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Одним из ключевых требований, предъявляемых к аудиоредакторам, явля-

ется работа в режиме реального времени. Под данным режимом принято пони-

мать мгновенное применение изменений, вызванных работой пользователя 

(звукового инженера). Например, если во время работы в аудиоредакторе поль-

зователь увеличивает громкость одного из звуковых файлов относительно дру-

гих, то данный файл мгновенно начинает звучать громче остальных на указан-

ную величину. Данная возможность особенно важна, так как она позволяет 

производить плавное изменение какого-либо параметра звучания. Таким обра-

зом, оценивая изменяющееся звучание в режиме реального времени, пользова-

тель может остановиться на максимально благоприятном варианте. Такой под-

ход к работе является намного более естественным, нежели угадывание значе-

ния параметра, затем его подстановка, затем прослушивание результата. 

При технической реализации данной функциональной возможности разра-

ботчик сталкивается с проблемой синхронности воспроизведения звуковых до-

рожек, которая вызвана случайными задержками. Плавное изменение парамет-

ров также невозможно, так как система работает нестабильно даже при незна-

чительных нагрузках. Первые эксперименты осуществлялись в среде разработ-

ки Microsoft Visual Studio 2012, в качестве методов использовались стандарт-

ные инструменты для работы со звуком библиотеки DirectX. При глубинном 

изучении проблемы стало ясно, что причина в том, что разрабатываемый 

аудиоредактор взаимодействует с аппаратными средствами воспроизведения 

звука (звуковой картой) через операционную систему Windows. В операцион-

ной системе Windows синхронность потоков звуковых данных просто не преду-

смотрена. По этой причине автор был вынужден искать способы обмениваться 

данными со звуковой картой, минуя операционную систему. 

К счастью, для такого рода операций существует протокол передачи данных 

с малой задержкой, разработанный компанией Steinberg: Audio Stream In-



put/Output (ASIO) – ввод-вывод потоковых аудиоданных. Низкие задержки 

обеспечиваются за счёт того, что в интерфейсе ASIO происходит обход множе-

ства промежуточных программных уровней, и осуществляется взаимодействие 

с оборудованием напрямую. Кроме того, ASIO предоставляет относительно 

простой способ доступа к нескольким аудио-входам и выходам. Главным пре-

имуществом технологии является также отказ от использования микшерного 

ядра Windows Audio (KMixer), что позволяет достичь высокой скорости связи 

со звуковой картой. В отличие от KMixer, немикшируемый поток данных в 

протоколе ASIO является побитово-идентичным, обеспечивая высокую точ-

ность воспроизведения. 

При использовании технологий обработки звука Windows время задержки 

могло достигать 80 мс, в то время как время задержек ASIO может составлять 

всего 4 мс. Малое время задержки ASIO в совокупности с упрощённым досту-

пом к портам аудиоустройства приводит к синхронности потоков звуковых 

данных, более быстрому и комфортному функционированию программного 

средства, и, что самое главное, обеспечению работы в режиме реального вре-

мени. 

Для решения проблемы асинхронности и случайных задержек разработана 

структурная схема аудиоредактора (рисунок). 

 

Структурная схема аудиоредактора 

Пользователь взаимодействует напрямую лишь с графическим интерфейсом 

аудиоредактора. В свою очередь, расшифрованные команды в понятном для 

программы виде интерфейс передаёт в модуль обработки команд. Далее проис-

ходит классификация команд на два типа. К первому типу относятся команды, 

которые могут быть переданы напрямую котроллерам ASIO. Например, изме-

нение панорамы дорожки с «центральной» на «правый канал». Данное измене-

ние может быть спрограммировано изменением значения одного параметра, 

дальше протокол всё сделает сам. Альтернативным примером может послужить 

мгновенное уменьшение громкости дорожки до нуля (команда mute). 

Ко второму типу относятся команды, которые невозможно напрямую ото-

слать протоколу ASIO. Самым ярким примером является удаление части звуко-

вого файла из проекта. При этом действии пользователя, с технической точки 

зрения, изменяется набор значений массива, содержащего звуковые данные 



этой дорожки, а также размер этого массива. После выполнения процедуры в 

модуль обработки команд приходит сообщение об успешном завершении опе-

рации. Только после этого обработанные данные будут в виде потока отправле-

ны на тот или иной порт звуковой карты через протокол ASIO.  

Протокол ASIO является для аудиоредактора уровнем абстракции над аппа-

ратной платформой, то есть предоставляет интерфейс для взаимодействия ко-

манд программы со звуковой картой. Затем протокол ASIO отправляет необхо-

димые данные и команды звуковой карте. Звуковая карта обрабатывает полу-

ченную информацию и через цифро-аналоговый преобразователь выводит её на 

звуковой выход (TRS-разъём). С него аналоговый звуковой сигнал будет выхо-

дить на звуковую систему пользователя. Это могут быть колонки, студийные 

мониторы или наушники. 

Таким образом, при помощи данного структурного решения – использова-

ния протокола ASIO и отказа от микшерного ядра Windows – возможно обеспе-

чить максимально быстрое и надёжное функционирование аудиоредактора в 

режиме реального времени. 
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