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2 Gestion des périphériques utilisateur 

1 Introduction  
 

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

Tout cela était certes très joli mais encore statique puisque nous passions des coordonnées 
fixes. 

Au cours de ce module, vous apprendrez comment vous servir des évènements levés par 
5ƛǊŜŎǘLƴǇǳǘ ŘŜ 5ƛǊŜŎǘ· ŀǳǘǊŜƳŜƴǘ Řƛǘ ŎƻƳƳŜƴǘ ƎŞǊŜǊ ƭŜǎ ǇŞǊƛǇƘŞǊƛǉǳŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ ǘŜƭǎ ǉǳΩǳƴŜ ǎƻǳǊƛǎΣ 
un clavier ou encore des manettes de Xbox360. 

 
tƻǳǊ ŎŜ ŦŀƛǊŜΣ Ǿƻǳǎ ŎƻƳƳŜƴŎŜǊŜȊ ǇŀǊ ŀƧƻǳǘŜǊ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ŎƻƴŎŜǊƴŞŜǎΣ ƭΩŜǎǇŀŎŜ ŘŜ ƴƻƳ 

nécessaire : 

Code 1. Espace de nom à importer pour gérer les périphériques 

Illustration 1. Exemple de curseur personnalisé dans mon projet en XNA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

using  Microsoft.Xna.Framework.Input;  
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2 Généralités  
 

Comme de coutume, XNA ne manquera 
pas de nous surprendre pour la gestion des 
périphériques utilisateur. En effet, tout est 
ŀǊǘƛŎǳƭŞ ŀǳǘƻǳǊ ŘΩǳƴ ŜǎǇŀŎŜ ŘŜ ƴƻƳ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŘŜ 
3 classes : 
ü La classe Keyboard pour les évènements 

clavier. 
ü La classe Mouse pour les évènements 

souris. 
ü La classe GamePad pour les évènements 

manette de Xbox360. 
 

Illustration 2. Une classe par type de périphérique ! 
 

A chaque classe de gestion de périphérique est associée une structure nommée 
« <type>State » (par exemple KeyboardState pour le clavier) ainsi que quelques énumérations (par 
eȄŜƳǇƭŜ YŜȅǎ Ŝǘ YŜȅ{ǘŀǘŜ ǇƻǳǊ ǊŞǇŜǊǘƻǊƛŜǊ ǊŜǎǇŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ǘƻǳŎƘŜǎ ŘΩǳƴ ŎƭŀǾƛŜǊ Ŝǘ ƭŜǳǊ ǎǘŀǘǳt). 
 
 

2.1 Gestion de la souris  
Dans cette partie, nous allons 

particulièrement nous intéresser à la 
ƎŜǎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǎƻǳǊƛǎΦ 

 
Note : Il faut savoir que sΩil est 
ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǳƴŜ ǎƻǳǊƛǎ ǎǳǊ ǳƴ 
t/Σ ŎŜ ƎŜƴǊŜ ŘŜ ǇŞǊƛǇƘŞǊƛǉǳŜ ƴΩŜǎǘ 
pas disponible sur les Xbox360, 
même si certains matériels 
permettent de simuler une manette 
ŀǾŜŎ ǳƴ ŎƭŀǾƛŜǊ Ŝǘ ǳƴŜ ǎƻǳǊƛǎΧ[Ŝǎ 
références de XNA pour Xbox360 ne 
contiennent pas de classe Mouse 
ŘΩailleurs. 
 
 

Illustration 3. Une souris ! 
 
tƻǳǊ ƭŀ ǎƻǳǊƛǎΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ŘŞŎƭŀǊŜǊ ǳƴŜ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ aƻǳǎŜ{ǘŀǘŜΣ ŘŜ ƭŀ ƳŜǘǘǊŜ à jour fréquemment 

avec la méthode GetState dŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ aƻǳǎŜ Ŝǘ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŜǊ ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ŘŜ ƭŀ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ 
ainsi récupérée. 

±ǳ ǉǳΩǳƴ ŎƻŘŜ Ǿŀǳǘ parfois ƳƛŜǳȄ ǉǳΩǳƴ ƭƻƴƎ ŘƛǎŎƻǳǊǎΣ ǾƻƛŎƛ ŎƻƳƳŜƴǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ǳƴŜ ǎƻǳǊƛǎ ŀǾŜŎ 
XNA : 
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public  class  Game1 : Game 

{  

private  MouseState  statu;  

private  SpriteBatch  sprite;  

private  SpriteFont  font;  

private  GraphicsDeviceManager  manager;  

 

public  Game1()  

{  

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:" + 

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. /ƻŘŜ ŘŜ ŘŞƳƻƴǎǘǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǎƻǳǊƛǎ 
Afin de faire fonctionner le code ci-dessus, il faut impérativement que, dans le fichier 
font.spritefont de votre projet, vous remplaciez une partie du code par celui-ci : 

<CharacterRegions > 

   <CharacterRegion > 

     <Start >&#32; </ Start > 

     <End>&#234; </ End> 

   </ CharacterRegion > 

</ CharacterRegions > 
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Code 3. Spécification des marges de caractère du fichier font.spritefont 
Cela étendra les caractères utilisables dans la table de caractères, le code &#234; indiquant le  « é ». 
 

bƻǘǊŜ ŎƻŘŜ ŘΩŜȄŜƳǇƭŜ Ǿŀ ŎƘŀǊƎŜǊ ǳƴŜ ǇƻƭƛŎŜ ŘŜ ǘŜȄǘŜ ǇƻǳǊ ŞŎǊƛǊŜ Řǳ ǘŜȄǘŜΦ Lƭ Ǿŀ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘΣ 
dans sa méthode Update( GameTime gameTime) , mettre à jour la structure statu . Pour finir, dans 
sa méthode Draw( 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 récupérer la ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ aƻǳǎŜ{ǘŀǘŜ ǊŜŦƭŞǘŀƴǘ ƭΩŞǘŀǘ ŎƻǳǊŀƴǘ ŘŜ ƭŀ ǎƻǳǊƛǎ et une 
propriété WindowsHandle qui permet de définir quelle fenêtre aura le contrôle de la souris. 

Une fois notre structure 
MouseState récupérée, nous avons 
à notre disposition les positions X 
et Y du curseur, la valeur courante 
de la roulette 
(ScrollWhe elValue ύΣ ƭΩŞǘŀǘ Řǳ 
bouton de la molette ou bouton 
central (MiddleButton ύΣ ƭΩŞǘŀǘ 
(Pressed ou Release) des différents 
autres boutons de la souris (droite, 
gauche et deux autres boutons si 
disponible). 

Illustration 4. Coordonnées de la souris 
 
[ƛōǊŜ Ł Ǿƻǳǎ ŜƴǎǳƛǘŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎer ces informations à votre convenance au cours de votre jeu. 
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2.2 Gestion du clavier  
A quelques nuances près, le procédé est identique à celui de la récupération des informations 

sur la souris. Nous utilisons la structure KeyboardState pour stocker le statut courant du clavier, 
statut qui peut être récupéré via la méthode GetState();  . 

[ŀ ǎŜǳƭŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜ ŀǾŜŎ aƻǳǎŜ{ǘŀǘŜ ŎΩŜǎǘ ǉǳŜ Řŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ Řǳ ŎƭŀǾƛŜǊ, les touches enfoncées 
ǎƻƴǘ ǎǘƻŎƪŞŜǎ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘǎ YŜȅǎ ; Keys étant une énumération de toutes les touches 
communes à tous les claviers. 

 
Note : ¦ƴ ŎƭŀǾƛŜǊ ǇŜǳǘ ƎŞǊŜǊ ǘǊŝǎ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ ƭΩŀǇǇǳƛ ŘŜ ŘŜǳȄ ǘƻǳŎƘŜǎ ǎƛƳǳƭǘŀƴŞƳŜƴǘΦ !ǳ-delà, 

ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ ŘŜ ƭŀ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴ ŘŜ YŜȅǎ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ƎŀǊŀƴǘƛ (des fois les touches y sont, des fois non)!! 
 
5ŀƴǎ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ ǉǳƛ ǎǳƛǘΣ ƴƻǳǎ ŀƭƭƻƴǎ ŦŀƛǊŜ Ŝƴ ǎƻǊǘŜ ŘΩŀŦŦƛŎƘŜǊ ǎǳǊ ǉǳŜƭƭŜǎ ǘƻǳŎƘŜǎ Řǳ ŎƭŀǾƛŜǊ ƴƻǳǎ 

ǎƻƳƳŜǎ Ŝƴ ǘǊŀƛƴ ŘΩŀǇǇǳȅŜǊ (Vous pouvez combiner le code précédent et celui-ci pour tout avoir sur 
un seul écran): 
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public  class  Game1 : Game 

{  

private  KeyboardState  kb_statu;  

private  SpriteBatch  sprite;  

private  SpriteFont  font;  

private  GraphicsDeviceManager  manager;  

 

public  Game1()  

{  

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 pressées ! 
 
Comme pour la surveillance de la souris, dans la méthode Update( GameTime gameTime) , 

nous mettons à jour une structure qui contient notre collection de touches actives. Puis, dans la 
méthode Draw( GameTime gameTime), nous préparons une chaine de caractères globale et pour 
chaque entrée de la collection fournie par la méthode GetPressedKey s() , nous ajoutons la 
représentation textuelle de la touche à notre chaine de caractères globale. 
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On peut également désirer tester quelles sont les touches pressées plutôt que de tester 
chaque entrée de la collection de touches. Il existe dans la structure clavier une méthode qui nous 
permettra de réaliser cette tâche. Voici un code affichant si les touches « Ctrl » de gauche et « A » 
sont enfoncées : 

 

Code 5. {ŜŎƻƴŘŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘŜ ǘŜǎǘ ŘΩŀǇǇǳƛ ǎǳǊ ǳƴ clavier 
 

Le code est compréhensible de par lui-même : Nous mettons toujours à jour une structure 
KeyboardState dans la méthode Update( GameTime gameTime) et dans la méthode 
Draw( GameTime gameTime) cette fois-ci nous appelons la méthode IsKeyDown de notre 
structure en lui indiquant quelle touche il doit tester. 

LǎYŜȅ5ƻǿƴ ǎŜǊŀ ŎƘŀǊƎŞŜ ŘŜ ǘŜǎǘŜǊ ǎƛ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ ǇŀǎǎŞŜ Ŝƴ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜ Ŝǎǘ ŜƴŦƻƴŎŞŜΦ ! ƭΩƛƴǾŜǊǎŜΣ ƛƭ 
y a la méthode IsKeyUp qui teste si la touche passée en paramètre est relachée. 

public  class  Game1 : Game 

{  

private  KeyboardState  kb_statu;  

private  SpriteBatch  sprite;  

private  SpriteFont  font;  

private  GraphicsDeviceManager  manager;  

 

public  Game1()  

{  

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 .IsKeyDown( Keys .  LeftControl).ToString() +  " \ nTouche A:"  + 

kb _statu .IsKeyDown( Keys .A).ToString(), new Vector2 (300, 0), 

Color .Black);  

sprite.End();  

}  

}  




