LA GESTION DE L'AUDIO EN SDL2

Introduction

Salutation ! aprés de longs jours/mois d'absence je vous annonce ce nouveau

chapitre, ou nous allons pouvoir jouer des sons/musiques dans nos programmes SDL.

Souvenez-vous de la fonction SDL | nit () ,vous savez maintenant qu'elle prend un
parameétre de type Ui nt 32 quiestun | ag quiva nous permettre d'utiliser telle ou

telle fonction de la bibliotheéque SDL.

Et pour pouvoir utiliser le module AUDI O de la SDL, il faudra dans ce cas utiliser le

flag SDL_I NI T_AUDI O !

Dans ce chapitre, nous verrons donc:

e La théorie (Signal périodique, Fréquence, Période, Fourier)
e La mise en pratique en SDL

e |a bibliotheque SDL. M xer

La théorie

Reprenons de zéro

Cette partie théorie, peut-étre un peu compliquée a comprendre mais sachez juste
gu'elle n'est en aucun nécessaire pour pouvoir jouer des sons avec SDL M xer
cependant si vous souhaitez jouer/créer des sons en SDL, il faut au préalable

comprendre la partie théorique.
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Maintenant votre question légitime est "Comment jouer un son ou une musique ?". Déja,
avant de commencer a coder je vous invite a utiliser le logiciel libre Audacity et de
produire un son avec votre microphone ! Si vous ne pouviez pas vous enregistrer,

alors téléchargez le fichier sifflement.wav et ouvrez le avec le logiciel audacity. Une

fois ouvert vous tombez sur le résultat suivant :
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Ceci peut vous faire peur, ¢ca ressemble un peu a rien, mais essayons de comprendre

cela. Nous avons déja en notre présence un dessin bleu et nous ne savons pas trop a

quoi cela peut correspondre.


https://audacity.fr/
https://devopssec.fr/documents/sdl/sifflement.wav
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Alors regardez bien, la premiére chose qu'on peut dire c'est que Nnous avons un son
gui se joue lorsqu'on appuie sur le bouton "play" d'audacity. On peut remarquer que

notre son dure un certain temps (ici 4 secondes). Puis nous percevons aussi des

indicateurs allantde -1a 1.

Dorénavant, je vais apporter une approche plus scientifique:

e Sur |'axe des ordonnées nous avons le temps.

e Sur |'axe des abscisses nous avons I'amplitude.

e Enfin, la courbe représente un signal.
Mon professeur de mathématiques aime différencier une fonction d'un signal. En
effet, un signal est censé représenter quelque chose de physique.

Définition

(Adjectif) Du latin physicus (« physique, naturel, des sciences naturelles ») tiré du

Wikipedia

Nous avons ici le mot physique qui désigne science de |la nature, ce qui est le cas de

mon sifflement car c'est un son sorti de ma bouche et je vous rassure il est bien

naturel M.

Tandis que la fonction
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(X)) =—

décrit a ma connaissance aucun phénomeéne physique dans la nature. Si vous
effectuez un zoom a partir de 0.5 secondes, vous apercevrez quelque chose de

stupéfiant ! Soit :

) 05580 05590 05600 05610 05620 05630 0,5640 0,5650 0,5660 0,5670 0,5680 0,5690 0,5700 05710 05720 05730 05740 05750 05760 05770 0,5780

x| Pste ausio w[ 10

s 4 o0 7 WV Vi

al seecton| |0

Information

Par chance jai sifflet dans mon micro et j'ai constaté que ca a formé une
sinusoide (sans doute Fourier qui se cache derriere, nous allons parler de lui plus

tard)
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Vous avez une courbe qui est une sinusoide qui semble étre périodique de période

T et de fréquence F.

Qu'est-ce la fréquence et la période ? La fréquence est le nombre de répétitions du
motif élémentaire en une seconde. La période c'est le temps que met votre motif

élémentaire a étre répété. Je VOus donne
&

. Voici donc une courbe qui reprend notre signal a la forme sinusoide afin de mieux

le décrire : Vous aurez alors la courbe suivante:

—

En vert foncé c'est votre motif élémentaire. Vous constater qu'il est périodique car il (le
motif élémentaire) se répete tous les 20 donc une fois que nous avons lapériode,

nous pouvons alors calculer la fréquence de ce signal qui est donc de
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|
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L'amplitude est donc de sin(/2), ici ca vous donnera approximativement 1 (dédicace

a mon professeur de physique de BTS SNIR) 1 M comme sur le schéma que je vous ai

fourni.

Bon la question légitime est "pourquoi je vous parle de tout ca ?" C'est juste pour votre
culture générale ! Car quand vous allez utiliser la plupart du temps vous
utiliserez un fichier son déja fait par un musicien qui s'est enregistré. Cependant si
vous souhaitez par exemple réaliser vos propres sons comme un synthétiseur vocal,
il vous saura indispensable de reconnaitre les notions que nous aborderons dans un

instant.

De plus la gestion de l'audio en SDL est assez difficile a gérer. C'est pour cela qu'on
utilisera plus tard . Cependant, je souhaite tout de méme vous montrer
au début comment gérer l'audio sans la bibliotheque SDL_Mixer, afin de
comprendre en profondeur la gestion du son, et de me différencier aussi des autres

tutos disponibles dans le web.
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Maintenant vous savez a quoi ressemble un son en réalité. Pour information vous
pouvez méme produire votre propre son en programmation, nous coderons cette

partie en SDL plus loin dans cet article.

Déja, physiquement un son n'est rien d'autre qu'une onde caractérisée par son

signal propre, qui est en fait une vibration de l'air.

Information

Les sons ne sont pas tous sinusoidale (heureusement).

La série de fourier

La série de Fourier est une somme de sinusoides de fréquences et d'amplitudes,

sous la formule suivante :

P(t)=a, )}, (a_cos(nx) +b_sin(nx)|

1 rn+T
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Le polyn&dme de Fourier permet de faire des approximations de courbe périodique
mais nous utiliserons aussi pour mettre des fréquences et des amplitudes
différentes. Plus simplement l'approximation va nous servir a avoir un signal proche
du signal original gqu'on souhaite reproduire et dans le cas d'utilisation de
fréequences différentes cela nous permettra de produire des sons différents, on

utilisera aussi des amplitudes différentes pour avoir un volume différent.
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Plus la valeur de est grande plus l'approximation est proche du correcte. Nous

remarquons aussi le signe ? cela signifie la pulsation du signal
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Fonction paire et fonction impaire

Je tiens a parler un peu des fonctions paires et impaires pour votre culture générale.

Vous avez sGrement connu, cette fagon de vérifier un nombre pair ou impair :

int a = 32;

bool estlnpair = ((a %2) == 0);

Oubliez |3, car ici on parle de fonction paire et impaire, une fonction est dite paire si

Par exemple, pour x = 4, dans le cas d'une fonction paire, on obtiendra le méme

résultat que ca soit pour f(4) ou f(-4). On dit qu'ils ont a les mémes images.

Information

L'image d'une fonction est le résultat produit par cette fonction.

Une fonction est dite impaire Si

[—x)=—F(x)

Toujours dans l'exemple x = 4 mais dans le cas d'une fonction impaire, nous

obtiendrons f(-4)=-7 et f(4)=7. On dira alors qu'ils possedent des images opposées.


https://devopssec.fr/article/gestion-audio-sdl

Conclusion

La parité, d'une fonction permet de simplifier les calculs de |la série de Fourier.

e Dans une fonction qui n'est pas paire ni impaire, vous serez alors obligé de

calculer an et bn dans la série de fourier.

e Une fonction qui est paire (symétrique par rapport a I'axe des ordonnées), vous

aurez alors tous vos bn (b1, b2, .., bn) a nul!
e Une fonction qui est impaire (symétrique par rapport a l'origine), vous aurez

alors tous vos an (al, a2, .., an) a nul !

Si vous prenez sin(x) sachant qu'on sait que cette fonction est impaire donc
symétrique par rapport a l'origine ! (Rappel de la propriété : -sin(4) = sin(-4)). vous

aurez donc vos an tous a O donc il n'y aura pas besoin de calculer an'!

La mise en pratique en SDL

Pour cette section, nous allons charger que le module audio de la SDL.

SDL_Init(SDL_I NI T_AUDI O);

Ensuite, nous devons créer une structure , voici les différents

champs de notre structure :
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int freq DSP frequency (samples per second); see Remarks for details
SDL AudioFormat | format audio data format; see Remarks for details

Uint8 ' channels
Uint8 . silence . audio buffer silence value (calculated)

Uint16 - samples - audio buffer size in samples (power of 2); see Remarks for details
Uint32 . size . audio buffer size in bytes (calculated)

SDL_AudioCallback - callback | the function to call when the audio device needs more data; see Remarks for details
void™* userdata a pointer that is passed to callback (otherwise ignored by SDL)

e freq : correspond la fréquence d'échantillonnage du signal, en effet plus le

signal est grand plus, plus la qualité du son est précise.

e format : C'est le format de notre son en type int ou float qui représente le
nombre de bits pour une donnée de notre son et le le endianness c'est-a-dire
l'ordre dans lequel ces octets sont organisés en mémoire. Nous verrons les

flags possibles.

e channels : Nombre de canaux audio ou lI'on envoie le son. 1 (mono), 2 (stéréo), 4

(quad) et 6 (5.1).

e samples : la taille du buffer qui stockera les valeurs du son. Cette valeur doit

étre une puissance de 2.

e callback :on précisera ici la fonction afin de jouer les données de notre audio,
depuis cette fonction. Le callback doit avoir cette forme void

SDL_Audi oCal | back(voi d* user data, U nt8* stream int Len).
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BIG-ENDIAN Memory
-« (00 |01 (O2 |03 {04 (05 |06 | OF | =
a a+l a+2 a+3 a+d o+5 a+b a+’
LITTLE-ENDIAN Memory
- |07 |06 (05 |04 {03 (02 |01 [ OO | =
g a+l a+2 a+3 a+d a+5 a+b a+7/

endianness (big-endian vs little-endian)

Ce sont les seuls champs qui nous intéressent, on peut ignorer le reste. Le champ
et sont automatiquement calculés et peut-étre a

ou si vous |'utilisez dans une class par exemple.

Pour le champ fornmat voiciles valeurs possibles :
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AUDIO_S8
AUDIO_US8

AUDIO_S16L5SB
AUDIO_S16MSB

AUDIO S16SYS |

AUDIO_S16
AUDIO_U16LSB

AUDIO U16MSB |
AUDIO_U16SYS

AUDIO_U16

AUDIO_S32LSB

AUDIO S32MSB |
AUDIO_S32SYS

AUDIO_S532

8-bit support

| signed 8-bit samples

unsigned 8-bit samples
16-bit support

signed 16-bit samples in litte-endian byte order

signed 16-bit samples in big-endian byte order
signed 16-bit samples in nalive byte order

AUDIO_S16LSB

unsigned 16-bit samples in little-endian byte order
unsigned 16-bit samples in big-endian byte order
unsigned 16-bit samples in native byte order

AUDIO_U16LSB

32-bit support (new to SDL 2.0)
J2-bit integer samples in little-endian byte order
32-bit integer samples in big-endian byte order
32-bit integer samples in native byte order

AUDIO S32LSB

float support (new to SDL 2.0)

AUDIO_F32LSB
AUDIO F32MSB |
AUDIO_F325YS |
AUDIO_F32

J32-bit floating point samples in little-endian byte order
J2-bit floating point samples in big-endian byte order
32-bit floating point samples in native byte order
AUDIO F32LSB

En gros vous avez un buffer qui peut étre soit sur : 8 bits, 16 bits des 32 bits. Dans le
cas des 16 bits et des 32 bit, vous avez le choix de choisir le type entier ou flottant.

Vous avez aussi LSB (little-endian) et MSB (big-endian) qui correspond a

endianness. Nous allons choisir le format de buffer en utilisant le flag

AUDI O F32SYS et le flag AUDI O F32SYS afin que notre endianness soit
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automatiqguement choisi par notre machine.

Remplir la structure

SDL_Audi oSpec spec

SDL_nenset (&spec, 0, sizeof(spec));

spec.freq = 96000; // 4 100 Hz, 48 000 Hz, 96 000 Hz, 192 000 Hz (standard)
spec. format = AUDI O _F32SYS;

spec. channels = 1; // nono

spec. sanpl es = 4096; // Qublier pas que ce sa doit étre en puissance de deux 27n
spec. cal | back = [](void* param U nt8* stream int |en)

{

/'l Envoyez | es données dans notre buffer...

b

Ensuite nous devons sélectionner la carte son que nous allons utiliser, pour cela on

utilisera la fonction suivante:

SDL_Audi oDevi cel D SDL_OpenAudi oDevi ce(const char* devi ce,
i nt i scapt ure,

const SDL_Audi oSpec* desired,
SDL_Audi oSpec* obt ai ned,
i nt al | owed_changes)

e Le premier paramétre est le nom de la carte son.
e Le deuxieme parametre autorise ou non l'enregistrement d'un son.
e Le troisieme définit les caractéristiques du son désiré.

e Le quatrieme définit la caractéristique du son final. La différence avec le
champ desired est que, lorsque nous désirons une configuration audio que
votre carte son ne peut pas gérer (comme I'échantillonnage ou la fréquence),
SDL va automatiquement vous renvoyer la configuration possible dans le

champ obt ai ned.
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e Le cinquieme parameétre définit la fonctionnalité qu'on souhaite effectuer sur
la carte son pour modifier par exemple une voix et la rendre de plus en plus

grave. Voici les valeurs possibles :

SDL_AUDIO_ALLOW_FREQUENCY CHANGE
SDL_AUDIO_ALLOW FORMAT CHANGE
SDL_AUDIO ALLOW CHANNELS CHANGE
SDL_AUDIO_ALLOW_ANY CHANGE

Voici un exemple d'utilisation :

SDL_Audi oDevi cel D dev = SDL_OpenAudi oDevi ce(nul | ptr, 0, &spec, &spec, SDL_AUDI O ALLO

Mettre nullptr au premier parameétre va choisir tout seul le périphérique. Ensuite

effectuer une boucle infinie ;

Ensuite nous devons mettre en lecture notre périphérique audio. En utilisant :

voi d SDL_PauseAudi oDevi ce( SDL_Audi oDevi cel D dev,

i nt pause_on)

e Le premier parameétre donné est l'identifiant de notre périphérique.

e Le deuxieme peut prendre deux valeurs soit : (ou O) pour ne pas

mettre en pause (ou 1) pour mettre en pause.

Vous aurez ainsi le code suivant :

int main(int argc, char* argv[])

{

if (SDL Init(SDL INNT AUDIO < 0)
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return -1;

SDL_Audi oSpec spec

SDL_nenset (&spec, 0, sizeof (spec));

spec.freq = 96000; // 4 100 Hz, 48 000 Hz, 96 000 Hz, 192 000 Hz (standard)

spec. format = AUDI O F32SYS

spec. channels = 1

spec. sanpl es = 4096; // Qublier pas que ce sa doit étre en puissance de deux 27n
spec. cal | back = [](void* param U nt8* stream int |en)

{ /'l Envoyez | es données dans notre buffer..

Ik

SDL_Audi oDevi cel D dev = SDL_OpenAudi oDevi ce(nul I ptr, 0, &spec, &spec, SDL_AUDI O
SDL_PauseAudi oDevi ce(dev, SDL_FALSE)

for (;;); // boucle infinie

SDL_Quit();

return O;

Ensuite si vous lancez votre programme, il n'y aura rien qui se passe car on n'a pas
encore envoyé de données a notre buffer ! Pour ce faire, voici ce que vous

devez rentrer dans votre callback:

spec. cal | back = [](void* param U nt8* stream int |en)
{

/'l Envoyez | es données dans notre buffer..

int sanples = len / sizeof(float); // 4096

for (auto i = 0; i < sanples; i++)

{

reinterpret_cast<float*>(stream[i] = 0.5 * SDL_sinf(2 * MPI * i / 1000);

Si vous exécutez maintenant votre programme vous entendrez un son. Vous pouvez

utiliser soit la fréquence soit la période, soit :

e Asin(2 * pi * x/T) => utilise la période
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e Asin(2 * pi * f*x) => utilise la fréquence

Vous pouvez vous amuser a faire des do-ré-mi-fa-so-la-si-do en utilisant leur

fréquence si vous étes doué en musique et donc composez votre propre musique.

SDL_Mixer

Bon, on a vu une partie de la théorie d'un son via par exemple la série de Fourier,
NOUS avons VU aussi comment produire un son sous SDL. Maintenant, ce qu'on

aimerait faire c'est déja jouer des fichiers .wav, .mp3, etc ...

Mais avant de coder avec SDL_Mixer il faut que vous installiez, SDL_Mixer via a ce

lien https://www.libsdl.org/projects/SDL_mixer/, commme nous l'avions fait pour le

module SDL_TTF ! Il faut que vous soyez autonome [ juste pensez a modifier votre
configuration du projet sous visual studio, ou votre ligne de commande lors de la

compilation sous g++.

Donc, pour pouvoir utiliser SDL_Mixer il faut d'abord l'initialiser tout comme SDL

voici le prototype de la fonction a appelé:

extern DECLSPEC i nt SDLCALL M x_OpenAudi o(i nt frequency, U ntl6 format, int channel s

On connait déja quelque parametre

Le premier parametre est la fréquence d'échantillonnage (qualité du son)

Le deuxieme parameétre est le format de données (comme pour le champ

de la structure )

Le troisieme représente les canaux mono, stéréo, 5.1

Le quatrieme est mon taux d'échantillons soit la taille du buffer.
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Voici comment l'initialiser ;

if (M x_OpenAudi 0(96000, M X DEFAULT_FORVAT, M X DEFAULT_CHANNELS, 1024) < 0)
{

SDL_Log("Erreur initialisation SDL_m xer : %", Mx_GetError());

SDL_Quit();
return -1;

Ensuite pensez a libérer la mémoire, en utilisant la fonction

ext ern DECLSPEC void SDLCALL M x_C oseAudi o(voi d) ;

Ce qui nous donne le code suivant:

#i ncl ude <SDL. h>
#i ncl ude <SDL_mi xer. h>

int main(int argc, char* argv[])

{
if (SDL_Init(SDL_INIT_VIDEO) < 0) // Pas besoin de SDL_I NI T_AUDI O

return -1;

i f (M x_OpenAudi 0( 96000, M X_DEFAULT_FORMAT, M X _DEFAULT_CHANNELS, 1024) < 0) //

{
SDL_Log("Erreur initialisation SDL_m xer : %", Mx_GetError());
SDL_Quit();
return -1;

}

M x_C oseAudi o() ;
SDL_Quit();

return O;

Ensuite nous devons créer un pointeur sur une structure afin de
récupérer le buffer audio de notre fichier son. cela ce fait en appelant la fonction

qui a pour sighature:

extern DECLSPEC M x_Music * SDLCALL M x_LoadMJUS(const char *file);
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e Elle retourne notre pointeur sur une structure Mix_Music

e Elle prend pour unique parametre le chemin de votre fichier son

M x_Muisi c* nmusic = M x_LoadMJS(" ouman. np3") ;

if (music == nullptr)
{
SDL_LogError (SDL_LOG _CATEGORY_APPLI CATI ON, "Erreur chargenent de |a nusique :
M x_C oseAudi o() ;
SDL_Quit();
return -1;

Ensuite nous pouvons jouer notre musique en utilisant la fonction

voici sa sighature:

extern DECLSPEC int SDLCALL M x_Pl ayMusi c(M x_Music *nusic, int |oops);

e Le premier parametre est le pointeur sur la

e Le dernier parametre est pour savoir combien de fois nous devons jouer la

musique (-1 jouer en boucle).

e Retourne -1s'ily aune erreuret 0s'il n'y en a pas.

Voici le code résultant :

#i ncl ude <SDL. h>
#i ncl ude <SDL_mi xer. h>

int main(int argc, char* argv[])
{
if (SDL_Init(SDL_INIT_VIDEO < 0)
return -1;
/1 Initialisation de SDL_M xer
if (M x_OpenAudi 0o( 96000, M X DEFAULT_FORMAT, M X DEFAULT CHANNELS, 1024) < 0)

{

SDL_LogError (SDL_LOG CATEGORY_APPLI CATI ON, "Erreur initialisation SDL_m xer

SDL_Qui t () ;
return -1;
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M x_Music* music = M x_LoadMJS(" ouman. np3"); // Charge notre mnusique

if (music == nullptr)
{
SDL_LogError (SDL_LOG CATEGORY_APPLI CATI ON, "Erreur chargenment de |a nusique |
M x_Cl oseAudi o() ;
SDL_Quit();
return -1;

}

M x_PlayMusi c(rmusic, -1); // Joue notre nusique

SDL_W ndow* pW ndow = nul | ptr;
SDL_Renderer* pRenderer = null ptr;
SDL_Event events;

bool close = fal se;

SDL_Cr eat eW ndowAndRender er (800, 600, SDL_W NDOW SHOWN, &pW ndow, &pRenderer);

while (!close)
{
whi |l e (SDL_Pol | Event (&events))
{
if (events.type == SDL_W NDOWNEVENT && events.w ndow. event == SDL_W NDOW
cl ose = true;

}

SDL_Set Render Dr awCol or (pRenderer, 0, 0, 0, 255);
SDL_Render Cl ear (pRenderer) ;
SDL_Render Present (pRenderer) ;

}

SDL_Dest r oyRender er (pRenderer) ;

SDL_Dest r oyW ndow( pW ndow) ;

M x_FreeMusi c(rusic); // Libére en nénoire notre nusi que
M x_Cl oseAudio(); // Quitter correctement SDL_M xer

SDL_Quit();

return O;

Bon maintenant, nous allons voir quelque fonction utilitaire pour changer le

volume, reprendre la musique depuis le début etc...

e Mettre en pause la musique avec

ext ern DECLSPEC void SDLCALL M x_PauseMusi c(voi d);
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e Reprendre la lecture apres la pause de la musique

extern DECLSPEC void SDLCALL M x_ResuneMisi c(voi d);

e Revenir au début de la musique

ext ern DECLSPEC void SDLCALL M x_Rew ndMusi c(voi d);

e Changer le volume de la musique

extern DECLSPEC int SDLCALL M x_Vol unreMusi c(int vol une);

e Stopper la lecture de la musique

extern DECLSPEC int SDLCALL M x_Hal t Musi c(voi d);

Voici un programme qui résume toutes les fonctions utilitaires vues précédemment

#i ncl ude <SDL. h>
#i ncl ude <SDL_mi xer. h>

int main(int argc, char* argv[])
{
if (SDL_Init(SDL_INIT_VIDEO < 0)
return -1;

if (M x_OpenAudi 0(96000, M X DEFAULT_FORVAT, M X DEFAULT_CHANNELS, 1024) < 0)

{
SDL_LogError (SDL_LOG CATEGORY_APPLI CATI ON, "Erreur initialisation SDL_m xer

SDL_Quit();
return -1;

}

M x_Music* nmusic = M x_LoadMJUS(" ourman. np3") ;

if (music == nullptr)

{
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}

SDL_LogError (SDL_LOG CATEGORY_APPLI CATI ON, "Erreur chargenent de |a nusique |
M x_Cl oseAudi o() ;

SDL_Quit();

return -1;

M x_Pl ayMusi c(nusic, -1);

SDL_W ndow* pW ndow = nul | ptr;
SDL_Renderer* pRenderer = null ptr;
SDL_Event events;

bool

cl ose = fal se;

i f (SDL_Creat eW ndowAndRender er (800, 600, SDL_W NDOW SHOWN, &pW ndow, &pRenderer

{

}

SDL_LogError (SDL_LOG CATEGORY_APPLI CATI ON, "Erreur creation fenetre et rendud
M x_FreeMusi c(nusi c);

M x_Cl oseAudi o() ;

SDL_Quit();

return -1,

U nt8 volunme = 0;
M x_Vol umeMusi c(vol une); // Mets le volune a 0

while (!close)

{

whi | e (SDL_Pol | Event (&events))
{
if (events.type == SDL_W NDONEVENT && events.w ndow. event == SDL_W NDOW\E
cl ose = true;

(events.type == SDL_KEYDOM && events. key. keysym sym == SDLK_p)
M x_PauseMusic(); // Mets en pause |a nusique
(events.type == SDL_KEYDOWN && events. key. keysym sym == SDLK r)
M x_ResumeMusic(); // Reprend la lecture
(events.type == SDL_KEYDOMWN && events. key. keysym sym == SDLK_ s)
M x_Rewi ndMusi c(); // Revient au début de |a nusique
(events.type == SDL_KEYDOMWN && events. key. keysym sym == SDLK _UP && vol
vol ume++; // Augnente |le volunme jusqu'a M X MAX VOLUME
(events.type == SDL_KEYDOMN && events. key. keysym sym == SDLK_DOMN &&
vol une--; // Réduit le volune jusqu' a O
(events.type == SDL_KEYDOWN && events. key. keysym sym == SDLK ESCAPE)
M x_HaltMusic(); // Arreter |a nusique

(events.type == SDL_KEYDOMN)
M x_Vol umeMusi c(vol une); // Applique |e volune desirer

}

SDL_Set Render Dr awCol or (pRenderer, 0, 0, 0, 255);
SDL_Render Cl ear (pRender er) ;
SDL_Render Present (pRenderer);
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SDL_Dest r oyRender er (pRenderer) ;
SDL_Dest r oyW ndow( pW ndow) ;

M x_FreeMusi c(nusi c) ;

M x_Cl oseAudi o() ;

SDL_Quit();

return O;

Maintenant nous allons voir comment jouer plusieurs sons sous différents canaux

(buffer dédié pour le son). Nous allons voir que c'est encore trés simple sous

Pour commencer, il faut définir préalablement combien de canaux seront utilisés a

I'aide de |la fonction , Voici donc sa signature:

extern DECLSPEC int SDLCALL M x_Al | ocat eChannel s(i nt nunthans);

e Le premier parametre c'est le nombre de canaux.

e Elle retourne -1si erreur et O si ¢a se passe bien.

Information

Le nombre de canaux alloués, c'est en fait le nombre de sons que nous pouvons
jouer simultanément, comme par exemple la respiration de votre joueur et le son

au contact du sol, donc il faudra deux canaux dans cet exemple.

Maintenant nous allons configurer le volume pour nos deux canaux ! Nous allons
mettre le premier canal a 100% et 50% pour le second canal, pour ce faire il faut

utiliser la fonction , VOicCi sa signature

extern DECLSPEC int SDLCALL M x_Vol une(int channel, int vol ume);
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e Le premier paramétre est le canal.
e Le second parametre est le volume souhaité en pourcentage.
e Elle retourne -1 en cas d'erreur O en cas de succes.

Pour jouer vos sons simultanément, il suffit de créer un pointeur sur une structure

pour cela nous appellerons qui a pour signature:

#define M x_LoadWAV(file) M x_LoadWAV_RW SDL_RWFronFi | e(fil e,

Nous avons a faire avec une Macro qui n'est rien d'autre qu'une utilisation de
nous devons juste passez le chemin du fichier son. Ensuite
Nnous pouvons jouer notre son avec la fonction voici la

signature

#defi ne M x_Pl ayChannel (channel , chunk, | oops) M x_Pl ayChannel Ti med( channel , chunk, | oop{

Nous avons encore a faire a une macro fonction !

e Le premier paramétre est le numéro du canal.
e Le deuxieme parameétre est le pointeur sur le
e Le troisieme parameétre c'est le nombre de répétition du son (mettre O le

répete 1fois, mettre 1 répéte deux fois etc ..)

Puis n'oubliez pas de libérer la mémoire des a la fin du programme en

appellant , VOICi sa signature :

extern DECLSPEC void SDLCALL M x_FreeChunk(M x_Chunk *chunk);

e Le premier parameétre est un pointeur sur une stucture Mix_Chunk.
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Voici maintenant le résultat final ;

#i ncl ude <SDL. h>
#i ncl ude <SDL_m xer. h>

int main(int argc, char* argv[])
{
if (SDL_Init(SDL_INIT_VIDEO < 0)
return -1;

if (M x_OpenAudi 0(96000, M X DEFAULT FORVAT, M X DEFAULT CHANNELS, 1024) < 0)

{
SDL_LogError (SDL_LOG CATEGORY_APPLI CATION, "Erreur initialisation SDL_m xer
SDL_Quit();
return -1;

}

SDL_W ndow* pW ndow = nul | ptr;
SDL_Renderer* pRenderer = nullptr;
SDL_Event events;

bool close = fal se;

i f (SDL_Creat eW ndowAndRender er (800, 600, SDL_W NDOW SHOWN, &pW ndow, &pRenderer
{
SDL_LogError (SDL_LOG CATEGORY_APPLI CATI ON, "Erreur creation fenetre et rendud
M x_Cl oseAudi o() ;
SDL_Quit();
return -1;

}

M x_Al | ocat eChannel s(2); // Al louer 2 cannaux
M x_Vol ume(0, M X MAX VOLUME); // Mets le son a 100% en vol une pour | e premer ca
M x_Vol une(1, M X MAX VOLUME / 2); // Mets le son a 50% en vol une pour |e deuxié

M x_Chunk* soundA = M x_LoadWAV("cl a. wav") ;
M x_Chunk* soundB M x_LoadWAV( " boune. wav") ;

while (!close)
{
whil e (SDL_Pol | Event (&events))
{
if (events.type == SDL_W NDOWNEVENT && events.w ndow. event == SDL_W NDOW
cl ose = true;
if(events.type == SDL_KEYDOM && events. key. keysym sym == SDLK_a)
M x_Pl ayChannel (0, soundA, 1); // Joue soundA deux fois sur |e canal
if (events.type == SDL_KEYDOMWN && events. key. keysym sym == SDLK b)
M x_Pl ayChannel (1, soundB, 0); // Joue soundB une fois sur |e canal
if (events.type == SDL_KEYDOMWN && events. key. keysym sym == SDLK z)
M x_Pl ayChannel (0, soundB, 3), M x_PlayChannel (1, soundA, 0); // Joud

}

SDL_Set Render Dr awCol or (pRenderer, 0, 0, 0, 255);
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SDL_Render Cl ear (pRenderer) ;
SDL_Render Pr esent (pRender er) ;
}

M x_FreeChunk(soundA); // Libére |la nménoire allouer pour |e son
M x_Fr eeChunk( soundB) ;
SDL_Dest r oyRender er (pRenderer) ;

SDL_Dest r oyW ndow pW ndow) ;
M x_Cl oseAudi o() ;
SDL_Quit();

return O;

Voila nous avons quasiment finit ce tutoriel. Dorénavant, il nous reste qu'a voir

encore que certaines fonctions utilitaires pour les sons simultanés:

e Pour stop un canal

extern DECLSPEC int SDLCALL M x_Hal t Channel (i nt channel);

e Pour mettre en pause un cannal

extern DECLSPEC void SDLCALL M x_Pause(int channel);

e Pour reprendre la lecture d'un cannal

extern DECLSPEC void SDLCALL M x_Resune(int channel);

Vous pouvez rentrer en parametre soit le numéro du canal en question, soit la

valeur "-1" afin de stopper tous les canaux.

Bon voila, nous en avons fini pour ce cours de programmation sous SDL. On aura
l'occasion de manipuler SDL pour créer de réels jeux vidéo et nous aurons aussi
l'occasion de voir d'autres tutoriels, mais dés a présent vous étre préts pour

développer des jeux vidéo intéressants.
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