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Introduction

Au départ, I'ordinateur était capable de gérer beap de traitements a la fois...
Mais on a connu une évolution assez importante laf@matique. Tout est de
plus en plus précis. Par ce fait, le processelst pkeis capable de gérer toutes les
informations. Le PC offre une possibilité d’ajouters cartes d’extensions ayant
chacune un réle différent.

Dans ce dossier, nous étudierons la physique duagwsi que la reproduction du
son. Cela nous permettra d’aborder plus sérieusdmesnjet qui nous préoccupe
la carte son.

Ce dossier nous montre I'évolution de ce périphugridNous étudierons les
différents composants importants de la carte ssmfagmats de fichiers et ses
normes.

Je vous propose aussi un exemple pour mieux com@ ¢avolution d’'une carte
son.



1. La physique du son

1.1 Définition du son

Pour comprendre ce phénoméne, on peut faire ur@ierpe tres simple : sil'on prend une regle
et que I'on fait vibrer cette regle sur le rebouthd table, un son se produit. Si la baguette ne
vibre plus alors il n'y a plus de son. En effeprsine fait plus vibrer la baguette alors la calise
son a été supprimeée.

Le son est une forme d’énergie, comme la lumierermore la chaleur. C’est un phénomene
physique. La production et la propagation des sonsliées a I'existence d’un mouvement
vibratoire. Tout objet ou tout milieu susceptibke\dbrer peut-étre générateur de sons et ces
derniers sont émis aussi longtemps que les vilmagont entretenues.

1.2 Le mouvement vibratoire du son

Pour entendre un son, il faut qu'au moins troimélés soient réunis :

» une source de vibrations
» un milieu qui transporte les vibrations
» un récepteur

L’air est le principal véhicule du son mais celupeut se propager dans les solides (mur en
béton, canalisation d’eau ou de chauffage) etidesgdes (un plongeur percoit des sons au sein de
'eau).

Il ne s'agit pas de particules de matiere qui,sapw®ir été émises par la source, parviennent
jusqu' a nous, mais d'ondes. Sous une excitatieamgue, les molécules du milieu regoivent
une impulsion qui les met en mouvement dans untainerdirection. Elles rencontrent d’autres
molécules qu’elles poussent devant elles en foraiast une zone de compression.

A la compression, succéde une détente tandis quioneelle zone de compression se forme plus
loin. Il s’établit ainsi une série d’oscillationsiicse propagent de proche en proche. La source
émettrice transmet son mouvement d'avant en aaiergarticules d'air les plus proches, celles-
ci, a leur tour, les transmettent a leurs voisieegjnsi de suite. C'est ce que I'on appelle un
ensemble d'ondes longitudinales (les oscillatiteffestuent dans la méme direction que la
propagation).

Le son se propage suivant un schéma régulier, catiesiendulations sur un étang. Il s’agit
d’ondes de pression. Les sons sont en effet coéstde petits changements de la pression de
I'air. Le son lui-méme ne bouge pas. Il transféne énergie a la molécule d’air, d’eau ou de gaz
qui est a coté de lui, et celle-ci a son tour tiemesle son. C’est un peu comme une rangée de
dominos tombant I'un sur l'autre, I'un apres I'autr



1.3 Qu’est ce qu’'une onde ?

L’onde sonore appartient a la famille des ondesamiécies. Elle se propage
uniqguement dans la matiére. L’'onde est un phénommenstitué par la
propagation dans un milieu, de la variation loctilen parametre caractérisant ce
milieu : pression, champ électrique, champ maguoétitempérature..Quand le
diapason donne le « la », ses branches vibrent.&aautement provoque une
infime compression des molécules d’air alentoutuigant leur mobilité. Quand
les branches reprennent leur place, I'air se dét@@pression) et la mobilité des
molécules augmente légérement. L’'onde peut étrdslysée par de petites
vagues. Les sommets et les creux des vagues condsp respectivement aux
compressions et dépressions de I'onde sonore.

—_—
s compression
i 1 Zone de

| rarétact
i Longueur djonde | il
|

I |

JL /,\'l r(! 1\ 1: \ T‘ fr"— Créte
1 | f
d | "u"i L \ iR

Temos
1)

Amplituce

1.4 La propagation du son dans différents milieux

Pour parvenir jusqu’ a nos oreilles, le son daitgarir le milieu ambiant. Le milieu doit étre
composé de matiere, en effet, le son ne se prqmsydans le vide contrairement a la lumiere.
Le son peut se propager :

v' Dans un gaz (ex : I'air)
v' Dans un liquide (ex : I'eau)
v" Dans un solide (ex : une ficelle)

Le mode de propagation de 'onde sonore est uedaainportant qui dépend largement du
milieu dans lequel s’effectue la propagation. Ledérules des matériaux durs comme l'acier ou
des liquides comme I'eau sont trés rapprochéesohes’y propage plus rapidement et plus loin
gue dans l'air.




1.5 Les caractéristiques du son

Le son se définit selon plusieurs parameétres :
» Safréquence
Elle détermine la hauteur des sons. C’est le nombnabrations a la seconde. Elle se mesure en

Hertz (Hz). 1 Hz équivaut a une oscillation parcsete.
Plus la fréquence du son est élevée, plus il y\dlatations a la seconde et plus le son est aigu.
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La fréquence correspond au nombre de crétes etréenc (voir ci-dessus)
qui se succedent pendant une période d'une seeond

Les cordes aigués d’'une guitare vibrent plus rapate que les cordes graves. Une corde qui
vibre 100 fois par seconde produit un son graves torde qui vibre 3 000 fois par seconde, elle
produit un son aigu.
Pour qu'un son puisse se produire, il faut unecgoubrante, c'est a dire qui reproduise un
mouvement de l'avant vers l'arriere. Pourtantpssrprenons un éventail et que nous l'agitons de
l'avant vers l'arriere, nous n'entendons rien. Gaépet deux éléments essentiels sont présents : le
milieu (I'air) et le récepteur (notre oreille).8idon ne nous parvient pas, c'est que les vibgtion
sont trop lentes. Avec un éventail, en effet, laia@mnent de I'avant vers l'arriére a une fréquence
relativement peu importante. Notre oreille ne pirgoe les vibrations se produisant trés
rapidement, environ 16 fois par seconde.
Imaginons maintenant qu'un robot tienne I'évemrtagju'il parvienne a I'agiter cent mille ou un
million de fois par seconde. Le nombre d'oscillasipar seconde augmente et la fréquence du
son augmente. A mesure que la fréequence augmergenldevient de plus en plus aigu. L'oreille
humaine percoit les sons dont la fréquence vatie 6 Hz et 20 000Hz. En dessous de ces
fréquences ce sont les infrasons et au-dessusntées ultrasons. Les ultrasons ne sont pas
percus par l'oreille humaine mais par certains anixndauphins, chiens, chauve-souris...).
La frequence de la tonalité du téléphone (le lanneé aussi par le diapason) est 440 Hz.
Selon leur fréquence, lssnssont classés en:

- gravem a 300 Hz)

- médiun®o a 1600 Hz)

- aigyss00 a 20000 Hz)



* L’intensité (ou I'amplitude)

Elle détermine la force du son, proportionnell&aenplitude des vibrations. Quand on crie pour
émettre un son, on fournit un effort. Par contrensparle a voix basse, I'effort est faible. La
force et la faiblesse d’un son caractérisent stamgité. Celle-ci est grande pour un son fort et
faible pour un son doux. C’est I'énergie transnpaeunité de surface. Elle s’exprime en
Watt/cm. Elle se mesure en décibels. Le décibel (dB) est basune échelle logarithmique.
L’intérét de la conversion logarithmique est gegtermet d’exprimer des données physiques
dont les valeurs sont trés élevees. L’échelle estuge de 0 dB a 200 dB. Le premier barreau de
I'échelle (0O dB) correspond au seuil d’audibilig Itbreille humaine. A I'opposé, une intensité de
120 dB correspond au seuil de la douleur.

Un son faible : Il se caractérise par une amplijpele importante

- Les vagues sont plus aplaties.

Un son fort : Il se caractérise par une grande gnoig.

- Les vagues sont plus creusees.

Les sons graves : lls ont une fréquence faible.

- Les vagues sont plus étalées et moins nombreuaeseaonde.

Les sons aigus : lls se caractérisent par des sgguse serrées et plus nombreuses a la seconde.

* La vitesse du son

Si l'on écoute parler des gens, on entend leur&artir du moment ou leurs lévres remuent.
Le son parait donc se propager instantanémenudédeiche a nos oreilles. En fait, cette
propagation n’est pas instantanée : dans une @éeajure environ 1/100 de seconde, cet
intervalle est imperceptible.

La vitesse de propagation du son dépend de soaumili

= 340m/s dans l'air.
= 1430m/s dans 'eau.
=  4000m/s dans le bois.

La vitesse du son dans l'air est a peu pres umomitle fois moins rapide que celle de la lumiere.
Il arrive donc que I'on voit a distance un phénomganérateur du son bien avant d’entendre le
bruit. Tel est le cas de I'éclair que nous aperos\evant d’entendre le tonnerre.



1.6 L’amplification du son

Certains sons ont une puissance trop faible eetvigtre amplifiés pour étre entendus. (Ex : une
caisse de résonance d’'un violon, pavillon d’'unenpette, amplificateur de chaine - Hifi).

Fonctionnement d’'une caisse de résonance :

Lorsqu’une onde sonore rencontre une paroi, urteeghr son est absorbée et 'autre réfléchie.
Lorsque les ondes se rencontrent, elles s’addigionet le son qui en résulte est plus fort, c'est
pourquoi I'on parle d’amplification.

1.7 Dispersion, atténuation

* Influence des milieux naturels
L’absorption du son dépend :

Du vent.

De la température.

Du degré d’humidité.
De la nature du terrain.
Du relief du terrain.

De la végétation.

O O O0OO0OO0OOo

Une forét ou de la neige constituent d’excellebsoabants. La surface lisse d’un lac peut étre
comparée a un miroir qui réfléchit le son. Le soriua et & mesure de sa propagation dans le
milieu perd de I'énergie.

o Réflexion et réfraction du son

Les sons comme les autres phénomenes ondulatioinggre), manifestent les propriétés de
réflexion et de réfraction. Un rayon sonore peré &fléchi comme un rayon lumineux, comme
I'écho. Un son qui se réfléchit sur un obstaclerduient a sa source sous forme d’écho. Les sons
peuvent étre renvoyeés par des objets ayant unegranface et étant peu absorbants. L'écho
n’est autre qu’une réflexion des ondes sonoresis@iparoi rigide. Frappez dans les mains ou
criez face a un mur. Le temps que met le son anregst d’autant plus grand que le mur est
éloigné.



- Le sonar

Les navires utilisent ce principe pour recherchler
des objets sous la mer et pour déterminer la
profondeur de I'eau sous leur coque. Les
impulsions d’ultrasons sont envoyées a traver
I'eau et réfléchies vers le navire par des objets
situés jusqu’a plus de 10 km. La distance a
laguelle se trouve I'objet est déterminée en
mesurant le temps pris par le son pour revenir a
son point de départ.

U7

-> L’échographie

Le scanner a ultrasons permet de réaliser des pHetbintérieur du corps humain.
Contrairement aux rayons X, les ondes sonores @aotuin effet nocif sur le corps humain,
on les utilise donc pour examiner les femmes etegihes échos sont enregistrés sous la
forme d' une série de taches ou la brillance variéonction de I' intensité de I' écho recu. Un
ordinateur convertit ces informations en une imag®ébé.

» L’absorption du son

La propagation des sons dépend du milieu traveaéains matériaux absorbent la vibration
empéchant la réflexion des ondes sonores. Les iauaténous absorbent le son parce que leurs
molécules se communiquent plus difficilement ldgations causées par les ondes sonores. Les
murs des studios d’enregistrement renferment déérimax tendres pour en assurer I'isolation
acoustique. Cette propriété est utilisée par lestcocteurs pour permettre I'insonorisation des
batiments et pour les personnes qui, pour dormettent un tampon d’ouate ou une boulette de
cire dans leurs oreilles.

» Différence entre I'isolation et I'acoustique

L’isolation :

Il s’agit d’obtenir un bon isolement entre l'intéur (ou se trouve le récepteur par exemple) et
I'extérieur du local (ou est placée la source).

L’acoustique :

Les résultats se rapportent a la notion de révatioér, la source et le récepteur étant dans le
méme volume.



2. La reproduction du son

2.1 Introduction

L’enregistrement de sons nous permet de réécoutsiques, discours et événements historiques;
il constitue donc une mémoire sonore. Il est baséastransformation du son en un courant
électrique. C’est le réle des microphones. Ce cuwgkectrique peut ensuite étre enregistré sur un
disque vinyle, une cassette magnétique (procédsdegiques) ou un disque compact (procédé
numeérigue), puis envoyé au haut-parleur qui lesfiammera a nouveau en son.

2.2 L’'onde sonore, le courant sonore, le courantettrique, les bobines

v" Onde sonore

Le son est un phénoméne physique constitué detdétehcompressions du milieu. On peut
représenter le son a un endroit donné par une eonduant les variations de pression du
milieu en fonction du temps.

v Courant électrique

Un courant est caractérisé par son intensité etrnsion. L'intensité est la quantité de courant qui
passe, la tension est en quelque sorte la predsgalectrons a l'intérieur du matériau. La
tension change au cours du temps. On peut aingsepter les variations de tension d’'un
courant électrique en fonction du temps par unebsoanalogue a la précédente.

v' Bobines

On place un aimant a l'intérieur d’'une bobine. lasgage d’'un courant électrique dans la bobine
provoque un champ électrique qui entraine le déphant de I'aimant ; ce déplacement est
fonction de la tension du courant. Inversemendgiglacement d’'un aimant a l'intérieur d’'une
bobine entraine la création d’'un courant électrid@es cette bobine, courant dont la tension
dépend du sens et de I'amplitude du déplacement.

Fonctionnement de la dynamo :

C’est I'aimant, solidaire de la molette entrainéelp roue, qui est mobile. Ce déplacement de
I'aimant au voisinage de la bobine fixe, produiedansion électrique entre les bornes de la
bobine. Cette tension varie avec la vitesse deua,rdonc avec celle de I'aimant.
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2.3 Microphone

- Types de microphone

Tous les micros sont congus dans un méme but ectinges variations de pression sonore en
signaux électriques. Les différentes technologigegistent présentent chacune des avantages
propres, en fonction de I'emploi du micro. Ce despiasse en revue les mérites de divers types
de micros, tailles de capsule, directivité, comptsaélectroniques, etc.

Il existe aujourd’hui trois principaux types de noighones :

. Dynamiques.
. A ruban.
. A condensateur.

Chacun d’entre eux présente des caractéristiqugaasiappropriées pour diverses applications,
gue nous verrons dans ce dossier.

Microphones dynamiques

Le fonctionnement des micros dynamiques, ot »

bobine mobile, est le plus simple a comprendr:

Comme l'apprennent les enfants a I'école

primaire [aux USA], cette technologie classiqu

fonctionne a l'inverse de celle des haut-parleul

ordinaires. Un diaphragme en plastique ou en

métal est fixé a une bobine en cuivre, située -

dans un champ magnétique. Les ondes de ~ “®"™™"

pression sonore qui percutent le diaphragme \

provoquent son déplacement, qui entraine a st bebine

tour celui de la bobine située dans le champ

magnétique. Les variations magnétiques qui edans les micros dynamiques, la pression

résultent se traduisent par des variations sonore déplacant le diaphragme entraine

électriques correspondant généralement aux I'action d’'une bobine mobile située dans le

variations physiques de I'onde sonore d’originehamp magnétique afin de produire un signal
électrique.

tension du signal
de sortie
- +

“gimant fixe

Du fait de la nécessité de fixer la bobine

directement au diaphragme, les diaphragmes dessrignamiques sont plus épais. En
conséquence, I'enregistrement est moins précis/ga’des microphones a ruban ou a
condensateur (voir plus loin). Ces mémes spéd@#8aie conception permettent toutefois de tirer
parti de la plus grande quantité de pression sgomssible avant distorsion et procurent la plus
haute résistance qui soit aux mauvais traiteméetsmicros dynamiqgues sont également les plus
faciles et les moins onéreux a fabriquer. Parwa#igils ont tendance a colorer le son entre 5 kHz
et 10 kHz, et donnent un son plus fin dés lorslgjgsont a plus de 30cm de distance de la source
sonore.

-11 -



C’est pour toutes ces raisons qu’on utilise le glusvent les micros dynamiques sur scéne. En
effet, c’est en direct que les micros sont les pugceptibles d’étre soumis a de multiples

tortures: volumes élevés, sueur, intempéries, clubeges, etc. En studio, les micros dynamiques
sont le plus souvent utilisés pour la prise derapprochée des batteries, en raison des risques de
coups de baguette intempestifs. Les micros dynaesigugrand diaphragme sont souvent
employés pour I'enregistrement des grosses cagssasgse des niveaux de pression sonore €leves
de ces derniéres. Les modéles Shure SM57 et SM&&les micros dynamiques tres répandus.

membrane
bobine solidaire
de la membrane

o aimant
puissant

MNord Nord
- boitier

Sud

signal microphonique

Microphones a ruban

dFaph[ngm bande magnétique
Les micros a ruban constituent un autre type d + ' =tension du signal de sortie
microphone dynamique, différent cependant d
micros a bobine mobile : une trés fine bande d
métal suspendue entre les pdles d’un puissant
aimant bouge en réaction aux ondes sonores,
traversant ainsi le champ magnétique et
déclenchant la création d’'un flux d’électrons. L

sortie basse tension qui en résulte est envoyée,

en general, via un transformateur par _ Dans les microphones a ruban, les ondes
changement de tension, vers le cable du micrazgnores font vibrer une fine bande de métal a

La tres faible épaisseur du ruban fait que ce typftérieur d’'un champ magnétique, afin de
de micro est tres sensible, en particulier dans lgroduire un courant.

cas de fréquences sonores extrémement basses.

Les micros a ruban sont le plus souvent utilisés fprise de son rapprochée et, parce gu'ils
sont les plus fragiles et les plus colteux, sonéggement réserveés pour les situations tres
contrélées.

aimant fixe

-12 -



A linstar des micros dynamiques a bobine mobés,rhicros a ruban colorent le son et pour

cette raison

sont fréquemment utilisés pour réchauffer les staisonnants. (lls sont parfaits pour enregistrer
les saxophones par exemple). lls ont par aillenddnce a générer des sorties de niveau trés bas,
ce qui nécessite un gain électronique plus éledémt des préamplificateurs haute qualité pour
éviter du bruit de fond. Les RCA 44 et 77 ainsi tpgemicros de la gamme Royer sont des

micros a ruban classiques.

champ magnétique

aimant
puissant

ruban —
conducteur
plié en
accordéon
imembrane)

-
{a—signal
dlectrique
[ faible

Microphones a condensateur

Les microphones a condensateur sont les plus

usités en studio. Leur mince diaphragme -~ diaphragme ulta-mince
conducteur est suspendu au-dessus d’'une pla e

N . . - capacitance
arriere, ce qui forme un fin condensateur -
flexible. Lorsque les ondes sonores stimulent |
diaphragme, la distance entre ce dernier et la plaque amiére solide

plague arriére varie et avec elle la capacitance
Cette variation de capacitance produit a son tc
une variation de la tension. Le circuit associe
convertit ces modifications de tension en un
signal qui est envoyé au préamplificateur. La
puissance requise par ce type de micro est
assurée par I'alimentation fantdme 48 volts,
fournie en général par les préamplis et les
entrées de meélangeur.

Dans les micros a condensateur, les ondes
sonores percutant le diaphragme modifient la
capacitance dans le champ entre le
diaphragme chargé et la plague arriere.

Les diaphragmes des micros a condensateur sonétah extrémement fin ou en plastique
métallisé d’une épaisseur similaire a celle desdiplastiques alimentaires. Cette finesse donne a
la bande passante des micros a condensateur srggdrile precision et rend ces derniers
extrémement sensibles aux transitoires, par exeawpgemier son de claquement produit par
une baguette sur une caisse claire. Outre le d@iteés micros a condensateur sont ceux qui
transmettent le moins de coloration acoustiqueh&amp de leur sensibilité est bien plus étendu

-13-



gue celui d’autres micros, permettant ainsi dagstie souplesse. Cette meilleure sensibilité
donne aussi la possibilité a I'ingénieur du somieux capter 'ambiance de la piéce, chose qui
peut considérablement contribuer au réalisme dedigstrement.

Les micros a condensateur sont plus fragiles qamleros dynamiques a bobine mobile mais
plus résistants que les micros a ruban. En raiedawd sensibilité aux bruits basses fréquences et
de la fragilité de leur diaphragme, les micros @demsateur sont toujours utilisés avec une
suspension élastique souvent associée a un filtrgpap. Les caractéristiques acoustiques des
condensateurs et la nécessité d’'une TLC font gsdifd les plus adaptés pour les enregistrements
de studio. Ceci ne signifie pas pour autant queniesos a condensateur ne peuvent pas dans
certains cas étre utilisés sur scene, mais queit@mement doit étre contrélé comme dans les
spectacles professionnels ou les cables sont te®sjicros munis d’une suspension élastique
anti-vibrations et I'acces a la scéne réservé asopeel professionnel.

La technologie des condensateurs étant plus sapléstet demandant un temps de fabrication
plus long que celle des micros dynamiques, les@osateurs de bonne qualité sont
comparativement plus onéreux. Les micros a condemssont idéaux pour enregistrer voix,
guitares acoustiques, pianos, instruments d’oroleshixophones, percussions et effets sonores.
Le Neumann U47, 'AKG 414 et les modeéles de la gan@rmoove Tubes GT sont quelques-uns
des micros a condensateur les plus répandus. laeegrd condensateur étant les plus utilisés en
studio, nous nous concentrerons dans la suite daide sur les applications de ce type de micro.

2.4 Amplificateur

L’amplificateur de puissance est souvent placé avggréamplificateur. Comme les signaux
recus n’ont pas tous la méme intensité, le prédicgtieur les amplifie & des degrés divers.
Entrée de 'amplificateu> tension électrique variable.

Sortie de I'amplificateur> tension électrique amplifiee, de méme fréqueneelgtension
d’entrée, capable d’exciter la membrane d’'un hautepr.

-14 -



2.5 Haut-parleur

La derniére phase de la reproduction sonore cengistnsformer les signaux €lectriques en
ondes acoustiques. C’est le travail des haut-pal€omme le microphone, c’est un
transducteur électroacoustique.

Bobine Membrane

Alrmant

Courant varable

Entrée du haut-parleu® tension électrique variable.
Sortie du haut-parleu® variation de pression transmise au mik2uson.

Le type dynamique est le plus répandu. Une bobiolglmreliée a une membrane est placée a
I'intérieur d’'un aimant. Un courant électrique \adofe circule dans la bobine. Dans le champ
électrique de I'aimant, ce signal électrique engades mouvements de la bobine et donc de la
membrane. Ces vibrations de la membrane sont tisesra 'air sous forme d’onde sonore.
Pour améliorer la reproduction, on associe un padeur a chaque gamme de fréquences.
Une petite membrane convient mieux aux hautes émécps, tandis qu’un large cone restitue
mieux les basses.

Remarque : un haut-parleur ne peut émettre ungers'q est alimenté par une source de
tension variable. Une pile branchée a un haut-parie provoquera qu’un claguement bref.

2.6 Stéréophonie

Actuellement, le matériel audio est en généraksg@nonique. La stéréophonie rend le son plus
naturel ; elle tient compte de la capacité de Eduimaine a détecter la direction et l'intensité du
son reproduit. A I'enregistrement, on utilise denicrophones dont la position relative tend a se
rapprocher de la position des oreilles sur la(@tetient compte de I'effet de masque de la téte).
Ces deux sons sont enregistrés sur deux canauéséfis seront amplifiés par deux
amplificateurs et reproduits par les deux hauteuad de la chaine.

-15-



2.7 Reproduction du son

Un systéme d'enregistrement se compose de trois éléments : un support (disque, bande,
cylindre, etc.), un enregistreur et un lecteur. Il existe plusieurs procédés d'enregistrement
qui se divisent en deux groupes : les procédés analogiques et les procédés numériques

+ Procédés analogiques

Les enregistrementsalogiques conservent le son sous sa forme originale, célle signal
modulé. lls convertissent les ondes acoustiquesgeraux obéissant a la méme loi de
variation. Ce type d'enregistrement peut étre m§uanoptique ou magnétique.

% Procédés numeriques

La difféerence d'un enregistrement analogique gfordée inévitablement les ondes sonores
en captant également des bruits indésirables, ragistrement numérique constitue une
reproduction fidele du son original, éliminant tBstorsions. Un enregistreur numeérique
mesure la forme des ondes acoustiques plusiedismnie fois par seconde, en attribuant
une valeur numeérique a chacune de ces mesuresh{ffess sont ensuite convertis en
impulsions électroniques binaires qui sont plackes une mémoire en vue d'une
reconversion et d'une lecture ultérieures

Cette technique, qui fut tout d'abord limitée arkgistrement professionnel, est aujourd'hui
trés populaire, s‘appliquant en particulier auxjdés compacts qui ont remplacé la majeure
partie des disques en vinyle. Un disque compactniguone est un petit disque aluminé ou les
impulsions électroniques, d'abord converties enaig numériques, sont ensuite transcrites
sous forme d'alvéoles gravées a la surface. Leidisgmpact, protégé par du plastique, est
placé dans un lecteur ou un rayon laser lit lesrmétions codées. Des circuits électroniques
les convertissent en signaux analogiques qui swuiee amplifiés et diffusés par des
amplificateurs et des haut-parleurs classiquesy@ed'enregistrement numérique peut étre
considéré comme un enregistrement mécanique plisgeatours aux variations
géomeétriques du disque compact.
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3. La Carte Son

3.1 Introduction

Aujourd'hui, le marché des cartes son est en pkméition. On ne parle plus de compatibilité
Sound Blaster et de paramétres IRQ mais d'effetst22 Plug and Play avec le bus PCI.
Chacun essaie d'imposer ses marques, c'est poldguoond propose face a la

Sound Blaster Live de Creative Labs, une nouveatéecson : la MX300. Dans cet exposé, nous
passerons tout d'abord par I'histoire du son saramrdinateur. Nous enchainerons ensuite sur
un exposé de la technologie actuelle du point dedas standards de communication pour
ensuite développer plus en profondeur le pointwedélectronique d'une carte. Afin de rendre ce
rapport le plus complet possible il semblait judgementionner les formats de fichiers audio et la
compression MP3 qui sont dorénavant liés a l'atilis» d'une carte son. Il en va de méme pour
les standards de liaisons audionumériques syna@esiSDIF, S/PDIF, AES/EBU tout comme
les pistes MIDI pour les musiciens. Nous passeenssiite au software avec une introduction a
DirectX. Enfin, nous prendrons du recul face aupg®Gr définir l'utilisation réelle de toutes les
belles possibilités de connexion et de traitemergignal qu'offre ces cartes dans le monde du
Home Studio.

3.2 Un peu d’histoire

C’est dans le milieu des années 70 que I'on a camaéa reproduire le son de fagcon numérique
avec des installations tres complexes. A cette épdmpformatique et plus particulierement les
ordinateurs personnels n’en sont qu'a leur débsbet un domaine a part du son (plus
précisément la musique). En 1981, IBM lance sommePC avec comme systeme
d’exploitation MS-DOS. Cet équipement est le premaientégrer un haut-parleur interne capable
d’émettre des « bips ». C’est a partir de la geectstructeurs ont décidés de se pencher sur la
réalisation de cartes son pour PC. Depuis est appar 1987 la premiére carte son pour PC de
Adlib en interface ISA, cette carte intégrée unegpsonore Yamaha. Adlib est I'un des premiers
standards de son sur PC.

Cette carte de résolution 8 bits a la base propesatandard une sortie son amplifiée a volume
réglable et un entrée mic/line. Quelques logidiesnusiques ont été développés mais surtout
beaucoup de jeux vidéos ont tiré profit de ce steshdPuis en 1992 Creative Labs s’impose sur
le marché avec sa carte SoundBlaster. La Soun@Blastpporté une résolution 16bits, un son
stéréo de qualité, le port joystick de série sutds les cartes, les utilitaire évolué et les effet
numériques intégres a prix concurrentiel. Le jeléwvia tout de suite utilisé la SoundBlaster et
cette carte est devenue un standard avec la mise suarché de Windows 95.C’est avec le bus
PCI, aussi en 1992 que les cartes sons ont réeltdmanis une qualité de son digne des grands
studios, permettant I'apparition de nouvelles tedtbgie telles que les effets 3D, les effets de
réverbération, ou encore de chorus. Grace a cég@éate nombreux progres ont été realisés dans
le domaine de la reproduction sonore d’'instrumdrassynthese FM exploité par les cartes Adlib
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et SoundBlaster était une des seules technologiespdoduction sonore. Apres cela les cartes
son furent développées par plusieurs industriesigginentérent leurs qualités en apportant leurs
améliorations essentiellement sur le processeungtéant de faire les conversions
analogiques/numériques et la capacité a restieusort dans sa forme la plus naturelle.

3.3 Technologie actuelle

3.1 Schéma de principe et caractéristiques d‘urte ca
3.1.1 Constitution de la carte son

Connecteur CD Audio Connecteurs AUX
Connecteur pour répondeur Connecteurs CD SPDIF
téléphonique
Sortie de ligne analogique
numerique

Prise dentree ligne

Prise dentrée .
microphone

Prise de sortie mor

AR - HP amplifies

Prise de sortie AR _
HP amplifiés Connecteur manetie de jeu

MIDI

Cl-Iln Aux-ln TAD
—— el

-l Sorte numérgue [ 1T
Entrée lrgne — [[0]
Entrée microphone —

= Sortie ligna (rvant) —

fartie ligna (arrieme) —

Intarfrce MIDI - Fort feu
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Prenons a titre d'exemple la Sound Blaster Livérilen qui est une bonne carte d'entrée
de gamme qui regroupe les divers accessoires krhezit disponibles sur le marché.
Systeme Sound Blaster Live Platinium :

S/EDIF in | N ) Bloc 5'1/4 fixé comme un lecteur CD-Rom. |l ajouke
\% iy des connections MIDI, numérigues et analogiques$
g{:m? /" 73\\ f.ﬁ’ R directement accessibles sans retourner 'ordinateur
Headphone f 4 ; Une carte supplémentaire est a enficher dans tin slo

Line in /04 in 4 e sy du PC. Elle permet d'ajouter des connections
MIDI out — supplémentaires. La carte son proprement dite. Elle
contient le DSP, les convertisseurs et la mémoire
RAM et ROM.

3.1.2 Caractéristiques physiques de la carte son

> Les entrées et sortiedPour transporter le son aux enceintes, une cadeisde posséder
deux sorties, une avant et une arriére. Un entiéephone, joystick, ainsi qu‘une entrée
ligne pour les enregistrements sont également nimmam. Ensuite, une bonne carte son
doit posséder au moins une sortie numérique pasorieen provenance des lecteurs
DVD. Cette sortie, dite S/PDIF, peut étre soit aurfat optique TOSLINK, soit au format
coaxial, soit au format mini-jack comme sur la SB111024 mais cela n‘est pas la
solution la plus pratique. Enfin, ceux qui ontilaré musicale peuvent trouver des cartes
avec entrées et sorties Jack 6.3mmm, S/PDIF et (@idillemot ISIS ou Creative Labs
Sblive ! Platinum).

2l
t,|.-3

A D)
g
optique coaxial

» Le format PCI : Peripheral Component Interface: Port de commurminatntre un
périphérique (carte graphique, carte réseau...)@rl@ meére. Cette norme a remplacé la
norme ISA qui ne permettait pas des débits suffidanbus PCI est 32 bits alors que
I''SA est 16 bits. Les nouvelles cartes son sectiétat définitivement des anciennes
générations de cartes son (ISA) par leur interRCe Le recours a cette interface permet
tout d'abord une installation simplifiee au maximentes IRQ sont automatiquement
gérées par le BIOS (le bus PCI étant plug & pl&yy. les anciennes cartes ISA, il fallait
assigner les IRQ manuellement. De plus les cantesfacées PCI peuvent utiliser la
fonction du "Bus Mastering", ce qui leur permefféetuer des opérations sans passer par
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le processeur central et par conséquent d'éconodasaessources systeme. En clair
l'utilisation de l'interface PCI pour les cartes sst largement bénéfique.

3.1.3 Caractéristiques électroniques

» Table d'onde et voies synthétiqueBour générer les notes de musique les cartes sons
peuvent le faire de deux maniéres : par synthegmotable d'onde (wave table). Par
synthése la carte va générer chaque note de musiquedisant une équation simpliste :
les notes entendues ressembleront plus ou moieséllés des veéritables instruments de
musique. Par la table d'onde la carte stocke daa&0M ou une RAM chaque
échantillon de note de musique pour chaque insmtiviéDI qu'elle supporte. Chacun de
ces échantillons a été digitalisé a partir de &Blés instruments et en conséquence la
gualité est bien meilleure que la technologie delgse mais colte un peu plus chere.
Notez toutefois que suivant les marques les édlargisont de plus ou moins bonne
qualité (souvent plus la carte est chére mieux.cles

» Le chip sonore Le DSP EMU-10K1 est celui qui équipe toutes latesade la gamme
SBLive! et fournit de bons effets d‘environnemetitapporte un support sans faille de
I'EAX et fournit de bonnes performances en mattgeson numerique. D‘autres chips
sont évidemment intéressants comme le YMF744 deaYianie 4D-Wave-NX de Trident
(absent en France) ou le Canyon 3D d'ESS. Lesschudget a base de chip Crystal/
Cirrus Logic sont inintéressantes pour les jouetites utilisateurs de DVD.

» Les APIs supportées (Interface programmabld)e nombre et la nature des APIs
supportées par une carte dépendent directemegpdulé chip intégré et du moteur de
son 3D utilisé. Toute carte son se doit de suppartaninimum le Direct Sound 3D. Les
SBLive !, Player, Value, 1024 et Platinum suppdremplus I'EAX 1.0, 2.0, 3.0, 'A3D

1.0 et I'l3DL2. La Fortissimo et les cartes a bdseCanyon 3D supportent I'EAX 1.0, 2.0

(Fortissimo uniqguement) I'A3D 1.0 et I3DL2.

Fortissimo |l

> Les fonctionnalités midi Les pistes Midi étant devenues quasiment obsoégtesatiére
de jeu, cet aspect ne concerne que les musiciessdrtes 3D orientées multimédia les
plus avancées dans ce domaines sont la Fortissée g la technologie XG de Yamaha
et les SBLive!. La table d‘onde n‘a pas forcémesgdin d‘étre intégrée en hardware sur

-21 -



la carte et la carte peut utiliser la mémoire \poer stocker les « samples »
(=échantillons).

» Le Bundle :Une carte son aux multiples fonctionnalités dai @ccompagnées de
logiciels capables de tirer parti de la carte. Wbdaie de configuration et de paramétrage
est indispensable. Il doit permettre d‘activer euwdésactiver certaines fonctions, intégrer
un égaliseur et une balance des sons avantséteatrn logiciel de compression et de
décompression de MP3 est bienvenu ainsi qu‘un asiguirs jeux tirant parti des APIs
3D supportées par la carte.

Niveau de la technologie actuelle des cartes son

Les cartes actuelles sont en multicouches avecddanasse cuivre étendu.

Du fait de I'explosion du marché des DVD et derémsition de I‘audio analogique vers le
numérique, nos prochaines cartes son seront cemeaint dotées de fonctionnalités avancées en
matiere de compression et de décompression. A@ssgartes actuelles de Creative Labs, dotée
d'un DSP EMU-10K2, est capable de décoder 'AC-Bdiby Digital) en hardware.
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3.4 La carte son, plus en détails

—

_- Sortie numeriqua D
2]

Entrée ligne —

Entrés

Sortie hgne (avant) —

Sortie ligne (3 rriera) —
o

Interaca Ml - Pork Jeu I

> Introduction

Trouver une carte audionumérique en parfaite adiéguavec ses besoins propres est de moins
en moins évident : le marché dispose d’'un nomlwssant de modeéles et les multiples
caractéristiques ont tendance a perdre le musigarinformaticien. Je vais donc vous décrire les
caractéristiques principales des cartes son eitgeulleur signification précise afin que vous y
voyiez plus clair. J'ai essayeé de ne pas rentres das détails trop techniques pour ce
comparatif.

> Le processeur spécialisé, appeteP (digital signal processqgrchargé de tous les
traitements numériques du son (écho, réverbératibrgto chorus, tremolo, effets 3D,
etc.) ;

> Les convertisseurs

Il y a deux types de convertisseurs : analogiqueséaniques (CAN) pour enregistrer le son, et
numériques-analogiques (CNA) pour le restituer dérpouvoir I'entendre. Comme la plupart
des musiciens utilisent la carte son pour enregiskes instruments, la caractéristique la plus
importante est certainement la qualité des CANeffgt ce sont ces convertisseurs qui sont
chargés de transformer une oscillation (le sonigitee) en une suite de nombres. Les CNA,
quand a eux, servent généralement a écouter lkatdun mix par exemple, mais n’altérent
aucunement le son enregistré. lls sont donc uneriiapce non négligeable mais moins grande
gue le CAN, a moins de réutiliser les sorties deglde pour enregistrer le son sur un autre
support. Dans tous les cas, la qualité des dewestglp convertisseurs pour une méme carte est
souvent la méme ou presque.

Un convertisseur se caractérise par :

- Son pas de quantification (appelé aussi dynamigug&solution) : Il s’agit du nombre de
bits utilisés pour coder I'amplitude du son a ustamt donné. Avec 8 bits, vous avez 28
= 256 valeurs. Avec 16 bits, vous avez 2716 = 65&8eurs, et avec 24 bits, nouveau
« standard haut de gamme », vous avez 2724 = 1iBi@ns de valeurs possibles. A ce
stade, le bruit d0 aux parasites lors de I'enregjisént peut dépasser la précision des
convertisseurs. Ainsi, échantillonner a plus déiggl serait un luxe inutile dans la plupart
des cas. La valeur la plus courante, mais aussiléar minimale acceptable, est de 16
bits.

-23-



- L’échantillonnage : Pour pouvoir représenter unsamun ordinateur, il faut arriver a le
convertir en valeurs numeériques, car celui-ci rietsavailler que sur ce type de valeurs.
Il s'agit donc de relever des petits échantillomsain (ce qui revient a relever des
différences de pression) a des intervalles de tgargass. On appelle cette action
I'échantillonnage ou lanumérisation du son L'intervalle de temps entre deux
échantillons est appelé taux d'échantillonnagentitanné que pour arriver a restituer un
son qui semble continu a l'oreille il faut des étHlans tous les quelques 100 608 de
seconde, il est plus pratique de raisonner suoiebme d'échantillons par seconde,
exprimés erHertz (Hz). Voici quelques exemples de taux d'échantilloenstgde qualités
de son associées :

Taux d'échantillonnage Qualité du son
44 100 Hz qualité CD
22 000 Hz qualité radio
8 000 Hz qualité téléphone

Pour enregistrer un son dont la fréquence maxiestl§ il faut échantillonner a la
fréequence 2f". C'est pourquoi, pour enregistresam audible dans toute sa splendeur
(jusqu'a 20-22 kHz), on enregistre a 44,1 kHz okH3 (En pratique, on opte pour 2,2f)

Enfin, relativisons la nécessité d'avoir une caote en 24 bits / 96 kHz : n'oublions pas
qu'il y a encore peu de temps, les studios prafessis utilisaient "seulement” des
convertisseurs en 16 bits / 48 kHz Alors un consed soyez pas bloqué par une carte son
si elle a une résolution ou une fréquence d'édlamiage inférieures a 24 bits / 96 kHz !

- Son facteur de suréchantillonnage (ou « oversagplin il faut savoir que le pas de
quantification donné seul n'a pas vraiment de pdtsst le facteur de suréchantillonnage
qui détermine la précision de I'enregistrementsihinne carte son bas de gamme peut
trés bien afficher "16 bits / 48 kHz" et enregistia son de mauvaise qualité. Attention,
donc. Pour du 16 bits, un facteur de suréchantithgee de 64 ou 128 fois devrait faire
I'affaire.

- Son rapport signal/bruit : ce rapport désigne lalitgid’'une transmission d’informations
par rapport aux parasites. Celui-ci dépend deswptras précédents, de l'isolation de la
carte contre les parasites électromagnétique&rels nombreux facteurs. Attention aux
fiches techniques, les constructeurs donnent solseapport signal sur bruit théorique
alors qu'en pratique, les parasites réeduisentpyeora Ne vous fiez donc pas a 100 % a ce
parametre.
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» Les Entrées analogiques

La premiére question a vous poser est : "qu'egtiege veux faire avec ma carte son ?". En effet,
c'est cela qui va définir beaucoup de parametrés delle-ci. Par exemple, si vous avez un home
studio et souhaitez simplement enregistrer un s§isttur de temps en temps, vous n‘avez besoin
gue d'une entrée stéréo analogique niveau lignee&amnche, si vous voulez enregistrer un micro
sur vos compos avec une bonne qualité, vous ayerskibilité, soit de posséder un préampli
externe pour que le niveau du signal délivré aléecson soit au niveau "ligne", soit d'acheter
une carte son qui posséde un préampli intégréret goi accepte que I'on connecte directement
un micro. Enfin, si vous avez une table de mixag®érique, la carte son risque de servir surtout
a transférer des données numériques entre lagabdedinateur, donc l'important sera surtout de
posséder les entrées adéquates (SPDIF, ADAT, AB$/EBIF).

Tout d'abord, définissez de combien d'entrées gitples vous avez besoin : si vous n'‘avez qu'un
instrument au niveau ligne (synthétiseur, guitarecgpréampli, mais aussi sortie générale de
votre table de mixage...) vous pouvez vous contefi@e carte son qui possede seulement une
entrée stéréo (ou deux entrées mono, ce qui reaientéme). en revanche, si vous n‘avez pas de
table de mixage ou que vous désirez enregistrantsinément sur des pistes séparées plusieurs
instruments, il sera nécessaire de posséder uteestar avec plusieurs entrées.

Ensuite, posez-vous la question : "est-ce queeggsire des instruments au niveau micro, c'est a
dire non préamplifiés ?". Par exemple, un instrunaeoustique ou une voix. Si tel est le cas,
vous aurez besoin que la carte son possede dés®atr niveau micro (beaucoup plus sensibles
gue le niveau ligne) pour pouvoir enregistrer ossruments. Sachez cependant que dans certains
cas, du fait de la I'environnement de la carte(aatres cartes de l'ordinateur), des parasites
peuvent apparaitre sur le son, qui seront d'aptastforts que le signal regcu (niveau micro) est
faible. Aussi, une bonne alternative est de posséaeréampli dont la sortie sera branchée sur
une entrée ligne de la carte son. Dans le cas loudget ne permettrait pas I'achat d'un préampli,
optez de préférence pour une carte son dont laectigqne est dissociée de l'ordinateur (un gros
cable blindé joindra alors la carte son et un bo#kterne sur lequel on trouvera toute la
connectique analogique).
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Ces deux points éclaircis, vous pourrez préférdypa de connectique spécifique d'une part, et
une symeétrisation du signal ou non d'autre panto8s avez opté pour des entrées micro, des
entrées symétriques sont recommandées. Si voisenties cables tres longs (10 métres et plus),
cela est encore plus important. En revanche, 8 wavez que des instruments au niveau ligne,
gue les cables qui les relient a la carte audiomiging sont courts, ou que I'environnement n'est
pas trop "bruyant” (au niveau électromagnétiqus)atdrées asymétriques conviendront
parfaitement. En ce qui concerne la connectiques avez généralement plusieurs types de
prises : jack (mini et 6'35, sachant que les cgmtefessionnelles ne sont jamais en jack mini, au
moins en entrée), XLR (idéales pour les connexsynséetriques de longue distance), RCA (ou
cinch). Dans ce dernier cas, vous étes certairiegoennexion est asymetrique.

Remarque : Mémoire requise pour stocker un son :

= |l est simple de calculer la taille d'une séquesw®re non compressée. En effet, en
connaissant le nombre de bits sur lequel est codliantillon, on connait la taille de
celui-ci (la taille d'un échantillon est le nomigie bits...).

= Pour connaitre la taille d'une voie, il suffit doaitre le taux d'échantillonnage, qui va
nous permettre de savoir le nombre d'échantillanseconde, donc la taille qu'occupe
une seconde de musique. Celle-ci vaut :
Taux d'échantillonnage Nombre de bits

= Ainsi, pour savoir I'espace mémoire que consommextnait sonore de plusieurs
secondes, il suffit de multiplier la valeur précéidepar le nombre de secondes :
Taux d'échantillonnage Nombre de bitx Nombre de secondes

» Enfin, la taille finale de I'extrait est a multiptipar le nombre de voies (elle sera alors
deux fois plus importante en stéréo qu'en mono...).
La taille en bits d'un extrait sonore est ainsie€ga

\ Taux d'échantillonnage x Nombre de bits x Nombre deecondes x Nombre de voies

» Sorties analogiques

Vous l'aurez compris, la qualité des entrées exst tmportante puisque c'est la base de
I'enregistrement sur l'ordinateur. Les sorties patiavoir une importance moindre si vous ne les
utilisez que pour I'écoute. Du coup, beaucoup destcocteurs proposent des cartes son dont le
facteur de suréchantillonnage est supérieur eéein'en sortie. Si vous utilisez la sortie pour la
réenregistrer sur un autre support ou bien pouaitet le son en externe (égalisation, effetsl..),
faudra veiller a ce que les sorties soient égalérdenbonne qualité. Mais rassurez-vous :
généralement, pour une carte son donneée, les srdtdes sorties ont une qualité trés proche.
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» E/S numériques

Vous avez une table de mixage numérique, ou bisfind&ruments qui possédent une sortie
numérique, vous pouvez alors opter pour une cadimgossédant des entrées de ce type.
L'avantage principal de travailler en numériquegest n'y a pas de détérioration du signal
puisqu'il n'y a pas de conversion numérique-anglegpuis analogigue-numérique. Ainsi, vous
oubliez tous les problémes éventuels de parasitds srajet du cable ou de la fibre.

Le SPDIF coaxial ou optique permet le transpon dignal deux canaux (ou un canal stéréo). La
connectique est la plupart du temps une prise R cinch) pour le SPDIF coaxial et un
connecteur pour fibre optique dans le second cAE3/EBU quand a lui est la version
professionnelle du SPDIF : au lieu de la priselgjrmn trouve une prise XLR, plus robuste, plus
immunisée contre les bruits.

AES/EBU

Face a ce type de connectique "simple" (c'esteardirtransportant qu'un signal stéréo), on trouve
d'autres standards qui véhiculent 8 canaux siméstdre plus répandu est 'ADAT, car |l
transporte les 8 canaux (mono) via une petite fiptegue, ce qui permet un gain de place sur la
carte et une immunité trés grande au bruit éleamatique. On peut également trouver des
prises TDIF ou RBUS (également 8 canaux). Il s'agifait d'une "guerre” entre constructeurs

qui veulent imposer leur standard de tranport attél : ADAT comme Alesis, TDIF comme
Tascam, et RBUS comme Roland.

Remarque : définition de 'ADAT- Alesis Digital Audio Tape. Format d'enregistrement
numérique 8 pistes utilisant des cassettes SuperSHabituellement utilisées par les
magnétoscopes). Plusieurs Adat peuvent étre rghidsr augmenter le nombre de pistes. Le
format courant est 20 bits/48 Khz.

Un point important en numérique : la synchronigatidhaque appareil (table de mixage
numérique, carte audionumeérique, synthé...) possageopre horloge interne et les 44,1 kHz
d'un appareil peut difféerer Iégérement d'un 44,% KHin autre. Il en résulte que sans
synchronisation, il y aura des erreurs de transestdonnées. La solution ? Il y en a deux : la
premiére, valable dans certains cas, est quecarta son est bien congue, son entrée numeérique
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saura se caler sur le signal qu'elle recoit. Leesasimple avec deux appareils numériques.
Cependant, imaginez que vous ayez deux instruragetsune sortie numeérique, connectés tous
deux a la carte son. Comment synchroniser I'engefbh seule solution, dans ce cas, est que les
deux instruments soient "esclaves" de la cartesest a dire que leur horloge interne se
synchronise sur celle de la carte son. Cependaria dit, c'est la carte son qui enregistre les
deux instruments, donc dans cette configuratiomx-©éne recoivent aucun signal numérique
pour se synchroniser. La solution ? Le "Wordclodk&:agit d'une simple prise BNC qui

véhicule un signal d'horloge. En branchant la sdffbrdclock de la carte son a I'entrée
Wordclock des instruments (en supposant qu'ilsodispt d'une telle entrée), ceux-ci se
synchroniseront sur I'horloge de la carte son.!Queftour est joué. La conclusion de cette petite
anecdote est que, si vous cherchez avant touteadas transferts en numériques, songez
sérieusement a une entrée / sortie Wordclock.

> E/S MIDI

Les cartes son professionnelles peuvent étre depeside prises MIDI, car a ce "niveau", on
dissocie parfois MIDI et audio. Cependant, on tedes cartes ambivalentes. Si vous ne voulez
pas dépenser trop d'argent, il est fort possibéelgweodt d'une carte son audio + MIDI soit moins
élevé que celui des deux éléments séparés. Sipamsez utiliser pas mal de MIDI (plusieurs
synthétiseurs ou expandeurs, un sampleur, un meged'effets contr6lé en MIDI), vous risquez
d'étre rapidement limité par le nombre d'entréesesoMIDI. En revanche, avec deux
entrées/sorties, vous pourrez faire un travail ntajoement audio sans restrictions avec
guelques instruments MIDI (n'oublions pas que jjent mettre des synthétiseurs en série via la
prise MIDI THRU de ceux-ci, méme si cette solutemt moins souple que d'avoir autant de
sorties MIDI que d'instruments). De la méme fagbest possible que vous utilisiez des
synthétiseurs virtuels plus que de véritables ®tigburs externes. Dans ce cas, une seule entrée
MIDI pourrait éventuellement suffire. En tous casMIDI n'est pas un probleme car la plupart
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des logiciels (séquenceurs notamment) et tous $géPent plusieurs interfaces MIDI. Il arrive
frequemment que I'on achete, plus tard, une gatieeface MIDI supplémentaire pour augmenter
le nombre de canaux disponibles.

MIDI, encore un plus :

Quelques concepts :
La norme MIDI (Musical Instrument Digital Interfageest née au début des années 80,
sous l'impulsion de plusieurs constructeurs delgiseurs, afin de permettre la
a connexion de plusieurs instruments de marquesrdiftés. Auparavant, chague marque
utilisait un protocole propriétaire qui, a de raggseptions pres, n'était pas compris par
les autres. Un vrai casse-téte pour l'utilisatdia horme MIDI mit fin & tout cela en proposant
un support de communication universel. A I'époquene connectait que des instruments entre
eux, le PC étant apparu dans l'univers musical dpees !
Le standard MIDI, c'est avant tout un langage comouwi permet aux instruments de se
comprendre (un peu comme les humains...). Towtoekfié, du format des messages a leur
contenu (les notes, les changements de progranesesfets, etc.). Les initiateurs de cette
norme ont tout de méme laissé une marge de difféxion a travers un message particulier : le
SYSEX, ou message systeme exclusif. Son formatoelifié mais pas son contenu, qui peut
donc étre librement interprété par un instrumenrtiqdier. lls ont donc pensé a tout...
Ce standard a aussi imposé une interface matégiedid'on retrouve sur tous les instruments
MIDI : le fameux port MIDI DIN 5 broches.
Ce port se décline en trois grands types :

- MIDI IN (port d'entrée - réception de messages VeDI
provenance d'autres instruments)

- MIDI OUT (port de sortie - émission de messages MI&rs
d'autres instruments)

- MIDI THRU (port "répéteur” - tous les messages segur le
MIDI IN sont réémis sur ce port de sortie)

Chaque port est spécialisé, monodirectionnel (uhgesortie, un d'entrée) et permet l'adressage
de 16 canaux. Certains instruments, selon leuifsptg; n'implémentent d'ailleurs que types de
ports. Par exemple, un clavier MIDI ne fait qu'émeeties messages MIDI. Il ne dispose
généralement que de ports MIDI OUT. D'autres, ro&st plus rare, ne proposent pas de port
MIDI THRU.

Il y a quelques années, les constructeurs oné¥aituer ce standard matériel, en

proposant le port "TO HOST". Contrairement aux p@1N classiques

monodirectionnels, ce dernier est bidirectionnil €t OUT) sur un port mini DIN 9 EfeR{=tS:
broches. Ce port est parfaitement adapté a la wmau PC, comme nous le verr
dans la partie suivante.

En regle générale, les instruments MIDI proposesfplorts MIDI classiques (IN,
OUT et THRU). En revanche, le port "TO HOST" njga$ systématique, mais
lorsque c'est le cas, il vient toujours en addites ports MIDI habituels, vous
laissant ainsi le choix de la connexion.
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Les interfaces MIDI

Nous venons de le voir, la connexion coté périgfu&s se fait a travers les ports MIDI DIN ou
TO HOST. Et du coté de l'ordinateur, comment celpasse-t-il ? Plusieurs cas de figure se
présentent.

- Port TO HOST

Le premier cas est celui ou le PC ou le Mac eshecité a I'instrument MIDI via le port TO

HOST de ce dernier. Ce cas est assez simple, puisport série coté PC/Mac fera I'affaire,
connecteur que I'on trouve dans quasiment tou@ekll suffit donc d'un cable spécial doté
d'une prise mini DIN 9 c6té instrument, port DBO@B25 pour le port série du cété PC. Cette
solution est prisée des possesseurs de PC portgblaeisposent tous d'un port série. Ce type de
cable est en vente dans le commerce entre 15&{@&st un peu cher pour un metre de cable et
deux prises... Pour les fans du fer a souder, \miciblage a réaliser.).

- Port MIDI DIN

Dans le second cas, vous raccorderez le PC oudadiviectement sur le port MIDI DIN de
l'instrument. C'est n'est guére plus compliqug.dlsurtout plus de choix, quatre pour étre exact,
triés ici du plus simple au plus compliqué :

« Le port MIDI / Joystick de la carte son

Ce port, présent sur la majorité des cartes samdgrablic, permet au travers d'un cable
spécial, de connecter un port MIDI IN et un porttMDUT. Ce cable est généralement
fourni avec la carte son. Si vous disposez d'uhJmystick sans posséder ce céable,
sachez que vous en trouverez un facilement damsdgasins de musique et
d'informatique, a un prix avoisinant les 25 €. @& pe justifie par le fait qu'il y a un peu
d'électronique dans le connecteur. Pour les fangpeei le schéma... Attention, ce cable
est fragile, surtout la partie MIDI IN !

. Cartes additionnelles

Il existe des cartes, au format PCI pour la plypart offrent selon les modeles de 1 a 4
port(s) MIDI IN/OUT au format DIN 5 broches. L'avage de cette solution est d'offrir
des entrées/sorties indépendantes permettantalergie 1 a 4 instruments MIDI (soit 16
a 64 canaux MIDI). L'inconveénient est qu'elles quamt un slot et une interruption (IRQ)
sur le PC ou le Mac. Dans certains cas de configmschargées, cela peut poser des
problemes ! Le prix de ce genre de cartes s'échelda 100 € (1 E/S) a plus de 300 € (4
E/S). A noter que les modéles haut de gamme incempsouvent un lecteur/générateur
de code SMPTE permettant de synchroniser le PCuaveeériphérique de
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lecture/enregistrement qui ne soit pas MIDI (untipigte ou un enregistreur vidéo par
exemple).

« Adaptateurs sur le port parallele ou série

Ces adaptateurs se connectent au port parall&éraudu PC et offrent de 1 a 2
entrées/sorties au format DIN 5 broches (leur ypaite entre 75 et 150 €). A noter que
dans le cas de I'adaptateur parallele, la connekiore imprimante ou d'un scanner reste
possible.

« Adaptateurs USB

Derniers en date, ces adaptateurs se connecteotrtauSB du PC ou du Mac et offrent
de 2 a 8 ports MIDI IN/OUT (aux environs de 150cgip4 ports, pour les 8 ports cela
dépend du modele). Cette solution élégante a cdaswébuts difficiles (liées aux pilotes
USB), mais constitue aujourd'hui une solution magans cesse optimisée par les
constructeurs.

Les Bottiers MIDI

Les boitiers MIDI permettent de connecter plusigénsphériques MIDI selon des configurations
particulieres (cf. le dossier MIDI "confirmé"). Owte en particulier les boitiers "MERGE"
permettant de mélanger plusieurs entrées verseplsssorties, ainsi que des boitiers "THRU",
permettant de diriger une entrée vers plusieutgesadviiDI. Ces boitiers, a utiliser au cas par cas,
valent entre 75 et 150 €. Leur usage est a résameconfigurations complexes mettant en jeu
de nombreux instruments.

Les configurations typiques

- Synthétiseur (MIDI IN/OUT) <-> Carte son (MIDI IN/QJT)

- N

T MIDIIN 4
Lt Ei MIDI OUT '

MIDI QUT

MID IN

Les messages eémis par le PC sur le port MIDI OUIE dwigés vers le port d'entrée MIDI IN du
synthé. Les messages émis par le synthétiseuosyast MIDI OUT sont dirigés vers le port
d'entrée MIDI IN du PC. Notons une petite partictgspropre aux synthés : ceux-ci fonctionnent
selon deux modes, "local on" ou "local off ". Encél on", vous jouez "en local”, c'est a dire que
le synthétiseur produit le son correspondant adesjouées sur son clavier. Cela n'empéche
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cependant pas le synthétiseur d'émettre des sidgvitidixvia le port MIDI OUT. En mode "local
off", ce que vous jouez est envoye vers le PCe@aott MIDI OUT mais n'est pas transmis
directement au générateur sonore du synthétisegrm@ssages sont enregistrés par un logiciel
appelé séquenceur, qui les renvoie ensuite parteMiDl OUT de la carte son vers le port

MIDI IN du synthé. (Cela suppose que vous validigation MIDI THRU du séquenceur, sinon
les messages ne seront pas réémis). A ce momeyghtheé produira le son correspondant aux
messages recus, la boucle est bouclée ! En résonsgie vous utilisez votre synthétiseur avec
un séquenceur logiciel, la bonne configurationastivante :

« "Local off" sur le synthé
« MIDI THRU sur le séquenceur du PC.

Pour jouer sans le PC, repassez en mode "Local on".

-> Synthétiseur (port "To Host") <-> PC/Mac (port séz)

Pord "TO HOST"

Por série

Tous les messages MIDI transitent sur le cablees dtes deux sens (émission et réception). Ici,
aussi, validez LOCAL OFF et MIDI THRU. Consultezdacumentation de votre synthé afin de
valider le port "TO HOST" au lieu de MIDI OUT polgmission des messages.

-> Clavier maitre (MIDI OUT) <-> Carte son (MIDI IN/OUW) <-> Expandeur (MIDI IN)

L

i MIDI QUT
~TPL |

MIDI M

o J—
5 MIDI DUT MIDI 1M

Cette configuration suppose I'emploi d'un séquensaule PC. En effet : Les messages MIDI
émis par le clavier maitre sur son port MIDI OUhtrecgus par le PC sur le port MIDI IN de la
carte son. Ces messages doivent ensuite étregelirers I'expandeur a travers le port MIDI
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OUT de la carte son pour produire le son correspona ce que vous jouez. Au passage, les
messages peuvent étre enregistrés sur le PC.r€eitection de messages n'est pas automatique.
Il faut donc utiliser un logiciel séquenceur suPIg et valider l'option "MIDI THRU", qui fait en
sorte que tous les messages recus sur le port MIBbivent étre renvoyés vers le port MIDI
OUT. Cette solution est contraignante dans le sangus ne pouvez pas jouer sile PC n'est pas
allumé et que le séquenceur ne fonctionne pas.s5ardvoir un cable MIDI que vous
connecterez entre le port MIDI OUT du clavier ep&gt MIDI IN de I'expandeur. De

nombreuses manipulations en perspectives...

- Clavier maitre (MIDI OUT) <-> Expandeur (MIDI IN +port "To Host") <-> PC/Mac (port
série)

Wit OUTETR IR N |

3 Clavier

l MIDH 1IN Expandeur
Port série R ]

TOHOST

Si votre expandeur posséde un port "TO HOST", pest étre la meilleure solution. Les
messages émis par le clavier sont recus par |'eéepamui produit le son correspondant puis
renvoie les messages vers le PC par le port "TOTH@8ur qu'ils soient enregistrés par le
séquenceur. Comme pour les synthés, consultezlantation de votre expandeur afin de
valider le port "TO HOST" au lieu de MIDI OUT polgmission des messages. L'avantage de
cette solution est que contrairement a la solytigecédente, vous pouvez jouer indépendamment
du PC.

=>» Voila pour les configurations de base. une foistmisges, I'ajout d'un clavier, synthé ou
expandeur ne devrait pas étre trop difficile...

3.4 Latence

La latence d'une carte son est un élément de plptus important aujourd'hui ou I'on utilise des
synthétiseurs virtuels et des effets en temps Eteéffet, la latence désigne, pour simplifier, le
temps mis par la carte audionumeérique entre le mooel'on veut qu'elle émette un son et celui
ou elle I'émet réellement. Cela se caractériséepatard entre I'appui d'une touche du clavier
MIDI et I'émission du son voulu par le synthétiseutuel.
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3.5 Les formats

e Introduction

Les formats utilisés répondent a des algorithneesonpression/décompression différents
(MP3,AIFF,WMA,O0GG,AAC,VQF,FLAC, ...).

Dans un format donné, les fichiers sont déclinéglesieurs taux de compression (« bitrate »
exprimé en kbps) qui induisent des niveaux de tguatinore et des poids de fichier trés
différents. En théorie, plus le « bitrate » estthmwoins le fichier est comprimé. La qualité de ce
fichier comprimé s'approche de la celle du ficlien comprimé. Par contre, plus le bitrate est
bas, plus le rendu sonore perd de sa qualité. Blonstaterons que le bitrate ne constitue pas a lui
seul I'assurance d'une conversion de qualité.

D'autre part, certains formats sauvegardent dsautfermations que des données sonores. Ainsi,
on trouve souvent dans le fichier des informatiom®plémentaires, comme par exemple le nom
de l'auteur, un titre, voire une protection (le yroght), on les appelle les Tag. Ceux-ci ne sont
lisibles que par certains logiciels.

» CDA (Compact Disc Audio)

- Il s'agit simplement de 'extension qui apparaitlss pistes des CD audio lorsqu'ils sont
insérés dans le lecteur CD-ROM. Les CD audio dummerne répondent a la nhorme
professionnelle “red book". (voir Disque compact)

Pour le calcul du poids : 44100*2(2octets=16bit&3t@réo)*60(secondes)
Le suffixe des fichiers créés est .cda

Avantage: Non comprimé, forcément qualité CD
Inconvénient: Volumineux, Pas de gestion de Tag (certains Q@2 €D text)

WAV (Waveform Audio Vector)

- Mis au point par Microsoft et IBM, ce format moao stéréo sans compression (en
compression PCM !) est I'un des plus répandusétkantillonnages proposés sont 11, 22, 44.1,
48, 88,2, 96, 192 kHz. Les résolutions sont 816220, 24 et 32 bits (a virgule flottante). Le
format "Disque compact" 44.1 kHz, 16 bits et staréas servira de référence pour le calcul du
poids et ratio des autres formats.

Pour le calcul du poids : 44100*2(octets=16bits§t@(€o)*60(secondes)+ un chouya = 11 300
kilo-octets/minute
Le suffixe des fichiers créés est .wav

Avantage Non comprimé, forcément qualité CD
Inconvénient: Volumineux, pas de gestion de Tag (certains @ €D text), limité a 2Gb
* 0Ogg (ou OGG Vorhis)
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- Le Ogg (ou Ogg vorbis) est un format libre frustld fondation Xiph.org. L'OGG se
différencie des MP3, WMA et autres AAC par son athme. Il segmente les sources audio en
paquets successifs, I'algorithme de compressi@sagi dans un premier temps sur chaque
paquet indépendamment des autres. Cela lui permatidtrés peu de faiblesses sur certaines
fréquences et de conserver la méme qualité quetajtite type de musique.

Le suffixe des fichiers créés est .0ogg

Avantage: Comprimé, meilleure qualité que le MP3, operrseptrés bon pour le streaming,
supporte 255 canaux

Inconvénient: long a I'encodage

» AIFF (Audio Interchange Format File)

- Equivalent du format Wav dans le monde Macintas!s. résolutions 8, 16, 20, 24 et 32 bits (a
virgule flottante) sont acceptées.

Le suffixe des fichiers créés est .aif

Avantage: Non comprimé

Inconvénient :Trés volumineux, une variante I'AIFF-C permetcdenprimer la taille jusqu'a 6x.
* AAC (Advanced Audio Coding) ou MPEG-2 AAC

-> |l fait partie des successeurs du MP3. L'AAC,uest extension du MPEG-2 et a été amélioré
en MPEG-4, MPEG-4 Version 2 et MPEG-4 Version & été reconnu fin avril 1997.

Le suffixe des fichiers créés est .aac, .mp4, .m4a

Avantage: Trés bon codec destructif (mieux que MP3 et WM#gs de trous (Gapless), mode
5.1 ou plus .
Inconvénient: Durée d'encodage importante

Apple et 'ACC : Apple I'a choisi comme codec pagié, on le retrouve dans son iPod et son
logiciel iTunes. Pour la vente musicale en lignen&s Music Store, la norme AAC ne proposant
pas de systéme de gestion des droits numeériqudgl§DRpple a développé son propre systéeme,
appelé FairPlay. Notons qu'il est lisible sur MaPE.

* MP3 (MPEG-1 Layer IlI)
- Star incontestée des codecs, MP3 est I'abrévidédvipeg- 1 Audio Layer 3. Cet algorithme

de compression prend naissance en 1987. L'ISOrenifiestandard dans les années 92-93. La
couche (Layer) Il est la couche la plus compléxte est dédiée a des applications nécessitant
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des débits faibles d'ou une adhésion trés rapideahde internet a ce format de compression.
Les taux de compression (ratio) sont d'ordinairé geur 10 (1:10) (1:4 & 1:12). Trés rapide a

I'encodage. Des royalties importantes sont a gayer exploiter la licence MP3. Utiliser le MP3
lame dernier version la qualité peut etre compauneAAC.

Le suffixe des fichiers créés est .mp3

Avantage: Grande compatibilité, gestion des tag ID3.
Inconvénient: Compression destructive avec problemes dansdagés lors d'un ré-encodage
on passe par un fichier .wav .

* MP3pro

-> Fruit de la collaboration entre Thomson Multiméelid'Institut Fraunhofer, sorti a la fin de
2001, ce format combine I'algorithme MP3 et unésyst améliorant la qualité des fichiers
comprimés appelé SBR pour Spectral Band Replicafiaroter qu'un fichier MP3pro 64 kbps a
le méme poids qu'un fichier MP3 a 128 kbps pourqgusdité similaire.

Le suffixe des fichiers créés est .mp3

Rem : ce format doit obligatoirement étre relu awedecteur mp3pro. Un fichier 64 kbps relu
avec un mp3 classique équivaut a un fichier mp8adkbps (coupure a 11 kHz). Moins bon que
le mp3 (coupure avant 16kHz). - 64 kbps, qualit¢enoe due a I'écrasement des pics, moins
bon que 'ACC+, le seul encodeur gratuit suppoit&aMP3 Pro ne code qu'en 64 kbps, lors d'un
ré-encodage on passe par un fichier .wav . Aligmadiefinitive des fichiers codés.

*  VQF ou TwinVQ (Transform-domain Weighted Interled¥ector Quantization)

- Développé par NTT Cyber Space Laboratories eesoupar Yamaha. Dans le méme esprit
gue le MP3. Il comprime encore plus et avec undleneé qualité. On regrettera une durée
d'encodage un peu trop longue, pres de 10x fad&Pau De plus, arrivé bien plus tard, et
distribué sous une licence tres restrictive, iligpeu d'adeptes...

Le suffixe des fichiers créés est .vqf,.vgl ou .vge

«  WMA (Windows Media Audio)

- Créé par Microsoft a partir des recommandation&£®@HR en 1999, ce format est utilisé par le
logiciel Windows Media Player. Ce format est liérée gestion pointue des droits d'auteurs
(DRM ou Digital Right Management) qui permet deiciéfpar exemple une durée de vie limitee
pour les fichiers ou d'interdire les possibilité&sgtavure. Il existe plusieurs versions du codec
(wma7.1, wma9, wma pro)
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Le suffixe des fichiers créés est .wma
Avantage: bonne compatibilité, gestion des tags, meill@mapression que le MP3.

« AU
- Format assez bien répandu grace a Unix et LinaXréquence d'échantillonnage est comprise
entre 1 khertz et 200 khertz. Mais les playerdgsent principalement que trois fréquences
d'échantillonnage: 8012.821 (codec entre), 2203@ £D0 hertz.

Le suffixe des fichiers créés est .au

* ASF Advanced Streaming Format [modifier]
- Conteneur de Microsoft servant au streaming aethadéo

Rem : Le streaming est un principe utilisé prinlgpzent pour I'envoi de contenu en « direct »
(ou en léger différé). Tres utilisé sur Internepdarmet la lecture d'un flux audio ou vidéo (cas d
la VoD), a mesure qu'il est diffusé. Il s'oppogesaa la diffusion par téléchargement qui
nécessite par exemple de récupérer I'ensemblect@es d'un morceau ou d'un extrait vidéo
avant de pouvoir I'écouter ou le regarder.

3.6 Performances

Aujourd'hui, la majorité des cartes - pour ne gas utes - sont "full duplex”, c'est a dire
gu'elles peuvent enregistrer en méme temps qujellest des sons. Ce critere intervient donc de
moins en moins, mais si vous tombez sur une catfalbplex, c'est certainement qu'elle est tres
ancienne et a déconseiller.

Une autre possibilité intéressante est la converdgfréquence d'échantillonnage en temps reel
en hard (c'est la carte son qui le gere). Cel& étprocesseur de s'occuper de cette tache.

Il semble important de noter la possibilité & deda cartes son d'étre multiclients, c'est a dire
gue plusieurs logiciels peuvent utiliser la mémiémnou sortie de la carte son en méme temps
(Par exemple Cubase et Sound Forge).

- Extensions :

Vous avez besoin aujourd’hui de 8 entrées, maisiteious aurez peut-étre besoin de plus.
Conclusion, un plus indéniable d'une carte sosagbssibilité d'étre chainée avec d'autres
consoeurs et que celles-ci soient synchronisées eltgs. Ainsi, certains modeles permettent de
chainer jusqu'a 4 cartes, soit un total de 32 estné plus. Il peut également exister des cartes
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filles qui étendent les possibilités de leur mant@mme par exemple la puissance de traitement
ou I'ajout de sorties supplémentaires...

Aujourd'hui, la norme CD a prouveé ses limites, @nnhiveau de sa fréquence d'échantillonnage,
gue dans sa définition de 16 bits. Aidé par lesrraux supports informatiques, le son peut étre
numériseé en 24 bits, voir 32 bits. La frequencenqueelle est passée a 96 ou 192khertz. Cette
avancée nous permet d'avoir un son plus clair, gédigi

3.7 PCMCIA ou PCI ?

La plupart d'entre-vous utilisent un ordinateuefpour faire de la musique. Cependant, il est
maintenant possible d'envisager d'utiliser un @wiar portable pour faire de I'audio. Ceci dit, a
part dans des cas particuliers de scene ou deceépdents fréquents, on préférera un ordinateur
fixe car beaucoup moins onéreux et souvent plusspat.

3.8 Installation d'une carte son
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AUDIOFARZIME

Apres avoir débranché votre ordinateur, placeolddy bien a plat sur une surface stable et
ouvrez-le.

Touchez le chassis d'une main pour évacuer I'émstgiique naturelle dont vous étes chargé.
Cette derniere est en effet susceptible de degrasitains composants €electroniques.

Pt |
AUDIOF AR

Sur la carte meére, repérez maintenant les slotBGbnt enfichées les cartes. Ils sont de couleur
créme et se situe juste en dessous du port AGRuel est connecté la carte graphique.
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N

Choisissez I'un des slots et, au moyen d'un toisroeusciforme, dévissez le cache
correspondant sur la boitier.

RiY HEZIME

N'hésitez pas a temporairement démonter une caigg qui vous génerait dans votre montage.
Alignez ensuite les connecteurs de la carte PClessipt.

Exercez a présent une pression aussi répartieapsibpe du haut de la carte vers le bas pour
faire rentrer les connecteurs dans le slot.
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Reprenez votre tournevis cruciforme pour assurxddion de la carte au boitier. Inutile de
serrer a mort...

RUDIFATZIHE

Vous pouvez refermer votre boitier et rebranchérevBC. Au prochain redémarrage, Windows
devrait détecter un nouveau matériel et vous prpde l'installer, soit grace a la base de pilotes
dont il dispose, soit grace au CD fourni avec vaiegériel.
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3.9 Parlons un peu de 'EAX

Aujourd’hui, aucune nouvelle carte son ne saumipasser du support du son 3D, par quelque

moyen que ce soit. Mais peu d’utilisateurs conmaisgeellement ceux qui se cachent derriere les

termes comme EAX, A3D, I3DL2, Sensaura ou encoreddsound 3D. D ou l'idée de faire le
A point sur chacune de ces technologies afin de amles a y

u:' TECHNOLOGY  VOIrplusclair.

Présentation

L’EAX (pour Environmental Audio eXtensions) a étéegentée en 1997 par Creative Labs. |l
s’agit d'une API (Application Programming Interfaaveloppée dans le but de fournir un effet
d’environnement sonore et de positionnement du réatiste. L'EAX est une extension de
DirectSound 3D et lui sert en fait de complémensA dans un jeu, c’est DS3D qui s’occupe du
positionnement du son a proprement parler et ddidtinction des sources alors que I'EAX
enrichit la scéne en créant un environnement sowotgel grace a divers effets utilisant la
réverbération et la réflexion. Ces deux derniefetefaident alors le joueur a distinguer la

position et la distance d’'une source dans un je@yxample.

A la base de la plupart des effets incorporés AXEe trouve la réverbération. Un son nous
parvient toujours de deux manieres, il y a le sobctl et le son réfléchi. Comme son nom
l'indique, le son direct parvient a nos oreillesediement depuis la source alors que le son
réfléchi est celui qui arrive a vos oreilles apaé®ir rebondi sur les obstacles (murs, piliers,
etc...) présents dans I'environnement. Ainsi, darss féecteur déterminants un effet on peut
influer sur le ratio de son direct et de son réflédne fois ce ratio déterminé, il faut ensuiteite
compte de la forme, la taille et le revétement alestacles rencontrés par le son afin de fixer le
taux de réverbération. A la base, 'EAX 1.0 ne psttait que de jouer sur les facteurs de
réverbération et de réflexion et ne tenait donc gampte des objets qui pouvaient bloquer
totalement un son. Ce phénoméne est appelé oatlasi@ été heureusement implanté dans
'EAX 2.0.

Fonctionnement

Contrairement & 'A3D, 'EAX ne tient pas compte &}
géométrie d’'un lieu mais permet d’appliquer a ee lin(}
ambiance et un filtre sonore qui lui convient. Beempl
lorsque I'on est dans une cave le taux de réveibéra
accentué pour refléter la bassesse du plafond gun
I'effet d’étouffement provoqué par les murs quiluef su|§

peuvent également étre modifi€ comme le flangg
chorus et le pitch afin de rendre les environnes
sonores plus riches et plus réalistes. Mis a gafait qug!
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'EAX ne tient pas forcément compte de la géométiim des principaux “manques” de 'EAX
est gu’elle n'utilise pas de filtres HRTF (pour ldeRelated Transfer Function) mais se base plus
sur l'utilisation d’indices sonores pour le positieement. Derriere ce terme barbare se cache la
base originelle de tout son positionné en troisetisions. Exposé brievement, le HRTF revient a
étudier scientifiquement comment tel ou tel sonpestu par I'oreille humaine selon la position
de la source et également de la morphologie ddidateur pour ensuite retranscrire ces
perceptions dans un filtre sonore que I'on poupgliguer dans un jeu lorsque cette situation est
rencontrée. Si I'on s’en tient rigoureusement decdéfinition, cela voudrait dire qu’un seul jeu
nécessiterait des milliers de filtres pour chaque lon sa position. Heureusement ce n’est pas
le cas car notre oreille interne n’est pas asséaigeg pour déterminer de maniere exacte l'origine
d'un son. On peut donc se contenter de quelquessfiqui feront largement I'affaire pour
positionner un son quel que soit son origine. 8ecechnique est la plus scientifique, elle n’en
est pas moins contraignante et manque au finajettbité. Car la distance avec les enceintes, la
largeur de la téte et la taille des oreilles vdrggion les individus. Pour I'instant, seul Senaaur
et Aureal ont su prendre en compte les filtres HRIEFmaniere correcte en utilisant notamment
des modeles de perception les plus représentastsige de la réalité.

L"EAX est une API "ouverte"

Contrairement a 'A3D 2.0 qui implique forcémentitllisation

Sy d'une puce Vortex 2, I'EAX n’est pas uniquementsone par les

8 cartes fabriquées par Creative Lab’s. Du moinsgylis 'EAX

2.0 car a ma connaissance aucune carte dépourvuBStu
EmulOK1l ne supporte I'EAX 3.0. Ainsi, la Fortissimde
Guillemot supporte I'EAX jusqu’'a sa version 2.0. CGpii
d’ailleurs est largement suffisant étant donné jpoer le moment
peu de jeux sont optimisé pour 'lEAX 3.0. Maisxiste toutefois
des différences entre 'EAX d’'une SBLive et celuirte autre carte. Car si la norme peut étre
utilisée librement, il n’en va pas de méme poumtgeur de réverbération. Ainsi, la Fortissimo
utilise l'algorithme de réverbération de Sensaqgra, soit dis en passant n’a pas grand chose a
envier a celui de Creative. Il est important quglorithme de réverbération utilisé par une carte
soit efficace et surtout pas trop gourmand en gsss systémes. Sur une SBLive ! par exemple,
tout le travail de réverbération est pris en chgrge le DSP et ne mets donc pas le cpu a
contribution. Autre différence, seules les carteSCdeative Lab’s permettent d’utiliser les effets
d’environnement dans les application autres qugel@s. Avec une SBLive ! on peut appliquer
un effet sur n'importe quelle source comme un CRIIAuun MP3 ou une vidéo. Enfin, Aureal
prévoit de sortir dans un avenir plus ou moins fles drivers supportant I'EAX pour les cartes a
base de Vortex 2, espérons que ceux-ci utilisediobbn escient cette puce afin de recréer des
environnements sonores aussi riches que sur ume&S3blt en limitant le travail demandé au
processeur central.

-43-



Différences entre 'EAX 1.0, 2.0 et 3.0
EAX 1.0

- Support de la réverbération de la réflexion sedopdsition dans un jeu

« Intégration de 26 effets présélectionnés

- Possibilités d’ajustement des effets

« Ajustement automatique de la réverbération selordidance entre la source et le
récepteur

EAX 2.0

« Support de I'obstruction et de I'occlusion

- Amélioration de l'interface de paramétrage destefévec I'ajout de facteurs tels que la
taille de la piece et le délai de réverbération

- Amélioration de modéle de distance pour la gedtiena réverbération et de la réflexion
initiale selon la position de I'utilisateur

« Modele avancé de simulation de radiations des sswsonores et modele d’absorption de
I'air ajustable

EAX 3.0

- Contble des réflexions et réverbérations primgi@sr chaque source sonore incluant le
délai et la direction des réflexions

- Tous les éléments et paramétres d’environnememntsorssibles

« Support du Dynamic Morphing entre les environnement

- Amélioration supplémentaire de linterface de pattage des effets avec l'ajout de
facteurs tels que la taille de la piece et le didaiéverbération

On le voit, au départ 'EAX n’était qu'un super raat de réverbération mis a la disposition de
I'utilisateur qui pouvait 'utiiser comme bon l@emble. Mais 'EAX a apporté d’'importantes
améliorations comme le support de I'occlusion et'destruction. Enfin, un des avancées les
plus significatives apportées par 'EAX 3.0 estslgpport du Dynamic Morphing. En effet,
auparavant, chaque environnement était assignéli@waonné dans un jeu et il n'y avait pas
spécialement de mixage lors d’'un passage d’urelreplein air a une cave par exemple. Grace au
Dynamic morphing les environnements peuvent de aoenipar endroits et I'un prend le pas sur
l'autre au fur et & mesure de I'avancée du persye ge

Pour conclure ...

Grace a ses améliorations, a sa facilité d'impléatem et au succes des cartes SBLive !, 'TEAX
est aujourd’hui I'API de son 3D la plus utilisée Ken sépare les jeux utilisant les différentes
normes d’A3D bien sur). Vous pourrez d'ailleursutrer la liste des jeux supportant 'EAXI.
J'ajouterai que malgré son coté relativement siati|EAX offre des sensations inégalées grace
a la reproduction d’ambiance tres proches de lli#ééBe plus, cette approche du son 3D n’étant
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pas basée sur la géométrie permet d’économiserctgaude ressources systeme, ce que les
joueurs avides de performances apprécierons.

3.10 A3D

_ Deéveloppe par Aureal en 1997, 'A3D a éte la preeni®P| offrant un véritable son
- positionné en 3D. Alors que DirectX 3.0 offrait @éjn semblant de son 3D, Aureal
décida d’aller plus loin en créant un premier chigcialisé nommeé Vortex 1 qui
accélérait matériellement 'A3D 1.0. Depuis, 'A313t devenue tres populaire et les
améliorations constantes qui nous ont amené awsgntisA3D 2.0 et aujourd’hui
al’A3D 3.0 font de cette APl un must en matiéresde 3D.

Présentation

L’A3D est une technologie séparée en deux partia
premiere étant I'API qui permet & un jeu d’étre ABL
non, la seconde étant les algorithmes qui servggter le
sources et le positionnement du son en 3D. Au ¢
’A3D 1.0 n’était a proprement parler qu’une amegibor
de DirectX 5.0 qui rajoutait notamment & DirectShBT
I'occlusion (seulement par rapport aux murs) aqms de
améliorations acoustiques notables. Ceci explique le
plupart des cartes son actuelles sont capableséos
’A3D 1.0 sans pour autant intégrer un chip VoriexCa
'une des constantes de I'A3D est qu'il est nornreda.

accompagné d’un chip développé par Aureal et qeélace matériellement les instructions A3D.
Ainsi, pour obtenir un son A3D 2.0 il est indispable de posséder une carte a base de chip
Vortex 2 telle qu'un MX300, ce chip étant le sewlpable de gérer les algorithmes de
positionnement 3D de cette version de I'A3D. C'&ilkkurs sur cette derniere que la majeure
partie de cet article s’appuiera étant donné qur'eit aujourd’hui la plus populaire mais aussi la
plus intéressante du point de vue technique. llégslement important de noter que I'A3D
supporte les filtre HRTF, que le chip Vortex 2 emegre plusieurs qui sont alors gérés
matériellement et qu’il sera bientbt possible délécharger d’autres sur le site d’Aureal. Enfin,
'A3D est optimisé pour toutes les configuration®nteintes, a savoir écouteur, systeme
deux/trois points ou encore 4.1. C’est pour celd gat important de bien sélectionner le type
d’enceintes dans le panneau de contrdle A3D cagusheconfiguration correspond a un
algorithme différent. Notons que sur un systeme’A3D n’utilise des filtres HRTF que sur les
satellites avant, les satellites surround étansaa stéréo panning (c’est a dire qu’il reprodutise
les sons avant). Ainsi, il n’est pas forcément @uantageux de posséder un systéme 4.1 pour le
son A3D.
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Qu’est ce que le Wavetracing ?

La principale amélioration apportée par I’'A3D 24 papport a 'A3D 1.0 a été le wavetracing.
Comme son nom lindique, le wavetracing permet deer d’une maniére imaginaire les
différents chemins que prend le son avant d’arrévens oreilles. Toute cela en prenant compte
des rebonds et des occlusions possibles qui peétrenbccasionnés par un obstacle ou des murs
d’'une piéce. Le wavetracing permet aussi d’ajodtsr effets du au type de matériau rencontrés
par le son et permet de modifier le résultat d’uvéidexion selon qu’'un obstacle est en bois,
revétu de moquette ou en métal par exemple. C'estque l'on appelle les effets
d’environnements. Le chip Vortex 2 est capable cééérer matériellement jusqu’a 60 réflexions.
Méme si ce nombre peut paraitre assez importarg faut pas penser qu'’il n’est jamais atteint
comme le montre la capture ci dessous qui illustre situation avec seulement deux sources
sonores dans une piece hexagonale. On peut domgninaisément que dans un jeu comme
Quake 1l les 60 réflexions sont rapidement dépsssdHeureusement, 'A3D intégre un
gestionnaire des ressources qui empéche de medtips réflexions a I'infini et sauvegarde ainsi
nos cheres ressources cpu. La gestion du wavegrauiplique que les algorithmes de son 3D
prennent en compte I'environnement dans lequeleotraive dans un jeu par exemple. C’est
pourquoi plus une scéne est composée de polygphesle chip Vortex 2 devra travailler pour
gérer les occlusions et réflexions, c’est ce qoe dppelle le calcul géométrique.

B Aureal AZD 2.0 Wavebracing
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Réflexions occlusions et révérbération

L’'occlusion détermine la maniere dont le son estya travers un obstacle comme une porte, un
mur ou n’importe quel genre d’objet. La réflexioftekmine comment le son est modifié lorsqu’il
rebondit sur un obstacle. Plus complexes, lesxiéfs sont séparées en trois genres. Il y d’abord
les réflexions de premier plan qui sont le résuliain son n’ayant connu qu’'un seul
rebondissement sur une surface. Ensuite vienneng&feexions de deuxiéme plan qui résultent
des sons ayant rencontrés une seconde surface digamier a nos oreilles. Enfin, il y a les
réflexions d’arriere plan desquelles résultent ce ¢jon appelle la réverbération. Une des
faiblesses majeures de I'A3D 2.0 est qu'il ne sufgpaue les réflexions de premier plan.
Heureusement, ’A3D 3.0 disponible depuis peu alidénce manque et intégre un moteur de
reverb. De plus, les jeux supportant I’'A3D 2.0 seapables de gérer la réverbération grace a la
DIl A3Dapi sans avoir besoin d’'un nouveau patchqoelque changement que ce soit. Il suffit
pour cela d’activer le moteur de reverb qui esédgné au panneau de configuration depuis les
drivers 2048 pour cartes a base de Voztex
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3.11 Présentation de la carte

Creative est I'un des pionniers de la carte son siRC et c'est d'ailleurs sa réussite sur ce
créneau qui a permis a la compagnie de Singapour de faire connaitre. A chaque nouvelle
génération de produits, Creative avait un modéle proposer et bien souvent ses modeles ont
servi de référence a l'industrie vidéo-ludique. Aupurd'hui toutefois et alors qu'il doit déja
lutter contre des concurrents comme I'Allemand Teratec, Creative doit faire face a une
autre menace : la montée en puissance des solutianglio intégrées aux cartes mére comme
le fameux nForce 2 de NVIDIA.

Ces solutions intégrées disposent de nombreux ayestet en premier lieu bien sdr celui du
rapport qualité / prix. Pour un colt somme touteligee, ces solutions offrent en effet le son sur
plusieurs canaux, des possibilités de gestion 3D g3 jeux et un nombre relativement
important de connecteurs pour satisfaire la plugestutilisateurs. Pour convaincre les
utilisateurs, Creative devait donc offrir des foochalités encore plus abouties et une qualité
sonore irréprochable... Tout en se démarquant gartane Audigy 2 sortie il y a tout juste un an!

Une Audigy 2 version "plus" ?

En apparence, il est d'ailleurs vraiment difficile faire la différence entre les Audigy 2 et les
Audigy 2 ZS. Physiqguement les cartes sont tresh@®et Creative distribue deux déclinaisons de
son nouveau produit comme il l'avait déja fait ilayun an : Audigy 2 ZS et Audigy 2 ZS
Platnium Pro. Comme nous allons le voir, la secaeldémarque principalement par la présence
de nombreux accessoires comme le module externt& aalécommande infra-rouge. Cette
apparente proximité entre les deux gammes se rémglaeureusement inexacte. Creative nous
propose un produit véritablement innovant tant aeau du matériel que du logiciel qui
laccompagne. L'Audigy 2 ZS offre une meilleure lgéade restitution et permet a Creative de
rejoindre ses concurrents dans le domaine du soouswl.

Le module du modéle Platinum Pro est pratiquement identique a celui de la version précédente
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Sound Blaster Audigy 2 ZS

Premier modele de la nouvelle gamme Audigy, laigar&ZS" est en quelque sorte une version
"de base". A l'intérieur de la boite on ne troumesffet aucun accessoire pour accompagner
l'unique carte au classique format PCI, exceptaiihde la petite équerre disponible pour offrir un
connecteur MIDI/Jeux 15 broches. Pour I'essenésludilisateurs I'Audigy 2 ZS se suffira
d'ailleurs a elle-méme, il faut dire que ce typderre a perdu une bonne part de son intérét
depuis que les périphériques de jeu ont unanimeatate l'interface USB. Sur la photo de la
carte, vous pourrez retrouver I'essentiel des adanes accessibles et décrit dans le petit tableau
qui nous permet de présenter les caractéristiqggsgelles de I'Audigy 2 ZS.

On remarquera en premier lieu I'abondance de connecteurs au format mini-jack (3.5 mm)
parmi lesquels se trouvent bien sir les deux habituelles entrées micro et ligne. A coté,
Creative a ménagé un espace pour les connecteurs que nous retrouvons depuis un moment
sur toutes les cartes 5.1 a un détail prés : ici deux d'entre eux offrent trois canaux afin
d'autoriser le 7.1 ! Aux extrémités de la carte, on retrouve enfin le connecteur numérique lui
aussi au format mini-jack 3.5 mm et une prise FireWire. Sur le PCB de la carte, Creative a
ajouté quelques connecteurs supplémentaires afin par exemple de pouvoir bénéficier d'un
port FireWire interne mais aussi afin de pouvoir brancher le rack interne que Creative ne
semble hélas pas décidé a distribuer dans nos contrées. A ce titre sachez d'ailleurs que
I'Audigy 2 ZS est parfaitement compatible avec le rack de I'Audigy 2 Platinum.

Creative Sound Blaster Audigy 2 Z5

Interface Pl
Frocesseur Audigy 2 CAMO2-IAT
Clualité sonare 24 bits /96 kHz (192 kHz)
Décodage Dalby Digital EX, 0TS ES
Garantie constructeur 2 ans

Prix indicatif 150 €

Entrées sur la carte Ligne, Micro, FiretWire
Entrées internes Ligne (x2), FireMVire, S/PDIF

) Mini-jack (%3 - 7.1], Mumerigue Mini-

jack
Compatible A0, BEAK 1525344 et DS3D
Gestion du son sur Stéréo a 71
Mombre de voix (matériel G4
Specifications MIDI
Gestion MIDI General MIDI - Soundfonts
Capacite Jusgu'a 50% de la EAM
Marnbre de voix (matériel / logiciel) B4 /S 1024

Audigy 2 ZS : les caractéristiques principales
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Sound Blaster Audigy 2 ZS Platinum Pro

Alors que Creative semble devoir (au moins en Eeirégire I'impasse sur le modele
intermédiaire de la gamme Audigy simplement bap#datinum”, la compagnie propose une
nouvelle version "haut de gamme" qu'il a "sobrerfhemitulé Audigy 2 ZS Platinum Pro. Elle se
caractérise comme le produit de I'année passampandule externe se connectant a la carte
PCI par un double cable pour le moins imposantm@dule a pour premier objectif de décharger
la carte PCI qui ne contient plus alors que lesminimum : les trois prises mini-jack (pour le
son 7.1) ! A contrario, le module externe est ergBent chargé. Cette technique a un double
avantage : tout d'abord cela permet d'éviter de the la spéléologie derriere le PC a chaque
branchement, le module pouvant étre par exempte [gar le bureau (le cable n'est toutefois pas
tres long).

Le second avantage est plus technigue et n'ine¥eegsie les puristes : il s'agit d'éloigner cegtain
circuits sensibles de la chaine du son le plusilplessdes éléments perturbateurs que ne manque
pas de contenir un PC. Les nuisances et autresitegraont de fait bien moins génants et la
qualité des enregistrements s'en ressent. En phigés nombreux connecteurs détaillés dans le
tableau récapitulatif ci-dessous, le module extartegre le fameux récepteur infra-rouge qui
permet a Creative de proposer une petite télécomenantierement relookée par rapport au
modele précédent. Nous reviendrons sur la pargieile de cette derniére mais une chose est
d'ores et déja certaine : elle dispose d'une sittelvien plus agréable et offre une ergonomie
nettement supérieure.
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Creative Sound Blaster Audigy 2 ZS Platinum Pro

Interface FCI
Frocesseur Audigy 2 CADD2-[AT
Clualité sonore 24 hits /95 kHz (192 kHz)
Décodage Dolby Digital EX, DTS ES
Garantie constructeur 2ans
Prix indicatif 289 £
Entrées / Sorties
Entraes sur la carte aucune

Ligne (x2), MicrofLigne, Mumerigue
Entrées sur e rack (Dptigue + Coaxiale], FireWire (2],

MiIDE

Sorties sur la carte Mini-jack (%3 - ?j;]c,kNumérique htini-

Casgue, WMIDI, Mumérigue (Optigue
+ Coaxialel; Mumérigue hini-jack

sorties sur le rack

Spécifications 3D

Caompatible A0, EAX 1/2/3/4 ot DS3D
Gestion du son sur Stéren a 71
Mombre de voix (matériel B
Specifications MIDI

Gestion kDI General MIDI - Soundfonts
Capacité Jusgu'a 50% de la RAM
Mombre de voix [matériel £ logiciel) B4 /1024

Audigy 2 ZS Platinum Pro : les caractéristiques principales

Qui dit nouvelle carte son dit évidemment nouvelléte logicielle pour en exploiter toute la
richesse. De ce point de vue Creative a raremegut S utilisateurs en proposant toujours de
nombreux programmes et c'est d'ailleurs en fagua les critiques commencaient a fuser. En
effet, les précédentes versions des produits @eeatiaient la facheuse tendance a installer tout
et n'importe quoi, sans consulter |'utilisateusw@tout sans donner de réelles informations sur ce
qui avait été fait. Résultat, on se retrouvait kdenvent avec une véritable usine a gaz lourde et
peu ergonomique !

Du neuf avec du vieux...

Le commentaire précédent force évidemment un péaite mais il reste absolument certain que
I'ergonomie et le dialogue n'ont jamais été le pfurt des logiciels d'installation Creative. Avec
I'Audigy 2, Creative avait toutefois amorcé un intpat virage dans la conception de sa suite,
virage qui se poursuit aujourd’hui avec les Aud2g¥S. C'est ainsi que les efforts réalisés I'an
passé ont tous été conserves et dés l'installaters nous réjouirons de ne pouvoir par exemple
choisir que les pilotes de la carte. Il est de &nma maniére possible de sélectionner un a un les
différents éléments que le logiciel Creative dewstaller en plus des pilotes. Tout se fait bien
slr dans un frangais impeccable afin de ne perdrgopne en route ! Le nombre de fonctions
intégrées aux Audigy 2 ZS étant ce qu'il est, ilfaléit par contre pas espérer de miracle au
niveau de l'espace disque nécessaire et c'estralgolB0 Mo qui seront mobilisés dans le cas
d'une installation maximale... Ouch ! Autre décaptiCreative n'a pas jugé bon de revoir la
présentation générale de ses softs. C'est biemursgirquestion de golt mais elle m'apparait
relativement laide et grossiere comparée a ce gueent proposer certains concurrents.
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L'Organiseur n'a pas mes faveurs mais ses fans seront heureux de le retrouver

Alors que I'onglet "programmes" ne regroupe queapplications, un ascenseur est nécessaire
pour étre a méme de sélectionner les deux derreétemglet "parametres produits” souffre de la
méme tare. Il n‘aurait pourtant pas été bien difide choisir une représentation sur deux lignes
ou bien d'employer des icones un peu plus pefigsrtir de l'onglet programme, il n'y a pas
vraiment de nouveautés puisque Creative se cordermeus "resservir' des applications que
nous connaissons maintenant bien. C'est ainsi gu® netrouvons de vieux compagnons comme
le Creative MediaSource Player et son module debieque musicale perfectible, le Creative
WaveStudio qui permet sans trop se casser la ‘t&déaat des fichiers son, le AudioStream
Recorder et le lecteur DVD Audio de Creative. Cen est le complément indispensable d'une
fonction certes pas nouvelle mais que les Audigpr2t les seules a offrir : la lecture des DVD
Audio et de leur fameuse qualité 24 bits / 96 KHB€. ou 24 bits / 192 kHz en stéréo. Notez au
passage que ce lecteur est incomplet puisqu'ienagt pas de profiter du contenu vidéo souvent
intégré a ces DVD Audio. Plus grave, vous notegageiment que Creative ne livre toujours pas
le moindre lecteur de DVD Vidéo ce qui, compte tdiea possibilités "multicanales” avancées
des Audigy 2 ZS est un peu surprenant. Les owilsatamétrages ressemblent eux-aussi
beaucoup a ceux de la précédente version (Suridixet, Soundfont...), mais avec les
nouveauteés que nous allons maintenant mettre eere, vous allez voir que Creative ne s'est
tout de méme pas moqué de nous... Bien au contraire
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... Mais aussi de vraies nouveautés !

Tout d'abord, Creative a intégré un petit outinbpeatique qui permet faire de la conversion de
fichiers audio simplement et rapidement. Seulertrerg formats sont accessibles (WAV, MP3 et
WMA) et le glisser / déposer ne semble pas fonogomais malgré cela, il s'agit d'un outil trés
pratique pour de petites opérations ponctuellesbtd de cet accessoire, Creative fournit un outil
gue I'on trouve depuis bien longtemps chez cert@nsurrents comme Terratec : un égaliseur
graphigue. Relativement sobre dans sa présenfaiiton fait abstraction du design douteux de
la suite logicielle elle-méme), cet égaliseur ps®peept bandes d'action ainsi que de nombreux
préréglages qui, comme d'habitude, ne présentsntrpanent d'intérét lorsque I'on peut faire ses
propres choix ! Exceptions faites de ces deux utdssentiel des nouveautés logicielles
concerne en fait les options de paramétrages etamidt la pour optimiser des réglages ou tantot
la pour ajouter une fonction plus ou moins agréd®églons d'ailleurs tout de suite le sort de la
fonction karaoké que I'on trouve en complémentrdgkages de la console EAX. Pourquoi tant
de haine a I'égard de ce nouvel accessoire ? iroptesnent parce qu'il n'apporte vraiment pas
grand chose d'utile : il est censé faire dispaddtivoix d'une composition afin de permettre aux
chanteurs que nous sommes de prendre le relais.

Hélas, le résultat est globalement raté. Tout dthlzovoix est encore largement audible mais
surtout c'est I'ensemble de la musique qui est@tedéja que je chante extrémement mal mais si
en plus les instruments sont eux-aussi massaerasgjue de me faire écharper par I'auditoire !
La console EAX propose heureusement d'autres réglalgs utiles comme le nettoyage en
temps réel des pistes audios (ce n'est pas nougekulonction CMSS 3D. Cette derniére

permet de répartir un son sur I'ensemble des etesailisponibles afin par exemple de donner
plus de relief a un enregistrement stéréo. C'est iir une question de godts, mais le fait que
Creative ajoute un nouveau mode de fonctionnemeat@VISS 3D (le Surround Stéréo) laissera
a coup sdr plus de latitude aux utilisateurs. A i la console EAX, on retrouve I'habituel outil
de configuration de la télécommande qui, hélast pas trés intéressant. En effet et alors que les
changements "physiques" opérés sur la télécomnsmddres intéressants (elle offre les mémes
fonctions, mais est plus petite, mieux congue & lie), les options "logicielles” sont pour

ainsi dire identiques. Il n'est de ce fait toujopas possible de régler précisément chacun des
boutons de cette télécommande pour, par exempley ¢@iprogramme de son choix. L'interface
de paramétrage est d'ailleurs strictement identigce que nous trouvions avec les anciens
modeles et c'est, hélas, toujours aussi peu erggaem
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CMSS3D Surround Stéréo et Karaoké : du bon et du moins bon !

Comme il est cependant triste de finir sur un paoidgatif lorsque le produit ne le mérite pas,
nous terminerons ce petit tour d'horizon de laestogiciel Creative par un point que nous
développons dans la partie suivante de notre arétlqui découle directement des nouvelles
fonctions "multicanales” des Audigy 2 ZS. L'outé dcontrole” (Device Control - Audio HQ)
permet en effet de paramétrer le décodage du Doigal EX et, pour faire bonne mesure, du
DTS ES. Couplé a la console THX mise au point paa@ve, ces fonctions permettent de régler
tres précisément son installation home-cinéma conous allons maintenant le voir.

Si tout ce dont nous avons déja parlé est inténgsta nouveauté qui attirera le plus grand
nombre d'utilisateurs est sans conteste la présgmcson sur de tres nombreux canaux. Les
Audigy 2 ZS ajoutent au 5.1 des préceédentes Aulliggestion d'une sixieme et méme d'une
septieme enceinte que les anglophones appellenk baround” et qui sont bien sdr censées
permettre une immersion plus profonde lors desc&sacinéma évidemment mais également
avec les derniers jeux vidéos !

Dolby et DTS sont dans un bateau

Nous l'avons rapidement dit en page précédentatiees'est mis en téte de passer aux systemes
multicanaux "avancés". Les connecteurs ont donenétdifiés afin de pouvoir supporter un plus
grand nombre d'enceintes alors que la partie leligcs'est enrichie de fonctions de décodage du
son. En plus du classique et déja tres performantibyDDigital, il est maintenant possible de
décoder ave une Audigy 2 ZS, le Dolby Digital EXsattout le fameux DTS dans sa version "de
base" mais aussi dans sa version ES. Le Dolby d&DigiK et le DTS ES sont, pour ceux qui
l'ignoreraient, les deux standards les plus en &dgrsqu'il est question d'aller au-dela du 5.1.
Aux classiques ensembles multicanaux, ils ajoueanteffet une sixieme voire une septiéme
enceinte afin d'offrir une immersion plus imporan€omme les Audigy 2 ZS sont capables de
décoder elles-mémes ces pistes sonores, il n'est plus nécessaire de s'embéter avec un
programme de lecture DVD capable de ce décodadest wujours ca d'économisé ! Si le
décodage du DTS est & mon sens vraiment intéressaains vouloir jouer les rabats-joies, la
gestion des 6.1 et 7.1 tient davantage du gadget.
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Dolby Digital, DTS ou décodeur externe : vous deazhoix des armes

Bien sdr les possesseurs de grands salons et ¢eaters d'ambiances tres riches pourront
remarquer des difféerences mais dans la plupartcdgsil faut bien reconnaitre que la sixieme
voie (et a fortiori la septieme) est généralemesd discrete. C'est d'autant plus vrai que le Dolby
Digital EX n'offre pas une sixiéme voie réellemarmdépendante (elle est obtenue en mixant les
deux voies surround). Le cas du DTS est un peerdift puisqu'il existe deux formats DTS ES
distincts : le "matrix" fonctionne comme le Dolbygdal EX alors que le "discrete” est le seul a
offrir une véritable voie supplémentaire mais lentboe de DVD disponibles a ce format est tout
simplement ridicule ! Je dénigre, je dénigre maspbsition de Creative est tout a fait
compréhensible. Le constructeur cherche a offripurduit destiné au plus grand nombre et
propose de ce fait le plus large panel de fonctpmssible. Alors que la concurrence livre depuis
déja quelques temps des produits 6.1 et 7.1, il ®@mal de retrouver cela sur les derniéres
cartes son Creative. Il n'y a pas lieu de critig@ezative qui a d'ailleurs bien fait les choses en
proposant toute la connectique nécessaire a uneebatilisation du son multicanal (analogie,
numérique coaxiale, numérique optique) et en staiat a offrir le décodage le plus complet
possible.

Creative est d'ailleurs allé encore plus loin epppsant en sus une nouvelle norme 3D pour les
jeux vidéos. Déja a l'origine des célébres EAX€t.Q.0, Creative a distribué avec les premiéres
Audigy 2 une nouvelle version de sa norme 3D : KERNO ou EAX HD. Plutét intéressante, cette
norme est toutefois déja supplantée par la vend&AX 4.0 des Audigy 2 ZS qui ajoute au son
multicanal de nombreux effets en réel. Hélas, ramg®urd’hui sont les jeux exploitant ce
nouveau format et il est de ce fait difficile decidi€r si oui ou non cette nouvelle norme a de
l'avenir.
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Certification THX ?

Il'y a un an, la carte Audigy 2 avait déja obteawértification THX et a I'époque, je n'avais que
moyennement été convaincu par cet accessoire gaemblait beaucoup plus tenir de I'argument
purement marketing. Il faut en effet bien comprende qu'est la certification THX. Il n'est ici
nullement question de nouvelle norme de définitthn son comme pourrait I'étre le Dolby
Digital. Non, le THX est simplement un label de lifgamis au point par LucasFilm afin de
garantir au public un son de haute tenue danalEs<ertifiees THX. L'obtention de ce label ne
se fait pas en soufflant dessus et appliquer ule "@istinction” a une carte son me semblait
pour le moins saugrenue puisqu'il n'était pas péesgiour les responsables THX de savoir ce qui
allait entourer la carte au sein du PC. Ces coratidds me semblent toujours valables avec

I'Audigy 2 ZS pour lagquelle Creative met égalenamavant la certification THX.
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Les deux volets de la console THX permettent des réglages fins et efficaces !

Cette certification nous garanti donc que I'Aud@yZS est une carte de qualité en ce qui
concerne la restitution sonore mais, encore urg &ie ne garantie hélas rien sur ce que vous
ferez de la carte ensuite ou sur les composantpauiraient engendrer des perturbations. A
moins de venir installer lui-méme la carte dansrevotnachine et procéder a quelques
vérifications, Creative ne peut toutefois pas graimose sur ce point. En revanche, la compagnie
a fait de beaux efforts sur la configuration dereanstallation home-cinéma avec l'ajout d'une
console THX tout simplement parfaite. Au traversdeex fenétres aussi complétes que simples
d'emploi, il est possible de définir le nombre d&ntes exploitées mais surtout de calibrer tres
précisément la position des satellites. La liste @leceintes apparait et pour chacune d'elles, on
définit tout simplement la distance, le niveau senet I'angle. Cet outil unique en son genre
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permet pour la premiére fois dans le cadre d'ustallation PC "grand public" de régler aux
petits oignons son installation audio !

Les fonctionnalités de I'Audigy 2 ZS en font lateda plus riche du moment et sans la moindre
contestation possible. Elle est la seule a powiiire autant et 'accompagnement logiciel, s'il
est encore perfectible, est en net progres. Ceeatimnble donc en passe de remporter son patri :
offrir, seulement un an plus tard, une carte résdiet plus intéressante que I'Audigy 2. Il nous
faut toutefois jeter un oeil du c6té des perfornesritechniques” de la ZS afin d'étre a méme de
trancher définitivement. Il y a un an, I'Audigy @us avait déja permis de mettre en évidence
I'excellente qualité des composants sélectionné€eative et la carte son se hissait parmi les
meilleures de sa catégorie. Avec I'Audigy 2 ZS dfive était evidemment dans l'obligation de
faire au moins aussi bien et la venue de solutoiisos intégrées toujours plus performantes
devait méme conduire Creative a aller encore @ius |

Pour vérifier ce genre de choses, nous avons fliddbde meélanger mesures de performances
dans les jeux, tests subjectifs et utilisation'olatil RightMark Audio Analyzer. Hélas et suite a
guelques problemes techniques, il ne nous a pgwésible d'utiliser ce dernier programme et
donc de vérifier les progres realisés sur le pagperme par exemple le rapport signal / bruit en
hausse a 108 dB contre 106 dB sur les Audigy 2sMomblerons évidemment ce manque le
plus tét possible mais nous ne pouvons pas diredjoes mesures seront prétes. Il faudra donc
nous contenter des autres outils de mesure aiegilg@e que j'ai pu ressentir au cours de mes
différents essais. On n'imagine toutefois assezguiah se basant sur le méme processeur
central, Creative puisse vraiment proposer quettpase de moins bon qu'avec I'Audigy 2.

Pour vérifier cela dans le domaine du jeu, nousiawtiliser deux titres parmi les plus célébres :
Quake 3 et Splinter Cell. Alors que le titre d'IDfSvare est principalement la pour son coté
"universel", celui signé Ubi Soft nous permet desarer les performances en mode EAX 3
puisqu'il I'active automatiquement si la cartedenpet (pour I'EAX 4, il faudra attendre que les
jeux se multiplient et que Creative fournisse degeds implantant cette nouvelle fonction). Pour
ces deux tests, nous avons confronté I'Audigy 2 28 petite soeur I'Audigy 2 et a une autre
carte "haut de gamme", la Terratec DMX 6fire éqaig#&n processeur Envy24. Notre machine
de test était basée sur une Gigabyte GA-8KNXP @3 &gjuipée d'un Pentium 4 2.6 GHz et de
512 Mo de mémoire DDR400. La carte graphique étaétHercules Radeon 9700 et le disque
dur un IBM 120GXP de 120 Go. Les deux titres oétaginfigurés en 1024x768 et 32 bits alors
gue les pilotes utilisés étaient bien sdr les @esnilisponibles pour la carte graphigue comme
pour les différentes cartes son.
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Quake 3 Arena (1024x768x32)

Creative Audiagy 2 25 2rny
Creative Audigy 2 2734
Terratec DX GFire 2675
0 a0 1 I:III:I 1 SIEI 2IIIIEI ESIEI 3IIIIEI 350

Splinter Cell (1024x768x32)

Creative Audiagy 2 25 365
Creative Audigy 2 36,6
Terratec DX GFire 339
0 g 1;3 1I5 2;3 2I5 3;3 3I5 4;3 4I5 a0

Quake 3 et Splinter Cell donnent des résultatsilsensent équivalent et I'Audigy 2 ZS semble
offrir une tres légere amélioration des performant®Audigy 2 avait déja une courte avance sur
la carte signée Terratec et c'est donc fort logitpre que I'Audigy 2 ZS creuse encore un peu cet
écart. Remarquons tout de méme que 0.2 image pande de mieux sous Splinter Cell ne rend
strictement rien pendant le jeu ! On retiendra deutout de ces tests que I'Audigy 2 ZS est la
carte son qui permet les meilleures performances s jeux et qu'elle est du niveau de sa petite
soeur Audigy 2.
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Ziff Davis Audio Winbench 29 Creative

DirectSound 3D - 44.1kHz 16bits Audigy 2 Z5
B Creative
Streaming 32 voix Audigy 2
25
_ _ B Taerratec
Streaming 16 woix Ot EFire

Streaming & woix

Static 32 voix

Static 16 woix

Static § voix

4.5

A coteé des performances dans les jeux vidéo, inéstessant de mesurer I'impact de la carte son
sur les performances générales en mesurant |'atocagaocesseur lorsque DirectSound 3D est
employé. En attendant d'utiliser le plus complefhfark 3D Sound, nous hous sommes encore
une fois contenté du vieillissant mais toujourgiessant WinBench 99 (les résultats les plus
faibles sont les meilleurs). Les cartes Creativeose toujours relativement bien comportées face
a la concurrence mais depuis la venue des AudigatiVe truste méme les podiums et ce n'est
pas la venue de I'Audigy 2 ZS qui va changer landoha petite derniere se permet en effet
d'améliorer encore les résultats déja excellentddigy 2. Cette amélioration est certes

ridicule mais elle permet de maintenir encore jirs la Terratec DMX6fire pourtant déja tres
bonne dans ce domaine.

Terminons cette partie performances par un petitngentaire a propos des pilotes ASIO fournit
par Creative. Comme son nom l'indique, I'ASIO (AuSitreaming Input Output) permet,
schématiquement, de contréler les entrées / sdotigsle I'utilisation de certains logiciels audio
sans avoir a passer par le cheminement "normas¥y/giiéme d'exploitation afin de profiter d'une
latence tres faible (autour de 2ms ici). Pour alesore plus loin, I'Audigy 2 ZS Platinum Pro est
accompagnée de pilotes ASIO 2.0 qui suivent lesctires de cette nouvelle norme afin de
permettre entre autre le Direct Monitoring afin dgisignal ne passe plus par I'application.
Sachez enfin que si I'Audigy 2 ZS Platinum Pro mrifenregistrement sur six canaux méme en
24 bits / 96 KHz, I'Audigy 2 ZS "de base" est liégtau 16 bits / 48 KHz et que dans un cas
comme dans l'autre le 44.1 KHz reste inaccessible.
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Conclusion

Que dire en substance a propos de la petite newdelCreative, I'Audigy 2 ZS ? Tout d'abord, il
est certain que malgré ses qualités, elle n'a gualfintérét pour les possesseurs d'Audigy 2
"basiques". L'ancienne carte haut de gamme dei@zezdt déja un produit de grande qualité et
les différences avec la nouvelle venue ne sonvgzasient suffisantes pour justifier un achat
supplémentaire.

Malgré cette entrée en matiere plutét négativestilindiscutable que Creative a réussi une bien
belle carte son avec cette Audigy 2 ZS. Alors gui&the semblait de prime abord relativement
difficile, la compagnie de Singapour est parvenueaver sur de nombreux points en
enrichissant sensiblement les fonctionnalités debsdé. Le 7.1 fait évidemment figure de
gadget a une époque ou encore bien peu de ger&dpassine installation 5.1 de qualité, mais la
présence par exemple de la console THX permettcald@er au mieux son environnement
sonore. Plus généralement, c'est 'ensemble detéalggicielle qui a fait I'objet d'attentions
particulieres. Bien sUr c'est encore largementegélie et on s'étonnera de ne pas retrouver de
lecteur DVD Vidéo ou de n'avoir qu'un lecteur DVIDdAo "partiel”, mais alors que Creative a
souvent été critiqué sur ce point, les logicielstggobalement plus abouti et mieux agencés.

Enfin, et c'est sans doute I'un des points lesipipsrtants malgré son importante subjectivité :
I'Audigy 2 ZS propose une qualité de restitution@e ameéliorée par rapport a celle de I'Audigy
2. Elle se situe donc parmi ce qui se fait de migmxerme de cartes son "grand public” et méme
si la différence avec sa petite soeur est faibd@¢dseulement perceptible avec une installation de
qualité), elle est suffisamment sensible pour tprefélicite Creative sur ce point également.
Creative qui nous propose donc une nouvelle réuasic I'Audigy 2 ZS. Le modéle de base
permettra aux joueurs fortunés de ne pas s'emééterdu matériel (le module externe) inutile,
alors que le modele Platinum Pro offrira tout ce tamateur d'enregistrements en tous genres
est en droit d'attendre. L'Audigy 2 ZS : un peureleertes, mais une polyvalence exceptionnelle!
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Conclusion

Nous voila a la fin de ce dossier. J'espere que avez élargi vos connaissances.
La carte son a ainsi pris une place indispensatle |p lecture des fichiers audio,
pour I'immersion sonore dans un jeu, ou encore p@ionner un film en DVD.
Elle est aussi un outil indispensable pour lesciets d’édition audio (ou MAO,
Musique Assistée par Ordinateur), et pour I'enitegment numeérique des
instruments de musique.

L’informatique, et plus particulierement les teclugies des périphériques de
ordinateur, comme la carte son, est en constatitésn On peut des lors
s’interroger sur ce que permettrons les carteslsafemain.
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