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1 Introduction  
{ƛ Ǿƻǳǎ şǘŜǎ ŀǊǊƛǾŞ ƧǳǎǉǳΩƛŎƛΣ Ǿƻǳǎ ǎŀǾŜȊ ŘƻƴŎ ŎƻƳƳŜƴǘ ƛƴǘŞƎǊŜǊ ŘŜǎ ƛƳŀƎŜǎ Ŝǘ ƎŞǊŜǊ ƭŜǎ 

intéractions utilisateurs 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, nous ŀǾƛƻƴǎ Ǿǳ ǉǳΩƛƭ Şǘŀƛǘ ǘǊŝǎ ŦŀŎƛƭŜ ŘŜ ǇŀǊǾŜƴƛǊ à nos fin, 

autant le système de lecture audio est un peu plus complexe. En effet, afin de conserver son principe 
ŘΩinteropérabilité ŀǾŜŎ ǳƴŜ ·ōƻȄослΣ ·b! Ǿŀ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭΩ!tL ·!/¢ ǉǳƛ Ŝǎǘ ǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ 5ƛǊŜŎǘ·Φ /ette 
!tL Ŝǎǘ Ŝƴ Ŧŀƛǘ ǳƴŜ ǎǳǊŎƻǳŎƘŜ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ǘǊŀƴǎǇŀǊŜƴǘŜ Řŀƴs vos applications 

aussi bien XAudio (dédié au son sur Xbox) que DirectSound (dédié au son sur plateforme Windows XP 
et plus anciens) et la nouvelle pile audio de Windows Vista (Ce lien (en anglais) vous donne plus de 
détails sur ce que permet XACT). 

Illustration 1. XACT gère les trois 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 intégrer à notre jeu. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://en.wikipedia.org/wiki/XACT
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2 ,ȭÕÔÉÌÉÔÁÉÒÅ Audio  XACT 
[Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ·!/¢ ǇƻǎǎŝŘŜ ƭŜǎ ƳşƳŜ ŀǾŀƴǘŀƎŜǎ Ŝǘ ƛƴŎƻƴǾŞƴƛŜƴǘǎ ǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ 

données graphiques sérialisées par le ContentPipeline Υ /ΩŜǎǘ ǳƴŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴ ǎƻǳǾŜƴǘ ǊŀǇƛŘŜ Ŝǘ 
entièrement portable sur Xbox360 mais plus lourde en mémoire. 

 
Dans un premier temps, il nous faut des pistes audio au format wav, aiff ou xma. Pour cela, 

Ǿƻǳǎ ǇƻǳǾŜȊ Ǿƻǳǎ ǎŜǊǾƛǊ ŘΩAudacity ǇƻǳǊ ƭΩŞŘƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ōǊǳƛǘŀƎŜǎ όCe lien donne quelques astuces pour 
réaliser des bruitages sympa) et dBPowerAmp pour convertir des fichiers audio déjà compressés en 
fichiers wav. 

 
 

2.1 Lecture audio «  In -Memory  » 
 
aŀƛƴǘŜƴŀƴǘ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ǇƻǎǎŞŘƻƴǎ ƴƻǎ ǇƛǎǘŜǎΣ ƴƻǳǎ ŘŞƳŀǊǊƻƴǎ ƭΩǳǘƛƭƛǘŀƛǊŜ ·!/¢Φ CŀƛǘŜǎ 

DémarrerĄTous les programmesĄMicrosoft XNA Game Studio 2.0ĄToolsĄMicrosoft Cross-
Platform Audio Creation Tool. 
 
 
Vous devriez avoir une fenêtre identique à celle présentée ci-dessous : 

http://audacity.sourceforge.net/
http://www.repaire.net/navig/mont_son/bruitage.htm
http://www.dbpoweramp.com/
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[ΩǳǘƛƭƛǘŀƛǊŜ ǎŜ ŎƻƳǇƻǎŜ ŘŜ п ǇŀǊǘƛŜǎ : 

1. La barre des tâches et menus 
Elle permet, via les menus, ŘŜ ƎŞǊŜǊ ƭΩŀǇǇŀǊŜƴŎŜ ŘŜ ƭΩƻǳǘƛƭ, de créer un nouveau projet ainsi 

que de nouveaux éléments. 
 

2. [ΩŜȄǇƭƻǊŀǘŜǳǊ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘ 
Vous pouvez y visualiser tous les éléments crées dans votre projet audio, que ça soit les 

pistes audio les effets ou les paramètres audio. 
 

3. [ΩŜȄǇƭƻǊŀǘŜǳǊ ŘŜ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ 
Dans cette partie, vous pourrez visualiser et modifier les paramètres de chaque élément de 

votre projet XACT. 
 

4. ½ƻƴŜ ŘΩŞŘƛǘƛƻƴ 
/ΩŜǎǘ ƭŁ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ ǇƻǳǊǊŜȊ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ Τ ŎΩŜǎǘ ƭŀ ȊƻƴŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛl. 
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Pour démarrer un nouveau projet, faites FileĄNew Project oǳ ŎƭƛǉǳŜȊ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩicône 
à gauche de la barre des tâches : 

 
 
 
 
 
 
 
 

Ou 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

[ΩǳǘƛƭƛǘŀƛǊŜ Ǿƻǳǎ ŘŜƳŀƴŘŜ ƻǴ Ǿƻǳǎ ǎƻǳƘŀƛǘŜȊ ŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ ǾƻǘǊŜ ǇǊƻƧŜǘ ·!/¢Φ 9ƴǘǊŜȊ ǾƻǘǊŜ ƴƻƳ 
de projet et cliquez sur Enregistrer. Votre projet est crée et vous devriez voir ceci : 




