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1 Introduction  
Vous voici arrivé Řŀƴǎ ƭŜ ŘŜǊƴƛŜǊ ƳƻŘǳƭŜ ǘƘŞƻǊƛǉǳŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ·b! Ǉƻǳ ŎǊŞŜǊ ǎŜǎ ƧŜǳȄΦ 

Dans ce module, nous verrons comment gérer les périphériques de stockages connectés et 
ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŎƻƳƳŜƴǘ ǎŀǳǾŜƎŀǊŘŜǊ ƭŜǎ ǇŀǊǘƛŜǎ ŘΩǳƴ ƧŜǳΦ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Illustration 1. Disque dur de Xbox 360 
 

DƭƻōŀƭŜƳŜƴǘΣ ǇƻǳǊ ŎƻƴǎŜǊǾŜǊ ƭŀ ǇƻǊǘŀōƛƭƛǘŞ ŜƴǘǊŜ t/ Ŝǘ ·ōƻȄослΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ de rechercher  à quel 
emplacement ƴƻǳǎ ǎƻǳƘŀƛǘƻƴǎ ŞŎǊƛǊŜ ƻǳ ƭƛǊŜ ŘŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ŀǾŀƴǘ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŎŜtte opération en 
utilisant les éléments disponibles Řŀƴǎ ƭΩŜǎǇŀŎŜ ŘŜ ƴƻƳ System .IO . 
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2 Recherche du chemin de stockage 
En pratique, XNA nous fourni deux endroits de stockages des informations : 
ü Le dossier de jeu : /ΩŜǎǘ ƭŜ ŘƻǎǎƛŜǊ ǉǳƛ ŎƻƴǘƛŜƴǘ ƭŜ ŦƛŎƘƛŜǊ ŜȄŞŎǳǘŀōƭŜ ŘŜ ǾƻǘǊŜ ƧŜǳ 
ü Un dossier personnalisé : /ΩŜǎǘ ǳƴ ŘƻǎǎƛŜǊ ŘŜ ǎŀǳǾŜƎŀǊŘŜ ŎǊŞŞ Řŀƴǎ ǾƻǘǊŜ ŘƻǎǎƛŜǊ 

personnel sous Windows ou la sélection entre la carte mémoire ou le disque dur sur Xbox360. 
 
 
 
 
 
 

Illustration 2. Dossiers personnalisés dans « Mes Documents » 
 

Dans tous les cas, il nous faut signaler avant, que nous souhaitons utiliser les services de jeu en 
entrant cette ligne : 

Code 1. Ajout de la prise en charge des services de jeu. 
 
 
 

2.1 Le dossier de jeu 
Pour y accéder, la classe StorageContainer contient une propriété statique nommée 

¢ƛǘƭŜ[ƻŎŀǘƛƻƴ ǉǳƛ ŎƻƴǘƛŜƴǘ ƭŜ ŎƘŜƳƛƴ ŀōǎƻƭǳ ǾŜǊǎ ƭΩŜȄŞŎǳǘŀōƭŜ Řǳ ƧŜǳ : 

Code 2. Crée un chemin vers un fichier de jeu. 
 
Le code présenté ici permet de définir un chemin absolu vers un fichier nommé 

« game_data.dat » contenu dans le dossier du jeu. Si le fichier ƴΩŜȄƛǎǘŜ ǇŀǎΣ ƻƴ ǘŜƴǘŜ ŘŜ ƭŜ ŎǊŞŜǊΦ 
 
 
 
 
 
 
 
 

private  string  file_path;  

protected  override  void  Initialize()  

{  

file_path = Path .Combine( StorageContainer .TitleLocation, 

"game_data.dat" );  

if  ( ! File .Exists(file_path))  

File .Create(file_path);  

}  

public  Game1()  

{  

 base .Components.Add( new GamerServicesComponent ( this ));  

}  
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Illustration 3. CƛŎƘƛŜǊ ƎŀƳŜψŘŀǘŀΦŘŀǘ ŎǊŞŞ ƭŁ ƻǴ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜ ƭΩŜȄŞŎǳǘŀōƭŜ Řǳ ƧŜǳΦ 
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2.2 Le dossier privé  
Afin de sélectionner un dossier privé, nous devons cette fois-ci utiliser une méthode de 

recherche asynchrone. Sous Windows, cette méthode va créer automatiquement un dossier nommé 
« SavedGames » dans votre répertoire de documents personnel tandis que sur Xbox360, cette 

ƳŞǘƘƻŘŜ Ǿŀ ŀŦŦƛŎƘŜǊ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ ǳƴŜ ŦŜƴşǘǊŜ ŘŜƳŀƴŘŀƴǘ ǎƛ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ ǎƻǳƘŀƛǘŜ ƭƛǊŜκŞŎǊƛǊŜ ǎǳǊ ƭŀ ŎŀǊǘŜ 
mémoire de la manette ou sur le disque dur de la console. 

Code 3. Sélectionne le dossier privé comme endroit de stockage 
 
Le code ci-ŘŜǎǎǳǎ Ǿŀ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ǾŞǊƛŦƛŜǊ ǎƛ ƭŜ ƎǳƛŘŜ Ŝǎǘ ǳǘƛƭƛǎŞ ƻǳ ƴƻƴΦ {Ωƛƭ ƴŜ ƭΩŜǎǘ ǇŀǎΣ ƛƭ Ǿŀ 

(sous Windows) se charger de créer un dossier dans le répertoire des documents personnel de 
ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ courant. 

Lorsque la recherche est terminée, la méthode DeviceFound est appelée. Dans cette méthode, 
ƻƴ ǘŜǎǘŜ ǎƛ ƭŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ Ŝǎǘ ōƛŜƴ ŦƛƴƛŜ Ŝǘ ǎƛ ǘŜƭ Ŝǎǘ ƭŜ ŎŀǎΣ ƻƴ Ǿŀ ǊŞŎǳǇŞǊŜǊ Ł ƭŀ Ŧƻƛǎ ƭΩƻōƧŜǘ ŘŜ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ 
au support de stockage (StorageDevice) ainsi quΩǳƴ ƻōƧŜǘ Řƻƴƴŀƴǘ ŀŎŎŝǎ Ł ce support 
(StorageContainer). 

 
 
 
 
 
 
 

StorageDevice  device;  

StorageContainer  container;  

 

protected  override  void  Initialize()  

{  

 base .Initialize();  

 if  (! Guide .IsVisible)  

Guide .BeginShowStorageDeviceSelector( new 

AsyncCallback (DeviceFound) , null );  

}  

private  void  DeviceFound( IAsyncResult  r)  

{  

if  (r.IsCompleted)  

{  

device = Guide .EndShowStorageDeviceSelector(r);  

container = device.OpenCont ainer( "Storage" );  

 }  

}  
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Illustration 4. Dans mon dossier personnel est apparu le dossier 

SavedGames\Storage\Allplayers 
 
De la même façon que dans la partie 2.1, nous pouvons ensuite y créer des fichiers en utilisant 

les méthodes de la classe File. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


