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iPhone OSは、オーディオ動作をアプリケーションレベル、アプリケーション間レベル、およびデバ
イスレベルで、オーディオセッションという概念を使って処理します。以下の問いに対する答え
を、オーディオセッションAPIを使って実装します。

 ■ 着信／サイレントスイッチでアプリケーションのオーディオを消音する必要があるか。アプリ
ケーションを効果的に使うためにオーディオが不可欠でなければ、この質問への答えは「はい」
となります。たとえば、会議中でも音で他人に迷惑をかけずに使えるメモ取りアプリケーショ
ンやゲームなどがこれにあたります。一方、発音辞典などは着信／サイレントスイッチを無視
して再生できる必要があります。このアプリケーションの主たる目的を果たすためには音が必
要だからです。

 ■ オーディオが始まったときに、iPodオーディオの再生を継続させるのか。iPodライブラリにある
曲に合わせてユーザが演奏できるようなバーチャルピアノのアプリケーションであれば、この
質問への回答は確実に「はい」です。しかし、ストリーミングインターネットラジオを再生す
るアプリケーションであれば、アプリケーションがスタートしたらiPodオーディオは停止する
必要があります。

ユーザがヘッドセットを抜き差ししたり、電話がかかってきたり、アラームが鳴ったりすることが
考えられます。実際、iPhoneのオーディオ環境は非常に複雑です。iPhone OSが大部分の処理を担い
ますが、デベロッパはその一方でオーディオセッションAPIを使って、ごくわずかなコードで設定を
指定し、システムの要求にきちんと対応できます。

一連の動作をカプセル化するオーディオセッション

オーディオセッションは、オーディオ動作を設定するためにアプリケーションとiPhone OSの間の仲
介役として機能します。アプリケーションが起動すると、そのアプリケーション用のシングルトン
オーディオセッションが自動的に提供されます。指定する動作は、『iPhoneHumanInterfaceGuidelines』
の「Using Sound」で説明しているように、ユーザの期待に応えられるものでなければなりません。

関連する章：  「オーディオセッションの基礎」 （13 ページ）と「オーディオセッションの設
定」 （21 ページ）

カテゴリによるオーディオの役割の表現

オーディオの意図を表現する基本的な方法は、オーディオセッションカテゴリを設定することで
す。カテゴリは、一連のオーディオ動作を示すキーです。カテゴリを設定することによって、画面
がロックされたときにオーディオの再生を続けるかどうかや、オーディオに合わせてiPodオーディ
オの再生を続けるかどうかなどを指定します。

一連の動作をカプセル化するオーディオセッション 9
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6つのオーディオセッションカテゴリと、一連のオーバーライドスイッチと修飾スイッチを使って、
アプリケーションの特徴や役割に応じてオーディオ動作をカスタマイズできます。さまざまなカテ
ゴリが再生、録音、再生録音、オフラインオーディオ処理に対応しています。アプリケーションの
オーディオの役割をシステムが認識していれば、ハードウェア資源への適切なアクセスができま
す。また、デバイス上のその他のオーディオも、確実にアプリケーションにとって適切な方法で動
作します。たとえば、iPodのオーディオを消音する必要がある場合は、そのとおりになります。

関連する章：  「オーディオセッションの設定」 （21 ページ）と「オーディオセッションのカテゴ
リ」 （69 ページ）

デリゲートによる割り込み処理のサポート

オーディオ割り込みは、アプリケーションのオーディオセッションが非アクティブ化されることで
あり、これにより再生中のオーディオは即座に停止します。競合するオーディオセッションが組み
込みのアプリケーションによってアクティブ化された場合、そのセッションにこちらのアプリケー
ションとミックスできない種類のカテゴリがシステムによって指定されていると、割り込みが発生
します。アプリケーションのセッションが非アクティブ状態になった後、そのアプリケーションに
「割り込みが発生しました」というメッセージが送られます。アプリケーションはこの通知に対す
る反応として、状態の保存やユーザインターフェイスの更新などの処理を実行できます。

割り込みを処理するには、AV Foundationフレームワークに含まれている、Objective-Cの割り込みの
デリゲートメソッドを実装します。ユーザの視点から最小限の中断できちんと復旧するように
beginInterruptionメソッドとendInterruptionメソッドを記述します。

関連する章：  「オーディオ割り込みの処理方法」 （27 ページ）

コールバックによるオーディオ経路変更処理のサポート

デバイスをドックに載せたりドックから外したりすることによって、またはヘッドセットを抜き差
しすることによってオーディオ経路の変化が生じたときに、ユーザは何らかの期待をします。『iPhone
Human Interface Guidelines』の「Using Sound」に、このようなユーザの期待と、期待に応えるための
ガイドラインについて解説されています。Cのコールバック関数を記述してそれをアプリケーショ
ンのオーディオセッションに登録することによって、経路の変化を処理します。

関連する章：  「オーディオハードウェア経路の変化」 （35 ページ）

プロパティによる高度な機能のサポート

さまざまな方法でオーディオセッションカテゴリを微調整できます。カテゴリに応じて、次のこと
ができます。

 ■ あるカテゴリでは通常は無効化されているときに、アプリケーション以外のオーディオ（iPod
からなど）とのミックスを許可する

10 デリゲートによる割り込み処理のサポート
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 ■ オーディオ出力経路をレシーバからスピーカーに変更する

 ■ Bluetoothオーディオ入力を有効にする

 ■ アプリケーションのオーディオが再生したら、ほかのオーディオの音量を下げる（音を小さく
する）必要があることを指定する

また、プロパティは、実行時にデバイスハードウェア用にアプリケーションを最適化するためにも
使用します。これによりコードを、それを実行するデバイスの特性や、アプリケーションの実行時
にユーザによって開始されたハードウェア機能の変化（ヘッドセットの接続など）に合わせて調整
することができます。

プロパティを使用するには、Audio Toolboxフレームワークに含まれているC言語ベースのAudio Session
Services APIを使用します。

関連する章：  「オーディオセッションの設定」 （21 ページ）、「デバイスハードウェアに合わせ
た最適化」 （39 ページ）、「ムービーおよびiPodミュージックの使用」 （43 ページ）

本書の使いかた

AV Foundationフレームワーク、Audio Queue Services、OpenAL、I/Oオーディオユニットを使うiPhone
デベロッパの方はすべて、この文書全体を読むことをお勧めします。それ以外のiPhoneデベロッパ
の方は、少なくとも次の章「オーディオセッションの基礎」 （13 ページ）をお読みください。オー
ディオセッションの概念をもう十分に把握している方は、「オーディオセッションの活用」 （47 ペー
ジ）の章に進んでください。

付録の「オーディオセッションのカテゴリ」 （69 ページ）では、各カテゴリごとのiPhone OSオー
ディオセッションが備える動作の詳細を示します。

お読みになる前に

この文書を読むための前提として、Cocoa Touchの開発について『iOS Application Programming Guide』
で紹介する内容、およびCore Audioについて同書と『Core Audio Overview』で説明する基本事項を理
解していることが必要です。オーディオセッションは、デバイス上の各種のスイッチ、ボタン、コ
ネクタなどがかかわる実際のエンドユーザの使用場面を念頭に置いているため、iPhoneの使いかた
にも精通している必要があります。

関連項目

オーディオセッションについて学ぶために役立つ参考資料を次に示します。

 ■ 『Audio Session Services Reference』は、この文書とあわせて参照するためのC言語APIリファレン
スです。

 ■ 『AVAudioSession Class Reference』では、オーディオセッションを設定および使用するための
Objective-Cインターフェイスについて説明しています。

本書の使いかた 11
2010-04-12   |   © 2010 Apple Inc. All Rights Reserved.

序章

オーディオ動作の設定について



 ■ 『Core Audio Overview』では、iPhone OSとMac OS XにおけるCore Audioのアーキテクチャと設計
原則を説明しています。

 ■ 『iOS Application Programming Guide』では、Cocoa Touchアプリケーションのプログラミングに不
可欠な基礎知識を説明しています。

 ■ 『iPhone Human Interface Guidelines』は、オーディオアプリケーションのユーザインターフェイ
スに関するベストプラクティスを示します。特に、『iPhoneHumanInterfaceGuidelines』の「Using
Sound」のセクションを参照してください。

 ■ AddMusicは再生用アプリケーションにおけるオーディオセッションオブジェクトの使いかたを
示すサンプルコードプロジェクトです。このサンプルは、アプリケーションオーディオとiPod
オーディオの連携も示しています。

入手方法と動作環境

Audio Session APIは、iPhone OSデバイスの要件に合うように特化されているため、iPhone OS上での
み利用できます。基本的なオーディオセッションは、iPhone OS 2.0から対応しています。この文書
で説明する機能のいくつかを動作させるには、iPhone OS 3.1が必要です。

12 入手方法と動作環境
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この章では、オーディオセッションによって解決されるiPhone開発関連の問題点と、オーディオセッ
ション機能の基礎知識について説明します。

iPhone OSがオーディオを管理しなくてはならない理由

通勤時の車内で、iPhoneのロックを解除してPodcastの新しいエピソードを再生し始めたとしましょ
う。オーディオが内蔵スピーカーから聞こえてきます。同乗者に迷惑な顔をされるので、急いで
ヘッドセットを接続しますが、Podcastの再生は続き、オーディオ出力はヘッドセットから聞こえる
ように途中で切り替わります。さらに“数独”ゲームを起動すれば、そのサウンドエフェクトはPodcast
出力と重なって再生されます。数秒後、Podcastの音が徐々に消えてアラームが鳴り、自分の誕生日
を知らせる通知が表示されます。通知を消すと、再びPodcastの音量が大きくなり、途絶えた場所か
ら再開します。数独ゲームのサウンドも動作を再開します。

この例のように、オーディオの状況はたった1分の間にも次々に変化します。しかもユーザは一度
もオーディオの設定操作をしていません。それはiPhoneオーディオの使い勝手が非常に優れている
からですが、このために水面下では、Mac Proよりも複雑なインフラストラクチャが機能していま
す。オーディオセッションオブジェクトは、この手軽さを実現するインフラストラクチャへのアク
セス手段として各アプリケーションに1つずつ用意されるオブジェクトです。

デベロッパはオーディオセッションを使って、シームレスなオーディオ機能を備えたアプリケー
ションを作成できます。実際のところ、AV Foundationフレームワーク、Audio Queue Services、
OpenAL、I/Oオーディオユニットのいずれかを使うiPhoneアプリケーションの場合、『iPhoneHuman
Interface Guidelines』に示されているAppleの推奨事項に適合するにはオーディオセッションプログラ
ミングインターフェイスを使う必要があります。

オーディオセッションとは

オーディオセッションは、オーディオ動作を設定するためにアプリケーションとiPhone OSの間の仲
介役として機能します。アプリケーションが起動すると、そのアプリケーション用のシングルトン
オーディオセッションが自動的に提供されます。デベロッパは、アプリケーションのオーディオの
意図が伝わるように、オーディオセッションを設定します。以下に例を示します。

 ■ アプリケーションのサウンドを、ほかのアプリケーション（iPodなど）のサウンドとミックス
するか、それとも、ほかのアプリケーションの音は鳴らないようにするか。

 ■ 時計のアラームなどのオーディオ割り込みに対してアプリケーションがどのように反応すべき
か。

 ■ ユーザがヘッドセットを抜き差ししたときにアプリケーションはどのように反応すべきか。

iPhone OSがオーディオを管理しなくてはならない理由 13
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アプリケーションの実行中は、オーディオセッションの設定は、ユーザインターフェイスのサウン
ドエフェクトを除き、すべてのオーディオ動作に影響します。アプリケーションの実行環境となる
デバイスのハードウェア特性（チャネル数、サンプルレート、オーディオ入力の可否など）をオー
ディオセッションに照会することができます。ハードウェア特性はデバイスごとに異なる可能性が
あり、アプリケーションの実行中にユーザのアクションによっても変化する可能性があります。

オーディオセッションのアクティブ化と非アクティブ化を明示的に行うことができます。アプリ
ケーションのサウンドを再生したり、録音機能を作動させたりする場合は、オーディオセッション
をアクティブ化する必要があります。オーディオセッションを非アクティブ化することもできま
す。実際、たとえば電話の着信時やアラームが鳴ったときに非アクティブになります。このような
非アクティブ化のことを割り込みと呼びます。オーディオセッションAPIは、割り込みに反応したり
割り込みから回復する手段となります。

オーディオセッションカテゴリとは

オーディオセッションカテゴリは、アプリケーションの一連のオーディオ動作を示すキーです。カ
テゴリを設定することによって、オーディオの意図（たとえば、画面がロックされたときにオー
ディオの再生を続けるかどうかなど）をシステムに伝えます。iPhone OSの6つのオーディオセッショ
ンカテゴリと、一連のオーバーライドスイッチおよび修飾スイッチを使って、アプリケーションの
オーディオ動作をカスタマイズできます。

「オーディオセッションのカテゴリ」 （69 ページ）で詳しく説明するように、オーディオセッショ
ンカテゴリごとに、次の各動作に対して「はい」と「いいえ」のパターンを指定します。

 ■ ミキシングを許可する：「はい」の場合、アプリケーションがサウンドを再生したときに、ほ
かのアプリケーション（iPodなど）からのオーディオの再生を継続できます。

 ■ 着信／サイレントスイッチや画面のロックによって消音する：「はい」の場合、着信／サイレ
ントスイッチをサイレントに切り替えたり、画面をロックしたりすると、アプリケーションの
オーディオは鳴らなくなります。

 ■ オーディオ入力をサポートする：「はい」の場合、アプリケーションのオーディオ入力（録音
など）が許可されます。

 ■ オーディオ出力をサポートする：「はい」の場合、アプリケーションのオーディオ出力（再生
など）が許可されます。

ほとんどのアプリケーションは、カテゴリを設定する必要があるのは起動時に1回だけです。ただ
し、必要に応じて何度でも、セッションの状態がアクティブか非アクティブかに関係なくカテゴリ
を変更できます。オーディオセッションが非アクティブの場合、カテゴリ変更要求は、セッション
をアクティブにしたときに送られます。オーディオセッションがアクティブな場合は、カテゴリ変
更要求は即座に送られます。

オーディオセッションのデフォルト動作 ― 何もしなくても使
える機能

オーディオセッションは、デフォルトで有効ないくつかの動作を備えています。具体的には次のと
おりです。

14 オーディオセッションカテゴリとは
2010-04-12   |   © 2010 Apple Inc. All Rights Reserved.

第 1 章

オーディオセッションの基礎



 ■ 再生は有効になっており、録音は無効になっている

 ■ ユーザが着信／サイレントスイッチを「サイレント」位置に切り替えると、アプリケーション
のオーディオは鳴らなくなる

 ■ ユーザがスリープ／スリープ解除ボタンを押して画面をロックするか、自動ロック時間が経過
すると、アプリケーションのオーディオは鳴らなくなる

 ■ アプリケーションのオーディオが鳴り始めると、そのデバイスで出力されているほかのオーディ
オ（すでに再生中のiPodオーディオなど）は鳴らなくなる

この一連の動作はAVAudioSessionCategorySoloAmbientオーディオセッションカテゴリというデ
フォルトのカテゴリでカプセル化され、指定されます。

オーディオセッションは、アプリケーションの起動時に自動的にアクティブ化されます。これによ
り、再生（またはオーディオ入力をサポートするカテゴリの1つを指定した場合は録音）が可能に
なります。しかし、デフォルトのアクティブ化に依存するのは、アプリケーションにとって危険な
状態です。たとえば、iPhoneの着信音が鳴ったとき、ユーザが電話には出ずにアプリケーションを
実行し続けていても、採用している再生技術によってはオーディオは鳴らなくなる可能性がありま
す。次のセクションでは、このような問題に対処するための方法をいくつか説明し、「オーディオ
割り込みの処理方法」 （27 ページ）のセクションでさらに詳しく解説します。

アプリケーションの開発中は、デフォルト動作を利用して作業を進めることができます。しかし、
出荷版アプリケーションに対しては、オーディオセッションを安全に無視できるのは以下の場合に
限られます。

 ■ アプリケーションがオーディオ用にSystem Sound Servicesを排他的に使用している

System Sound Servicesは、ユーザインターフェイスのサウンドエフェクトの再生やバイブレー
ションの起動を行うためのiPhone OSテクノロジーです。それ以外の目的での使用には適してい
ません（『System Sound Services Reference』と、サンプルコードプロジェクトSysSoundを参照）。

 ■ まったくオーディオを使わないアプリケーションの場合

これらに該当しない場合、出荷版アプリケーションでデフォルトオーディオセッションを使っては
いけません。デフォルトカテゴリの使用を選択することができますが、“solo ambient”カテゴリが指
定されているオーディオセッションを明示的に使用および管理する場合、次のセクションで説明す
るように、これをデフォルトで使用する場合と動作が異なります。

デフォルトオーディオセッションが実際のアプリケーション
でほとんど使われない理由

オーディオセッションを初期化および設定して明示的に使わないと、アプリケーションは割り込み
やオーディオハードウェアの経路の変化に反応できません。また、アプリケーション間のオーディ
オのミキシングについてOSが判断するときに、アプリケーションは考慮されません。

デフォルトオーディオセッションが実際のアプリケーションでほとんど使われない理由 15
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注：  デフォルトオーディオセッションの動作は、iPhone OS 2.1までと2.2とで異なります。iPhone
OS 2.2以降では、ユーザが着信／サイレントスイッチを「サイレント」に切り替えたときや画面が
ロックされたとき、デフォルトでオーディオが鳴らなくなります。これらの状況においてオーディ
オの再生または録音を続行できるようにするには、アプリケーションのオーディオセッションに適
切なカテゴリを割り当てる必要があります。詳細については、「オーディオセッションのカテゴ
リ」 （69 ページ）と「カテゴリの設定」 （48 ページ）を参照してください。

次に示すシナリオは、オーディオセッションのデフォルト動作の内容とその変更方法をわかりやす
く示すための例です。

 ■ シナリオ1：オーディオブックアプリケーションの場合。ユーザが『ヴェニスの商人』を聴いて
いると、バサーニオが登場したとたん自動ロックの時間になり、画面のロックとともにオーディ
オは止まってしまいます。

画面がロックされても聴き続けられるようにするには、その動作をサポートするようにオーディ
オセッションを設定します。画面がロックされても再生を続行する場合に使うカテゴリは、
AVAudioSessionCategoryPlaybackです。

 ■ シナリオ2：FPSシューティングゲームの場合（OpenALベースのサウンドエフェクト、BGMサウ
ンドトラック付き。ただしBGMを切り、代わりにiPod Library Accessを使ってiPodライブラリの
曲を再生することも可能）。ユーザはお気に入りの死闘ソングの再生を始めます。ところが、
敵艦に向けて1発目の光子魚雷を射出したとたん、iPodの曲は停止してしまいます。

iPodの音楽を中断させないためには、ミキシングを許可するようにオーディオセッションを設
定します。AVAudioSessionCategoryAmbientカテゴリを使うか、ミキシングをサポートするよ
うに再生カテゴリを変更します。

 ■ シナリオ3：ストリーミングラジオアプリケーションの場合（再生のためにAudio Queue Services
を使用）。ラジオを聴いている最中に電話がかかってくると、ラジオの音は止まります（これ
は正しい反応です）。ユーザは、この電話には出ないことにして警告を閉じ、ストリーミング
で音楽の続きを聴こうと「再生(Play)」をタップしますが、何も起きません。再生を再開するに
は、いったんアプリケーションを終了して立ち上げ直す必要があります。

オーディオキューの割り込みにきちんと対応するには、アプリケーションのオーディオ再生を
自動的に、またはユーザが手動で再開できるように、デリゲートメソッドまたはオーディオセッ
ションコールバック関数を記述します。「オーディオセッション割り込みの対応」 （54 ペー
ジ）を参照してください。

競合するオーディオ要求へのシステムの対処方法

iPhoneアプリケーションを起動したときに、バックグラウンドではすでに組み込みのアプリケーショ
ン（メッセージ(Messages)、iPod、Safari、電話）が実行している可能性があります。そしてそれら
がオーディオを出力する必要があるかもしれません。たとえば、テキストメッセージの着信音や10
分前に開始した再生中のPodcastなどです。

iPhoneを空港にたとえるなら、アプリケーションは離陸許可を待つ飛行機、システムは管制塔のよ
うなものといえます。アプリケーションはオーディオ要求を出したり、希望する優先度を表明した
りできますが、実際に“滑走路”上で行われることを取りしきる最終決定権はシステムにあります。
アプリケーションと“管制塔”との通信は、オーディオセッションを使って行います。図 1-1に、典型
的なシナリオ、すなわちiPodが再生中のときにオーディオを使用したいというアプリケーションの
シナリオを示します。このシナリオでは、アプリケーションは実際にiPodに割り込みます。

16 競合するオーディオ要求へのシステムの対処方法
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図 1-1 競合するオーディオ要求をCore Audioが管理
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図のステップ1では、アプリケーションがオーディオセッションのアクティブ化を要求します。こ
れは、たとえばアプリケーションの起動時や、オーディオ録音・再生アプリケーションの「再生
(Play)」ボタンをユーザがタップした操作に対応して行われます。ステップ2では、アプリケーショ
ンからのアクティブ化要求の内容、つまり、オーディオセッションに割り当てられたカテゴリの扱
いをCore Audioが検討します。図 1-1では、SpeakHereというアプリケーションが、ほかのオーディ
オを止めるよう要求するカテゴリを指定しています。

ステップ3と4では、Core AudioがiPodアプリケーションのオーディオセッションを非アクティブにし
てそのオーディオ再生を停止します。最後のステップ5では、Core AudioがSpeakHereアプリケーショ
ンのオーディオセッションをアクティブ化し、再生を開始します。

Core Audioは、デバイス上に存在する任意のオーディオセッションをアクティブまたは非アクティ
ブにする最終決定権を行使して、競合するさまざまなオーディオ要求の間を調整します。決定にあ
たっては、「常に電話が優先する」という破ることのできないルールに従います。どのようなアプ
リケーションがどれだけ高い優先度を求めても、電話の優先度を上回ることはできません。電話が
着信したときは、進行中のオーディオ操作や設定されているカテゴリに関係なく、ユーザに着信が
通知されてアプリケーションには割り込みがかかります。

競合するオーディオ要求へのシステムの対処方法 17
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アプリケーションのオーディオが電話の着信や時計のアラームに邪魔されないようにするには、
ユーザの操作で機内モードに切り替えてもらう必要があります。これは、「デバイスを制御できる
のはユーザであってアプリケーションではない」という、破ることのできないもう1つの規則があ
ることを示しています。たとえば、時計のアラームが鳴らないようにプログラムから設定する方法
はありません。アラームが録音を台無しにしないようにするには、予定されているアラームをユー
ザ側でオフにしておく必要があります。同様に、ハードウェアの再生音量をプログラムから設定す
る方法はありません。ハードウェアの音量は、デバイスの音量ボタンを使って常にユーザが調整し
ます。

2つのオーディオセッションAPI

iPhone OSは、オーディオセッションオブジェクトを操作する2つのAPIを提供しています。APIにはそ
れぞれ固有の長所があります。

 ■ AVAudioSessionクラス。『AVAudioSession Class Reference』に解説されているとおり、開発するア
プリケーションのほかのObjective-Cコードとうまく連携する、便利なObjective-Cインターフェイ
スを提供します。このAPIを通じて、オーディオセッションの中核となる機能群にアクセスでき
ます。

AVAudioSessionには2つの重要な長所があります。1つは、このAPIを使ってオーディオセッショ
ンの共有インスタンスを取得すると、セッションは暗黙的に初期化されることです。CのAPIを
使った場合のように独立に初期化を実行する必要がないことです。もう1つは、単純なデリゲー
トメソッドを利用して、オーディオ割り込みやハードウェア設定（サンプルレートやチャネル
数）への変更に対応できることです。デリゲートメソッドは、再生、録音、処理に使用してい
るオーディオテクノロジーに関係なく利用できます。

 ■ Audio Session Services。『Audio Session Services Reference』に解説されているとおり、オーディオ
セッションの基本機能と高度な機能のすべてにアクセスする手段となる、完全機能を備えたCの
APIです。

オーディオハードウェア経路の変化を処理する場合や、オーディオセッションカテゴリの標準
的な動作に変更を加える場合にはこのAPIが必要です。たとえば、
kAudioSessionProperty_OverrideAudioRouteプロパティを使うと、“play and record”オーディ
オセッションカテゴリを使っているときにレシーバからスピーカーへ再生を切り替えることが
できます。このAPIはまた、割り込み処理のためのコールバックのメカニズムも備えています。

この2つのオーディオセッションAPIは、相互に完全に互換性があるため、これらのAPIの呼び出しを
さまざまに組み合わせることができます。以降の章では、これらのAPIのさまざまな機能の使用につ
いて深く掘り下げていきます。

オーディオセッションAPIを使ったアプリケーション開発

アプリケーションにオーディオセッションのサポートを追加したときに、シミュレータやデバイス
上でアプリケーションを実行することは可能です。しかし、シミュレータではオーディオセッショ
ン動作はシミュレートできず、デバイスのハードウェア機能にアクセスすることもできません。シ
ミュレータで実行する場合、以下の操作はできません。

 ■ 割り込みの呼び出し

 ■ 着信／サイレントスイッチの設定変更
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 ■ 画面ロックのシミュレート

 ■ ヘッドセットの抜き差しのシミュレート

 ■ オーディオ経路情報の照会や、オーディオセッションカテゴリ動作のテスト

 ■ オーディオミキシング動作（たとえばアプリケーションのオーディオと、iPodなどのほかのア
プリケーションからのオーディオを一緒に再生するなど）のテスト

オーディオセッションコードの動作をテストするには、デバイス上で実行する必要があります。シ
ミュレータを使う場合の開発のヒントについては、「シミュレータ上でのアプリケーションの実
行」 （66 ページ）を参照してください。
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オーディオセッションを設定して、アプリケーションに対して基本的なオーディオ動作を定めま
す。最も重要なことは、アプリケーションが何をし、デバイスやシステムとどのようにやり取りす
る必要があるかに応じて、オーディオセッションのカテゴリを設定することです。設定したカテゴ
リは、アプリケーションの実行時に必要に応じて変更することができます。

ただし、設定のための前提条件は初期化を行うことであり、これについてまず説明します。

オーディオセッションの初期化

システムは、アプリケーションの起動時にオーディオセッションオブジェクトを用意します。セッ
ションを操作する前に、まずこれを初期化する必要があります。初期化を処理する方法は、主に、
オーディオ割り込みをどのように処理する必要があるかによって異なります。

 ■ 割り込みの管理にAV Foundationフレームワークを使っている場合は（詳細は「デリゲートメソッ
ドを使った割り込み処理」 （30 ページ）を参照）、以下に示すようにAVAudioSessionオブ
ジェクトへの参照を取得するときに暗黙的に行われる初期化を利用します。

// オーディオセッションを暗黙的に初期化
AVAudioSession session = [AVAudioSession sharedInstance];

session変数は、この時点で初期化済みのオーディオセッションを表しており、すぐに使用で
きます。Appleは、AVAudioSessionクラスの割り込みデリゲートメソッド、またはAVAudioPlayer
クラスとAVAudioRecorderクラスのデリゲートプロトコルを使ってオーディオ割り込みを処理
するときには、暗黙的な初期化を使うことを推奨しています。

 ■ あるいは、オーディオ割り込みを処理するCのコールバック関数を作成できます（詳しくは「コー
ルバック関数を使った割り込み処理」 （31 ページ）を参照）。その場合は、
AudioSessionInitialize関数による明示的な初期化を通じて、そのコードをオーディオセッ
ションに対応付ける必要があります。通常、オーディオセッションの初期化は、アプリケーショ
ンのメインコントローラクラスにおいて、そのクラスの初期化メソッドの内側で明示的に行う
必要があります。「オーディオセッションの初期化」 （47 ページ）にサンプルコードを示し
ます。

オーディオセッションのアクティブ化と非アクティブ化

システムは、アプリケーションの起動時にオーディオセッションをアクティブにしますが、それで
もAppleは、アプリケーションのオーディオセッションを、一般的にはアプリケーションの
viewDidLoadメソッドの中で明示的にアクティブにすることを推奨しています。これにより、アク
ティブ化が成功したかどうかを確認する機会が得られます。同様に、オーディオセッションのアク
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ティブ／非アクティブの状態を変更したときには、その要求が成功したかを確認します。セッショ
ンのアクティブ化がシステムに拒否された場合にきちんと対処できるようにコードを作成してくだ
さい。

システムは、時計やカレンダーのアラーム、または電話の着信を受けてオーディオセッションを非
アクティブにします。ユーザがアラームを消したり電話に出なかった場合、システムはアプリケー
ションのオーディオセッションを再びアクティブにします。割り込みが終了したら、オーディオが
確実に動作するように再度アクティブにしてください。サンプルコードについては「オーディオ
セッションのアクティブ化と非アクティブ化」 （48 ページ）を参照してください。

AVAudioPlayerオブジェクトまたはAVAudioRecorderオブジェクトを使った、特定のケースのオー
ディオ再生やオーディオ録音では、システムがオーディオセッションの再アクティブ化を行いま
す。

ほとんどのアプリケーションでは、オーディオセッションを明示的に非アクティブにする必要はあ
りません。考えられる例外として、録音アプリケーションがあります。アクティブなセッションに
「録音」のカテゴリを持たせるのは、アプリケーションが録音を実行している間に限るべきです。
録音が停止したら、セッションを非アクティブにして、テキストメッセージによるアラートの着信
など、ほかのサウンドが再生できる状態にすることができます。ただし、オーディオセッションを
非アクティブにするのは、アプリケーションに再生するサウンドがない場合だけです。たとえば、
録音したオーディオを再生させる場合は、セッションを非アクティブにするのではなく、カテゴリ
を録音から再生に変更します。

最適なカテゴリの選択

iPhone OSのオーディオセッションカテゴリには6つの種類があります。

 ■ 再生用に3つ

 ■ 録音用に1つ

 ■ 再生と録音（必ずしも同時に行うわけではない）が可能なカテゴリ

 ■ オフラインオーディオ処理用に1つ

最適なカテゴリを選択するには、次のいくつかの要素を検討します。

 ■ 最適なカテゴリは、アプリケーションのオーディオの要求事項を最も的確に満たすカテゴリで
す。オーディオの再生と録音のどちらが必要か、両方とも必要か、あるいは単にオフラインオー
ディオ処理を行うだけでよいのか。

 ■ 再生するオーディオは、アプリケーションを使う上で不可欠なものか、重要でないものか。不
可欠であれば、最適なカテゴリは着信／サイレントスイッチがサイレントに設定されても再生
が可能なカテゴリです。重要でなければ、着信／サイレントスイッチがサイレントに設定され
たときに音を消すカテゴリを選択します。

 ■ ユーザがアプリケーションを起動したときに、ほかのオーディオ（iPodオーディオなど）が再
生されているか。起動中にチェックすることで分岐できます。たとえば、ゲームアプリケーショ
ンでは、iPodオーディオがすでに再生していれば再生を続けるようなカテゴリ設定を選択した
り、あるいはアプリケーションに組み込まれているサウンドトラックをサポートするほかのカ
テゴリ設定を選択したりできます。
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次のリストはカテゴリの説明です。最初のカテゴリでは、アプリケーション以外のオーディオの再
生を継続できます。残りのカテゴリでは、アプリケーションのオーディオセッションがアクティブ
になった時点でほかのオーディオを止める必要があることを指定できます。ただし、「カテゴリの
微調整」 （25 ページ）で解説しているように、ミックス不可能な「再生」カテゴリと「録音」カ
テゴリがミックス可能になるようにカスタマイズできます。

 ■ AVAudioSessionCategoryAmbientまたはこれと同等のkAudioSessionCategory_AmbientSound—
このカテゴリは、アプリケーションを洗練させたり、興味を掻き立てたりするサウンドを再生
するけれども、そのサウンドはアプリケーションを使う上で必須ではないというときに使いま
す。このカテゴリを使うと、アプリケーションのオーディオは着信／サイレントスイッチによっ
て、および画面がロックされたときに消音されます。

このカテゴリでは、アプリケーションがオーディオを再生している間、iPod、SafariなどiPhone
に組み込まれているアプリケーションのオーディオを再生できます。たとえば、ユーザがiPod
オーディオに合わせて演奏するバーチャル楽器を提供するアプリケーションなどに対してこの
カテゴリを使います。

 ■ AVAudioSessionCategorySoloAmbientまたはこれと同等の
kAudioSessionCategory_SoloAmbientSound—このカテゴリは、ユーザが着信／サイレントス
イッチを「サイレント」の位置に切り替えたときや画面がロックされたときに音を消す必要が
あるアプリケーションに対して使います。これがデフォルトのカテゴリです。
AVAudioSessionCategoryAmbientカテゴリとの違いは、アプリケーション以外のオーディオを
消音する点です。

 ■ AVAudioSessionCategoryPlaybackまたはこれと同等の
kAudioSessionCategory_MediaPlayback—このカテゴリは、オーディオ再生が最も重要なア
プリケーションに対して使います。アプリケーションのオーディオは、画面がロックされた状
態や、着信／サイレントスイッチがサイレントに設定された状態でも再生します。

注：  画面がロックされたときでもオーディオの再生を続けることができるオーディオセッショ
ンカテゴリを選んだ場合、通常はシステムのスリープタイマーを無効にしないでください。ス
リープタイマーは、ユーザの指定した時間が経過すると画面を暗くしてバッテリー電力を節約
する機能です。

 ■ AVAudioSessionCategoryRecordまたはこれと同等のkAudioSessionCategory_RecordAudio—
このカテゴリは、オーディオの録音用に使います。電話の呼び出し音と、時計やカレンダーの
アラームを除き、iPhone上のすべての再生が消音されます。

 ■ AVAudioSessionCategoryPlayAndRecordまたはこれと同等の
kAudioSessionCategory_PlayAndRecord—このカテゴリは、オーディオの入出力を行うアプ
リケーションに対して使います。入出力は必ずしも同時に行う必要はありませんが、必要な場
合は可能です。このカテゴリは、オーディオチャットアプリケーションでの使用に適していま
す。

 ■ AVAudioSessionCategoryAudioProcessingまたはこれと同等の
kAudioSessionCategory_AudioProcessing—このカテゴリは、再生や録音ではなくオフライ
ンオーディオ処理を行う際に使います。

各カテゴリに対応する実際の動作は、アプリケーションで制御することはできず、最終的にはオペ
レーティングシステムの判断によって決まります。また、将来のiPhone OSバージョンでは、改良に
よってカテゴリの動作が変更される可能性もあります。作成するアプリケーションの用途に最もよ
く合ったオーディオ動作のカテゴリを選ぶよう心がけてください。カテゴリごとのオーディオ動作
の詳細については、付録の「オーディオセッションのカテゴリ」 （69 ページ）を参照してくださ
い。
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アプリケーションの起動時にほかのオーディオが再生中かどうかをチェックし、それに基づいてカ
テゴリを選ぶ方法があります。起動時（viewDidLoadメソッド内など）に、
kAudioSessionProperty_OtherAudioIsPlayingプロパティの値をチェックします。

エンコードとデコードへのカテゴリの影響

iPhone OSでは、圧縮されていないオーディオをさまざまな圧縮フォーマットにエンコードできま
す。また、圧縮フォーマットを再生用にデコードすることもできます。デバイス上のハードウェア
コーデックは、ソフトウェアコーデックと比べて電力を消費しません。さらに、ハードウェアコー
デックは、本来メインプロセッサが行う作業を実行するため、CPUサイクルをほかのタスクのため
に解放できます。最良のパフォーマンスとバッテリー持続時間のために、圧縮したオーディオフォー
マットの操作にはできる限りハードウェアコーデックを使います。これは、ゲームのようなグラ
フィックを多用するアプリケーションでは特に重要になる場合があります。ソフトウェアによる
オーディオデコード処理を使うと、アプリケーションの最大ビデオフレームレートが制限される可
能性があるためです。

デバイスのハードウェアコーデックは、アプリケーションのオーディオセッションカテゴリを、ほ
かのオーディオ（iPodオーディオなど）を消音するように設定する場合に限り、アプリケーション
で利用できます。つまり、ハードウェアによるオーディオエンコードやデコードの処理にアクセス
できるようにするには、オーディオ再生のための排他的な権限を取得する必要があるということで
す。同様に、圧縮オーディオフォーマットへのハードウェアエンコード処理を使うには、アプリ
ケーションはオーディオ入力に対する排他的な権限を取得する必要があります。

次のカテゴリでは、ハードウェアによるオーディオエンコードとデコードの使用が可能です。

 ■ AVAudioSessionCategorySoloAmbient またはこれと同等の
kAudioSessionCategory_SoloAmbientSound

 ■ AVAudioSessionCategoryPlayback またはこれと同等の
kAudioSessionCategory_MediaPlayback

 ■ AVAudioSessionCategoryPlayAndRecord またはこれと同等の
kAudioSessionCategory_PlayAndRecord

 ■ AVAudioSessionCategoryAudioProcessing またはこれと同等の
kAudioSessionCategory_AudioProcessing

「カテゴリの微調整」 （25 ページ）で解説しているように、再生カテゴリのミックス不可能の特
性をオーバーライドする場合はハードウェアコーデックは使用できません。ハードウェアコーデッ
クを使ってオフラインオーディオ変換を行っており、オーディオを同時に再生する必要がない場合
は、AVAudioSessionCategoryAudioProcessing（またはこれと同等の
kAudioSessionCategory_AudioProcessing）カテゴリを使います。
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オーディオセッションのカテゴリの設定と変更

ほとんどのiPhone OSアプリケーションの場合、オーディオセッションのカテゴリを起動時に設定す
る（なおかつそれを変更しない）とうまく動作します。これによりアプリケーションが実行してい
る間はデバイスのオーディオ動作が一貫した状態に保たれるため、ユーザ体験を高めることになり
ます。例外として、オーディオ録音アプリケーションの場合は状態に応じてカテゴリを変更する必
要があります。

録音の場合は、AVAudioSessionCategoryRecord（またはこれと同等の
kAudioSessionCategory_RecordAudio）カテゴリを使います。これで、録音対象のオーディオが
テキストメッセージの着信のようなデバイスのサウンドに妨げられることはありません。録音が終
わったら（ユーザが「停止」ボタンをタップしたときなど）、アプリケーションの必要性に応じて
カテゴリを適切な再生カテゴリに変更します。再生カテゴリのいずれを使用しても、テキストメッ
セージ通知のサウンドは聞こえます。

同じことが、オーディオ入力を使うけれども必ずしも録音を行わない、オーディオスペクトラムア
ナライザのようなオーディオ測定アプリケーションにも当てはまります。

オーディオセッションのカテゴリを設定する方法を示したサンプルコードについては、「オーディ
オセッションの活用」の章の「カテゴリの設定」 （48 ページ）を参照してください。

カテゴリの微調整

さまざまな方法でオーディオセッションカテゴリを微調整できます。カテゴリに応じて、次のこと
ができます。

 ■ あるカテゴリで通常はミックスが許可されていないときに、アプリケーション以外のオーディ
オ（iPodからなど）とのミックスを許可する

 ■ オーディオ出力経路をレシーバからスピーカーに変更する

 ■ Bluetoothオーディオ入力を許可する

 ■ アプリケーションのオーディオが再生したら、ほかのオーディオの音量を下げる（音を小さく
する）必要があることを指定する

AVAudioSessionCategoryPlayback（または同等のkAudioSessionCategory_MediaPlayback）カ
テゴリとAVAudioSessionCategoryPlayAndRecord（または同等の
kAudioSessionCategory_PlayAndRecord）カテゴリのミックス不可の特性をオーバーライドでき
ます。オーバーライドを実行するには、kAudioSessionProperty_OverrideCategoryMixWithOthers
プロパティをオーディオセッションに適用します。サンプルコードについては、「再生のミックス
動作の変更」 （50 ページ）を参照してください。

アプリケーションとほかのオーディオ（iPodオーディオなど）をミックスできるように再生カテゴ
リを変更すると、圧縮フォーマットのハードウェアによるオーディオデコード処理は使用できませ
ん。

アプリケーションのプログラムがオーディオ出力経路を変更することはできます。
AVAudioSessionCategoryPlayAndRecord（または同等のkAudioSessionCategory_PlayAndRecord）
カテゴリを使うと、オーディオは通常はレシーバ（電話がかかってきたときに耳に付ける小型のス
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ピーカー）へ送られます。カテゴリ経路のオーバーライドを使って、iPhoneの下部にあるスピーカー
へオーディオをリダイレクトすることができます。サンプルコードについては、「出力オーディオ
のリダイレクト」 （53 ページ）を参照してください。

iPhone OS 3.1から、HFPをサポートするペア登録済みBluetoothデバイスからの入力を許可するように
録音カテゴリを設定できます。サンプルコードについては、「Bluetoothオーディオ入力のサポー
ト」 （54 ページ）を参照してください。

最後に、アプリケーションのオーディオが再生されている間、ほかのオーディオの音量が自動的に
下がるようにカテゴリを調整できます。これは、たとえばエクササイズアプリケーションなどに使
用できます。ユーザがiPodに合わせてエクササイズを行っているときに、アプリケーションから
「ボートこぎを開始して10分経過しました」といったメッセージを伝える必要があるとします。ア
プリケーションからのメッセージが確実に分かるようにするには、オーディオセッションに
kAudioSessionProperty_OtherMixableAudioShouldDuckプロパティを適用します。音を下げる
（音を小さくする）と、デバイス上のほかのすべてのオーディオ（電話の音以外）の音量が下がり
ます。
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割り込みを処理するオーディオセッションコードを追加すると、電話を着信したときや、時計やカ
レンダーのアラームが鳴ったときでもアプリケーションのオーディオはきちんと動作を継続しま
す。

オーディオ割り込みは、アプリケーションのオーディオセッションを非アクティブにすることで
す。採用するテクノロジーに応じて、割り込みにより再生中のオーディオは即座に停止するか一時
停止します。競合するオーディオセッションが組み込みのアプリケーションによってアクティブ化
された場合、そのセッションにこちらのアプリケーションとミックスできない種類のカテゴリがシ
ステムによって指定されていると、割り込みが発生します。アプリケーションのセッションが非ア
クティブ状態になった後、そのアプリケーションに「割り込みが発生しました」というメッセージ
が送られます。アプリケーションはこの通知に対する反応として、状態の保存やユーザインター
フェイスの更新などの処理を実行できます。

割り込みが発生した後には、アプリケーションが終了させられることもあります。これは、着信し
た電話をユーザが受けた場合に発生します。電話に出なかったり、アラームを消したりした場合、
システムは割り込み終了メッセージを発行し、アプリケーションは動作を続行します。オーディオ
を再開するには、オーディオセッションをアクティブ化しなおす必要があります。

オーディオ割り込み処理のテクニック

割り込みに対応するには2つのアプローチがあります。

 ■ AV Foundationフレームワークに含まれている、Objective-Cの割り込みのデリゲートメソッドを
実装します。ほとんどの場合、このアプローチのほうがシンプルで、アプリケーションの残り
のコードとの適合性もより高いです。

 ■ Audio Session Servicesで宣言されている、C言語ベースの割り込みコールバック関数を記述しま
す。この選択肢の場合は、明示的にオーディオセッション初期化コールを使ってオーディオセッ
ションにコールバックを登録する必要があります。

どちらのアプローチでも、割り込みコード内で行う処理は、採用しているオーディオテクノロジー
とその用途（再生、録音、オーディオフォーマット変換、ストリーミングオーディオパケットの読
み取りなど）に大きく依存します。一般に、ユーザの視点から最小限の中断できちんと復旧するよ
うにします。

表 3-1に、割り込み時にとるべき手順を要約します。AVAudioPlayerオブジェクトまたは
AVAudioRecorderオブジェクトを使うときには、これらの手順のいくつかはシステムによって自動
的に処理されます。
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表 3-1 オーディオセッション割り込み時に必要な手順

 ■ オーディオプロセスの再開がサポートされているかを確認
する

 ■ 状態とコンテキストを保存する

 ■ ユーザインターフェイスを更新する

割り込みの開始後

 ■ 状態とコンテキストを復元する

 ■ オーディオセッションを再度アクティブにする

 ■ ユーザインターフェイスを更新する

割り込みの終了後

表 3-2に、テクノロジーに応じたオーディオ割り込みの処理方法を簡単にまとめます。この章の残
りのセクションで詳細を説明します。

表 3-2 オーディオテクノロジーに応じた、オーディオ割り込みの処理方法

割り込み時の動作オーディオテクノ
ロジー

AVAudioPlayerクラスとAVAudioRecorderクラスは、割り込みの開始と終了
に関するデリゲートメソッドを備えています。ユーザインターフェイスを更
新し、割り込み終了後、必要であれば一時停止していた再生を再開するため
にこれらのメソッドを実装します。割り込み時に、システムは自動的に再生
や録音を一時停止し、その後再生や録音が再開されるとオーディオセッショ
ンを再度アクティブにします。
アプリケーションを次回起動するまでの間、再生位置を保存して復元したい
場合は、割り込み時だけでなく、アプリケーションを終了するときにも再生
位置を保存します。

AV Foundationフ
レームワーク

これらを使うと、割り込み時の処理をアプリケーションが制御できます。再
生や録音の位置を保存し、割り込み終了後にオーディオセッションを再度ア
クティブにする処理は、デベロッパが面倒をみなければなりません。「オー
ディオセッション割り込みの対応」 （54 ページ）で説明するように、
AVAudioSession割り込みデリゲートメソッドを実装するか、割り込みリス
ナーコールバック関数を作成します。
ハードウェアによるAACへのエンコーディングの技術を使っている場合は、
「ハードウェアコーデックとオーディオ割り込み」 （32 ページ）を参照して
ください。

Audio Queue
Services、I/Oオー
ディオユニット

再生にOpenALを使う場合は、Audio Queue Servicesを使う場合と同様、
AVAudioSession割り込みデリゲートメソッドを実装するか、割り込みリス
ナーコールバック関数を作成します。しかし、デリゲートやコールバックで
はさらに、OpenALのコンテキストを管理する必要があります。「OpenALと
オーディオ割り込み」 （32 ページ）を参照してください。

OpenAL

割り込みが開始すると、System Sound Servicesを使って再生されるサウンドは
鳴らなくなります。割り込みが終了すると、これらのサウンドは再度自動的
に使用可能な状態に戻ります。この再生テクノロジーを使うサウンドについ
て、割り込み時の動作をアプリケーションが変更することはできません。

System Sound
Services

28 オーディオ割り込み処理のテクニック
2010-04-12   |   © 2010 Apple Inc. All Rights Reserved.

第 3 章

オーディオ割り込みの処理方法



割り込みのライフサイクル

図 3-1は、再生アプリケーションにオーディオセッションの割り込みが発生する前、発生している
最中および終了後の一連の流れを図示したものです。

図 3-1 オーディオセッションに割り込みが発生するときの動作

Your audio session

Phone audio session

Time

User taps
application icon

Interruption callback
invoked (when phone
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ignores call)

User taps
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割り込みイベント（この例では電話の着信）は次のように進行します。番号付きのステップは、図
中の番号に対応しています。

1. アプリケーションはアクティブで、オーディオを再生している状態です。

2. 電話が着信しました。システムは電話アプリケーションのオーディオセッションをアクティブ
にします。

3. システムはオーディオセッションを非アクティブにします。この時点で、アプリケーションが
実行している再生の処理は停止します。

4. システムは割り込みリスナーコールバック関数（または割り込みを開始したデリゲートメソッ
ド）を呼び出し、アプリケーションのオーディオセッションが非アクティブにされたことを示
します。

5. コールバック（またはデリゲートメソッド）が適切に対応します。たとえば、ユーザインター
フェイスを更新して、停止した位置から再生を再開するために必要な情報を保存することなど
が考えられます。

6. ユーザが割り込みを終了させた場合（ここでは、着信した電話に出ないことをユーザが選択し
た）、システムはコールバックまたはデリゲートメソッドを呼び出して、割り込みが終了した
ことを示します。

7. コールバックまたはデリゲートメソッドが、割り込みの終了に対応して適切な処理を行います。
たとえば、ユーザインターフェイスを更新し、オーディオセッションを再びアクティブにし、
再生を再開することなどが考えられます。
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8. （図には示されていません）ステップ6でユーザが割り込みを無視せずに電話に出た場合は、ア
プリケーションはそこで終了しなければなりません。このように、割り込みライフサイクルは
2種類いずれかの形をとって終了します。

デリゲートメソッドを使った割り込み処理

AVAudioSessionクラスは、『AVAudioSessionDelegate Protocol Reference』で解説しているように、割
り込みに対応するデリゲートメソッドを提供します。これらのメソッドを実装および使用して、使
用しているオーディオテクノロジーに関係なく割り込みに対応できます。

 ■ beginInterruption。オーディオセッションが割り込まれた後に呼び出されます。このメソッ
ドは、アプリケーションが終了される直前（たとえば、ユーザが電話に出るときなど）である
と想定して実装します。たとえば、アプリケーションを次回起動したときに、割り込みが発生
したところから再生を再開できるようにするには、ファイル識別子と現在のファイルフレーム
番号を保存します。

 ■ endInterruption。オーディオセッションの割り込みが終了した後に呼び出されます。オーディ
オセッションを自動的に再びアクティブにするAVAudioPlayerオブジェクトやAVAudioRecorder
オブジェクトを使っていない場合は、オーディオセッションを明示的に再びアクティブにする
必要があります。

これらのメソッドの中で行う処理は、採用しているオーディオテクノロジーと、それを使って何を
行っているかによって異なります。少なくとも、アプリケーションの内部の状態とユーザインター
フェイスが一貫性を保ち、endInterruptionメッセージを受け取った場合はオーディオセッション
が再びアクティブになるようにします。

AVAudioRecorderクラスとAVAudioPlaybackクラスは、以下に示すように、オーディオに対する割
り込みに対処するための独自のデリゲートメソッドを提供します。

 ■ audioPlayerBeginInterruption:。再生中にオーディオセッションに対して割り込みが発生し
たときに呼び出されます。

 ■ audioPlayerEndInterruption:。再生に対する割り込みが終了したときに呼び出されます。

 ■ audioRecorderBeginInterruption:。録音中にオーディオセッションに対する割り込みが発
生したときに呼び出されます。

 ■ audioRecorderEndInterruption:。録音に対する割り込みが終了したときに呼び出されます。

AVAudioRecorderクラスとAVAudioPlaybackクラスは、割り込み時に自動的に一時停止します。録
音や再生の位置は、アプリケーションを次回起動するときまで維持する必要がない限り、保存する
必要はありません。また、割り込み終了後に再生や録音を再開すると、システムがオーディオセッ
ションを自動的に再びアクティブにします。

AV Foundation割り込みデリゲートメソッドの使いかたを示したサンプルコードについては、
「AVAudioPlayerクラスを使った割り込み処理」 （55 ページ）を参照してください。
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コールバック関数を使った割り込み処理

Objective-Cのデリゲートメソッドの代わりにC言語の割り込みリスナーコールバック関数を使う場合
は、Audio Session Servicesに含まれているコールバックプロトタイプの
AudioSessionInterruptionListenerをベースにします。

システムは、その割り込みリスナーコールバックを呼び出す際に2つの値を渡します。1つは、アプ
リケーションによるセッション初期化時に指定（任意）されたデータへの参照、もう1つは、割り
込みの状態を示す定数値です。リスト 3-1に、AudioSessionInterruptionListenerコールバック
の宣言を示します。

リスト 3-1 割り込みコールバックの宣言

typedef void (*AudioSessionInterruptionListener) (
void *inClientData,
UInt32 inInterruptionState

);

割り込みの状態は、次に示す2つのいずれかです。

 ■ kAudioSessionBeginInterruption。オーディオセッションに割り込みが発生し、オーディオ
セッションが非アクティブにされたことを意味します。このメッセージが送られたときには、
アプリケーションが終了させられること（割り込みの原因である着信をユーザが受けるなど）
を前提にして処理を実行する必要があります。そのため、終了の前に必要なアクションを実行
するように割り込みコールバック関数を記述してください。

 ■ kAudioSessionEndInterruption。割り込みが終了したことを意味します。ユーザが着信した
電話に出ないことを選択した場合などに、この定数値がコールバックに送られます。コールバッ
クでは、アプリケーションのオーディオセッションを再アクティブ化して再生を再開するか、
その他の適切な状態を回復する処理を実行します。ただし、ユーザが電話に出た場合はアプリ
ケーションは終了します。この場合、この定数値を渡してコールバックが呼び出されることは
ありません。

コールバックを使う際に、アプリケーションに割り込み対応の能力を付加するには、次の3つの作
業を行います。

1. 割り込み開始と割り込み終了の各時点で適切な処理を実行するためのメソッドを定義します。
それらのアクションの中には、いずれにせよアプリケーションのどこかで必ず実行しなくては
ならない処理（録音の停止など）と、コールバックが呼び出されたとき以外には必ずしも実行
しなくてよい処理（再生の一時停止など）があります。「割り込みメソッドの定義」 （56 ペー
ジ）を参照してください。

2. 割り込みの開始時と終了時に呼び出されるコールバック関数を定義します。コールバック関数
では、上のメソッドを必要に応じて呼び出すようにします。「割り込みリスナーコールバック
関数の定義」 （57 ページ）を参照してください。

3. コールバック関数を、アプリケーションのオーディオセッションに登録します。これはセッショ
ンの初期化の一環として行います。「オーディオセッションの初期化」 （47 ページ）を参照
してください。
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OpenALとオーディオ割り込み

オーディオの再生にOpenALを使う場合は、Audio Queue Servicesを使う場合と同様、AVAudioSession
デリゲートメソッドを実装するか、割り込みリスナーコールバック関数を作成します。しかし、作
成する割り込みコードではさらに、OpenALのコンテキストを管理する必要があります。割り込み時
に、OpenALコンテキストをNULLに設定します。割り込みが終了したら、コンテキストを前の状態に
設定します。

iPhone OS 3.0よりも前のバージョンでは、OpenAL割り込みの処理がもっと多く関与していました。
割り込みが発生したら、OpenALコンテキストを保存してから破壊し、その後割り込みが終了したら
コンテキストを再度作成する必要がありました。現在のコードに古いバージョンのiPhone OSとの互
換性を持たせるために、実行時にOSのバージョンを判定することによってコードを条件分岐させる
ことができます。

オーディオ割り込みの際にOpenALコンテキストを管理する方法を示すサンプルコードについては、
「OpenAL使用時の割り込みの対応」 （59 ページ）を参照してください。

ハードウェアコーデックとオーディオ割り込み

この章のこれまでのセクションでは、最も一般的なオーディオ操作である再生と録音に対する割り
込みに対処する方法を説明しました。割り込み処理を必要とする別の操作として、オフラインオー
ディオフォーマット変換があります。この場合は、必要な作業が若干増えます。具体的には、オー
ディオデータバッファレベルで割り込みを処理する必要があります。

特定のデバイス上では、バックグラウンド処理を通じて、ハードウェアコーデックを使ってリニア
PCMオーディオをAACフォーマットにエンコードすることができます。このコーデックはiPhone 3GS
とiPod touch（第2世代）で利用できますが、それよりも古いモデルでは利用できません。コーデッ
クは、（型がAudioConverterRefの）オーディオ変換オブジェクトの一部として使用します。これ
は、（型がExtAudioFileRefの）拡張オーディオファイルオブジェクトの一部です。これらの不透
過型の詳細については、『Audio Converter Services Reference』および『Extended Audio File Services
Reference』を参照してください。

ハードウェアエンコード処理中に割り込みに対処するには、次の2点を考慮する必要があります。

1. コーデックは、割り込み終了後にエンコードを再開できる場合とできない場合がある。

2. 割り込み前にコーデックに渡した最後のバッファは、ディスクに正常に書き出される場合と書
き出されない場合がある。

エンコードは、ExtAudioFileWrite関数を繰り返し呼び出して、オーディオデータの新しいバッ
ファを渡すたびに実行されます。割り込みを処理するには、以下に示すように、関数の結果コード
に応じて対応します。

 ■ kExtAudioFileError_CodecUnavailableInputConsumed—この結果コードは、割り込み前に
渡した最後のバッファが正常にディスクに書き出されたことを示します。

この結果コードを受け取ったら、ExtAudioFileWrite関数の呼び出しをやめます。変換を再開
できる場合は、割り込み終了の通知を受け取るまで待ちます。割り込み終了ハンドラ内で、セッ
ションを再度アクティブにしてからファイルへの書き込みを再開します。
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割り込み前の最後のバッファはディスクに正常に書き出されたので、次のバッファへの書き込
みに進みます。

 ■ kExtAudioFileError_CodecUnavailableInputNotConsumed—この結果コードは、割り込み前
に指定した最後のバッファは正常にディスクに書き出されなかったことを示します。

前述の結果コードの場合とまったく同じように、この結果コードを受け取ったら、
ExtAudioFileWrite関数の呼び出しをやめます。変換を再開する可能性がある場合は、割り込
み終了の通知を受け取るまで待ちます。割り込み終了ハンドラ内で、セッションを再度アクティ
ブにしてからファイルへの書き込みを再開します。

前述のもう1つの結果コードの場合と割り込み処理が異なる点は、割り込み前の最後のバッファ
はディスクに正常に書き出されなかったので、再度、同じバッファへの書き込みから始める必
要がある点です。

AACコーデックが再開可能かを確認するには、対応するコンバータの
kAudioConverterPropertyCanResumeFromInterruptionプロパティの値を取得します。このプロ
パティの値は1（再開可能）または0（再開不可能）のどちらかです。この値は、コンバータをイン
スタンス化した後であればいつでも（インスタンス化の直後、割り込み発生時時、割り込み終了後
などに）取得できます。

コンバータを再開できない場合は、割り込み発生時に変換処理をあきらめなければなりません。割
り込み終了後、またはユーザが変換を再開することを目的としてアプリケーションを再度立ち上げ
たら、拡張オーディオファイルオブジェクトを再度インスタンス化して、変換を再度行います。
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アプリケーションが実行している間、ユーザはヘッドセットを抜き差ししたり、オーディオ接続の
あるドッキングステーションを使ったりすることが考えられます。『iPhoneHumanInterfaceGuidelines』
では、このようなイベントにiPhoneアプリケーションがどのように対応すべきかについて解説して
います。同書で示している推奨事項を実装するには、オーディオハードウェア経路の変化に対処す
るオーディオセッションコードを作成します。

注：  経路の変化に対処するには、CベースのAudio Session Servicesインターフェイスを採用してくだ
さい。それ以外のオーディオセッションコードにObjective-CベースのAV Foundationフレームワーク
を採用していてもかまいません。

さまざまなオーディオハードウェア経路の変化

オーディオハードウェア経路は、オーディオ信号を電気的に伝えるための有線の通り道です。iPhone
OSデバイスのユーザがヘッドセットを抜き差しすると、システムはオーディオハードウェア経路を
自動的に変更します。アプリケーションでは、オーディオセッションプロパティの仕組みを使って
このような変化を検知することができます。

図 4-1は、録音や再生の実行中に生じるさまざまな経路の変化に対する一連のイベントを示してい
ます。作成したプロパティリスナーコールバック関数で実行される処理の内容に応じて、図の下辺
に示す4通りの結果が考えられます。

図 4-1 オーディオハードウェア経路の変化に対する処理
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図では、アプリケーションが起動した後、まずシステムがオーディオ経路を判定します。それ以降
も、アプリケーションが動作する間、Core Audioはアクティブな経路の監視を続けます。たとえば、
アプリケーションの「録音(Record)」ボタンをユーザがタップした場合を考えてみましょう。図で
は、左側にある「録音を開始する(Recording starts)」の四角がこれに該当します。

録音の実行中、ユーザはヘッドセットを抜き差しする可能性があります。図中の左下付近にある菱
形の図形を参照してください。システムは変化に反応して、アプリケーションのプロパティリス
ナーコールバック関数を呼び出します。Appleの推奨事項に従うには、このときコールバックはアプ
リケーションに対して録音を停止するように伝える必要があります。

再生の場合も録音と同様の流れになりますが、図の右側に示すとおり結果が異なります。再生中に
ユーザがヘッドセットを抜いた場合は、コールバックはオーディオを一時停止する必要がありま
す。また、ユーザがヘッドセットを接続した場合には、コールバックでは単に再生を続行できるよ
うにする必要があります。

サンプルコードプロジェクトAddMusicは、この動作のうち再生部分を実装する方法を示します。

オーディオハードウェア経路の変化への対応

経路の変化に対応できるようにアプリケーションを設定するには、次の3つの作業を行います。

1. 経路が変化したときに呼び出されるメソッドを実装する。

2. 経路の変化に対応し、手順1で実装したメソッドを使用するプロパティリスナーコールバック関
数を実装する。

3. 作成したコールバック関数をオーディオセッションに登録する。

たとえば、ユーザがヘッドセットを抜いた場合に再生を一時停止するようにコールバックを（Apple
のガイドラインに従って）作成したとします。一時停止した後、コールバックは、アラートととも
に停止か再開をユーザが指定できるボタンを表示できます。ユーザとのこのようなやり取りをサ
ポートするために、アラートを表示するメソッドを作成し、コールバックの中からそのメソッドを
呼び出すことができます。アプリケーションの起動時にオーディオセッションを初期化する際に、
このコールバックを登録できます。

システムは、経路の変化に対処するコールバックを呼び出すときに、取るべきアクションを判断す
るために必要となる情報を提供します。作成するコールバックは、以下に示すAudio Session Services
に含まれているAudioSessionPropertyListenerプロトタイプをベースにしてください。

void MyPropertyListener (
void *inClientData,
AudioSessionPropertyID inID,
UInt32 inDataSize,
const void *inData

);

経路変化のイベントを受けて、システムはinIDパラメータで
kAudioSessionProperty_AudioRouteChangeを渡します。

コールバックに渡されるinDataパラメータには、次の情報を記述したCFDictionaryRefオブジェク
トが含まれています。
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 ■ 経路が変化した理由

 ■ 以前の経路

辞書のキーは、Audio Route Change Dictionary Keysに説明があります。ハードウェアのオー
ディオ経路が変化する可能性のあるさまざまな原因（kAudioSession_AudioRouteChangeKey_Reason
キーでアクセスできます）は、Audio Session Route Change Reasonsにその一覧と説明がありま
す。以前の経路の情報（kAudioSession_AudioRouteChangeKey_OldRouteキーでアクセスできま
す）は、“Headphone”や“Speaker”といった、以前の経路を示す文字列値です。

コールバックに渡された情報は、通常はこれで十分であり、この情報で実行すべきアクションを決
めることができます。たとえば、経路の変化の原因が
kAudioSessionRouteChangeReason_OldDeviceUnavailableで、以前の経路がHeadphoneであった
場合、ユーザがヘッドセットを単に抜いたためだということがわかります。また、新しい経路が何
であるかを知る必要がある場合は、コールバック内でAudioSessionGetProperty関数を呼び出して
kAudioSessionProperty_AudioRouteプロパティを問い合わせます。

iPhone OSにおけるオーディオハードウェア経路の変化の原因の1つとして、
kAudioSessionRouteChangeReason_CategoryChangeがあります。つまり、この場合のオーディオ
セッションカテゴリ内の変化は、システムによって経路の変化と見なされ、経路変化プロパティリ
スナーコールバックが呼び出されます。したがってこのようなコールバックは、ヘッドセットの抜
き差しだけに対応することを目的としている場合は、この種の経路の変化を明示的に無視しなけれ
ばなりません。「プロパティリスナーコールバック関数の定義」 （61 ページ）のサンプルコード
にこれを示します。

次に、実用的な例を示します。録音／再生アプリケーションでは、録音または再生の開始直前に
オーディオセッションカテゴリを設定するのが正しい作法です。そのため、経路変化プロパティリ
スナーコールバックは、この再生開始（その前の処理が録音だった場合）または録音開始（その前
の処理が再生だった場合）の際に呼び出されます。このようなアプリケーションは、録音ボタンや
再生ボタンがタップされるたびに一時停止したり停止したりするべきではありません。不適切な一
時停止や停止を避けるために、この例のコールバックは、経路変化の原因に応じて条件分岐し、原
因がカテゴリの変化だった場合は単に復帰するべきです。

経路変化への対処方法の完全な例については、「オーディオセッションの活用」の「オーディオ
ハードウェア経路の変化への対応」 （60 ページ）を参照してください。このようなコールバック
動作を見るには、AddMusicをダウンロードしてください。
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オーディオセッションプロパティを使って、デバイスハードウェアに合わせてアプリケーションの
オーディオ動作を実行時に最適化できます。コードを実行するデバイスの特性や、アプリケーショ
ンの実行時にユーザによってなされる変更（ヘッドセットの接続やデバイスのドッキングなど）に
コードを適合させることができます。

オーディオセッションプロパティの仕組みを使って、以下のことが可能です。

 ■ サンプルレートとI/Oバッファ時間に対して最適なハードウェア設定を指定する

 ■ さまざまなハードウェア特性を問い合わせる。たとえば、入出力の遅延時間、入出力のチャネ
ル数、ハードウェアのサンプルレート、ハードウェアの音量設定、オーディオ入力を利用でき
るかどうかなど

 ■ プロパティ値の変更イベントに対処するコールバック関数を作成する

もっともよく使われるプロパティ値変更イベントとして、前章で取り上げた経路の変化がありま
す。また、ハードウェア出力音量の変化や、（マイクが内蔵されていないデバイスに対応するため
に）オーディオ入力の利用可否の変化を検知するコールバックを作成することもできます。

最適なオーディオハードウェア設定の指定

オーディオセッションAPIを使って、ハードウェアのサンプルレートとI/Oバッファ時間に対して最
適な設定を指定できます。表 5-1に、最適な値を指定する際に検討すべき効果とコストを説明しま
す。

表 5-1 最適なハードウェア設定の選択

最適なI/Oバッファ時間最適なサンプルレート設定

例：500 ミリ秒
+ ディスクアクセスの頻度が低い
– 遅延時間が長い

例：44.1 kHz

+ オーディオ品質が高い
– ファイルサイズが大きい

高い値

例：5 ミリ秒
+ 遅延時間が短い
– ディスクアクセスの頻度が高い

例：8 kHz

+ ファイルサイズが小さい
– オーディオ品質が低い

低い値

たとえば、表の中央最上部のセルに示すように、アプリケーションでオーディオ品質が非常に重要
で、ファイルサイズの大きさがそれほど問題にならない場合は、サンプルレートに高い値を指定す
ることが考えられます。
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デフォルトのオーディオI/Oバッファ時間（44.1 kHzのオーディオで約0.02秒）は、ほとんどのアプリ
ケーションに適しています。テンポの速いゲームも含め、ユーザとのやり取りなどに対する応答性
はこれで十分です。VoIP (Voice over IP)のようなアプリケーションで要求されない限り、I/O時間には
これよりも低い値を設定しないでください。

ハードウェア設定を指定するには、AudioSessionSetProperty関数とプロパティ識別子の
kAudioSessionProperty_PreferredHardwareSampleRateと
kAudioSessionProperty_PreferredHardwareIOBufferDurationを使います。サンプルコードに
ついては、「最適なハードウェアI/Oバッファ時間の指定」 （63 ページ）を参照してください。

重要：  ハードウェアの最適値は、オーディオセッションを初期化した後であればいつでも安全に
指定できますが、セッションが非アクティブのときに行うのが最適です。ハードウェアの最適値を
設定した後は、オーディオセッションをアクティブにしてから、オーディオセッションに問い合わ
せをして実際の値を取得します。システムが要求に応えられない場合もあるため、この最後の手順
は重要です。

ハードウェア特性の問い合わせ

アプリケーションのオーディオセッションには、デバイスが備えるハードウェア特性の多くについ
て情報を取得する機能があります。ハードウェア特性はアプリケーションの実行中にも変化する可
能性があります。たとえば、ユーザがヘッドセットを接続すると入力のサンプルレートが変わるこ
とがあります。このようないくつかの特性に対してはコールバックを使用できます。その他の特性
に対しては、値を直接問い合わせます。

重要：  ハードウェア特性に関する意味のある値を取得するために、問合せを発行する前に確実に
オーディオセッションの初期化とアクティブ化を行ってください。

オーディオセッションの各種ハードウェア特性のうち、特に役立つものを表 5-2に示します。

表 5-2 有用なオーディオセッションハードウェア特性の一部

説明オーディオセッションプロパティ

デバイスのハードウェアサンプルレート。オーディオの録音
形式を設定する際にこのプロパティを使います（「ハードウェ
アサンプルレートの取得と使用」 （64 ページ）を参照して
ください）。
このプロパティに対してはコールバックの呼び出しは使用で
きません。

kAudioSessionProperty_-
CurrentHardwareSampleRate

デバイスの再生音量。kAudioSessionProperty_-
CurrentHardwareOutputVolume

デバイスの再生遅延。
このプロパティに対してはコールバックの呼び出しは使用で
きません。

kAudioSessionProperty_-
CurrentHardwareOutputLatency
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説明オーディオセッションプロパティ

デバイスのオーディオ入力を利用できるかどうか。オーディ
オの録音が可能かどうかを判断する際にこのプロパティを使
います。サンプルコードについては、「デバイスで録音がサ
ポートされているかどうかを調べる方法」 （65 ページ）を
参照してください。

kAudioSessionProperty_-
AudioInputAvailable

オーディオセッションプロパティの完全なリストは、『Audio Session Services Reference』のAudio
Session Services Property Identifiersに示されています。

プロパティ変更イベントへの対応

前章（「オーディオハードウェア経路の変化」 （35 ページ））では、特定のプロパティ値変更イ
ベント、すなわちオーディオハードウェア経路の変化への対応について深く掘り下げました。「オー
ディオセッションの活用」の章には「オーディオハードウェア経路の変化への対応」 （60 ページ）
という完全なサンプルを掲載しています。その他のイベントに対しても、同じ関数コールバックの
手法を使って対応できます。特に、以下のようなイベントに対応できます。

 ■ ユーザによって行われた、ハードウェアの再生音量に対する変更

 ■ オーディオ入力を利用できるかどうかに対する変化。これは、iPod touch（第2世代）のように、
ヘッドセットが接続されているときに限り録音が可能なデバイス上でのマイクの追加や削除を
意味します。

再生音量の変化に対応するには、kAudioSessionProperty_CurrentHardwareOutputVolumeプロパ
ティを検知するプロパティリスナーコールバック関数を作成します。オーディオ入力を利用できる
かどうかに対する変化については、kAudioSessionProperty_AudioInputAvailableプロパティの
変更を検知するようにします。
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ムービープレーヤーを使って、ファイルまたはネットワークストリームからムービーを再生できま
す。ミュージックプレーヤーを使うと、ユーザのiPodライブラリにあるオーディオコンテンツを再
生できます。これらのオブジェクトをアプリケーションのオーディオと連動させて使うには、オー
ディオセッションの特性を考慮に入れる必要があります。

 ■ ミュージックプレーヤー（MPMusicPlayerControllerクラスのインスタンス）は、常にシステ
ムが提供するオーディオセッションを使う

 ■ ムービープレーヤー（MPMoviePlayerControllerクラスのインスタンス）は、デフォルトでは
アプリケーションのオーディオセッションを使うが、システムが提供するオーディオセッショ
ンを使うように設定することもできる

重要：  iPhone OS 3.1.3およびそれ以前のバージョンでは、ムービープレーヤーは常にシステムが提
供するオーディオセッションを使います。iPhone OS 3.2およびそれ以降のバージョンでも同じよう
に動作させるには、ムービープレーヤーのuseApplicationAudioSessionプロパティ値をNOに設定
する必要があります。
詳細については、「ムービープレーヤーの使用」 （44 ページ）を参照してください。

ミュージックプレーヤーの使用

アプリケーション独自のサウンドと一緒にユーザのiPodライブラリにあるオーディオを再生するに
は（『iPod Library Access Programming Guide』を参照）、アプリケーションのオーディオセッション
に対して、いわゆるミックス可能カテゴリ設定を使う必要があります。オーディオセッションを
ミックス可能として設定する方法は2通りあります。

 ■ 常にミックス可能な、AVAudioSessionCategoryAmbient（またはこれと同等の
kAudioSessionCategory_AmbientSound）カテゴリを使う

 ■ 「カテゴリの微調整」 （25 ページ）で述べたように、ミックス可能カテゴリのオーバーライ
ドプロパティであるkAudioSessionProperty_OverrideCategoryMixWithOthersを使い、ミッ
クス不可能なその他の再生カテゴリをミックス可能にする

上記の選択肢の1つを使えば、アプリケーションのサウンドがミュージックプレーヤーを中断させ
ることも、ミュージックプレーヤーのサウンドがアプリケーションのサウンドを中断させることも
ありません。
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重要：  アプリケーションのオーディオセッションに対してミックス可能カテゴリを設定しないま
まミュージックプレーヤーを使うことは避けてください。

ミックス可能カテゴリ設定を使う必要があるため、再生や録音のためにハードウェアコーデックに
はアクセスできません。詳細については、「エンコードとデコードへのカテゴリの影響」 （24 ペー
ジ）を参照してください。

システムは、ミュージックプレーヤーに対するハードウェア経路の変化、およびオーディオ割り込
みを自動的に処理します。組み込まれているこの動作に影響を及ぼすことはできません。アプリ
ケーションのオーディオセッションを、この章やこれまでの章で述べたとおり適切に管理していれ
ば、ユーザがヘッドセットを接続したり、アラームが鳴ったり、電話がかかってきたりしたときの
対応をミュージックプレーヤーに任せることができます。

アプリケーションのオーディオの再生時に、ミュージックプレーヤーからの音を小さくする（音量
を下げる）ようにオーディオセッションを設定できます。音量を下げる機能と、これを有効にする
方法については、「カテゴリの微調整」 （25 ページ）を参照してください。

ミュージックプレーヤークラスの詳細については、『MPMusicPlayerController Class Reference』を参照
してください。

ムービープレーヤーの使用

デフォルトでは、ムービープレーヤーはアプリケーションのオーディオセッションを共有します。
つまり、ムービープレーヤーは、実際にはアプリケーションのオーディオとのミックスという概念
にとどまらず、ムービープレーヤーのオーディオはアプリケーションに属しているかのように動作
します。選択する再生カテゴリや、そのカテゴリの設定方法にかかわらず、アプリケーションの
オーディオとムービープレーヤーのオーディオはどちらも互いを中断させることはありません。

オーディオセッションを共有することで、ムービーと他のアプリケーション（iPodなど）からのオー
ディオとの相互作用の方法も制御できるようになっています。たとえば、カテゴリを
AVAudioSessionCategoryAmbientに設定してセッションを共有すると、アプリケーションでムー
ビーが開始してもiPodのオーディオは中断しません。また、オーディオセッションを共有すると、
ムービーオーディオが着信／サイレントスイッチに従うかどうかを指定することもできます。

重要：  iPhone OS 3.1.3およびそれ以前のバージョンでは、ムービープレーヤーは常にシステムが提
供するオーディオセッションを使います。iPhone OS 3.2およびそれ以降のバージョンでも同じよう
に動作させるには、表 6-1 （45 ページ）の1行目で説明しているとおり、ムービープレーヤーの
useApplicationAudioSessionプロパティ値をNOに設定する必要があります。

表 6-1で説明しているように、ムービーに対してオーディオ動作を設定するには、必要な動作を決
めて、適切なオーディオセッションの設定を行います。オーディオセッションの設定に関する詳細
については、「オーディオセッションの設定」 （21 ページ）を参照してください。
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表 6-1 ムービープレーヤー使用時のオーディオセッションの設定

オーディオセッションの設定必要な動作

 ■ アプリケーション自身がオーディオの再生を行わない場合
は、オーディオセッションは設定しない。

 ■ アプリケーションがオーディオの再生を行う場合、iPodな
どのオーディオとのミックスが必要かどうかに応じて、オー
ディオセッションをミックス可能または不可能として設定
する。

 ■ どちらの場合も、ムービープレーヤーに専用のオーディオ
セッションを使用するように指定する：

myMoviePlayer.useApplicationAudioSession = NO

ムービーの再生により、その他
のオーディオをすべて止める

 ■ ミックス不可能カテゴリを使ってオーディオセッションを
設定する。

 ■ ムービープレーヤーのuseApplicationAudioSessionの値
としてデフォルトのYESを使う。

ムービーとアプリケーションの
オーディオをミックスするが、
iPodなどの他のオーディオは止
める

 ■ ミックス可能カテゴリ設定を使ってオーディオセッション
を設定する。

 ■ ムービープレーヤーのuseApplicationAudioSessionの値
としてデフォルトのYESを使う。

すべてのオーディオをミックス
する

アプリケーションのオーディオセッションは、「オーディオハードウェア経路の変化」 （35 ペー
ジ）および「オーディオ割り込みの処理方法」 （27 ページ）で述べたように、通常どおり経路の
変化と割り込みの点から管理してください。必要であれば、「カテゴリの微調整」 （25 ページ）
で説明したとおり、音量を下げる機能を有効化してください。

独自のオーディオセッションを使うようにムービープレーヤーを設定した場合は、いくつかの後処
理を行う必要があります。ムービーの終了後、またはユーザがムービーを止めたら、以下の2つの
手順を順番どおりに実行し、オーディオを再生可能な状態に戻します。

1. ムービープレーヤーを破棄する（同じムービーを後で再び再生する予定がある場合でも）。

2. アプリケーションのオーディオセッションを再度アクティブにする。

ムービープレーヤークラスの解説については、『MPMoviePlayerController Class Reference』を参照して
ください。

メディアプレーヤーフレームワークのみを使用する場合

アプリケーションがムービープレーヤーのみ、またはミュージックプレーヤーのみを使い、なおか
つアプリケーション独自のサウンドは再生しない場合は、オーディオセッションを設定しないでく
ださい。
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ムービープレーヤーのみを使用する場合は、次のように指定して、ムービープレーヤー自身のオー
ディオセッションを使うように伝える必要があります。

myMoviePlayer.useApplicationAudioSession = NO

ムービープレーヤーとミュージックプレーヤーの両方を使っている場合は、おそらくこの2つの相
互作用の方法を設定するのが望ましいでしょう。そのため、アプリケーションのオーディオ自体は
再生しないという場合でも、オーディオセッションを設定する必要があります。表 6-1 （45 ペー
ジ）のガイダンスを参考にしてください。
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この章の各セクションには、オーディオセッションを使って行われる一般的なタスクの実装コード
例を示します。オーディオセッションに関するコードのほとんどはiPhone View Controllerクラスに配
置するのが一般的であり、AddMusicのサンプルもそのように作られています。

これらのタスクの相互関係やアプリケーションライフサイクルとの関係を理解するには、「オー
ディオセッションの設定」 （21 ページ）を参照してください。

製品版コードにおいては、APIを呼び出したら必ずエラーがないかチェックします。サンプルについ
ては、リスト 7-4 （48 ページ）を参照してください。この章のほとんどのサンプルではエラーチェッ
クを示していません。

オーディオセッションの初期化

AV Foundationデリゲートメソッドを使ってオーディオ割り込みを処理する場合は、「オーディオ
セッションの初期化」 （21 ページ）で説明したように、オーディオセッションの暗黙的な初期化
で対応できます。

あるいは、オーディオ割り込みを処理するCのコールバック関数を作成することもできます。作成
したコードをオーディオセッションに対応付けるには、AudioSessionInitialize関数を使ってセッ
ションを明示的に初期化する必要があります。初期化は、アプリケーションの起動時に1回だけ実
行します。

注：  アプリケーションでは、オーディオセッションのインスタンス化操作は実行しません。オー
ディオセッションオブジェクトはiPhone OSから与えられるシングルトンオブジェクトであり、アプ
リケーションの起動が完了した時点で利用可能な状態になっています。

リスト 7-1は、アプリケーションでオーディオセッションの初期化と割り込みリスナーコールバッ
ク関数の登録を実行する方法を示します。

リスト 7-1 セッションの初期化と割り込みコールバックの登録

AudioSessionInitialize (
NULL, // 1
NULL, // 2
interruptionListenerCallback, // 3
userData // 4

);

このコードは次のように動作します。

1. NULLは、デフォルト（メイン）実行ループを使うことを示します。

2. NULLは、デフォルトの実行ループモードを使うことを示します。
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3. 割り込みリスナーコールバック関数への参照です。割り込みコールバック関数を作成および登
録する方法の説明については、「オーディオセッション割り込みの対応」 （54 ページ）を参
照してください。

4. 割り込みリスナーコールバック関数に渡すためのデータです。オーディオセッションからコー
ルバックが呼び出される際にこのデータが渡されます。

オーディオセッションのアクティブ化と非アクティブ化

リスト 7-2に示すように、オーディオセッションをアクティブにします。

リスト 7-2 AV Foundationフレームワークを使ったオーディオセッションのアクティブ化

NSError *activationError = nil;
[[AVAudioSession sharedInstance] setActive:YES error:&activationError];

めったにありませんが、オーディオセッションを非アクティブにする必要がある場合は、setActive
プロパティにNOを渡します。

CベースのAudio Session Servicesインターフェイスを使いたい場合は、AudioSessionSetActive関数
を呼び出してオーディオセッションをアクティブにします。リスト 7-3に呼び出し方法を示します。

リスト 7-3 Audio Session Servicesを使ったオーディオセッションのアクティブ化

OSStatus activationResult = NULL;
result = AudioSessionSetActive (true);

めったにありませんが、オーディオセッションを非アクティブにする必要がある場合は、
AudioSessionSetActive関数にfalseを渡します。

カテゴリの設定

オーディオセッションのカテゴリを設定するには、リスト 7-4に示すように、setCategory:error:
メソッドを呼び出します。すべてのカテゴリの詳細については、「オーディオセッションのカテゴ
リ」 （69 ページ）を参照してください。

リスト 7-4 AV Foundationフレームワークを使ったオーディオセッションカテゴリの設定

NSError *setCategoryError = nil;
[[AVAudioSession sharedInstance]

setCategory:AVAudioSessionCategoryAmbient
error:&setCategoryError];

if (setCategoryError) { /* エラー状態を処理 */ }

リスト 7-5に、CベースのAudio Session Servicesインターフェイスを使った場合の同等の処理を示しま
す。
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リスト 7-5 Audio Session Servicesを使ったオーディオセッションカテゴリの設定

UInt32 sessionCategory = kAudioSessionCategory_AmbientSound; // 1

AudioSessionSetProperty (
kAudioSessionProperty_AudioCategory, // 2
sizeof (sessionCategory), // 3
&sessionCategory // 4

);

このコードは次のように動作します。

1. UInt32型の新しい変数を定義し、オーディオセッションに設定したいカテゴリの識別子を代入
して初期化します。

2. 設定対象となるオーディオセッションプロパティの識別子（キー）です。その他のオーディオ
セッションプロパティについては、Audio Session Services Property Identifiers列挙を
参照してください。

3. 設定するプロパティ値のデータサイズ（バイト単位）です。

4. オーディオセッションに設定したいカテゴリの値です。

アプリケーションの起動時にほかのオーディオが再生中かを
チェックする

ユーザがアプリケーションを起動したときに、デバイス上でサウンド再生が行われている可能性が
あります。アプリケーションがゲームの場合、これは特に重要です。たとえば、iPodで音楽を再生
していたり、Safariでオーディオのストリーミングを行っていたりすることなどが考えられます。こ
のような場合、『iPhone Human Interface Guidelines』の「Using Sound」では、ユーザはゲームをしな
がらほかのオーディオも鳴り続けることを期待していると想定するよう推奨しています。

このような場合、ほかのオーディオとのミックスをサポートするAmbientカテゴリを使い、通常の
バックグラウンドサウンドトラックの再生は行いません。

リスト 7-6に、ほかのオーディオが再生中かどうかをチェックし、典型的なゲームアプリケーショ
ン用のカテゴリを適切に設定する方法を示します。オーディオセッションを初期化した後、この
チェックを実行します。

リスト 7-6 ほかのオーディオが再生中かをチェックする

UInt32 otherAudioIsPlaying; // 1
UInt32 propertySize = sizeof (otherAudioIsPlaying);

AudioSessionGetProperty ( // 2
kAudioSessionProperty_OtherAudioIsPlaying,
&propertySize,
&otherAudioIsPlaying

);

if (otherAudioIsPlaying) { // 3
[[AVAudioSession sharedInstance]
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setCategory:AVAudioSessionCategoryAmbient
error:nil];

} else {
[[AVAudioSession sharedInstance]

setCategory:AVAudioSessionCategorySoloAmbient
error:nil];

}

このコードは次のように動作します。

1. オーディオセッションのkAudioSessionProperty_OtherAudioIsPlayingプロパティの値を格
納するための変数を定義します。

2. kAudioSessionProperty_OtherAudioIsPlayingプロパティの値を取得し、これを
otherAudioIsPlaying変数に代入します。

3. アプリケーションの起動時に、ほかのオーディオが再生中の場合は、アプリケーションのオー
ディオセッションにAVAudioSessionCategoryAmbientカテゴリを割り当てます。ほかのオー
ディオが再生中でない場合は、AVAudioSessionCategorySoloAmbientカテゴリを割り当てま
す。

再生のミックス動作の変更

通常はデバイス上のほかのオーディオを消音する2つのカテゴリを変更して、ミックスをサポート
することができます。対象となるカテゴリは、AVAudioSessionCategoryPlayback（またはこれと
同等のkAudioSessionCategory_MediaPlayback）カテゴリ、および
AVAudioSessionCategoryPlayAndRecord（またはこれと同等の
kAudioSessionCategory_PlayAndRecord）カテゴリです。ミックスを許可するには、オーディオ
セッションプロパティを1つ設定します。リスト 7-7にこの方法を示します。

リスト 7-7 オーディオのミックス動作のオーバーライド

OSStatus propertySetError = 0;
UInt32 allowMixing = true;

propertySetError = AudioSessionSetProperty (
kAudioSessionProperty_OverrideCategoryMixWithOthers, //

1
sizeof (allowMixing), //

2
&allowMixing //

3
);

このコードは次のように動作します。

1. 設定対象となるオーディオセッションプロパティの識別子（キー）です。その他のオーディオ
セッションプロパティについては、Audio Session Services Property Identifiers列挙を
参照してください。

2. 設定するプロパティ値のデータサイズ（バイト単位）です。

3. プロパティに適用する値です。
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デフォルトでは、このプロパティの値はfalse (0) です。割り込み時などにオーディオセッションカ
テゴリが変わると、このプロパティの値はfalseに戻ります。ミックス動作ができるようにするに
は、このプロパティを再度設定する必要があります。

このプロパティの設定が成功したか失敗したかを必ず確認し、適切に対応してください。動作は、
iPhone OSの将来のリリースにおいて変更される可能性があります。

画面のロック中もオーディオを使い続ける方法

画面がロックされた場合や、着信／サイレントスイッチが「サイレント」位置に切り替えられた場
合にオーディオを鳴らし続けるには、適切なカテゴリをオーディオセッションに割り当てる必要が
あります。「画面がロックされても再生を続けるようにオーディオユニットを設定する」 （51 ペー
ジ）に説明するように、オーディオユニットを再生用に使っている場合は、オーディオユニットを
特別に設定する必要もあります。

カテゴリ（iPhone OS 2.2以降）がAVAudioSessionCategorySoloAmbient（または同等の
kAudioSessionCategory_SoloAmbientSound）のデフォルトのオーディオセッションで対処する
ことはできません。

AVAudioSessionCategoryPlayback（またはこれと同等のkAudioSessionCategory_MediaPlayback）
カテゴリを使います。「カテゴリの設定」 （48 ページ）で説明したとおり、このカテゴリをオー
ディオセッションに割り当てます。すべてのオーディオセッションカテゴリの一覧とそれらの特性
については、「オーディオセッションのカテゴリ」 （69 ページ）を参照してください。

画面がロックされても再生を続けるようにオーディオユニッ
トを設定する

再生用にオーディオユニットを使っており、画面がロックされてもオーディオの再生を継続するよ
うにしたい場合は、いくつか追加の設定を行う必要があります。このセクションでは、その理由を
簡単に説明し、設定方法を示します。

 ■ オーディオユニットの遅延がシステムデフォルト値である23ミリ秒（44.1 kHzのオーディオの場
合）でアプリケーションにとって適切に動作する場合は、画面がロックされたときに使用可能
な、低消費電力による再生を利用できます。これを行うには、「電力消費を最小限に最適化す
る」 （52 ページ）で説明するように、使用中のオーディオユニット上で設定を行う必要があ
ります。

 ■ オーディオ遅延を短くする必要がある場合は、「低遅延のための最適化」 （53 ページ）で説
明するように、オーディオユニット上ではなく、オーディオセッションオブジェクトを使って
設定を行う必要があります。

VoIPのような低遅延を必要とする特別なニーズがない限り、Appleはアプリケーションの消費電力を
最小に抑えるように最適化することを推奨しています。
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電力消費を最小限に最適化する
オーディオ再生の電力消費を最小限に最適化するには、ここで説明するように、使用中のオーディ
オユニットのkAudioUnitProperty_MaximumFramesPerSliceプロパティ値を調整する必要があり
ます。

デフォルトでは、システムはI/Oユニットのレンダリングコールバックを、1,024フレームのスライス
サイズで呼び出します（スライスについて理解するには、『Core Audio Glossary』の「slice」、およ
びkAudioUnitProperty_MaximumFramesPerSliceプロパティを参照してください）。これは、44.1
kHzのオーディオでは約23ミリ秒の遅延に相当します。0.02秒の遅延は（特別に低い数字ではありま
せんが）、メディア再生、インターネットストリーミング、ゲームなど、ほとんどのオーディオで
うまくいきます。

画面がロックされると、システムはI/Oユニットのスライスサイズを4,096フレーム（44.1 kHzのオー
ディオでは約93ミリ秒に相当）まで増やすことで、電力を節約します。つまり、スライスのサイズ
が大きくなると、システムがI/Oユニットのレンダリングコールバックを呼び出す頻度が少なくな
り、電力が節約されます。画面がロックされている間はユーザとのやり取りは行われないため、遅
延を長くしても問題になることはありません。I/Oユニットのスライスサイズはシステムが管理しま
す。このためI/Oユニットのスライスサイズの設定を行わないでください。

ただし、システムは、再生中に呼び出されるほかのオーディオユニットの最大スライスサイズのプ
ロパティは調整しません。複数のほかのオーディオユニットからI/Oユニットにオーディオを送る場
合、それらのオーディオユニットが画面ロック時の大きなスライスサイズに対応できるようにする
のはデベロッパの責任です。これを行わないと、画面のロック時にオーディオが停止したりつっか
えたりします。

再生にかかわる各オーディオユニット（I/Oユニット以外）に対して、
kAudioUnitProperty_MaximumFramesPerSliceプロパティの値を4,096に設定します。この設定は、
オーディオユニットの初期化前の設定時に行います。オーディオ処理グラフを使っている場合は、
グラフ初期化の前のグラフ設定の際に行ってください。

重要：  電力消費を最小限に抑えるために最適化する際は、最適なI/Oハードウェアバッファ時間は
設定しないでください。バッファ時間を設定すると、画面ロック時に再生を低消費電力モードに切
り替えることができません。

リスト 7-8に、AudioUnitSetProperty関数を使ってオーディオユニットの
kAudioUnitProperty_MaximumFramesPerSliceプロパティを設定して、低電力モードをサポート
する方法を示します。

リスト 7-8 オーディオユニットのmaximum-frames-per-sliceプロパティの設定

UInt32 maximumFramesPerSlice = 4096;

AudioUnitSetProperty (
mixerUnit,
kAudioUnitProperty_MaximumFramesPerSlice,
kAudioUnitScope_Global,

    0,                        // グローバルスコープは常に要素0を使用
&maximumFramesPerSlice,
sizeof (maximumFramesPerSlice)

);
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オーディオユニットの検索、インスタンス化、設定の方法に関する例については、
iPhoneMultichannelMixerTestのサンプルを参照してください。

低遅延のための最適化
システムで指定されている23ミリ秒のレンダリング遅延（44.1 kHzのオーディオの場合）は、VoIP
(voice over IP)のように時間が重視される特定のアプリケーションにとっては長すぎます。最適なI/O
ハードウェアバッファ時間を設定することで、遅延を短くすることができます。「デバイスハード
ウェアに合わせた最適化」 （39 ページ）および「最適なハードウェアI/Oバッファ時間の指
定」 （63 ページ）を参照してください。ただし、I/Oバッファ時間を設定した後は、設定を明示的
に変更するまで、その値がシステムによって使われます。つまり、画面ロック時にオーディオ再生
は低電力モードにならないということです。

出力オーディオのリダイレクト

「再生と録音」のカテゴリを使っている（つまり入力と出力を両方とも使おうとしている）場合、
オーディオは通常はレシーバに出力されますが、次の2つの方法で、このオーディオをiPhoneの下部
にあるスピーカーにリダイレクトできます。

1. カテゴリ経路のオーバーライドを使う。オーバーライドは、割り込み時やユーザがヘッドセッ
トの抜き差しによってオーディオ経路を変更した時点でレシーバに戻ります。スピーカーを使
い続ける場合は、オーバーライドを再度呼び出す必要があります。

2. デフォルトの出力経路を変更する。オーディオセッションカテゴリを変更しない限り、新しい
出力経路が有効なままです。この選択肢はiPhone OS 3.1から使用可能です。

リスト 7-9に、カテゴリ経路のオーバーライドを実行する方法を示します。このコードを実行する
前に、「カテゴリの設定」 （48 ページ）で説明したように、オーディオセッションカテゴリを
AVAudioSessionCategoryRecord（またはこれと同等のkAudioSessionCategory_PlayAndRecord）
に設定します。

リスト 7-9 出力オーディオ経路のオーバーライド

UInt32 audioRouteOverride = kAudioSessionOverrideAudioRoute_Speaker; // 1

AudioSessionSetProperty (
kAudioSessionProperty_OverrideAudioRoute, // 2
sizeof (audioRouteOverride), // 3
&audioRouteOverride // 4

);

このコードは次のように動作します。

1. 出力のオーディオのリダイレクトに使用できる識別子については、Audio Session Category
Route Overridesを参照してください。

2. 設定対象となるオーディオセッションプロパティの識別子（キー）です。

3. 設定するプロパティ値のデータサイズ（バイト単位）です。
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4. オーディオセッションのカテゴリに適用したいオーディオ経路オーバーライドの値です。

出力オーディオをリダイレクトしたままの状態にしたい場合は、リスト 7-10に示すように、デフォ
ルトの出力を変更します。ここでも、まずオーディオセッションカテゴリを「再生と録音」に設定
します。

リスト 7-10 デフォルトの出力オーディオ経路を変更する

UInt32 doChangeDefaultRoute = 1;

AudioSessionSetProperty (
kAudioSessionProperty_OverrideCategoryDefaultToSpeaker,
sizeof (doChangeDefaultRoute),
&doChangeDefaultRoute

);

Bluetoothオーディオ入力のサポート

iPhone OS 3.1から、録音のオーディオセッションカテゴリを変更して、ペア登録済みBluetoothデバ
イスからのオーディオ入力ができるようになっています。リスト 7-11にその方法を示します。

リスト 7-11 Bluetooth入力に対応するように録音のカテゴリを変更する

// まず、入力が可能なオーディオセッションカテゴリを設定する。
//    AVAudioSessionCategoryRecordまたはこれと同等のkAudioSessionCategory_Recordカ
テゴリ、
//   あるいはAVAudioSessionCategoryPlayAndRecordまたはこれと同等の
//    kAudioSessionCategory_PlayAndRecordカテゴリを使う。その後、以下のように進める。

UInt32 allowBluetoothInput = 1;

AudioSessionSetProperty (
kAudioSessionProperty_OverrideCategoryEnableBluetoothInput,
sizeof (allowBluetoothInput),
&allowBluetoothInput

);

この技法は前述のサンプルコード、「出力オーディオのリダイレクト」 （53 ページ）と類似して
います。リスト 7-11 （54 ページ）のコードを実行する前に、入力が可能なオーディオセッション
カテゴリを設定します。AVAudioSessionCategoryRecord（またはこれと同等の
kAudioSessionCategory_RecordAudio）カテゴリ、およびAVAudioSessionCategoryPlayAndRecord
（またはこれと同等のkAudioSessionCategory_PlayAndRecord）カテゴリを使います。

オーディオセッション割り込みの対応

AV Foundationフレームワークを使って割り込みに対応できます。これを行うには、「割り込み開
始」と「割り込み終了」のデリゲートメソッドを実装します。あるいは、Cのコールバック関数を
使うこともできますが、より複雑になります。コールバックを使う場合は、次の作業を行います。
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 ■ 割り込みの発生時に呼び出されるメソッドを定義する

 ■ 割り込みリスナーコールバック関数を定義する

 ■ オーディオセッションに対するコールバック関数を登録する

AVAudioSessionDelegateプロトコルを使ったオーディオ割り込
みの処理
このセクションでは、Audio Queue Services、OpenAL、I/Oオーディオユニットを使ってオーディオ
関連作業を行う際に適している、AVAudioSessionDelegateプロトコルの使用について説明します。
次のセクションでは、オーディオプレーヤー（『AVAudioPlayerDelegate Protocol Reference』参照）と
オーディオレコーダ（『AVAudioRecorderDelegate Protocol Reference』参照）が直接提供する割り込み
デリゲートメソッドを代わりに使用する方法を説明します。

リスト 7-12に、『AVAudioSessionDelegate Protocol Reference』で説明しているAVAudioSessionDelegate
プロトコルに含まれている、割り込みの「開始」および「終了」メソッドのシンプルな実装例を示
します。割り込み「開始」のデリゲートメソッドは、アプリケーションのオーディオが停止され、
オーディオセッションが非アクティブにされた後に呼び出されます。

リスト 7-12 AVAudioSessionDelegate割り込みメソッドの実装

- (void) beginInterruption {
if (playing) {

playing = NO;
interruptedWhilePlaying = YES;
[self updateUserInterface];

}
}

NSError *activationError = nil;
- (void) endInterruption {

if (interruptedWhilePlaying) {
[[AVAudioSession sharedInstance] setActive:YES error:&activationError];
[player play];
playing = YES;
interruptedWhilePlaying = NO;
[self updateUserInterface];

}
}

beginInterruptionメソッドは、アプリケーションの状態とユーザインターフェイスを更新しま
す。

endInterruptionメソッドはオーディオセッションを再びアクティブにし、再生を再開し、アプリ
ケーションの状態とユーザインターフェイスを更新します。

AVAudioPlayerクラスを使った割り込み処理
iPhone OS 2.2から使用可能になったAVAudioPlayerクラスは、『AVAudioPlayerDelegate Protocol
Reference』で解説しているように、独自の割り込みデリゲートメソッドを提供します。iPhone OS 3.0
から使用可能になったAVAudioRecorderクラスは、『AVAudioRecorderDelegate Protocol Reference』で
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解説しているように、独自の割り込みデリゲートメソッドを提供します。このセクションでは
AVAudioPlayerクラスを使って割り込みを処理する方法を説明します。AVAudioRecorderクラスの
場合と非常によく似たアプローチを使います。

その1つ、割り込み開始のデリゲートメソッドは、アプリケーションのオーディオプレーヤーが一
時停止になり、オーディオセッションが非アクティブ化された後に呼び出されます。リスト 7-13に
示すような実装を用意できます。

リスト 7-13 オーディオプレーヤーの割り込み開始のデリゲートメソッド

- (void) audioPlayerBeginInterruption:(AVAudioPlayer *) player {
if (playing) {

playing = NO;
interruptedOnPlayback = YES;
[self updateUserInterface];

}
}

このメソッドは、割り込み発生時にオーディオプレーヤーが実際に再生していたかをチェックした
後、アプリケーションの状態を更新し、さらにユーザインターフェイスを更新します（システムは
自動的にオーディオプレーヤーを一時停止します）。

着信した電話をユーザが受けない場合は、システムによってアプリケーションのオーディオセッ
ションが自動的に再度アクティブにされ、割り込み終了のデリゲートメソッドが呼び出されます。
このメソッドの簡単な実装例をリスト 7-14に示します。

リスト 7-14 オーディオプレーヤーの割り込み終了のデリゲートメソッド

- (void) audioPlayerEndInterruption:(AVAudioPlayer *) player {
if (interruptedOnPlayback) {

[player prepareToPlay];
[player play];
playing = YES;
interruptedOnPlayback = NO;

}
}

割り込みメソッドの定義

注：  オーディオ割り込みへの対応に関するこのセクションの以降の内容は、C言語の割り込みリス
ナーコールバック関数を使って再生または録音への割り込みに対応する場合に該当します。

オーディオ割り込みに対して効果的に対応するには、割り込み開始と割り込み終了の各時点で適切
な処理を実行するためのメソッドをアプリケーション内に定義する必要があります。それらのアク
ションの中には、いずれにせよアプリケーションのどこかで必ず実行しなくてはならない処理（録
音の停止など）と、割り込みリスナーコールバック関数が呼び出されたとき以外には必ずしも実行
しなくてよい処理（再生の一時停止など）があります。

コールバックによってのみ呼び出されるメソッドは、関連するユーザインターフェイスを持ってい
ません。それ以外の点はほかのコントロールメソッドと同様です。ユーザインターフェイスに関連
付けられたオーディオコントロールメソッド、関連付けられていないオーディオコントロールメ
ソッドの例については、サンプルコードプロジェクトSpeakHereのAudioViewController.mクラス
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ファイルで、recordOrStop:、playOrStop:、pausePlayback:、resumePlayback:の各メソッド
を参照してください。これらのうち、ユーザーインターフェイス要素からは直接呼び出されない
resumePlayback:メソッドのコードをリスト 7-15に転載します。

リスト 7-15 割り込みメソッド

- (void) resumePlayback {

UInt32 sessionCategory = kAudioSessionCategory_MediaPlayback; // 1
AudioSessionSetProperty ( // 2

kAudioSessionProperty_AudioCategory, // 3
sizeof (sessionCategory), // 4
&sessionCategory // 5

);
AudioSessionSetActive (true); // 6

[self.audioPlayer resume]; // 7
}

このコードは次のように動作します。

1. オーディオセッションカテゴリを表す変数を定義し、「メディア再生」カテゴリの識別子を代
入して初期化します。これは、アプリケーションのオーディオセッションをアクティブにする
ときはデバイス上で使われているほかのオーディオを止める、という意図を示すカテゴリです。
第6行でオーディオセッションをアクティブにする前に、ここであらかじめカテゴリを設定しま
す。

2. AudioSessionSetProperty関数を呼び出し、オーディオセッションオブジェクトの特定のプロ
パティに値を設定します。

3. 値を設定する対象のオーディオセッションプロパティです。ここでは、「オーディオカテゴリ
(audio category)」プロパティを指定しています。

4. プロパティに設定する値のデータサイズです。

5. カテゴリの識別子を格納した変数のアドレスです。

6. 再生を再開する直前に、オーディオセッションをアクティブにします。

注：  オーディオセッションは割り込みの開始時に非アクティブ化されているため、ここでアク
ティブにする必要があります。割り込みの終了時にオーディオセッションをアクティブ化しな
いと、再生も録音を含むアプリケーションのオーディオ機能は動作しません。

7. audioPlayerオブジェクトのresumeメソッドを呼び出します。

割り込みリスナーコールバック関数の定義
割り込みリスナーコールバック関数は、オーディオセッションの定数
kAudioSessionBeginInterruptionおよびkAudioSessionEndInterruptionで表される2つの割り
込み状態に対応した処理を行うように定義します。基本的な実装例をリスト 7-16に示します。
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リスト 7-16 割り込みリスナーコールバック関数

void interruptionListenerCallback (
void *inUserData, // 1
UInt32 interruptionState // 2

) {
AudioViewController *controller =

(AudioViewController *) inUserData; // 3

if (interruptionState == kAudioSessionBeginInterruption) { // 4

if (controller.audioRecorder) {
[controller recordOrStop: (id) controller]; // 5

} else if (controller.audioPlayer) {
[controller pausePlayback]; // 6
controller.interruptedOnPlayback = YES; // 7

}

} else if ((interruptionState == kAudioSessionEndInterruption) &&
controller.interruptedOnPlayback) { // 8

[controller resumePlayback];
controller.interruptedOnPlayback = NO;

}
}

このコードは次のように動作します。

1. オーディオセッションを初期化する際に指定したデータへのポインタです。

Objective-Cのクラスファイル（View Controllerクラスなど）では、割り込みリスナーコールバッ
ク関数のコードはクラス実装ブロックの外側に配置します。したがって、コールバック内から
コントローラオブジェクトにメッセージを送るには、送信先オブジェクトへの参照を取得する
必要があります。リスト 7-1 （47 ページ）で説明したオーディオセッションの初期化処理で参
照を渡しておいたのは、このためです。

2. Audio Session Services Interruption States列挙で定義されている、割り込み状態を表す
定数です。

3. inUserDataパラメータで渡されてきた参照を使って、AudioViewControllerオブジェクトのイ
ンスタンスを初期化します。

4. オーディオセッション割り込みの開始時は、この判定が真になります。アプリケーションの録
音または再生処理は停止されています。

5. 録音中だった場合は録音バッファをフラッシュし、停止状態を示すためにユーザインターフェ
イスを更新します。

6. 再生中だった場合は再生の状態を保存し、停止状態（または、実質的には一時停止）を示すた
めにユーザインターフェイスを更新します。

7. 再生中に割り込みが発生したことを示すフラグを設定します。この後、「割り込み終了」状態
でコールバックが呼び出された場合に、このフラグを使います。

8. 割り込みが終了した場合、以前の状態が再生中だったのであれば、再生を再開する必要があり
ます。
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オーディオセッションに対する割り込みコールバック関数の
登録
オーディオセッションから送られるメッセージを割り込みリスナーコールバック関数で受信するに
は、コールバックをオーディオセッションに登録しておく必要があります。コールバックの登録
は、「オーディオセッションの初期化」 （47 ページ）で説明したとおり、オーディオセッション
を初期化する際に行います。

OpenAL使用時の割り込みの対応

オーディオ再生にOpenALを使っている場合は、リスト 7-17に示すように、OpenALコンテキストを
管理する必要があります。「オーディオセッションの初期化」 （47 ページ）で説明したように、
このコールバック関数をオーディオセッションに登録します。

リスト 7-17 オーディオ割り込み時のOpenALコンテキストの管理

void openALInterruptionListener (
void *inClientData,
UInt32 inInterruptionState

) {
if (inInterruptionState == kAudioSessionBeginInterruption) {

alcMakeContextCurrent (NULL);
} else if (inInterruptionState == kAudioSessionEndInterruption) {

alcMakeContextCurrent (myContext);
}

    // その他の割り込みリスナー処理コード
}

現在のコードに古いバージョンのiPhone OSとの互換性を持たせるために、リスト 7-18に示すように
コードを条件分岐させます。

リスト 7-18 OpenALの割り込みコードに古いバージョンのiPhone OSとの互換性を持たせる

- (NSInteger) getMajorOSVersion {
NSString *versionString = [[UIDevice currentDevice] systemVersion];
return [[[versionString componentsSeparateByString:@"."] objectAtIndex:0]

intValue];
}

void platformIndependentOpenALInterruptionListener (
void *inClientData,
UInt32 inInterruptionState

) {
if ([self getMajorOSVersion] >= 3) {

        // 3.0 OSのメカニズム -- alcMakeContextCurrentを使用
} else {

if (inInterruptionState == kAudioSessionBeginInterruption) {
            // OpenALコンテキストの状態および関連するソースを保存

StoreMyContextState (myContext);
alcDestroyContext (myContext);

} if (inInterruptionState == kAudioSessionEndInterruption) {
ALCcontext *myContext = alcCreateContext (myOpenALDevice, NULL);
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            // OALContextの状態と関連するOALSourcesを復元する
RestoreMyContextState (myContext);

}
}

    // その他の割り込みリスナー処理コード
}

オーディオハードウェア経路の変化への対応

経路の変化に対応するには、プロパティリスナーコールバック関数を使います。システムは、ユー
ザがヘッドセットを抜き差ししたり、デバイスをドックに載せたりドックから外したりした結果、
オーディオ接続の追加や削除が行われると、このコールバックを呼び出します。システムはまた、
Bluetoothデバイスの接続または切断時に、プロパティリスナーコールバックも呼び出します。

このセクションのサンプルコードには、経路の変化の後でオーディオ再生が一時停止したときの対
処方法をユーザに選択させるアラートの設定と表示が含まれています。

経路変化メソッドの定義
再開または停止の選択肢を提供するアラートを表示するには、リスト 7-19に示すように、UIAlertView
デリゲートメソッドを定義します。「プロパティリスナーコールバック関数の定義」 （61 ページ）
に示すように、このメソッドをプロパティリスナーコールバック関数内で使うことができます
（alertView:clickedButtonAtIndex:メソッドの解説については、『UIAlertViewDelegate Protocol
Reference』を参照してください ）。これと同様のコードがAddMusicのサンプルで使われています。

リスト 7-19 UIAlertViewデリゲートメソッド

- (void) alertView:routeChangeAlertView
clickedButtonAtIndex: buttonIndex { // 1

if ((NSInteger) buttonIndex == 1) {
[self resumePlayback]; // 2

} else {
[self playOrStop: self]; // 3

}

[routeChangeAlertView release]; // 4
}

このコードは次のように動作します。

1. buttonIndexパラメータには、ユーザのタップしたボタンに対応する整数値（0で始まるイン
デックス値）が渡されます。アラートの左端のボタンのインデックスが0です。

2. ユーザが右端のボタンをタップした場合は、現在のオブジェクトのresumePlaybackメソッドを
呼び出します。

3. 通知に表示したボタン2つのうち、左のボタンがタップされた場合に対応します。現在のオブ
ジェクトのplayOrStop:メソッドを呼び出します。
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4. プロパティリスナーコールバック関数内で以前に割り当てられたUIAlertViewオブジェクトを
ここで解放します（「プロパティリスナーコールバック関数の定義」を参照）。

プロパティリスナーコールバック関数の定義
経路の変化に対応するには、プロパティリスナーコールバック関数で次の処理を実行する必要があ
ります。

 ■ 経路にどのような変化が発生したかの確認

 ■ 経路変化の内容と現時点のオーディオコンテキスト（録音中、再生中、停止中など）に応じた
場合分け処理

 ■ 適切な処理の実行または呼び出し

リスト 7-20は、経路の変化に対応するコールバックのコード例です。サンプルコードプロジェクト
AddMusicでは、同様のコールバック関数を実際のアプリケーション内に実装した例を見ることがで
きます。また、ハードウェアのオーディオ出力の音量や、オーディオ入力が利用できるかどうかが
変化した場合など、ほかのオーディオセッションの状態の変化についても、このようなコールバッ
クのコードに相応の変更をほどこすことで対応できます。

リスト 7-20 経路の変化に対応するプロパティリスナーコールバック関数

void audioRouteChangeListenerCallback (
void *inUserData, // 1
AudioSessionPropertyID inPropertyID, // 2
UInt32 inPropertyValueSize, // 3
const void *inPropertyValue // 4

) {
if (inPropertyID != kAudioSessionProperty_AudioRouteChange) return; // 5

MainViewController *controller = (MainViewController *) inUserData; // 6

if (controller.appSoundPlayer.playing == 0 ) { // 7
return;

} else {
CFDictionaryRef routeChangeDictionary = inPropertyValue; // 8
CFNumberRef routeChangeReasonRef =

CFDictionaryGetValue (
routeChangeDictionary,
CFSTR (kAudioSession_AudioRouteChangeKey_Reason)

);

SInt32 routeChangeReason;
CFNumberGetValue (

routeChangeReasonRef, kCFNumberSInt32Type, &routeChangeReason
);

if (routeChangeReason ==
kAudioSessionRouteChangeReason_OldDeviceUnavailable) { // 9

[controller.appSoundPlayer pause];

UIAlertView *routeChangeAlertView =
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[[UIAlertView alloc]
initWithTitle:@"Playback Paused"

message:@"Audio output was changed."
delegate:controller

cancelButtonTitle:@"Stop"
otherButtonTitles:@"Play", nil];

[routeChangeAlertView show];
}

}
}

このコードは次のように動作します。

1. オーディオセッションを初期化する際に指定したデータへのポインタです。

Objective-Cのクラスファイル（View Controllerクラスなど）では、プロパティリスナーコールバッ
ク関数のコードはクラス実装ブロックの外側に配置します。したがって、コールバック内から
コントローラオブジェクトにメッセージを送るには、送信先オブジェクトへの参照を取得する
必要があります。このために、リスト 7-21 （63 ページ）で説明するオーディオセッションの
初期化処理で参照を渡しています。

2. このコールバック関数で通知を受ける対象プロパティの識別子です。

3. inPropertyValueパラメータに渡されたデータのサイズ（バイト単位）です。

4. このコールバック関数で監視しているプロパティの現在の値です。監視対象プロパティが
kAudioSessionProperty_AudioRouteChangeなので、この値はCFDictionaryオブジェクトで
す。

5. コールバックの呼び出された理由が、目的のオーディオセッションプロパティの変更によるも
のかどうか確認します。

6. inUserDataパラメータで渡されてきた参照を使って、MainViewControllerオブジェクトのイ
ンスタンスを初期化します。これにより、コールバックからView Controllerオブジェクト（通常
はコールバックを実装している同じファイル内で定義されています）へメッセージを送ること
ができます。

7. アプリケーションでサウンドの再生を行っていない場合は、何もせずに復帰します。

8. この行と次のいくつかの行では、経路の変化の原因を特定します。この再生専用の例で注目す
る経路の変化は、ヘッドセットのような出力デバイスの取り外しです。

9. 出力デバイスが実際に取り外された場合、再生を一時停止して、ユーザ側で再生の停止や再開
を行うためのアラートを表示します。リスト 7-19 （60 ページ）に示すように、メソッド内で
UIAlertViewオブジェクトの解放が行われます。

オーディオセッションに対するプロパティリスナーコールバッ
ク関数の登録
ハードウェアや経路の変化に関するイベントをアプリケーションで検知するには、Audio Session
Servicesに用意されたプロパティメカニズムを使います。たとえば、経路変化のイベントを検知する
には、リスト 7-21のようにしてコールバック関数をオーディオセッションオブジェクトに登録しま
す。
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リスト 7-21 Audio Session Servicesに対するプロパティリスナーコールバックの登録

AudioSessionPropertyID routeChangeID =
kAudioSessionProperty_AudioRouteChange; // 1

AudioSessionAddPropertyListener ( // 2
routeChangeID, // 3
propertyListenerCallback, // 4
userData // 5

);

このコードは次のように動作します。

1. 変数を宣言し、監視したいプロパティの識別子を代入して初期化します。

2. 初期化済みのオーディオセッションに対して、プロパティリスナーコールバック関数を登録し
ます。

3. 監視対象となるプロパティの識別子です。

4. 登録するハードウェアリスナーコールバック関数への参照です。

5. オーディオセッションから呼び出されるコールバック関数に渡すためのデータです。

オーディオハードウェア特性の問い合わせと使用

iPhoneのハードウェア特性は、アプリケーションの動作中に変化することがあり、デバイスによっ
て異なることもあります。たとえば、オリジナルのiPhoneの内蔵マイクを使う場合、録音サンプル
レートは8 kHzに制限されますが、ヘッドセットを接続してヘッドセットのマイクを使う場合はもっ
と高いサンプルレートを使うことができます。新しい機種のiPhoneは、内蔵マイク用にはより高い
ハードウェアサンプルレートをサポートしています。

最適なハードウェア特性を指定する前に、オーディオセッションがアクティブでないことを確認し
ます。必要な設定した後、オーディオセッションをアクティブにしてから、オーディオセッション
に問い合わせて実際の特性を決定します。システムが要求に応えられない場合もあるため、この最
後の手順は重要です。

最適なハードウェアI/Oバッファ時間の指定
AVAudioSessionクラスを使うか、またはAudio Session Servicesを使うことによって、最適なハード
ウェアサンプルレートとハードウェアI/Oバッファ時間を指定できます。リスト 7-22に、
AVAudioSessionクラスを使って最適なI/Oバッファ時間を設定する方法を示します。最適なサンプ
ルレートを設定する場合も、同じようなコードを使います。

リスト 7-22 AVAudioSessionクラスを使った最適なI/Oバッファ時間の指定

NSError *setPreferenceError = nil;
NSTimeInterval preferredBufferDuration = 0.005;
[[AVAudiosession sharedInstance]

setPreferredIOBufferDuration:preferredBufferDuration
error:&setPreferenceError];
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リスト 7-23に、C言語ベースのAudio Session Servicesを使って同じことを実現する方法を示します。
最適なサンプルレートを設定する場合も、同じようなコードを使います。

リスト 7-23 Audio Session Servicesを使った最適なI/Oバッファ時間の指定

Float32 preferredBufferDuration = 0.005; // 1
AudioSessionSetProperty ( // 2

kAudioSessionProperty_PreferredHardwareIOBufferDuration,
sizeof (preferredBufferDuration),
&preferredBufferDuration

);

このコードは次のように動作します。

1. I/Oバッファ時間の値（秒単位）を宣言し、初期化します。

2. 望みのI/Oバッファ時間を設定します。

システムが要求に応えられない場合もあるため、ハードウェアの設定を行った後は、リスト
7-25 （64 ページ）に示すように、必ず実際の値をハードウェアに問い合わせます。

ハードウェアサンプルレートの取得と使用
オーディオの録音に備える設定を行う際には、現在のオーディオハードウェアサンプルレートを取
得し、それに応じたオーディオデータ形式を使う必要があります。これを行う方法をリスト 7-24に
示します。このコードは、録音を実行するクラスの実装ファイル内に配置するのが普通です。入出
力のチャネル数など、ほかのハードウェア特性を取得する場合も同様のコードを使います。

オーディオセッションに現在のハードウェア特性を問い合わせる前に、オーディオセッションがア
クティブであることを確認してください。

リスト 7-24 AVAudioSessionクラスを使った現在のオーディオハードウェアサンプルレートの取得

double sampleRate;
sampleRate = [[AVAudiosession sharedInstance] currentHardwareSampleRate];

リスト 7-25に示すように、C言語ベースのAudio Session Servicesを使って同じことを実現できます。

リスト 7-25 Audio Session Servicesを使った現在のオーディオハードウェアサンプルレートの取得

UInt32 propertySize = sizeof (self.hardwareSampleRate); // 1

AudioSessionGetProperty ( // 2
kAudioSessionProperty_CurrentHardwareSampleRate,
&propertySize,
&hardwareSampleRate

);

このコードは次のように動作します。

1. UInt32型の変数を宣言し、このメソッドを定義しているオブジェクトに属するインスタンス変
数hardwareSampleRateのサイズ（バイト単位）を代入して初期化します。このインスタンス
変数は、ヘッダファイル内でFloat64型の値として宣言されています。完全なコード例として
は、サンプルコードプロジェクトSpeakHereを参照してください。

64 オーディオハードウェア特性の問い合わせと使用
2010-04-12   |   © 2010 Apple Inc. All Rights Reserved.

第 7 章

オーディオセッションの活用



2. プロパティ識別子kAudioSessionProperty_CurrentHardwareSampleRateを使ってオーディオ
セッションオブジェクトへの問い合わせを実行し、現在のオーディオハードウェアサンプルレー
トを取得します。サンプルレートは、インスタンス変数hardwareSampleRateに格納されます。

デバイスで録音がサポートされているかどうかを調べる方法
アプリケーションがiPhone上で動作している場合は常に録音がサポートされます。しかし、iPod
touch（第2世代）上では、適切なハードウェアアクセサリが接続されている場合のみ録音がサポー
トされます。リスト 7-27に、デバイス上で録音が可能かを調べる方法を示します。

オーディオセッションの初期化処理（一般的に、アプリケーションの起動時に実行）の後、オー
ディオ入力のサポート状況を判定します。オーディオ入力の可否の変更についてのメッセージを受
け取るには、『AVAudioSessionDelegate Protocol Reference』で解説しているAVAudioSessionDelegate
プロトコルに含まれているinputIsAvailableChanged:メソッドを実装する必要もあります。

リスト 7-26 デバイスでオーディオの録音がサポートされているかをAVAudioSessionクラスを使っ
て判定する方法

BOOL inputAvailable;
inputAvailable = [[AVAudioSession sharedInstance] inputIsAvailable];

リスト 7-27に示すように、C言語ベースのAudio Session Servicesを使って同じことを実現できます。

リスト 7-27 デバイスでオーディオの録音がサポートされているかをAudio Session Servicesを使っ
て判定する方法

UInt32 audioInputIsAvailable; // 1
UInt32 propertySize = sizeof (audioInputIsAvailable); // 2

AudioSessionGetProperty ( // 3
kAudioSessionProperty_AudioInputAvailable,
&propertySize,
&audioInputIsAvailable

);

このコードは次のように動作します。

1. kAudioSessionProperty_AudioInputAvailableプロパティの値を格納するための変数を宣言
します。

2. 変数を宣言し、プロパティ値のサイズを代入して初期化します。

3. 初期化済みのオーディオセッションから、kAudioSessionProperty_AudioInputAvailableプ
ロパティの値を取得します。オーディオ入力を利用できる場合は、変数audioInputIsAvailable
に0以外の値が格納されます。
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シミュレータ上でのアプリケーションの実行

シミュレータの特性のため（「オーディオセッションAPIを使ったアプリケーション開発」 （18 ペー
ジ）を参照）、作成したコードをシミュレータ上で部分的にテストできるように条件分岐させる必
要が生じることもあります。

1つの方法として、API呼び出しの戻り値に基づいて分岐する方法があります。たとえば、プロパティ
ID kAudioSessionProperty_AudioRouteを使ってAudioSessionGetProperty関数を呼び出して現
在のオーディオ経路を取得すると、シミュレータでは失敗します。すべてのオーディオセッション
関数呼び出しからの結果コードをチェックして適切に対処するようにしてください。結果コード
は、アプリケーションがあるデバイス上では適切に動作し、シミュレータ上では失敗した原因を示
している可能性があります。

オーディオセッションの結果コードを適切に使うことに加えて、プリプロセッサの条件文を使っ
て、シミュレータ上で実行するときに特定のコードを隠すこともできます。リスト 7-28にその方法
を示します。

リスト 7-28 プリプロセッサの条件文の使用

#if TARGET_IPHONE_SIMULATOR
#注意 *** シミュレータモード：オーディオセッションコードはデバイス上でのみ動作します
    // シミュレータ上で動作するコードのサブセットを実行
#else
    // デバイス専用コードとほかのコードを実行
#endif

使用方法ガイドラインの提示

アプリケーションの動作がほかの競合するセッションによって割り込まれると、ユーザにとって不
都合が生じる場合があります。たとえば、講演を録音しているときに割り込みが入ることは望まし
くないと考えられます。

しかし、オーディオセッションの割り込みをプログラムで確実に防止する方法はありません。これ
は、iPhone OSでは常に電話が最優先の扱いを受けるからです。また、ある種のアラームやアラート
もiPhone OSでは高い優先度を持ちます（飛行機に乗り遅れないためわざわざアラームを設定したの
に、鳴らないということは許されませんね）。

したがって、録音中の割り込みを確実に防ぐには、ユーザが意識的に次の操作を行ってiPhoneのオー
ディオを止める必要があります。

1. 「設定(Settings)」アプリケーションで、iPhoneを機内モードに切り替えます。

2. 「カレンダー(Calendar)」アプリケーションで、録音の終了予定時刻までのイベントアラームを
すべて解除します。

3. 「時計(Clock)」アプリケーションで、録音の終了予定時刻までの時計アラームをすべて解除し
ます。

4. 録音中は着信／サイレントスイッチを操作しないように注意します。着信／サイレントモード
を変更すると、ユーザ設定によってはバイブレーションが作動することがあります。
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5. 録音中はヘッドセットを抜き差ししないように注意します。デバイスをドックに載せたりドッ
クからはずしたりする操作も、同じく録音中は行わないようにします。

6. 録音中はiPhoneの電源アダプタを接続しないように注意します。電源アダプタを接続すると、
ユーザ設定によってはビープ音が鳴ることや、バイブレーションが作動することがあります。

アプリケーションのユーザガイドなどに、これらの注意事項を明示しておくことをお勧めします。
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アプリケーションは、オーディオセッションのカテゴリを設定することによって、オーディオの使
いかたに関する意図をiPhone OSに伝えます。表 A-1に、カテゴリごとの詳細を示します。影付きの
行はデフォルトのカテゴリkAudioSessionCategory_SoloAmbientSoundです。カテゴリが機能す
るしくみについての説明は、「最適なカテゴリの選択」 （22 ページ）を参照してください。ミッ
クスオーバーライドスイッチの詳細については、「カテゴリの微調整」 （25 ページ）を参照して
ください。

表 A-1 各オーディオセッションカテゴリの動作

オーディオ入
力（録音）と
出力（再生）
を許可

ほかのアプリケー
ションからのオー
ディオを許可

着信／サイレ
ントスイッチ
や画面のロッ
クによって消
音する

カテゴリ識別子*

出力のみ○○AVAudioSessionCategoryAmbient

kAudioSessionCategory_AmbientSound

出力のみ×○AVAudioSessionCategorySoloAmbient

kAudioSessionCategory_SoloAmbientSound

出力のみデフォルトでは
×、オーバーライ
ドスイッチを使う
ことで○

×AVAudioSessionCategoryPlayback

kAudioSessionCategory_MediaPlayback

入力のみ××（画面が
ロックした状
態でも録音は
継続）

AVAudioSessionCategoryRecord

kAudioSessionCategory_RecordAudio

入力および出
力

デフォルトでは
×、オーバーライ
ドスイッチを使う
ことで○

×AVAudioSessionCategoryPlayAndRecord

kAudioSessionCategory_PlayAndRecord

入力、出力と
も×

×–AVAudioSessionCategoryAudioProcessing

kAudioSessionCategory_AudioProcessing

*各行において、1つ目の識別子はObjective-CベースのAVAudioSessionインターフェイス用で、2つ
目の識別子はCベースのAudio Session Servicesインターフェイス用です。
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メモ：  iPhone OS 2.2よりも前のiPhone OSにはkAudioSessionCategory_SoloAmbientSoundカテゴ
リがなく、kAudioSessionCategory_MediaPlaybackカテゴリがデフォルトとして使われていまし
た。使用が廃止された2つのカテゴリは、表には示されていません。AVAudioSessionCategoryAmbient
カテゴリと同等のkAudioSessionCategory_UserInterfaceSoundEffectsカテゴリ、および
AVAudioSessionCategoryPlaybackカテゴリと同等のkAudioSessionCategory_LiveAudioカテゴ
リです。
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この表は「オーディオセッションプログラミングガイド」の改訂履歴です。

メモ日付

iPhone OS 3.2向けに、ムービープレーヤーのオーディオセッションに関
する変更点を記述して更新しました。「ムービーおよびiPodミュージッ
クの使用」 （43 ページ）を参照してください。

2010-04-12

「電力消費を最小限に最適化する」 （52 ページ）、「最適なオーディ
オハードウェア設定の指定」 （39 ページ）の説明を若干変更しました。

2010-01-29

「オーディオ動作の設定について」 （9 ページ）を修正しました。2010-01-20

コードレシピを追加しました：「アプリケーションの起動時にほかのオー
ディオが再生中かをチェックする」 （49 ページ）

コードレシピを追加しました：「画面がロックされても再生を続けるよ
うにオーディオユニットを設定する」 （51 ページ）

以下のとおり、オーディオハードウェアを操作するためのベストプラク
ティス情報を追加しました。「最適なオーディオハードウェア設定の指
定」 （39 ページ）に「重要」のメモを追加しました。「ハードウェア
特性の問い合わせ」 （40 ページ）に「重要」のメモを追加しました。
「オーディオハードウェア特性の問い合わせと使用」 （63 ページ）の
コードレシピを改善しました。

「オーディオセッションAPIを使ったアプリケーション開発」 （18 ペー
ジ）のオーディオセッションに関して、シミュレータの動作についての
補足情報を追加しました。

2009-10-19

「シミュレータ上でのアプリケーションの実行」 （66 ページ）に、シ
ミュレータの特性に対応するためのヒントをいくつか追加しました。

iPhone OS 3.1向けに更新して、新しいオーディオセッションプロパティ
の説明を追加しました。

2009-09-09

文書に次の4つの章を新たに追加しました。「オーディオ割り込みの処理
方法」 （27 ページ）、「オーディオハードウェア経路の変化」 （35 ペー
ジ）、「デバイスハードウェアに合わせた最適化」 （39 ページ）、
「ムービーおよびiPodミュージックの使用」 （43 ページ）。

「オーディオセッションの設定」 （21 ページ）に、「エンコードとデ
コードへのカテゴリの影響」 （24 ページ）と「カテゴリの微調
整」 （25 ページ）を含む、新しいテーマを追加しました。
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メモ日付

「オーディオセッションの基礎」 （13 ページ）、「オーディオセッショ
ンカテゴリとは」 （14 ページ）、「2つのオーディオセッション
API」 （18 ページ）に新しいセクションを追加しました。

「オーディオセッションの活用」 （47 ページ）を増強して、新しいテー
マに対応するサンプルを追加しました。

iPhoneアプリケーションのオーディオセッションの使いかたを説明する、
iPhone OS 2.2向け新規文書。

2008-11-13
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