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Objectifs : Extraire l’état des commandes d’une manette de XBOX 360 dans l’environnement Microsoft Robotics DeveloperStudio (avec le langage VPL).

1 - Présentation de la manette de XBOX 360
La manette de Xbox 360 peut être utilisée avec la plupart des ordinateurs fonctionnant sous Microsoft® Windows® XP et le système de divertissement et de jeu vidéo Xbox 360.
Elle dispose d’un retour de vibrations réglable et d’une prise micro/casque intégrée (sur certains modèles). 
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2 - Documentation du service XInputController
Le langage VPL de l’IDE MSRDS fournit le service XInputController.
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La documentation "en ligne" de ce service est accessible en cliquant sur :[image: ] 
ou à partir du lien :http://msdn.microsoft.com/library/dd145260.aspx

Cette documentation fournit :
- le type des données délivrées par les commandes de la manette (booléen, réel, etc.)
Extrait de la documentation (bouton A)
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- les opérations disponibles (changement d’état d’un bouton etc.)
Extrait de la documentation
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Pour mettre en œuvre la manette, vous devez absolument consulter cette documentation.



Les exemples ci-dessous reprennent la démarche de programmation adoptée dans les TP NXT. C’est-à-dire :
· L’écriture d’un algorithme,
· La programmation de cet algorithme en VPL.

3 – Exemples

3.1 – Affichage de l’état (pressé ou non) d’un bouton dans une boîte de dialogue (simple)

Algorithme Bouton[image: ]

début
	Lire (manette XBOX)
	Si (manette.A = VRAI) 	alors Afficher "A  actionné"
				sinon rien
	fsi
fin

Programme VPL
	1 - Placer les activités et les services sur la feuille diagramme.
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	2 - Relier le service XImputController à l’activité If.

Choisir une opération dans la liste proposée par le service XImputController (ces opérations sont décrites dans la documentation)
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	3 - Choisir la condition de test dans la liste proposée par l’activité If.
(Ici, on veut tester l’état du bouton A)
	


	4- Relier l’activité If au service SimpleDialog.

Choisir AlertDialog dans la liste proposée.

Paramétrer le texte à afficher.
	




3.2 – Affichage de la valeur délivrée par un joystick dans une boite de dialogue (Flexible)

Algorithme Joystick[image: ]

début
	Lire (joystick gauche de la manette XBOX)
	Afficher "Valeur de l’axe x"
fin

Programme VPL
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