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k‘ Thématique : Ressources audio et création d'effets sonores
a Moteur de jeu : Tous types

@ Lien : https://www.bfxr.net

9 Pourquoi et quand utiliser cette ressource
L ]

Bfxr est un générateur d'effets sonores gratuit et open source concgu pour créer
des sons de style rétro pour les jeux vidéo. Il est particulierement utile pendant la
phase de développement d'un jeu vidéo, lorsque les créateurs ont besoin
d'effets sonores uniques pour signaler les actions des joueurs, les événements et
les feedbacks recus. Il ne nécessite ni équipement audio professionnel ni

expérience particuliere.

Dans le cadre des jeux éducatifs, Bfxr peut servir a générer des effets sonores qui
renforcent limplication et I'immersion des joueurs. Des effets sonores marquant la
collecte d'objefts, les quiz complétés, les feedbacks recus, le passage d'une
scene a I'autre et les interactions avec des éléments du jeu peuvent étre créés

en quelques secondes.

Bfxr aide les professionnels de I'éducation et du secteur de la jeunesse, ainsi que
les jeunes adultes, a créer des effets sonores personnalisés sans nécessiter de
compétences en production audio. L'outil fonctionne directement dans un
navigateur web, ne nécessite ni installation ni inscription, et produit des fichiers

WAV utilisables librement dans n'importe quel projet. Tous les sons générés avec

Bfxr sont libres de droits.



https://www.bfxr.net/
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Entierement gratuit et open source.

B Fonctionne directement dans un navigateur web, sans installation préalable.

B Pas besoin d'expérience en production audio pour créer des effets sonores
professionnels.

B Génere instantanément des sons uniques gréce a des catégories
prédéfinies telles que « saut », « explosion », « piece » et « bonus ».

B Permet d'gjuster les sons gréce a des parametres réglables tels que la
fréquence, les filires et les formes d'onde.

B Exporte les effets sonores au format WAV préts a I'emploi dans n'importe
quel moteur de jeu.

B Comprend un onglet « Footsteppr » pour générer des bruits de pas réalistes
sur différents types de terrain.

B Tous les sons générés sont libres de droits et peuvent étre utilisés a toutes fins,

y compris pour des projets commerciaux.

Limites

B Limité aux effets sonores de style rétro et 8 bits, ce qui peut ne pas convenir
a tous les styles de jeux.

B Ne prend en charge ni l'enregistrement ni l'importation de fichiers audio
externes.

B L'interface peut paraitre un peu compliquée pour les débutants & cause du
grand nombre de parametres réglables.

B Nécessite une connexion Internet pour utiliser la version web.

B Les fichiers exportés ne sont disponibles qu’'au format WAV.
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Fiche pratique
':@:' Comment utiliser cet outil

Bfxr peut servir d’outil de création d’effets sonores lors du développement de jeux

vidéo éducatifs. Les utilisateurs peuvent générer des sons de style réfro en
cliguant sur des boutons prédéfinis ou en réglant manuellement des paramétres
de synthese tels que les formes d'onde, la fréquence, les filtres et les enveloppes.
Les sons générés peuvent ensuite étre exportés au format WAV et intégrés dans
des jeux créés avec des outils tels que Genially, RPG Maker MV ou d'autres

plateformes de développement de jeux.

Dans les projets de jeux éducatifs axés sur les valeurs européennes, Bfxr peut
faciliter la création de feedbacks sonores pour les interactions du jeu. Les effets
sonores aident a signaler les réussites, les échecs, les progres et les transitions au
sein du jeu. L'outil comprend également un onglet « Footsteppr » permettant de
générer des bruits de pas réalistes sur différents types de terrain tels que la neige,

I'herbe, la terre, le gravier et le bois.

Guide étape par étape

+ ETAPE 1: Ouvrir I'outil Bfxr
Rendez-vous sur le site de Bfxr a I'adresse www.bfxr.net dans n'importe quel
navigateur web récent. L'outil se charge directement dans le navigateur et ne
nécessite ni inscription, ni installation, ni connexion. L'interface s'affiche
immédiatement, préte a la création sonore.
L'interface comprend deux onglets : Bfxr (le synthétiseur principal) et
Footsteppr (le générateur de bruits de pas). L'onglet principal comprend des
boutons de préréglages & gauche, des curseurs de parametres au centre, un

apercu de la forme d’'onde et des commandes de lecture a droite, ainsi que

des options d’'exportation en bas.
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+ ETAPE 2 : Générer un son a 'aide des préréglages

| Pickup/Coin |
Dans le panneau de gauche, cliquez sur 'un des boutons | Laser/Shoot |
de préréglage tels que « Pickup/Coin » ou « Explosion », |___Explosion |
pour générer instantanément un son de ce type. Chaque : F::::: :
clic crée une nouvelle variation ; vous pouvez donc | Jump |
générer plusieurs options et choisir la meilleure. Le son | Blip/Select |
généré est lu automatiquement, ce qui permet d'évaluer : Ramnd::ize :
utate
|,mmed|o’remen’r le résultat. e e
+ ETAPE 3 : Régler les parameétres sonores Apply S
Une fois le son généré, les utilisateurs peuvent le peaufiner Revert Sfx
en ajustant le type de forme d'onde et les curseurs de | Duplicate Sfx |
« attack time », « sustain time », « frequency », « filters », Pickup

« vibrato », « pitch jump », « harmonics », et bien plus encore.
Pour apporter de petites variations, cliquez sur le bouton « Mutate » qui

applique de subtils changements aléatoires au son actuel.
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+ ETAPE 4 : Obtenir un apercu et comparer les sons

L'apercu de la forme d'onde, situé a droite de l'interface,
monfre une représentation visuelle du son généré. Cochez

« Play on change » pour écouter automatiquement le son
apres chaqgue ajustement de parametre, ou cliquez sur « Play »
pour le relancer manuellement.

Le curseur « Sound Volume » permet de régler le volume de

lecture afin de comparer les différents sons candidats & un

, . . 4 Play on change
volume constant. Créer une collection de sons candidats Y
| Play |
avant I'exportation permet de comparer les options et de e |
sélectionner les meilleures pour chaque interaction du jeu. Sound Volume

+ ETAPE 5 : Enregistrer et exporter des sons
Lorsque vous étes satisfait d’un son, vous pouvez I'enregistrer pour le réutiliser.

Les sons créés sont conservés sur le coté gauche de l'interface, ce qui permet
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de constituer un ensemble d’effets avant de les exporter. Les

| Export WAV |

boutons « Copy » et « Paste » permettent de partager les | ExportAll |
données sonores sous forme de chaines de texte, tandis que | Save bfxr |

« Copy Link » génére une URL qui encode les parametres du : zam 'SC:'I :
son pour faciliter le partage avec les collaborateurs. | _p;:p: - |

+ ETAPE 6 : Générer des bruits de pas avec Footsteppr | = PET - |
Bfxr comprend un onglet Footsteppr, accessible en haut de : {;:r; :
linterface, spécialement congu pour générer des bruits de pas | About |

réalistes. Il s'agit d'une adaptation du générateur de bruits de

pas d'Obiwannabe. Les utilisateurs choisissent un type de terrain —« Snow »,

« Grass », « Dirt », « Gravel » ou « Wood » — ef reglent les parametres « Heel »,

« Roll'», « Ball » et « Swiftness » pour contrdler le son des pas.

Footsteppr est particulierement utile pour les jeux éducatifs quiimpliquent des
mouvements de personnages, de I'exploration ou des déplacements d'un

endroit a I'autre : il rend I'expérience des joueurs un peu plus immersive.
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+ ETAPE 7 : Utiliser le mixeur et finaliser les sons

Bfxr inteégre un « mixer » (mixeur) qui te permet de combiner plusieurs sons pour
créer un effet unique et plus complexe. Les utilisateurs font glisser des sons de
la liste de sons vers les emplacements du mixer, ajustent le volume de chacun
et écoutent le résultat combiné pour créer des effets sonores superposés.

Une fois tous les sons créés et ajustés, cliquez sur « Export WAV » pour enregistrer
les sons individuellement, ou sur « Export All » pour enregistrer I'ensemble de la
collection. Organisez les fichiers exportés avec des noms de fichiers clairs, fels
que « reponse_correcte.wav », « reponse_incorrecte.wav » ou

« pas_dans_herbe.wav ».

Tous les sons créés avec Bfxr et Footsteppr sont libres de droits et peuvent étre
utilisés & toutes fins sans restriction, y compris dans des projets éducatifs, des

jeux commerciaux et des présentations multimédias.

g Avutres ressources pédagogiques et tutoriels

€ Bfxr : Make sound effects for your games : https://www.bfxr.net
@ Bfxrsurltch.io : hitps://iznaut.itch.io/bfxr

€ Bfxr GitHub repository : hitps://github.com/increpare/bfxr
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