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Introducao

O que é preciso para criar um
app que envolva audio?

O que € audio de baixa laténcia?



0 que é preciso para criar um app
que envolva audio?

X 4
W ha 7
Spotify Cross DJ Kovver App
Tocador de Mixagem de dudio Backing track e

musicas play-along




Solucdes triviais

—— o  Hibrido
Expo-AV

Android o
Audio HAL

ios
AVAudioEngine




Solucoes problematicas

¢
Uma boa soluciao
Tocadores de
musicas ‘

Mas nem tanto
Mixagem de audio,
backing track e
play-along

< =




Rapido, mas nao instantaneo

20 a 30 ms

“Laténcia de audio é o atraso de tempo
conforme um sinal de audio passa por um
sistema.”

—LAGO, 2004



Mas tem solucao!

e  Utilizar uma linguagem de mais baixo
nivel como o C++ no lugar de Kotlin e
Swift

e Diminuicéo da laténcia em cédigos
mais velozes e otimizados

e Baixa velocidade de desenvolvimento
e alto risco de bugs







Problema

Hoje, é inviavel que
programadores com pouca
experiéncia e enfoque em

linguagens de alto nivel como
Java e Swift implementem
sistemas voltados ao meio
musical







0 presente projeto
busca democratizar o
desenvolvimento de aplicativos
que dependam de laténcias
curtas para atingir o objetivo

do usuario como tocadores de
muiltiplas faixas, efeitos
eletronicos em guitarras e
simuladores de instrumentos
musicais.

Justificativa
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Objetivos

GGGGG

Especificos



Objetivo geral

Desenvolver uma biblioteca que
permita a utilizacdo de dudio de
baixa laténcia implementado em
linguagem de programacéo de
baixo nivel, como C++ e
Objective-C, com interface Unica
para dispositivos mdéveis com os
sistemas operacionais Android e
iIOS em mais alto nivel, como a
linguagem de programacéao
TypeScript com o framework React

Native.




i

Identificar solucdes
para audio de baixa
laténcia

Desenvolver uma
interface em alto
nivel para o audio de
baixa laténcia

Objetivos especificos

 J

Implementar uma
das solucdes em uma
linguagem de baixo
nivel

Avaliar o ganho de
velocidade no
desenvolvimento

O

Conectar essa
implementacao aos
sistemas operacionais
Android e i0S

2

Verificar a laténcia do
audio pela interface
criada



Metodologia

|dentificar solugbes para dudio
de baixa laténcia

Quais existem atualmente no
mercado?

A







O que é JUCE? E de beber?

JUCE é um framework de aplicativo C++
cross-platform, parcialmente de cédigo
aberto, usada para o desenvolvimento de
aplicativos desktop e méveis. E usado em
particular para GUI e bibliotecas de
plug-ins




Vantagens

[ ' ] e
Gratis Flexivel Extensivel Comunidade
Open source e Disponibilidade Possibilidade Férum ativo e
livre para uso de solugbes de trabalhar tutoriais desde
comercial* para diversos com efeitos o basico

casos de uso nao nativos




Desvantagens

- 0T

”Gratis” Grande demais Audio no é o foco Verboso

Licenca para Por ser de uso Outro Qualquer

produtos com geral, carrega problema por programa
receita maiores cédigo ser de uso requer muito

que 50 mil/ano desnecessario geral codigo







M“\ -

Superpowered Audio SDK é uma biblioteca
de audio C ++ com baixo consumo de
energia, laténcia em tempo real e
reprodutores de audio cross-platform,
decodificadores de audio, Fx (efeitos), E /
S de audio, streaming, analise de miisica,
espacializacao e mixagem




Desvantagens

- 0T

Comercial Inflexivel Corporativo Suporte precario

Precisa de Codigo Comunidade Além de pago, o
licenga mesmo fechado e ndo quase suporte é

em produtos extensivel inexistente realizado apenas

sem renda pelo CEO




Vantagens

[l ' ] a
Otimizado Leve Foco em audio Reconhecido
Baixo consumo Biblioteca Diversas Utilizado por
de memdria, muito bem funcionalidades Spotify,
processamento otimizada em focada em uso Microsoft e

e bateria tamanho de audio Voloco
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Desenvolvimento

Biblioteca e aplicativo exemplo






O que é React Native?

React Native é um framework de
aplicativos moveis de codigo aberto criado
pelo Facebook. E usado para desenvolver
aplicativos para Android, Android TV, iOS,
mac0S, tv0S, Web, Windows e UWP,
permitindo que os desenvolvedores usem
a estrutura do React junto com as
capacidades da plataforma nativa
(EISENMAN, 2015)




Moddulos nativos

Com React-Native podemos desenvolver
usando JavaScript, mas n&do precisamos ficar
presos a apenas isso!

O sistema de modulos nativos expde
instancias de classes nativas para JavaScript
como objetos JS, permitindo assim que vocé
execute codigo nativo arbitrario de dentro de
JS.



React
native
builder
bob

Conjunto simples de
comandos para
geracédo automatica de
codigo na construcéo
de bibliotecas React
Native.



Implementacao

I
by

Repositorio React-native Configuracao Testes
git builder-bob Superporwered
Criagdo do Geracéo Instalagéo e Instalagéo e
repositorio de automatica do configuragéo da testes da
coédigo aberto coédigo para a Superpowered biblioteca em

no GitHub biblioteca na biblioteca projeto exemplo




MultiTracksPlayer

- _audiolO: Superpowered::SuperpoweredAudiolO

- _stereoMixer: Superpowered::StereoMixer

- _tracks: Track{]

MultiTracksPlayer(samplerate: int, buffersize: int): MultiTracksPlz
+ setTracks(paths: string[], amount: int): void

+ setRate(rate: float): void

+ setPitchShiftCents(pitchShiftCents: int): void

+ play(): void

+ pause(): void

+ setPosition(ms: double, andStop: bool): void
+ getDisplayPositionMs(): double

+ getTrackBufferedPercent(index: int): float

+ getBufferedPercent(): float

=

UML das classes desenvolvidas

Track

+ samplerate: int
+ leftVolume: float

+ rightVolume: float

Track(path: string): Track

+ getDurationMs(path: string): int

+ processLeft(buffer: float, mix: bool, numberOfFrames: int): bool
+ processRight(buffer: float, mix: bool, numberOfFrames: int): bool
+ processStereo(buffer: float, mix: bool, numberOfFrames: int): bo«

+ setVolume(left: float, right: float): void

Superpowered::AdvancedAudioPlayer

Classe de cédigo aberto da Superpowered Audio SDK
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Conclusiao

O que aprendemos?



(e TIMETO
" LEARNS




Perguntas?

CREDITS: This presentation template was created
by Slidesgo, including icons by Flaticon, and
infographics & images by Freepik.

Maykon Michel Palma



http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr

