manager.ApplyChanges();
sprite = new SpriteBatch  ( base .GraphicsDevice);
base .Initialize();
}
protected override  void LoadContent()
{
font=  base .Content.Load< SpriteFont >("Content/font" );
}
protected override  void Update( GameTime gameTime)
{
statu = Mouse.GetState();
}
protected override  void Draw( GameTime gameTime)
{
base .GraphicsDevice.Clear( Color .Violet);
sprite.Begin();
sprite.DrawString(font, "Coordonnées :" + statu.X.ToString()
+ "X" + statu.Y.ToString() + "\ nBouton Gauche:" 4+
statu.LeftButton.ToString() + "\ nBouton Droit:" +
statu.RightButton.ToString() + "\ nStatu Roulette:" +
statu.ScrollWheelValue.ToString() + "\ nBouton Roulette:" +
statu.MiddleButton.ToString() + "\ nBouton X1:" +
statu.XButton1.ToString() + "\ nBouton X2:" +
statu.XButton2.ToString(), new Vector2 (0, 0), Color .Black);
sprite.End();
base .Draw(gameTime);
}
}

Code 2. / 2RS RS RSY2YAaAUGNXGA2Yy RS fQdziAtAal A2y
Afin de faire fonctionner le code-dessus, ifaut impérativement que, dans le fichier
font.spritefont de votre projet, vous remplaciez une partie du code par -@elui

<CharacterRegions >
<CharacterRegion >
<Start >&#32; </ Start >
<End>&#234; </ End>
</ CharacterRegion >
</ CharacterRegions >
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Code 3. Spécification des marges de caractere du fichier font.spritefont
Cela étendra les caractéres utilisables dans la table de carackemode &#234; indiquant le é ».

b2GiNBE O2RS RQSESYLX S @I OKINHSN dzyS Lkt A0S R
dans sa méthod&pdate( GameTime gameTime) , mettre a jour la structuratatu . Pour finir, dans
sa méthodeDraw( GameTime gameTime) , il va afficher les informations récupérées au sujet de la
souris.

Pour ne citer que les plus intéressantes, la classe Mouse comprend une méthode
GetState();  pour récupérerlad 0 NUzOG dzZNB a2 dzaS{ dF S NBEFetder yi  Q:
propriété WindowsHandle qui permet de définir quelle fenétre aura le contrdle de la souris.

¥ Repére cartésien de la fenétre du jeu Une fois notre . structure
¥ 3 MouseState récupérée,aus avons
a notre disposition legositiors X
et Y du curseyrla valeur courante

de la roulette
_ (Scrollwhe' elvalue: 0 = £ QS Gl R
h bouton de la molette ou bouton

central (MiddleButton 0 X fQsidl
(Pressedou Releasg desdifférents
autresboutons de la souris (droite,

gauche et deux autres boutons si

A disponible).

lllustration 4. Coordonnées de la souris

[ AONB Lt @2 dzar ces ifffaroeition$a vBu@ detiverfadagicours de votre jeu
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2.2 Gestion du clavier

A quelquesuances prés, le procédé est identique a celui de la récupération des informations
sur la souris. Nous utilisons la structure KeyboardSgeter stocker le statucourant du clavier,
statut qui peut étre récupéré via la méthodzetState(); .

[ aSdz S RAFTFSNBYOS | SO a2 dzi kg tduchésSenfdncedsa i |j dz
azyid adi201SSa RIya dpR&s dndting éhubnératidn/de RDeB BLt@uihas Y S @ &
communes a tous les claviers.

Note:! y Of I @ASNI LISdzi 3IASNBNJ GNBA FILOAfSYWEYG QI L
fS 02y i(iSydz RS tI 0O2f t desifaides tolles ysbrd sioisyio)® & (I LI dza 3

50ya fOQSESYLX S TjldaNEBi dByi =4 /IS RO RPHAOKSNI & dzNJ |

az2yvySa Sy { NYohsypour® tombiderdeddk précédent et celyiour tout avoir sur
un seul écran)
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public class Gamel: Game
{
private KeyboardState kb_statu;
private SpriteBatch sprite;
private SpriteFont font;
private GraphicsDeviceManager manager;
public  Gamel()
{
manager = new GraphicsDeviceManager  (this );
}
protected  override  void Initialize()
{
manager.PreferredBackBufferWidth = 1280;
manager.PreferredBackBufferHeight = 800;
manager.PreferredBackBufferFormat = SurfaceFormat .Bgr32;
manager.ToggleFullScreen();
base .IsMouseVisible = true ;
manager.ApplyChanges();
sprite = new SpriteBatch  ( base .GraphicsDevice);
base .Initialize();
}
protected override  void LoadContent()
{
font= base .Content.Load< SpriteFont >( "Content/font" );
}
protected override  void Update( GameTime gameTime)
{
kb_statu = Keyboard .GetState();
protected  override  void Draw( GameTime gameTime)
{
base .GraphicsDevice.Clear( Color .Violet);
sprite.Begin();
string  kb_stroke = "' ;
foreach (Keys k in kb_statu .GetPressedKeys())
{
kb_stroke +=k.ToString();
}
sprite.DrawString(font, "Clavier:" + kb _stroke , new
Vector2 (300, 0), Color .Black);
sprite.End();
base .Draw(gameTime);
}
}
Code 4. Code indiquant quelles touches du clavier sont predsées

Comme pour la surveillance de la souris, dans la méthggate( GameTime gameTime) ,
nous mettons a jour une structure qui contient notre collection de touches actives. Puis, dans la

méthode Draw( GameTime gameTime),

nous préparons une chaine de caractéres globale et pour

chaque entrée de la collection fournie par la méthoGetPressedKey s() , nous ajoutons la
représentation textuelle de la touche a notre chaine de caractéres globale.
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On peut également désirer tester quelles sont les touches pressées plutbt que de

chaque entrée de la collection de touches. Il existe dans la steicfavier uneméthode qui nous

permetira de réaliser cette tache. Voici un code affichant si les touchesl= de gaucheet « A»

tester

sontenfoncées
public class Gamel: Game
{
private KeyboardState kb_statu;
private SpriteBatch sprite;
private SpriteFont font;
private GraphicsDeviceManager manager;
public  Gamel()
{
manager = new GraphicsDeviceManager  (this );
}
protected override  void Initialize()
{
manager.PreferredBackBufferWidth = 1280;
manager.PreferredBackBufferHeight = 800;
manager.PreferredBackBufferFormat = SurfaceFormat .Bgr32;
manager.ToggleFullScreen();
base .IsMouseVisible = true ;
manager.ApplyChanges();
sprite = new SpriteBatch  ( base .GraphicsDevice);
base .Initialize();
}
protected override void LoadContent()
{
font=  base .Content.Load< SpriteFont >("Content/font" );
}
protected override void Update( GameTime gameTime)
kb_statu = Keyboard .GetState();
}
protected override void Draw( GameTime gameTime)
{
base .GraphicsDevice.Clear( Color .Violet);
sprite.Begin();
sprite.DrawString(font, "Touche Ctrl:" +
kb_statu .IsKkeyDown( Keys. LeftControl).ToString() + "\ nTouche A" +
kb_statu .IskeyDown( Keys.A).ToString(), new Vector2 (300, 0),
Color .Black);
sprite.End();
}
}

Code5. { SO2yRS YSiK2RS Rlavied S&ad RQI LJLJzA

a dzNJ dzy

Le code est compréhensible de par-fuéme: Nous mettons toujours a jour une structure
KeyboardState dans la méthod@&pdate( GameTime gameTime) et dans la méthode

Draw( GameTime gameTime) cette foisci nous appelons la méthoddsKeyDown de notre
structure en lui indiquant quelle touche il doit tester

LaYSeés52gy aSNI OKIFINHSS RS G(GSadGSNJ ar f1
y ala méthode IskeyUp qui teste si la touche passée en paramétre est relachée.
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