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Introduction

Cette annéeC UNIX LINGUS Teams’est lancé dans la mise au point d’un logi-
ciel multi-plateformes (INUX et MAC en priorité) de mixage audio (une platine
numérique en quelque sorte).

Ce choix a été motivé par deux choses; d’abord nous sommes tous des pas-
sionnés de musique électronique (FabierDesk Jokey, et ensuite nous sommes
€également trés intéressés par la mise au point numérique de procédés mathémati-
guement trés avances.

De ce fait, notre projet, baptis&iMgX : AdvancedAudio Shaker, S€ VEUX réso-
lument techniguement poussé sur certains points particuliers. Si nous en avions
le temps, nous tenterions de tout recréer de A a Z de facon a intéragir a tous
les niveaux du traitement audio numérigue, mais malheureusement nous devons
poursuivre nos études en paralléle et notre niveau actuel en algorithmique avancée
n'est pas encore suffisant de méme que nos connaissances informatiques. Ainsi,
nous avons et seront amenés a réutiliser du code en Open Source pour certains
traitement trés proches du hardware.

Quoi qu’il en soit, notre but final est de proposer aux utilisateurs un logiciel
de mixage minimaliste et résolument évolutif grace au développement de notre
application sous formes de plugs-in. Un SDBtgndard Developpement K#era
d’ailleurs mis a disposition dans la version finale pour les développeurs extérieurs
a notre équipe. Il est d'ailleurs actuellement utilisé par notre équipe pour la mise
au point des plugs-in de base.

Enfin, il va s’en dire que ce projet risque de nous apporter énormément de
connaissances a tous dans de nombreux domaines tels que le développement d’ap-
plications sous formes de plugs-in et le traitement avancé d’un signal quel qu'il
soit.



Chapitre 1

Le projet

1.1 Le groupe de projet

Notre groupe, constitué de vieux briscards de la Sup-B2, fonctionne, a allure
réduite certe, mais petit a petit notre projet prend forme.

Comme bien souvent, la plus grande difficulté aura été de rassembler les
troupes pour travailler. Ce qui fut difficile pour Fabien a cause d’un déménage-
ment précipité, ne le fut heureusement pas pour les autres membres du groupe.

Nous nous sommes donc réuni chez Guillaume pour travailler ensemble durant
une semaine complete.

1.2 Avancement du projet

Cette deuxiéme étape dans I'avancement de notre projet fut crutiale dans le
sens ou nous avons d0 apprendre a travailler avec le SDK concocté avec amour
par JP. Ce dernier s’est donc collé principalement au dépannage de notre team, ce
gui n’est pas peu dire.

Heureusement, JP a fait un travail exceptionnel dans le développement du
SDK et nous a livré un kit de développement trés facile a appréhender et a uti-
liser. De plus le SDK est assez souple et permet de créer réellement tout ce dont
nous avons besoin pour développer nos plugs-in, et ce, de fagon totalement in-
dépendante les uns des autres. Hors recherches de développement, le temps de
création d’un plug-in est réduit au maximum : moins d’une heure en moyenne!
Grace a ce SDK nous allons pouvoir développer tous nos futurs plugs-in dans les
meilleures conditions qui soient.

Pour cette deuxieme soutenance, réservée al'appréhension du SDK, nous nous
étions fixés comme objectif de traduire notre premier jet de travail sous forme de
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plugs-in, ainsi que de réaliser I'équaliseur et les premiers Vu-meters. Malheureu-
sement, les problemes de Fabien, qui était en charge de l'interface et particulie-
rement de la classe d'interface, ne nous ont pas permi de réaliser ce que nous
voulions. Nous avons fait ce que I'on pouvait sans la classe d’interface, mais le
visuel n’est pas au rendez-vous. On espére que la prochaine fois ce petit contre
temps sera comblé.

Il nous reste donc un long chemin avant de pouvoir mixer nos permiers mor-
ceaux grace &liMgX, mais nous sommes d’or et déja en possession de notre
propre lecteur audio, et c’est déja pas mal pour une deuxieme soutenance. Le tra-
vail & venir sera néanmoins grandement facilité par notre SDK. Il nous reste donc
a creer les visuels et les plugs-in d’effeteverb, echo, bpnegtc.. Mais au final
nous devrions étre dans les temps.



Chapitre 2
Plugs-In & SDK-Bridge

2.1 Introduction

Pour cette deuxieme soutenance, mon travail a été de finir ma réflexion sur la
structure globale d’intéraction et de connexion des plugs-in, et de déduire de cette
réflexion une amélioration / modification de I'application principale et du SDK
pour rendre ce dernier le plus souple, le plus complet et le plus logique possible.
Mon travail en dehors de cette finalisation du SDK (qui n’a pas été une mince
affaire) a été de rendre le projet parfaitement compatible entre I'environnement
X11 de MAcCOS X et I'environnement d'uninux "pur" comme une BBIAN :

il fallait qu’en tapantqmake etmake dans la console ¢a compile de suite, et que

ca fonctionne exactement pareil d'un environnement a un autre, pour faciliter le
travail en groupe sur nos plateformes hétérogenes. Et de maniere tout a fait pre-
visible les petites différences de fonctionnement sont nombreuses entre deux sys-
témes pourtant MiX et Posix. Finalement, jai commencé a faire les premiéres
esquisses des plugs-in de bases primordiales ou non, a savoir la gestion globale
de la configuration de I'application (plugs-in a utiliser, mise en relation, etc.) d’'un
flux audio entrant, d’'un flux audio sortant, d’'un gestionnaire de son bas niveau,
d’un filtre de volume sonore, un "Vu Meter" et un "Spectre".

2.2 Plugs-In

— clmaster. C'estle plug-in "clef de volte" d€liM gX. Il est spécial et n’est
pas chargé comme les autres plugs-inCBEM gX ne le détecte pas au lan-
cement, alor€liMgX quitte.Clmaster est chargé de gérer la diversité des
types de plugs-in présents dans le dossier PlugidégX. Effectivement,

il peut y avoir plusieurs plugs-in d’entrée audio, plusieurs plugs-in de sor-
tie audio, plusieurs plugs-in de mixage, etc.. Il faut donc gérer celui qui va
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étre actif (on ne peut pas avoir plusieurs plugs-in de sortie vers les hauts
parleurs en méme temps!), il faut pouvoir "dire" aux autres plugs-in quel
est le plug-in qui est chargé a un moment donné de telle ou telle action,
etc.. Pour se repéretlmaster utilise les identifiants textuels de chaque
plug-in, et charge par défaut les plugs-in de I'ensentll|®gX (c’est-a-

dire les plugs-in de notre création livrés par défaut augi gXx). En cela
clmaster est primordial.

— cloau. PourClimax Output Audiprequis parclmaster. Ce plug-in fait
parti de 'ensembleCliMgX. Il utilise FMoD, et est chargé d’ouvrir un
stream audio vers les haut-parleurs (on ne pouvait pas utiliser les flux stan-
dards/dev/xxx car sous Mac le serveur audio n’étant pas géré "a la Unix" :
ca utilise unFramework CoreAudip C’estclmaster qui est chargé de de-
mander acloau lI'ouverture et la fermeture du stream audio sortant. Ce
stream audio sortant est ensuite distribuéqiamnster a tous les plugs-in
susceptibles d’avoir a modifier la sortie sonore.

— cliau. PourClimax Input Audigrequis paclmaster. Ce plug-in est chargé,
a partir d’'un nom de fichier, de retourner du contenu audio statique (opposé
austreaming en 44100 Hz, 16 bits stéréo. On utilise encore dilicette
fois pour ne pas a avoir a réécrire de nombreux algorithmes complexes de
décompression ou de désencodage audio (AlIFF, MP3, etc.). Toutefeis,
ne sait pas faire desampling(c’est-a-dire passer d’une fréquence d’échan-
tillonnage vers une autre). J'ai donc du écrire un algorithme chargé de ¢a,
qui reste a améliorer.

— clplayer. PourClimax Player requis parlmaster. Ce plug-in est chargé
de stocker un tableau dér1ow renvoyés par le plug-in d’entré audieliau
pour nous) selon un nom de fichier, de les placer sur le flux de sortie, tout en
gérant un mix de tous ces ow (c’est-a-dire les "pistes” sont mixées et non
écrasées), puis de libérer ces 1ow quand I'application quitte. Il n'utilise
pasrFMod. Il n'est pour l'instant représenté que par un boutaay/Pause
repris deiTunes, mais évidemment il évoluera dans le temps, de méme
que l'algorithme de mixage évoluer@lmaster appelle bien sir ce plug-in
avant tous les autres, car c’est lui qui rempli le buffer audio de sortie, que
les filtres vont ensuite modifier.

— clvolume. PourClimax Volume Simple plug-in erbétapermettant de ré-
gler le niveau sonore du flux de sortie. Il n'utilise pas &M L'algorithme
d’amplification sonore sera améliore, ainsi que l'interface graphitjue.ster
appelle ce plug-in en dernier, apres que les filtres aient été appliqués.
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— clvum. PourClimax Vu Meter Simple plug-in erbétachargé d’afficher
I'amplitude sonore des deux cannaux (gauche/droite) audio sortants. Il n'uti-
lise pas FMbD. Linterface ainsi que l'algorithme doivent étre largement
améliorés. Toute la difficulté de I'algorithme est que I'on travaille sur le
stream de sortie audio qui donne 44100 octets de données a chaque fois,
soit 500 ms (il y a deux cannaugyant d’étre envoyé vers la carte audio,
alors que le rafraichissement graphique se fait toutes les 10 ms. Il faut donc
essayer de combiner les deux et faire prendre un léger retard au traitement
d’affichage pour étre en phase lorsque le flux audio est joué par la carte au-
dio.

— clspectre. PourClimax SpectreCe plug-in est chargé d’afficher un spectre
de la sortie audio sous forme d’une ligne. On rencontre les mémes pro-
blemes qu’aveelvum. Linterface sera elle aussi améliorée.

— claddsong. Plug-in temporaire d’exemple, permettant d’avoir deux bou-
tons dans l'interface pour ajouter deux sons d’exemplerd ayer.

2.3 SDK-Bridge

Pas mal de petites nouveautés dans le SDK et le Bridge sont palpables, mais
pas mal de choses sont surtout de I'évolution de code et de la restructuration pour
avoir un SDK toujours plus complet, souple, performant, et stable.

Nota bene: Le SDK est I'élément qui permet de développer un plug-in pour
CliMaX : il met a disposition des fonctions, et un protocole. Le Bridge est un
code interne &ljMgX qui permet de charger les plugs-in en mémoire, de char-
ger leurs configurations, de gérer leurs fichiers de préférences, de se charger de la
communication bas niveau entre les plugs-in et de relier les fonctions du SDK a
CliMgX.

Les nouveautés notables :

— clGlImage. Le SDK (indirectement le Bridge) met a disposition la fonction
clGlImage qui permet de charger rapidement des images avec gestion de
la transparence. Il suffit de passer en parameétre de la fonction le nom du
fichier (et son acces), éventuellement les dimensions que I'on veut en ré-
sultat, et le SDK charge tout ¢a en interne et renvoie un identifiant de liste
de constructiompenGl. L'utilisateur n'a alors plus qu’a l'utiliser trés sim-
plement pour afficher 'image chargégL ne gérant pas (encore) la trans-
parence des images pobenGL, j'ai dU chercher sur internet différents



Info-Spé CliMaX : AdvancedAudio Shaker cnd{-_ -}

loadersd’image et les réunirs sous une méme classe (cette classe utilise la
signature des images pour déterminer le format et la fonction-décodeur a
utiliser. Les formats reconnus sontlerG -avec la librariel ibjpg-, le PNG

-avec la librariel ibpng-, le BMP - décodé en dur- et leca -décodé en dur-)

pour ensuite fournir facilement des données utilisable®parcl en tant

que texture.

— Les types de Plugs-idl y en a des nouveaux qui permettent d’affiner la
spécificité de chaque plug-in. Les1LecturePlug agissent sur le flux de
sortie audio, ils doivent posséder une fonction d’ajout de musique, et sont
appelés en premier pafimaster. LeSkC1AmpliPlug agissent sur le flux
de sortie audio, mais a I'unique différence des filtres, ils sont appelés en
dernier parclmaster. Enfin, leskC1VisP1lug ne sont plus obligés de traiter
le flux de sortie audio.

— clFlow, qui n'était pour l'instant qu'urtypedef survoid*, est a présent
une structure qui contient un pointeusid* vers des données audio, un
entier int contenant la taille des données audio en octets, et un pointeur
void* userData qui permet de sauvegarder des données dans un flux sta-
tique d’un appel a un autre.

— clRequestListPlug. Cette fonction permet d’obtenir une liste des infos
de tous les plugs-in (permettant ainsi d’avoir la liste des "id").

— clIsKeyCode - clIsKeySym. La gestion du clavier arrive avec cette nou-
velle version. Chaque plug-in d’interface peut recevoir un événement cla-
vier et savoir si c'est tekeyCode ou telKeySym qui a déclenché I'événe-
ment, ainsi que le codesCcII de la touche (la derniére s'il y en a plusieurs)
appuyé. Utilise ApT x11.

2.4 Conclusion sur mon travalil

Le travail a bien avancé, le SDK est maintenant pleinement opérationnel :
les premiers plugs-in utiles ont été écrits. Il a fallu créer du code clair et bien
commenté pour que le reste de la team, qui a commencé aussi a utiliser le SDK,
puisse le prendre facilement en main. Il m’a fallu aussi pas mal galérer sur la
structure finale & adopter, mais aussi sur la correction de bugs qui apparaissaient
sur une plateforme et pas sur une autre.
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Les travaux de "sous-sol" sont donc presque finis, les bases sont la et elles sont
pleinement fonctionnelles, bien congues et stables. L'évolution visible de I'appli-
cation peut pleinement commencer avec I'écriture des plugs-in et I'amélioration
de chacun d’eux.



Chapitre 3

Configuration

Chaque plug-in posséde une configuration propre ainsi que des informations
sur I'auteur du plug-in. Le plug-i€@onfigurationliste tous les plugs-in chargés par
CliMaX et en affiche la liste. En cliquant sur un des plugs-in de la listeoiect
le Commentaire du plug-in apparait. Deux boutorrgyout et Config permettent
de lancer, si elles sont définies, les fonctianabout et clConfig du plug-in
selectionné.

Chaque plug-in défini donc lui méme la fenétre de configuration, ce qui per-
met a chaque programmeur d’'étre vraiment libre et de construire sa fenétre comme
il le souhaite. C’est la méme chose pour la fen@treut, un programmeur peut
décider de la faire en mode console. Magtipermet de créer des boites d’'informa-
tion : c’est pourquoi, pour aider et simplifier la vie, dans le SDKO#@/15X une
fonction permet de créer cette boite de dialogue en lui passant juste en paramétre
le nom du plug-in, l'auteur, la version et un commentaire.

Pour créer ce plug-in, je devais récuperer la liste des plugs-in, or le programme
principal ne le faisait pas encore, il a fallut faire la modification pour que cela
puisse étre possible. Puis savoir comment créer une fernesans)t designer.
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Chapitre 4

Interface graphique

Pour l'interface graphique, nous avons décidé de la faire dans un grand applet
OpenGl. Il est a noter que I'avantage de cette décision est qu’en fait on va avoir
une fluidité ainsi qu’un certain confort dans la manipulation des plugs-in.

4.1 Interface utilisateur

L'utilisation de la bibliothéque Gui a grandement simplifiée mes démarches.
Tout d’abord j'avoue avoir été quelques peu désorienté par la création d’'une bi-
bliotheque de contrdle. Le probleme s’est vu réglé a la découverte.de, Gar
grace a cette derniéere l'interface graphigue est quasi-terminé. A savoir que cette
bibliotheque répertorie déja tout ce qui sktlers boutons, cases a cocherlat
belspar exemple. Le principe de fonctionement est assez simple, a chaque évene-
ment on associe un entier a une variable qui est ensuite "matchée™ a un motif afin
de savoir quelle sera l'action associée.

4.2 Lavue spectrale : et oui encore!

La vue spectrale est pour I’heure mon plus gros soucis car cette derniére est
trés gourmande en ressource entrainant des erreurs assez fréquement. Cependant
d’ici a la soutenance je pense étre capable d’en montrer une sans trop d’erreurs.

Le principe de cette vue est de récupérer grace a une forretiandes points
de volume a intervale régulier afin d’en tracer le graphique dans une fenétre ani-
mée.

11



Chapitre 5

L'équaliseur

5.1 Avant propos

Un équaliseur est un dispositif électronique, ou numérique, qui permet de mo-
difier un signal audio en fréquence. C’est-a-dire que I'on peut modifier 'ampli-
tude de certaines bandes de fréquences ce qui permet de créer toutes sortes d’ef-
fets. Pour modifier les amplitudes en fréquence, on a deux possibilités : I'équali-
seur logarithmique, qui agit sur des bandes de fréquences qui doubles d’une bande
sur l'autre, et I'équaliseur linéaire, qui agit sur des bandes de largeur identiques.

La principale difficultée est donc de convertir un signal audio numérisé du
domaine temporel au domaine fréquentiel. Pour cela, on utilise un formidable outil
mathématique : laransformée dd-OURIER, et plus précisément kransformée
rapide deFOURIER! (TFR ou FFT en anglais). Cet algorithme permet également
de réaliser de gros calculs trés rapidement tout en majorant I'erreur.

5.2 Plugs-in

Pour réaliser I'équaliseur deliMgX, j'ai découpé mon travail en deux plugs-
in : un plug-in outil c1£ft) et un plug-in filtre ¢1equa). De cette maniere, les
autres plugs-in pourront, s’ils en ont besoin, utiliser la FFT. Par exemplgules
meterpourront utiliser la FFT pour récupérer la trace spectrale (bien qu’une option
soit directement incluse dans la fonction qui géere I'équaliseur pour récupérer la
trace en un seul passage).

1Algorithme de @OLEY & T UKEY

12
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5.2.1 clfft

Le plug-in outil gérant la transformée d®BRIER est celui qui m’a donné le
plus de mal. En effet, aprés mes premiéres recherches sur le sujet, j'avais opté pour
un algorithme itératif, plus rapide et moins gourmant en mémoire vive. J'avais
récupéré un algorithme Open Source et je I'avais adapté pour I'occasion. Mais
aprés maintes efforts, je me suis apercu que cet algorithme était non bijectif, i.e.
gue I'on pouvait récupérer la trace spectrale, mais que la transformémuta R
inverse n’était tout simplement pas possible sans grosses pertes de qualité. Mais
le mal était fait, le temps perdu fut énorme. Par chance, j'ai rapidement trouvé
un autre algorithme, que j'ai un petit peu optimisé, et adapté pour mes besoins.
Cet algorithme s’est révélé suffisament véloce pour ce que nous lui demandons.
Le temps de traitement étant trés largement inférieur au temps de lecture d’un
samplede 500ms (44100 échantillons, stéreo, en 16bits signés).

L'utilisation de la FFT se fait tres facilement, voici le prototype de la fonction :

void fft (char inv, short buffer_size, double *Realln, double
*ImagIn, double *RealOut, double *ImagOut)

Avec :
— inv : 0 pour FFT et 1 pour FFT Inverse
— buffer_size : nombre d’échantillons a traiter
— ReallIn:valeurs réelles en entrée
— ImaglIn:valeurs imaginaires en entrée
— RealOut : valeur réelles en sortie
— ImagOut : valeur imaginaire en sortie

5.2.2 clequa

Le plug-in qui gére I'équaliseur a proprement parlé €stqua. D’abord,
ce plug-in s’occupe de découper le flux audio passé par le programme princi-
pal, en paquet de 16384 échantillons (il rajoute des 0 dans le cas ou le nombre
d’échantillons est insuffisafjt Ces échantillons sont ensuite passés a la fonction
PerformFFT qui va s’occuper de séparer la voie gauche et la voie droite. Le trai-
tement via le plug-irc1 £ £t est alors effectué sur chacune des voies avec une FFT.
On récupere ainsi la trace spectrale qu'il ne reste plus gu’a modifier.

Pour modifier le spectre en fréquence il suffit de multiplier les bandes de fré-
guence par un certain coeficientdéfini par la formule suivante :

2Zero padding
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G
o =102
ou G est le gain a ajouter a la bande de fréquence.

Par soucis de souplesse pour I'utilisateur, nous allons laisser une assez grande
marge de manoeuvre allant de -50dB a +50dB. En fait, on veut laisser I'utilisateur
libre de pousser les fréquences jusqu’au rupteur s'il le souhaite.

Comme Fabien ne nous a pas fourni d’interface, et encore moins de classe
d’interface, je n’ai pas pu m'occuper de créer I'interface de configuration et d’uti-
lisation de I'équaliseur. La seule chose que je sais, c’est que ¢a fonctionne, mes
nombreux tests m’ont rassuré sur ce point. Linterface reste donc a mettre au point
pour la prochaine soutenance.



Chapitre 6

Bibliotheque

Pour le projet nous avons eu besoin d’une base de donnée qui contiennent la
bibliotheque des musiques pour pouvoir classer toute la musique qu’on a et pou-
voir ensuite la trier et rechercher la musique que I'on veut lire. |l fallait que toutes
ces actions ce fassent facilement et qu'on puisse ajouter des nouvelles musiques
aussi facilement.

Au début, on avait pensé a faire la base dans un fichier texte, mais cela n’est
pas tres pratique pour faire des tris, et des recherches. C’est pour cela que notre
choix c’est porté sur une base SQL. Car le language SQL est universel et simple
a réaliser. Mais une base de donnée est stockée sur un serveur ou alors il faut
l'installer sur I'ordinateur. C’est pourquoi nous avons choisi la base de donnée
SQLITE, une simple librairie qui enregistre la base de donnée dans un seul fichier.

6.1 SOQLITE

La base de donnéed®ITE est une petite librairie écrite engu’il suffit de lier
avec le projet pour qu’elle fonctionne. Il n'y a pas de paramétres de base de donnée
a donner (serveur, port, user ...) car cette librairie stocke toutes les données dans
un fichier binaire. Elle est bien adaptées aux petits programmes qui ont besoin en
interne d’une base de donnée, exactement co@ifégX. Cette base de donnée
utilise unear1 enc mais est aussi utilisé dans d’autres languages comme PHP ou
DELPHL.

Ensuite, il y a trois commandes a connaitre pour utiliser la base de donnée
SQLITE : sqlite3_open, sqlite3_close etsqlite3_exec. Car pour utiliser la
base de donnée, il faut d’abord I'ouvrir grace a la fonction sqlite3_open (const
char*, sqglite3**) en lui passant en paramétre le nom de la base de donnée et

15
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I'adresse d’un pointeur vers une structure de typeite3, renvoie si la connec-
tion c’est bien passée ou pas. Ensuite la fonction la plus importante est la fonction :
typedef int (*sqglite_callback) (void*, int,char**, char**).

int sqglite3_exec(sqlite3*, const char *sql, sqlite_callback, void*,
char**) qui permet d’exécuter une commangig.. Cette fonction prend en pa-
rametre la structureqlite3, la requétesQr, puis une fonction deallback qui
est appelée apreés la réception de la requéte, pour chaque ligne de la requéte. Le
quatriéme parametre est un parametre qui sera envoyé en premier parametre de la
fonction decallback Enfin le dernier parametre est un pointeur vers une chaine
de caractere qui contiendra le message d’erreur si il y en a un. Et enfin, on doit
utilise la fonctionint sqlite3_close(sgqlite3*) pour fermer la connection a
la base.

6.2 Language SQL

Le languagesQL (Structured Query Languageaduisez Langage de Requétes
Structurées) est un langage de manipulation de données qui permet de créer, mo-
difier et sélectionner des données d’'une base de donnée relationnelle.

La principale commande d&1 est la commandeELECT qui permet de sé-
lectionner des données dans une table d’une base de donnée. \Voici la syntaxe de
la requéte :

SELECT [ALL] | [DISTINCT] <liste des noms de colonnes> | *
FROM <Liste des tables>

[WHERE <condition logique>]

[ORDER BY <colonne de trie> ASC|DESC]

On ne peut ainsi sélectionner que quelque champs d’une table, ou méme de
plusieurs tables, puis mettre des conditions grace a la cléese. La clause
ORDER BY permet de trier les données avant de les renvoyer au programme.

Mais le languageQL permet d’insérer et de modifier ou méme supprimer des
données dans une table grace aux instructions suivantes :

INSERT INTO <Nom de la table> (colonnel,colonne2,colonne3,...)
VALUES (Valeurl,Valeur2,Valeur3,...)\\

UPDATE <Nom de la table> SET Colonne = <Valeur Ou Expression>
WHERE qualification \\

DELETE FROM <Nom de la table> WHERE qualification
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" Bibliotheque =3
Titre Artiste Album )
Titre [Carmen l
Concertos Brandebourgeois Bach Concertos baroque
lettre a elise Beethoven morceau choisis de [| | Artiste [Bizet l
Symphonies 41 Mozart Jupiter
ymp P Album [Les operas l
Fichier |bizet—carmen.mp3 |
[ Eermer l [ Ajouter l
£ I+

6.3 La base du projet

DansCliMgX, la base de donnée sert a avoir acces a notre liste de musique
pour pouvoir ensuite la charger dans une des pistes du programme. Cette biblio-
théque permettra de classer et de rechercher la musique que I'on voudra lire en-
suite. Pour l'instant ce plug-in ne fait que lister les entrées qui sont déja dans la
base de donnée, mais on pourra ajouter de nouvelles musiques et aussi scanner
un répertoire pour pouvoir ajouter toutes les musiques du répertoire, puis de les
ajouter dans la base de donnée. On pourra ensuite modifier ou supprimer les in-
formations comme le titre d’'une chanson, I'artiste ou I'album. Voici la structure
pour l'instant de la base.

CREATE TABLE ‘file‘ (

‘id' INT NOT NULL ,

‘titre' VARCHAR( 50 ) ,
‘artiste' VARCHAR( 50 ) ,
‘album' VARCHAR( 50 ) ,

‘file' VARCHAR( 80 ) NOT NULL ,
PRIMARY KEY ( ‘id' )

)

Pour créer ce plug-in, il a fallu que je comprenne le fonctionnement de la
librairie SQLITE, puis de réaliser a la main la fenétre. Il m’a aussi permi a me
familiariser avec la création de plugs-in patifM gX.



Chapitre 7

Les tags

7.1 Avant propos

Les tags sont des informations qui sont collées directement a la suite, ou
a la téte, de certains fichiers, dont les fichiers musicaux font parties. Ces tags
contiennent tout un tas d’'informations supplémentaires mais pas forcément indis-
pensable. Par exemple, un tag pourra contenir le nom de a chanson, le titre de
I'album, 'année de parution, le nom de l'artiste, etc..

Toutes ces informations sont trés utiles pour remplir la base de donnée simple-
ment et sans demander le moindre effort de la part de I'utilisateur. Le but est donc
d’arriver a extraire les informations contenues dans les tags des fichiers audio afin
de les classer dans la base de donnée.

7.2 ID3v2

En ce qui concerne le MP3, I'ID3 est le tag qui fait référence. Actuellement en
version 2, ce tag est tres complet et évolutif. Chaque tag se décompose en frames
pouvant contenir différents types d’informations (informations, images, données
numériques, etc.). La taille maximale d’'un tag peut atteindre 256Mo avec des
frames d’une taille maximale de 16Mo, autant dire qu’on arrivera ,pour ainsi dire,
jamais a les remplir. lta3* est I'organisme en charge de la normalisation et du
développement de ce format. On trouve sur leur site toutes les informations né-
cessaires sur I'lD3v2. lIs mettent également a disposition différentes bibliotheques
pour les développeurs, ce qui est une aubaine en ce qui nous concerne.

Cette bibliothéque permet d’effectuer les opérations de base, a savoir la lecture

Ihttp ://www.id3.org
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et I'écriture des tags. Nous n’avons donc pas a coder ces fonctions ce qui nous fait
gagner un temps précieux. Il ne reste plus qu’'a l'intégrer a la base de donnée
de notre projet, ou de créer un plug-in outil, ce que nous ferons sans doutes tres
bientot.



Chapitre 8

Le site internet

Un bon projet se doit d’avoir un bon site internet. C’est pourquoi j'ai recréé
un site internet au visuel adapté a notre projet. C'est-a-dire que le site possede
plusieurs rubriques, comme la présentation du projet, du groupe, mais aussi le
téléchargement des rapports, du projet, des sources.

Comme le projet n'est composé que de plugs-in, le site possede une page
qui rassemble tous les plugs-in disponibles, leurs fonctions, ainsi que le téléchar-
gement de chacun d’eux pour les différentes plateformes ainsi que leurs codes
sources. Le site doit aussi insiter d’autres programmeurs a écrire des plugs-in pour
notre programme, c’est pourquoi une partie du site leur est reservé qui contiendra
la documentation du SDK mais aussi des tutoriaux pour les aider a développer
pourCliMgX.

Pour simplifier la création, et la mise a jour du site internet, j'ai utilisé un sys-
teme de CMSContent Management Systeque je développe maintenant depuis
un an pour de nombreux sites dont je m’occupe. Ce systeme permet de tout modi-
fier du site directement en ligne, de créer des pages, de modifier le menu, d’ajouter
des photos...
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Précedent

Soutenance 2 (0000-00-00)

Voici le site Internet pour le projet Climax
La deuxitme soutenance sera le mercredi 22 féwrier

Sutvant

Clopyright " CuniXlingus® 2005-20086, epita fr

FiG. 8.1 — Le site Internet

Administration de Climax

e Tire [Preserteton
| ¥ Clocher cette case si vous voulez que cette article soit une catégorie
Configuration Clatégotie :
Racine -
Pages
> Ajouter une page Esoucs 2D & BH A= |
= Présentation ]
= Equipe
Télé chargement
- | Poliee - Taile -
Page d'accueil B
Les Liens
le Mem CliMaX est un logiciel de mixage Mp3 évolué. Il sera multi-plateforme et
composé d'une multitude de modules pour intégrer toutes les fonctions que nous
Album Photo ¢ ! ules s ¢ i
SPERER jugerons nécessaires. ll sera prioritairement développé sous Unix mais sera aussi
POTtE Sous Mac et peut étre sous Windows.
Aide [Texte Ce logiciel sera modulaire, portable, avec un coit de développement peu important
— (utilisation de Open Source) et développé dans un temps restreint (8
Deconnection mois).
Liste des fonctions du logiciel :
~Lecture defichier audio (Mp3, Wav, Ogy, ..)
—Bibliothcue de fichiers, avec moteur de recherche Evolué
—Playlist
~Equaliseur
~Fonctions spéciales (6cho, réverbération ..)

FiG. 8.2 — Administration du Site Web
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Chapitre 9

Conclusion générale

9.1 Ce qu’il reste a faire

Malgré ce bon début, la route est longue avant de pouvoir commencer a mixer
nos propres morceaux. .. :::df{- -}b:::

Il nous reste a réaliser, le "scratch”, élément indispensable a toute bonne pla-
tine de mixage, le plug-in de calcul de BPM, ainsi qu’'une bonne floppée de filtres
en tous genres. Et bien sir, la base de donnée pour gérer nos pistes audio, les
documentations et l'installateur.

Il nous reste donc largement de quoi faire. ..

9.2 Conclusion

Pour ce deuxieme projet au sein derlEA, on peut dire que ¢a part plutot
bien. Nos expériences acquises I'année derniére nous sont bien utiles et nous per-
mettent de progresser a la vitesse "grand V".

Pour le moment nous n’avons pas eu de gros problemes, et nous espérons que
cela va durer ce qui nous permettrait de rester serein pour la poursuite en parallele
de nos études.

On se retrouve donc a la prochain soutenance pour de nouvelles, et trépidentes,
aventures numeriques. . .
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