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1 Introduction

{A @2dza siSa | NNAQGS 2dzaljdzQAOAX @2dza &l @SI R:
intéractionsutilisateurs avec les périphériques tels que manettes de Xbox360, clavier et souris.

Dans ce module, nous allons maintenant voir comment intégrer des pistes sonores et des
effets sonores dans votre application XNA.

Autant dans les modules précédent, ndusdA 2 ya @dz 1j dzQAf Siandsiin, G NB & 7
autant le systéme de lecture audio est un peu plus complereeffet, afin de conserver son principe
Ritxeropérabilitél SO dzyS - 62Eocnx -b! @ dziAf A&Seud ft Q! t L
l'tL Sad Sy FFAG dzyS &adzNO2dzOKS |j dzih s vadS apMiSationsR Q dzii A €

aussi bien Xédio (dédié au son sur-Xbox) que DirectSound (dédié au son sur plateforme Windows XP
et plus ancienset la nouvelle pile audio de Windowssta Ce lien(en anglais) vous donne plus de
détails sur ce que permet XACT)

lllustration 1. XACTerelestrois couches DirectX de bas niveau

Nous détaillerons au cours de ce module, comment convertir les formats audio courants en
formats audio XACT puis nous verrons comment les intégnetre jeu.
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Intégrer du son & votre jeu Dotnet France

2 , 6 O0E AwiO XACD A

[ QdziAf A&l GA2Yy RS -1 /¢ LREFDEROSY
données graphiques sérialisées par le ContentPipaine/ QS &l  dzy
entiérement portable sur Xbox360 mais plus lourde en mémaoire.

B&y lvas YIEdzS off §d
S azfdziraz2y &:

Dans un premier temps, il nous faut des pistes audio au fornae, &iff ou xma.-Pour cela,
@2 dza L2 dz@ ST Audhritgrd? daNS NIAASNR ARICK @eyliend®rhé quélghaizasiuted goar 6
réaliser des hritages sympa) eiBPowerAmgpour convertir des fichiers audio déja compressés en
fichiers wav.

IVIICTOSOTT WINTOWS dUK VO,.UA
. ) Documents récents
Microsoft XNA Game Studio 2.0

@ Microsoft Visual C# 2005 Express Edition

o 3 Ordinateur
| (@) XNA Creators Club Online
‘ B8 XNA Game Studio Device Center Rerans
@ XNA Game Studio Documentation
| ‘L@ XNA Game Studio ReadMe B Connexion
I, Tools 3 |

Q4 Microsoft Cross-Platform Audio Creation T

%% XACT Auditionina Utility |
I\& XNA Framewor Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT)

Emplacement : Xact (C:\Programmes\Microsoft XNA\XNA Game Studic)\
B XNA Game Stu v2.0\Tools)

Notepad++
OSD Utility
Windows Live

Panneau de configuration

e ——

™

W Teléchargement T Module 4.docx - Mi...

2.1 Lecture audio « In-Memory »
al AyaSytyid 1jdzS y2dza LR&aSR2ya yz2a LAaisSas

DémarreA Tous les programmésMicrosoft XNA Game Studio 2,0rools Microsoft Cross
Platform Audio Creation Tool.

Vous devriez avoir une fenétre identique a celle présentéessous
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http://audacity.sourceforge.net/
http://www.repaire.net/navig/mont_son/bruitage.htm
http://www.dbpoweramp.com/
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‘ New: Project - Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XA

|
|

‘rf

[ QdziAt AlGFANB &8 a8 RS n LI NILASa
1. La barre des taches et me o
Elle permet, via les me S SNBNJ f QF Liidlcndd yndh8uveRSprojet@idsilzii A f

gue de nouveaux €lément

2. [QSELX 2NI G SdzNJ RS LINB 2 S ]
Vous pouve% iser tous les éléments crées dans votre projet audio, que ¢a soit les

pistes audio les effs ou les parametres audio.

NI §SdzNJ RS LINR LINKA S S&
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Pour démarrer un nouveau projet, faites Bjlelew Projectdz Of A lj dzS 1

a gauchale la barre des taches
W New Project - Microsoft Cross-Platform Auc
Edit View WaveBanks Sound Banks

New Project
Open Project...

File Edit View Wave Banlts Sound Banlts‘

.allnlssnllmll>

~~r
326 @g2dza az2dzKl AGST
devriez voir ceci

File Edit View Wave Banks SoundBanks GlobaISemngs Audition Window Help

|
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