TUTORIEL — CONSTRUCTION D’UNE ENCEINTE BLUETOOTH
PORTABLE A BASE D’ESP32

1. Présentation du projet
L’objectif est de construire une enceinte Bluetooth portable capable de lire de la musique
depuis un téléphone via Bluetooth, avec une bonne qualité sonore, le tout alimenté par une

batterie LiPo rechargeable.

Le coeur du systeme est une carte ESP32 qui recoit le son via Bluetooth et e transmet a deux
amplificateurs TDA2822M pour alimenter les haut-parleurs gauches et droit.
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Schéma électrique et logique du cablage

HAUT
PARLEURS

HAUT

PARLEURS
[OUTR b

DNG|«

—e

GND
TDA2822M |OUTL“

DC+

HW373 vy P
4058 VOUT+ -
MT3608 |\ - \
™\ B
\HENON
<] \ N
BATTERIE LIPO \ NN
3.7V \ R
(oD | [ G26 [G2s)
ESP32
il (57
A A
A ST O S|

TDA2822M

Le code Arduino

Maintenant nous allons passer au code qui ira sur la carte ESP32.

Il est tout simple et tres concis.
Le voici :

sketch_nov15a.ino
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#include "AudioTools.h"
#include "BluetoothA2DPSink.h"

AnalogAudioStream out;
BluetoothA2DPSink a2dp_sink(out);

void setup() {
Serial.begin(115200);
a2dp_sink.start("MonEnceinteESP32");

}

void loop() {
}




Comment ¢a marche ?
Ce programme transforme notre ESP32 en récepteur Bluetooth audio, un peu comme une
petite enceinte connectée que vous pourriez acheter dans le commerce.

Quand vous connectez votre téléphone a I’'ESP32 et que vous lancez une chanson, la musique
est envoyée sans fil et 'ESP32 la transmet aux haut-parleurs.

Explication pas a pas

1 #include "AudioTools.h"

On dit a I’'ESP32 :
“Je veux utiliser une bofte a outils pour travailler avec le son.”

La bibliothéque AudioTools est comme un kit de Lego spécial pour I'audio. Elle contient plein
de fonctions toutes prétes pour gérer le son sans qu’on ait a tout programmer nous-mémes.

INSTALLER : arduino-audio-tools-main FICHIER .ZIP = Sketch, Include Librery, Add.ZIP Librery.

. arduino-audio-tools-main

2 #include "BluetoothA2DPSink.h"
On ajoute une autre boite a outils, mais cette fois pour le Bluetooth.

e Bluetooth : technologie qui permet de transférer des données (ici, de la musique) sans
fil entre deux appareils.

e A2DP (Advanced Audio Distribution Profile) : c’est un “profil Bluetooth” qui définit
comment envoyer du son stéréo de bonne qualité d’un appareil (comme un
téléphone) vers un autre (comme notre ESP32).

e Sink (en anglais “lavabo” ou “récepteur”) : ¢ca veut dire que I'ESP32 regoit le son, il ne
I’'envoie pas.

INSTALLER : ESP32-A2DP-main FICHIER .ZIP = Sketch, Include Librery, Add.ZIP Librery.

 ESP32-A2DP-main



Exemple concret :

e A2DP = le langage commun que votre téléphone et votre enceinte utilisent pour se
comprendre.
e Sans ce profil, le son serait haché, déformé ou inexistant.

4 AnalogAudioStream out;

Ici, on crée une “sortie audio analogique” pour I'ESP32.
Cela veut dire qu’on va convertir les données numériques recues en Bluetooth en un signal
électrique que les amplis et haut-parleurs peuvent comprendre.

e Cette conversion se fait grace a un DAC (Digital to Analog Converter ou convertisseur
numérigue-analogique).

e L'ESP32 possede un DAC intégré relié aux broches GPIO 25 (canal gauche) et GPIO 26
(canal droit).

Image mentale :

e Données numériques : un fichier MP3 dans votre téléphone = juste une suite de
nombres.

o Signal analogigue : une onde électrique qui fait vibrer le haut-parleur.

e Le DAC est comme un traducteur qui transforme les “nombres” en “vibrations
sonores”.

BluetoothA2DPSink a2dp sink(out)
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Ici, on dit :
“Le son que je recois en Bluetooth, envoie-le vers la sortie audio que je viens de créer (out).”

C’est la passerelle entre le Bluetooth et les sorties GPIO 25/26.

C’est ce qui s’exécute au démarrage de I'ESP32.
Un peu comme la mise en route d’un appareil quand tu appuies sur ON.
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erial.begin(115200);
On démarre la connexion série.

e (C’est un moyen pour I'ESP32 de “parler” a I'ordinateur par le cable USB.
e Ici, ca sert surtout au débogage (afficher des messages techniques pendant que ca
fonctionne).

Exemple : quand vous branchez votre téléphone a un PC pour voir les messages d’erreur ou
vérifier que tout marche.

Q a2dp sink.start("MonEnceinteESP32");

e On active le Bluetooth.
e Ondonne un nom a notre enceinte : "MonEnceinteESP32".
e (’est ce nom que vous verras apparaitre quand vous chercherez un appareil Bluetooth

sur votre téléphone.
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e La “boucle principale” du programme est vide.
e Ici, on n’a pas besoin d’écrire quoi que ce soit car |a bibliotheque s’occupe toute seule

de recevoir et jouer la musique en arriere-plan.

Résumé simple

L'ESP32 s"allume.

Il active le Bluetooth et se montre comme “MonEnceinteESP32”.

Votre téléphone se connecte et envoie la musique.

L'ESP32 transforme les données numériques en un signal électrique grace au DAC.
Ce signal part vers les amplis TDA2030A, qui le grossissent pour faire bouger les
membranes des haut-parleurs.

6. La musique sort.
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Maintenant que le code est bon, que nous avons tout vérifier : que ce soit les fautes dans le
code s’il y en a, le cdblage de notre enceinte et que notre ESP32 est branché au PC, nous
allons pouvoir envoyer le code dans la carte.

Cependant, si vous le faites maintenant, Arduino IDE va vous faire un message d’erreur
mentionnant que la carte ne possede pas assez de mémoire pour le code.



Pas de panique, pour remédier a ce probleme nous allons simplement changer le schéma de
partition du code. C'est tres simple :

Premierement vous allez cliquer sur le bouton « Tools » ou « outils » en anglais

File Edit Sketch Tools Help

AUtO Fcrmat Ctrl“ _

Archive Sketch

enceinte_
1 Manage Libraries... Ctrl+Maj+1
2 Serial Monitor Ctrl+Maj+M
i Serial Plotter
S
6 Firmware Updater
; Upload SSL Root Certificates
9
10 Board: "ESP32 Dev Module” >
1;’ Port: *COM7* >
13 Reload Board Data
14 Get Board Info
15
CPU Frequency: "240MHz (WiFi/BT)" >
Core Debug Level: “None* >
Erase All Flash Before Sketch Upload: "Disabled" >
Events Run On: "Core 1° >
Flash Frequency: "80MHz" >
Flash Mode: "QIO" >
Flash Size: "AMB (32Mb)" >
JTAG Adapter: "Disabled” >
Arduino Runs On: “Core 1" >
Partition Scheme: "Huge APP (3MB No OTA/1MB SPIFFS)* >
PSRAM: “Disabled” >
Upload Speed: "921600" >
Zigbee Mode: "Disabled" >
Programmer >

Burn Bootloader

Ensuite, vous allez dans le menu « Partition Scheme » en bas du menu déroulant et
sélectionner « Huge App (3MB No OTA/IMB SPIFFS) » :
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Archive Sketch
Manage Libraries...
Serial Monitor

Serial Plotter

Firmware Updater

Upload SSL Root Certificates

Board: “ESP32 Dev Module”
Port: *COM7*
Reload Board Data

Get Board Info

CPU Frequency: "240MHz (WiFi/BT)"

Core Debug Level: "“None"

Erase All Flash Before Sketch Upload: "Disabled”
Events Run On: "Core 1*

Flash Frequency: "80MHz"

Flash Mode: "QIO"

Flash Size: "4MB (32Mb)"

JTAG Adapter: “Disabled"

Arduino Runs On: “Core 1"

Partition Scheme: “Huge APP (3MB No OTA/1MB SPIFFS)"
PSRAM: “Disabled"

Upload Speed: “921600"

Zigbee Mode: "Disabled”

Programmer

Burn Bootloader

Ctrl+T

Ctrl+Maj+!

Ctrl+Maj+M

Default 4MB with spiffs (1.2MB APP/1.5MB SPIFFS)
Default 4MB with ffat (1.2MB APP/1.5MB FATFS)
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No OTA (1MB APP/3MB FATFS)

Huge APP (3MB No OTA/1MB SPIFFS)

Minimal SPIFFS (1.9MB APP with OTA/190KB SPIFFS)
16M Flash (2MB APP/12.5MB FATFS)

16M Flash (3MB APP/9.9MB FATFS)

RainMaker 4MB

RainMaker 4MB No OTA

RainMaker 8MB

Zigbee ZCZR 4MB with spiffs
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Custom J

Et voila, vous avez finit le projet, vous n"avez plus qu’a envoyer le code dans la
carte ESP 32, ne pas oublier de maintenir le bouton « BOOT » sur la carte lors de
I’envoie pour lui permettre de recevoir le code.

Vous pourrez ensuite vous connecter a I’'ESP32 sur votre téléphone et profiter de
votre enceinte bluetooth.



