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Sammanfattning

Den har rapporten dokumenterar utvecklingen av en avancerad
musikspelare till iPhone som erbjuder de nddvandiga funktioner som
behdvs for att dja. Applikationen ar byggd och designad sarskilt for
pekskdarmsformatet och rapporten diskuterar hur man utnyttjar dess
egenskaper for att skapa ett dj-verktyg med ett sofistikerat granssnitt
som dr intuitivt, elegant och enkelt att anvanda.



MINIDJ - DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE AUDIO
APPLICATION FORTHE IPHONE FROM AN HCI
PERSPECTIVE

Abstract

This report documents the development of an advanced music
player for the iPhone that offers the necessary functions for djing.
The application is built and designed specifically for the
touchscreen format and the paper discusses how to utilize its
properties to create a dj-tool with a sophisticated interface that is
intuitive, elegant and easy to use.
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| INTRODUKTION

Den har rapporten dokumenterar utvecklingen av en applikation till iPhone som
erbjuder ett mer avancerat granssnitt for uppspelning av ljud dn vad den inbyggda
musikspelaren gor. Idén till applikationen foddes nar jag deltog i Music Hack Day, ett
evenemang dar musikintresserade utvecklare far chansen att mota likasinnade
manniskor och under 24 timmar skapa nagonting musikrelaterat. Flera stora foretag
bade deltog och sponsrade evenemanget, ddribland SonyEricsson, Sveriges Radio,
Spotify, Soundcloud och Last.fm. Mitt bidrag, Buddy], vann ett tradldst
hogtalarsystem fran foretaget Sonos, nagot som motiverade mig att vidareutveckla
applikationen, bade fran ett tekniskt och teoretiskt perspektiv.

Buddy] var den forsta prototypen och skapades pa endast 24 timmar. Den andra
prototypen, som ligger till grund for den har rapporten, gar under namnet MiniD).

l.1 Syfte

Applikationen ska gora iPhonen ett alternativ till dyra och tunga CD-spelare for en
dj. Eftersom en iPhonedgare bar med sig telefonen Sverallt finns alltid mojligheten
att dja utan skivor eller dator; man ska kunna utféra de mest vasentliga dj-
metoderna med hjdlp av en iPhone kopplad till ett mixerbord och hégtalare. Det
gar dock alldeles utmarkt att koppla sin iPhone direkt till ett par hogtalare och
anvanda MiniDJ men programmet forlorar da lite av sitt syfte, da det dr tankt att
programmet ska underlitta taktmixning mellan tva kéllor av musik.

Figur 1.1.1 - En typisk uppsdttning for MiniDJ
med tva iPhones kopplade till en mixer.



1.2 Mal

For att forsdkra att applikationen skulle uppna sitt mal som ett barbart dj-verktyg
bestimdes ndgra grundliggande mal. Applikationen skall erbjuda foljande
mojligheter:

« Andra pitch!. Fér att enklare kunna taktmixa ska man kunna indra pa
hastigheten pa en lat.

e Snabbt kunna séka i ljudfilen. Att kunna snabbspola fram eller bak, hoppa till ett
visst taktslag, eller skippa ett visst parti i en lat ger full kontroll Gver musiken
och dr sdledes en oerhdrt anvandbar funktion. Applikationen ska ocksd ha en
cuefunktion?.

» Visudlisera ljudfilen som en vdgform. Forutom att vagformen dr estetisk
tilltalande sa underlattar den for orientering i laten dd man med dess hjalp
valdigt tydligt kan urskilja partier och enskilda taktslag.

« F& ut information om bpm?3. En taktmix mellan tvd latar med ungefér lika manga
taktslag i minuten dr mycket enklare att utféra och darfér bor den
informationen vara latt tillganglig.

 Anpassad for iPhone. Applikationen ska till fullo utnyttja telefonens kapacitet
och egenskaper, samt vara formad med fokus pa anvandbarhet och elegant
design.

|.3 Problemformulering

En av de stdrsta utmaningarna, och ett amne som ligger i fokus for rapporten, dr att
skdrmen pa en iPhone dr mycket liten. Granssnittet maste darfér vara optimerat
och val genomtankt. Hur kan man utnyttja iPhonens egenskaper for att maximera
antalet funktioner, utan att kompromissa med ett intuitivt och tydligt grdnssnitt?

Ett problem av mer teknisk natur ar att musikbiblioteket pa en iPhone endast ar
tillgdngligt for den inbyggda musikspelaren. Applikationen maste sdledes utnyttja
andra sdtt att importera musik. En icke implementerad idé ar att erbjuda
synkronisering mot lagliga musiktjanster pa ndtet och pd sa satt fa musik till
applikationen. Fokus 1 denna rapport ligger dock pd anvandbarheten och
granssnittet, varfor mojligheten att importera musik inte ansdgs avgdrande vid
tillfallet for anvandbarhetstesterna.

! Pitch &r tonen av ett ljud. Att 6ka ett ljuds pitch, och dirmed dess frekvens, leder till ett ljusare ljud. Att
sdnka pitchen leder till ett morkare ljud. Inom djiing anvands dock pitch mest for att 6ka eller sdnka tempo
pa en lat, eftersom en bieffekt av att dndra pa frekvensen leder till &ndrad lathastighet.

2 En cuepunkt kan sittas var som helst i en [dt. Om man sedan gar in i cue-mode bérjar uppspelningen
direkt fran cuepunkten.

3 Beats Per Minute: Antalet taktslag per minut.



|.4 Omvarldsanalys

Pa marknaden finns redan en handfull dj-applikationer vilka dock ofta brister pa
flertalet punkter. En av de storsta dr det mycket avancerade programmet TouchD)
2 fran Amidio Inc®. Problemet med TouchD) 2, liksom flertalet av dess gelikar, dr att
den innehdller for mycket funktionalitet. Skarmen dr fylld med knappar och
komplicerade funktioner och granssnittet kdanns darfér otydligt. Programmet ar
dessutom relativt dyrt>. Marknaden ligger darfor dppen for en gratis, alternativt
billig, och mer slimmad applikation.

|.4.1 Unikhet

Det som gor MiniD) unik dr dess enkelhet, kreativa design och (i framtiden)
mojligheten fér anvdndarna att synkronisera sin musik mot Internettjdnster.
Applikationen dr nischad i den meningen att den ar specifikt anpassad for iPhone
och férsoker inte forbehdllningsldst imitera funktioner som kanske fungerar bra pd
en skivspelare eller dator, men mindre bra pa en liten skarm.

|.5 Metod och designprocess

"One of the most fundamental things to know about design is that an understanding of the
design situation is established in parallel with the first design proposals.”
(Lowgren & Stolterman, 2007)

Parallelt med design och utveckling utforskades teoretiska omrdden kring
anvandbarhet och interaktiva granssnitt. Praktisk design och teoretiskt arbete var pa
sd satt sammanvavda och paverkade varandra under hela processen. Nar
prototyputvecklingen avancerade, utforskades de teoretiska koncepten djupare och
vice versa.

1.5.1 Prototypdesign

Den f6rsta prototypen, Buddy), designades med fokus
pa funktionalitet. Det var en snabb, iterativ process Design

for att utforska de tekniska aspekterna (se figur

[.5.1). Mdlet var att komma sd langt som mgjligt pa
kort tid. Detta underldttade identifiering av bade
konceptuella och tekniska problem och banade vdg
for en mer teoretisk instdllning till designen. Att Testande
arbeta iterativt pd detta satt ar dock inte sa enkelt
som det ger sken eftersom designprocessen ar inte
linjar utan skiftar mellan abstrakta idéer och konkret Utviirdering
arbete pd specifika detaljer (Lowgren & Stolterman,
2007). Medveten om detta faktum tog utvecklandet
av den andra prototypen en mer utforskande Figur I.5.] - Iterativ utveckling

Implementation

* http://amidio.com/touch-dj-2

>TouchD) kostar 149.00kr (1/5 - 2010)



karaktdr som gick utanfér ramarna och ifrdgasatte hur en musikspelare egentligen
ska se ut och hur man som anvdndare kan interagera med den.

1.5.2 Litteratursammanfattning

En bred litteratursammanfattning sammanstélldes for att tdcka det spektrum av
dmnen som rapporten handlar om. Huvuddmnet i rapporten dr manniska-
datorinteraktion, men en stor del av litteraturen var av teknisk natur och handlar
om ljudhantering, ramverket Cocoa Touch® och dess APler’. | bilaga A finns viss
teknisk information om hur applikationen utvecklades fér den intresserade.

6 Cocoa Touch &r ett ramverk fér att bygga applikationer till iPhone.

7 Application programming interface



2 PROTOTYP

En stor del av arbetet vid sidan om rapporten gick at att utveckla av en prototyp
som anvandare kunde utforska och testa. Prototypen, MiniDJ, som beskrivs i
foljande del dr en uppfdljning pa den allra forsta prototypen, Buddy]. MiniD] ar mer
grafisk utformad och fokus ligger pd anvandbarheten.

2.1 Den mentala modellen

“Users often form a schema when learning a device and subsequent interactions are compared
to the mental model formed during the initial learning phase.” (Mach m.fl,, 2010)

| artikeln Neurophysiological correlates in interface design: An HCl perspective fastslar Mach
mAfl. att anvandare av en ny produkt oftast redan har en mental modell som
beskriver produktens uppgift och syfte. En mental modell har sin hdarkomst fran en
kombination av det verkliga livet, erfarenhet med annan mjukvara och med datorer
I allmanhet (Apple, 2010). For att upptdcka mentala och konceptuella modeller
som anvandare associerar med funktioner i applikationen undersoktes bland annat
hur liknande funktioner pa en dator eller CD-spelare anvands. Vidare utforskades
om dessa funktioner kunde dterskapas eller till och med férbattras fér en mer
stromlinjeformad applikation.

2.1.1 Funktionsassociering

| mediaspelare pa en dator finns normalt en slider, en grafisk vdgrdat regel, som
representerar var i ldten man befinner sig. Man kan ocksa soka i laten genom att
klicka eller dra i regeln. En liknande, dock mer avancerad, funktionalitet finns i
MiniD] men representeras istdllet grafiskt av latens vagform. Anvandartesterna visar
att anvandaren genast inser maojligheten att forflytta sig i laten genom att dra med
fingret pa skarmen och pa sa sdtt dndra position i vagformen.

Att spela och pausa dr en musikspelares tva absolut viktigaste funktioner, men
relativt snabbt insdgs att knappar for dessa tva funktioner dr redundanta. Istdllet
klickar anvandaren pa skarmen: enkelklick for att spela, dubbelklick for att pausa
(anvdndaren tvingas dubbelklicka for att pausa for att undvika att musiken stannar
om man rdkar komma dt skdarmen). Forutom att att starta och stoppa uppspelning
forsdtter dessa funktioner dven applikationen i olika tillstand som beskrivs i foljande
del.

2.2 Tillstand

Vi definierar tva tillstand: spelande och stoppad. Beroende pa vilket tillstand spelaren
befinner sig paverkar anvandarens gester olika funktioner. Om man till exempel
drar i vagformen da spelaren ar stoppad sa sdker man i ljudfilen, men i spelande
tillstdnd sd okar man tillfalligt pitchen, nagot som kan liknas vid att snurra en
vinylskiva lite snabbare.



2.3 Prototypskisser

Att konstruera en prototypskiss tvingar designern att ta itu med detaljerade fragor
om interaktionsteknik och layout. Allteftersom skissen av MiniD] tog form sa
definierades funktioner och tillstand samt spatial strukturering. | fdljande del visas
prototypskissen for de tva tillstanden.

2.3.1 Tillstand: stoppad

Tillstdnd: Stoppad BPM samt pitch |

procentuell avvikelse
i

Available interactions r Available interactions = == == o= e— o= o= = o
Tap to switch between Drag to search in Two finger tap to
remaining (default) or I song move the cursor to
elapsed time. | the cue point I

| ‘@ Flick for faster search

Two finger drag to l

l !f:, Press for "Set cue" f?\ taltgr pitch. Drag up |

o increase pitch,
to use cue tool

l drag down to l

decrease pitch
I @D Tap to start playback l

————————————J

Figur 2.3.1 - Prototypskiss i tillstdnd: stoppad.

lllustrerat i Figur 2.3.1 ar MiniDJ i tillstdndet stoppad, det vill sdga att den inte spelar
upp musik. | rutorna med heldragen eller streckad ram under iPhonen syns hur
anvdndaren kan interagera med applikationen genom att utféra olika handgester.



Mojlig interaktion i stoppat tillstand:
» Alternera mellan tid spelad och tid kvar: Tryck pa rutan som visar tiden.

o S6ka i ljudfilen: Dra vagformen dat hoger eller vanster vagratt for att soka
bakat respektive framadt i ljudfilen. Snarta vagformen for att soka snabbare.

« Sdtta cue: Tryck pa “Set cue” for att sitta en cuepunkt.
» Spela: Klicka pa vagformen en gang for att spela.
» Gda till cuepunkten: Dubbelklicka pa vagformen for att ga till cuepunkten.

e Pitcha: Dra tva fingrar upp eller ned for att hoja respektive sanka pitchen.
Den nya pitchen uppdateras i vyn och antalet bpm justeras ddrefter.

2.3.2 Tillstand: spelande

BPM samt pitch i
procentuell avvikelse

Tillstand: Spelande

/
% : )\
4 39M: 1204/ 000 % N

Available interactions

Tap to switch between
remaining (default) or

elapsed time.

« Available interactions == - - - - 1
‘@' Flick left to pitch bend up.
Flick right to pitch bend down.

Two finger drag to alter pitch. l
Drag up to increase pitch, drag |
down to decrease pitch.

Double tap to stop playback

F__——_

Figur 2.3.2 - Prototypskiss i tillstdnd: spelande.

~



Mojlig interaktion i spelande tillstand:
» Alternera mellan tid spelad och tid kvar: tryck pa rutan som visar tiden.

» Pitchbenda: Snarta vagformen at hoger eller vanster for att temporart hoja
respektive sanka pitchen.

» Pitcha: Dra tva fingrar upp eller ned for att hoja respektive sdnka pitchen.
Den nya pitchen uppdateras i vyn och antalet bpm justeras darefter.

e Pausa: Dubbelklicka pa vdgformen for att pausa.

2.4 Anvandbarhet
Anvandbarhet definieras enligt International Organization for Standardization i ISO
9241-11 som kraftfullheten, effektiviteten och tillfredsstdllelsen med vilken en

specificerad anvdndare uppnar specifika mal i en sdrskild omgivning (Chen, 2006).
Chen beskriver de tre egenskaperna enligt foljande (&versatt fran engelska):

Kraftfullheten ar det mdtt pa anstrangning som behdvs for att avklara ett madl - ju
mindre anstrdngning, desto kraftfullare. Med effektiviteten menas i vilken
utstrackning som ett mdl eller uppgift blir avklarad. Med tillfredsstdllelsen menas den
niva av beldtenhet som anvandaren kdnner for produkten.

Med hansyn till detta undersoktes anvandbarheten for applikationen med hjdlp av
fyra olika punkter:

» Anvindarens formdaga att utféra olika uppgifte;, matt genom att bevaka
frekvensen avklarade uppgifter.

o Flexibilitet i designen, mdtt genom forhdllandet av anvandare som klarar att
anvanda applikationen och beharska dess funktioner.

« Hur latt applikationen ar att ldra sig, mdtt genom dndring i frekvensen av
avklarade uppgifter under en viss tid.

» Anvandarnas niva av belatenhet med produkten, matt med hjdlp av intervjuer.

Anvandartester utférdes med bade mer och mindre erfarna discjockeys, da
malgruppen for applikationen dr vem som helst med en iPhone och ett intresse for
att djia.



2.4.1 Anvdndbarhetstester

En liten grupp valda anvdndare fick chansen att testa MiniDJ under en kortare
period. Malet var att fa kritik och idéer for framtida utveckling. Intervjuer
genomfordes direkt och var av mindre formell natur Fragorna som stilldes var
dppna men inte ledande (se bilaga B). Fran responsen drogs flera slutsatser.

| 6verlag fann anvandarna att MiniDJ var spannande samt fdngade deras intresse.
Flera anvandare ansag att applikationen var interaktiv eftersom gesterna de utforde
genast reflekterades grafiskt i vagformen, ndgot som ledde till en lekfull och
utforskande anvandning. Detta marktes tydligt i hur de testade olika satt att klicka
och dra i vagformen. Erfarna iPhoneanvdndare var som vdntat de som snabbast
larde sig de olika gesterna. Efter bara ndgon minut hade dock alla anvandare lart sig
alla gester och klarade att utféra dem utan hjalp.

En intressant iakttagelse var att anvandarna ofta blev vdldigt engagerade och kom
med kreativa idéer om hur man skulle kunna vidareutveckla applikationen. En
anvdndare ville t.ex. ha mojlighet att spela in det utgaende ljudet till fil f6r senare
lyssning. En annan anvdndare ville kunna anvanda applikationen for att styra musik
pa datorn.

Den vanligaste negativa reaktionen var dver att biblioteket med tillgangliga latar var
sd sparsam, nagot som star direkt i relation till att Apple inte ger tillgdng till
ljudfilerna i anvdandarens musikbibliotek.

En av de intervjuade tyckte att firgen pa vdgformen borde vara ljusare for att
underldtta spelande | morker. Det kan tyckas vara en liten smasak men pavisar att
anvandbarheten dven innefattar detaljer som fargkombinationer och ljusstyrka.

BPM: 139.2, 0.00%

Figur 2.3.1 - Prototypen som anvédndarna fick testa. Den lodrdta
linjen i mitten markerar var i Idten spelaren befinner sig. Ovanfor
syns tiden spelad och till héger information om BPM och pitch.
Knappen till védnster anvénds for att byta Idt.



2.5 Framtida utveckling

Ett antal tekniska forbattringar skulle kunna utféras som skulle géra applikationen
intressantare och ldttare att anvdnda. Vissa av dessa forbdttringar var redan
planerade, andra dr ett direkt resultat av anvandbarhetstesterna. En pdtagligt viktig
fraga dr den kring 6verforing av musik till applikationen. Detta maste vara ldtt och

smidigt och dr nagot som definitivt kommer ligga | fokus i vidareutvecklingen av
MiniD).

En slutsats som kan dras fran testerna ar att erbjuda mdjlighet att zooma in och ut
pa vagformen for att pa sa sitt ge mer dversikt eller en mer detaljerad vy av laten.
En annan funktion som fbreslogs under intervjuerna var att omedelbart kunna
atergd till normal spelningstakt.

Vidare kommer det understkas om det ska finnas en avancerad vy for de som vill
offra enkelheten for att utfdra mer komplexa funktioner, tex. som att spela tvd
judfiler samtidigt, eller att andra i frekvensregistret.



3 RESULTAT

Den har delen behandlar resultaten av anvandbarhetstesterna och diskuterar hur
iIPhonen fungerar som ett portabelt verktyg for en dj. Som pdminnelse var malet
att applikationen skulle erbjuda de mest vasentliga funktionerna for att kunna dj:a.
Detta diskuteras fran tre synvinklar:

» Funktionalitet. Fyller applikationen sitt syfte som ett portabelt dj-verktyg?
» Design och struktur. Lyckas applikationen anpassa sig till formatet?

« Interaktion med anvéndaren. Ar gesterna som anvinds for att utféra funktioner
intuitiva och latta att lara sig?

3.1 Funktionalitet

| tidigt skede togs ett beslut om att endast implementera ytterst oumbarliga
funktioner, med installningen att fér mycket funktionalitet | ett litet format snarare
stjdlper dn hjdlper. De mest essentiella funktionerna for att underldtta taktmixande
implementerades och fungerade som planerat.

Ett smarre hinder for applikationen ar att tredjepartsprogram inte ges tillgang till
iPhones musikbibliotek. Anvandaren maste alltsd o&verféra musik till iPhonen
manuellt, ndgot som gor anvandarmonstret langre och mer komplicerat. Ett faktum
som mottogs med viss missndje hos de intervjuade.

3.3 Design och struktur

Anvandargranssnittet ar enkelt, intuitivt och val anpassat for en pekskdarm. For att
maximera integrationen med pekskdrmen utnyttjades med fordel gester framfor
vanliga knappar. En knapp definierar oftast sitt syfte explicit genom en bild eller
titel, till skillnad fran en gest som anvdndaren madste ldra sig, dven om gesten dr
implementerad pa ett sdtt som implicit imiterar en fysisk funktion. En nackdel med
att inte anvanda knappar ar alltsa att anvdndaren mdste forstd vilka gester som
korresponderar mot vilka funktioner. Nar denna grans dock vl ar passerad och
anvandaren kopplar rorelser med funktioner framstar knappar som &verflodiga och
utnyttjandet av gester kdnns naturligt och sjalvklart.

For att underldtta inldarningen finns en infoknapp som visar instruktioner for hur
man kontrollerar musikspelaren.

3.2 Interaktion med anvandaren

Anvandaren kontrollerar uppspelningen genom att utfora olika gester och rorelser
pa pekskdrmen Gesterna valdes noga ut med hansyn till hur en mental modell av
en viss funktion kan se ut. Pa de flesta skivspelare med férmadga att paverka pitch



finns oftast en regel som man drar upp eller ned for att hdja respektive sinka
pitch, varfor en vertikal rérelse ocksa motsvarar denna funktion i applikationen.

Pa liknande sdtt utnyttjar MiniDJ den mentala modellen f&r hur man
dverhuvudtaget kan interagera med just en iPhone. Erfarna iPhoneanviandare har
lart sig grundlaggande gester sdsom att sndrta med fingret for att tex. scrolla
snabbare genom en lista, eller att halla fingret pa ett objekt under en kort tid for att
kunna utfora funktioner pa det. En anvdandare av MiniDJ lagger kanske inte marke till
dessa detaljer utan tycker helt enkelt att det dr naturligt for en iPhoneapplikation
att stddja dessa riktlinjer for gestikulering, trots att det faktiskt dr en
implementationsfraga och en konceptuell anpassning till Apples riktlinjer fran
designerns sida.

4 SLUTSATS

En iPhone har alla egenskaper for att tjdna som ett portabelt dj-verktyg.
Utvecklingen av MiniDJ har varit en balansgang mellan att erbjuda ett bra utbud av
funktioner och samtidigt ha ett genomtdnkt granssnitt riktat mot en tydlig
malgrupp. Malgruppen i detta fall &r ganska snav, dd anvdandaren bdde mdste ha en
iIPhone och dessutom ett intresse for att dja. Anvdndare som fyller dessa tva
kriterier har ndstan uteslutande haft en positiv instdllning till MiniDJ, dven om det
kvarstar en del att implementera.

Processen att dokumentera utvecklingen av MiniDJ har varit vdldigt inspirerande
och har tillfért nya tankar och resonemang kring bade teoretiska och praktiska
aspekter. Att motivera de designmadssiga val som gjorts har inte bara lett till
genomtdnkta I6sningar utan ocksd banat vdg for nya idéer och tankesdtt som
absolut kommer utforskas vidare.

En intressant aspekt med mobilapplikationer som MiniDJ dr de sallan fyller en viktig
funktion utan snarare dr en bonus for dem som dger mobiltelefonen. Ingen kdper
nog en iPhone for en viss applikation, utan for det stora utbudet av olika
applikationer. Rakar man dga en iPhone och dessutom ar dj-intresserad ar MiniDJ
en bonus, men kanske inte en vital del i ens djiande. Det sagt betyder det inte att
mobilapplikationer dar onddiga - tvdrtom - de fyller ett tomrum som tidigare inte
existerade.



KALLOR

Apple, 2010. Human-computer interaction. Besokt April 2010. Hamtad fran:
http://developerapple.com/Mac/library/documentation/UserExperience/Conceptual/
AppleHIGuidelines/ OSXHIGuidelines.pdf

Audacity, 2009. Digital Audio. Besokt Mars 2010. Hamtat fran:
http://manual.audacityteam.org/index.php?title=Digital_Audio

Chen, F. (2006). Designing Human Interface in Speech Technology. Springer.

Lowgren & Stolterman. (2007). Thoughtful interaction design. Cambridge, Massachusetts: The
MIT Press.

Mach, Hunter & Grewal. (2010). Neurophysiological correlates in interface design: An HCI
perspective. COMPUTERS IN HUMAN BEHAVIOR, 26 (3):371-376 MAY 2010.



BILAGA A: TEKNISK
SPECIFIKATION

Programmeringsmiljo

Applikationen dr skriven i programmeringsspraken C, Objective-C samt C++ |
Cocoa-Touch. For att fa full kontroll éver ljuduppspelningen anvandes Core Audio,
som dr ett stort och komplext APl pd ldg niva, samt ramverket AudioToolbox vilket
erbjuder ett granssnitt for att att hantera lasning och skrivning av ljudfiler.
Applikationen anvander ocksda Audio Units som ar APl pa systemnivd for att
rendera ljudstrdmmar.

Programmet ldser in en ljudfil till en floatbuffer och ljuduppspelningen sker sedan
genom regelbundna callbacks till en renderingsmetod som itererar genom
bytebuffern och spelar upp varje enskild sample. Detta gor det majligt att paverka
judstrémmen in i detal].

Digitalt ljud

Digital ljud konverteras fran en analog killa genom att ta &gonblicksbilder, s.k.
samples, med en viss frekvens. En CD har vanligtvis en samplingsfrekvens pa 44100
Hz. Dessa samples har ocksa en viss precision. Precisionen midts i bitar, och for en
vanlig CD dr detta |6 bitar for varje sample. Nar ljudfilen sedan spelas upp
konverteras den tillbaka till en analog kdlla med samma samplingsfrekvens och
bitdjup.
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Figur 1.3.1 - Den heldragna linjen dr en analog
ljudvdg. Varje prick representerar en sample. Ju hdgre
samplingsfrekvens, desto fler prickar och ju storre
bitdjup, desto bdittre precision i varje sample.
(Audacity, 2009)



Digitalt ljud pa iPhone

Digitalt ljud komprimeras ofta for att storleken pa musikfilerna ska bli mindre. En
iIPhone klarar dock bara att spela upp okomprimerat ljud. Detta format kallas
LPCM, Linear Pulse Code Modulation. Darfér maste alla komprimerade ljudfiler
konverteras till LPCM innan de spelas upp.

Pitch och interpolering

Nar man pitchar ett ljud uppat sa dkar man steget med vilken man itererar genom
judbuffern, vilket resulterar i att ljudet spelas upp snabbare. Detta kan leda till att
ljudet blir hackigt och otydligt pa grund av att man hoppar &ver samples. For att
undvika detta anvands en algoritm for linjar interpolering som anpassar sig till
vagkurvan och bestammer vilken nasta sample for uppspelning ska bli.

Vagform

Att rita en vagform gar ut pa att iterera genom ljudbuffern och mata styrkan i
enskilda samples, och plotta dem proportionerligt i y-led. Men med tanke pa att en
vanlig 1at har en samplingsfrekvens pa 44100 Hz skulle det krdvas 92 iPhone-
skdarmar for att plotta en sekund om varje sample representerades av en pixel | x-
led. Sdledes bor man alltsd reducera ljuddatan och berdkna maximum respektive
minimum &ver ett visst intervall. Dessa vdrden kan man med foérdel sedan
interpolera over for att f en jdmnare och vackrare ljudvag.

Analysering av BPM

Jag har valt att inte dokumentera analyseringen av BPM da denna an inte ar helt
stabil och den tekniska aspekten, som bl.a. inkluderar en snabb fouriertransform, ar
utanfor spektrumet f6r min rapport.



BILAGA B: INTERVJUFRAGOR

Intervjuerna var mindre formella och tog ofta annorlunda vigar dn vad som
reflekteras i dessa fragor.

e Har du en iPhone?

e Har du erfarenhet av att dj:a?

« Vad tyckte du om MiniDJ)? Varfor?

« Var granssnittet intuitivt och latt att lara sig?

« Nar du inte visste hur man skulle utféra nanting, vad gjorde du da?

e Hur kan MiniDJ forbattras?
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