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PulseAudio專門負責收集所有來自上層媒體播放程式所送出的聲音，以及

接收來自下層經過硬體和驅動程式接收而來的聲音，不僅僅是本機的聲

音，也可以一併處理網路所傳送的聲音。但其中最重要的一點，就是所有

PulseAudio可以處理的聲音，都是PCM的格式，也就是純數位聲音，所以

不管是要進到PulseAudio或是要從PulseAudio出去的聲音，都必須是PCM

的聲音。

PulseAudio是一個總管的概念，主宰著整個聲音的流程，用來簡化聲音

系統架構的複雜性與不便利性，因此對使用者來說，PulseAudio給了兩

個介面，讓使用者可以決定聲音是進去還是出來：Sink和Source（如圖

3-15）。

Hardware

sink source

ProcessingPulseAudio

圖3-15：Sink和Source的示意圖

基本上來說，sink和source的意思如下：

 ■  Sink：是輸出的介面，對底層（像是ALSA）不論是傳統介面或是網路

上的傳輸，sink代表的就是輸出的介面，也就是從PulseAudio要轉到聲

音設備的介面。
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 ■  Source：相反地，source所代表的則是輸入的介面，任何需要進入到

PulseAudio的聲音，都會經由source介面而導入。

PulseAudio這個服務軟體，主要就是將來自各個不同的音源轉到正確的窗

口，除了這個最主要的任務外，PulseAudio還有很多些重要的特點，以下

是筆者認為大家比較需要知道的幾個重點：

 ■  可以針對不同的應用程式做音量的調整。

 ■  可同時接受多個音源的輸入（source）或是輸出（sink）。

 ■  大部分聲音相關的應用軟體都已經支援PulseAudio。

 ■  可整合多張音效卡。

 ■  可動態偵測藍牙的聲音介面。

 ■  有能力自動偵測網路上正在使用PulseAudio的電腦，並透過該電腦的喇

叭播放。

 ■  若應用程式在播放音樂中，PulseAudio可以即時的改變其原本的輸出介

面。

 ■  模組的自動載入。

在比較新的作業系統版本，應該都已經預設以PulseAudio為主要的聲

音控制軟體，所以在圖形介面下所看到的音量控制，應該都是透過

PulseAudio，圖3-16是Ubuntu 10.10作業系統中預設的聲音管理畫面，就是

以PulseAudio為主要的管道，所以畫面中可以同時看到兩塊不同的管理區

塊。

上面紅色圈選的部分，就是整個系統的總音量控制，基本上所有系統相關

的音量都會以該音量設定為主。
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下面所圈選的區塊，則是顯示個別正在執行中軟體的音量控制，使用者可

以透過這個畫面直接調整個別音量，而不會影響到系統的預設音量，非常

方便，對筆者來說已經是非常人性化的設計。

圖3-16：Ubuntu下預設的聲音管理程式

從圖3-16可以很明顯的知道，PulseAudio可以對總聲音的音量做管理，

也可以針對不同的應用程式做聲音的控制，這種多角化的管理，也是後

來的PulseAudio的功能。此外，無論來自聲音相關的應用程式的音源，

或是底層聲音處理系統的音源，只要是聲音相關的轉換，都可以丟給

PulseAudio，而PulseAudio在接收到之後，就可以幫忙分配工作，看由哪

一個應用程式所接收，或是哪一種聲音介面來處理。
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所以，其實PulseAudio就是一個聲音的「伺服器」（如圖3-17所示）。

PulseAudio daemon

ALSA

Media Player APs Sound Recorder

OSS
Internet

ALSA or OSS

Speaker MIC

圖3-17：PulseAudio daemon的角色

對上而言，所有聲音相關的應用程式，PulseAudio都提供了單一窗口，讓

應用程式的開發者不需要考慮底層的問題，可以專心於應用程式功能上的

開發，而不需要針對底層協定或是驅動程式的支援程度，因為PulseAudio

就可以幫忙做到。

對下而言，PulseAudio支援許多音源處理方式，像是ALSA比較底層的聲

音系統，以及透過網路所傳輸的訊號。

對底層支援的程度上，近幾年的Linux改變蠻多的，因為早在幾年前，

Linux的使用者應該很容易感受到， Linux在聲音處理上的效果不是很好

（像是用媒體播放程式或是音樂軟體，會嚴重影響CPU的使用率，或是聲
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音大小差很多），往往在耗費許多精、力、神之後，就會發現常用的解決

方案不外乎幾種：

 ■  將原本的ALSA換成OSS，或是其他支援的底層聲音架構。

 ■  更新PulseAudio，比較底層的一些模組或是函式庫更新。

 ■  從聲音管理介面中，將PulseAudio換掉，換回直接指定到ALSA或是不

經由PulseAudio管理。

這些方式都是一些常見的處理程序，大部分的小問題都可以解決。在這個

階段應該是因為PulseAudio的成熟度不夠，又需要相容這些直接和硬體相

關的軟體，所以才會造成在一開始的效果不彰。不過如果是現在各位所使

用的Linux，應該不太會有這一類的問題了，因為PulseAudio的支援度已經

成熟許多。

目前因為Linux作業系統已經將功能以及圖形化結合的很好，所以反而開

放給使用者使用的設定介面愈來愈少（感覺好像慢慢變Windows⋯），不

過PulseAudio還是有提供一些主要的指令供使用者使用，如果讀者想知道

目前PulseAudio預設的聲音處理系統是哪一套，可以透過PulseAudio的指

令查詢（甚至修改）的。

下面是其中一個「pactl」指令的結果，將該系統input的介面列印出來（若

讀者想要看所有介面的詳細資料，可以使用「pactl list」，list參數會將所

有PulseAudio所使用的模組、輸出介面、輸入介面等等相關的一併列印出

來），在顯示這些資訊時是在沒有任何應用程式被開啟的狀態，所以從圖

3-18中可以看到該輸入介面（也就是Source #1，也就是麥克風）的兩個基

本資訊：
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1. 狀態（State）：暫停中（SUSPENDED）。

2. 靜音（Mute）：沒有被打開（NO）。

圖3-18：pactl所顯示的PulseAudio的input介面資訊

接著筆者將錄音程式打開（Sound Recorder）進行錄音，但在同時筆者利

用聲音設定程式（Sound Preferences，也就是一般Linux系統右上角的喇叭

按鈕），將輸入部分的選項設定為「Mute」，接著再看一次「pactl list」

的結果，很清楚地看到結果已經改變，呈現以下的內容：

 ■  狀態（State）：執行中（RUNNING）。

 ■  靜音（Mute）：打開（yes）。
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圖3-19：輸入介面被靜音時PulseAudio的改變

因此，既然PulseAudio是一個聲音的伺服器，該有的功能還是不能少，當

然需要有一套管理伺服器的軟體或指令，剛剛看到的「pactl」指令其實就

是這個指令，透過pactl可以修改伺服器的設定以及配置，但pactl僅限於侷

限的範圍，若要完整的功能，就必須要回歸到最基本的指令「pacmd」。

透過pacmd指令，才可以完全的控制PulseAudio的服務核心。
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但是這一切都僅供參考，畢竟現在的PulseAudio已經蠻成熟的，在大部分

的聲音處理上都沒有太大問題，除非是底層的開發人員，不然一般使用者

應該是直接套用基本的設定即可，也就是不做任何變動的情況下，應該可

以正常使用錄音以及放音的功能。

03-05  ALSA

ALSA的全名為「Advanced Linux Sound Architecture」，是一個聲音的組

織，主要是希望所有聲音相關的設備廠商可以遵循一樣的標準，讓開發者

可以簡化，之前比較有名的是OSS，現在大部分都被ALSA取代了。

ALSA這個組織中有非常多的成員，也都是聲音相關的廠商，如圖3-20所

示，這些全部都是從ALSA官方網站上看到的，都是ALSA的供應商，也

就是配合ALSA架構而持續在提供支援ALSA聲音架構的軟體，給使用者

使用的廠商，所以在這邊看到的名單，應該都可以對Linux有非常好的支

援。

在Linux的世界中，要聲音的硬體可以正常播放，最重要的元件大概就是

ALSA，因為一般硬體的驅動程式或是一些聲音相關的函式庫，都是由

ALSA所提供的，早期甚至連播放聲音都需要透過ASLA才可以做到，對

Linux而言，ALSA可以說是舉足輕重的一個聲音架構。
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圖3-20：ALSA Vendors
來源：ALSA官方網站 （http://www.alsa-project.org/main/index.php/Matrix:Main）

從圖3-21的聲音架構圖來看，聲音從硬體到PulseAudio，再到應用程式，

這中間不斷地經過ALSA相關的軟體，所以ALSA所涵蓋的範圍是很廣

的，尤其值得注意的是，整個底層的支援都是由ALSA所提供，所以如

果ALSA對某一張音效卡的支援有問題，除非原廠可以提供正確的驅動程

式，否則使用者沒有辦法透過該音效卡播放或錄製聲音，對桌上型電腦的

嚴重程度可想而知。

雖然之前提過很多像GStreamer或是PulseAudio帶給使用者的方便，但回歸

到最基本面，畢竟硬體要被支援，聲音要可以被正確的處理，這一塊始終

還是必需要仰賴ALSA的支援程度，所以其實ALSA也不是孤軍奮戰，很

多的音效卡廠商也必須有人直接可用的驅動程式，放在ALSA的套件中。
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圖3-21：ALSA在系統中所涵蓋的範圍

另外，最容易需要更新的套件就是ALSA，因為當使用者使用比較新的音

效設備時，基本上有可能會遇到不支援的問題，這個時候就需要更新驅動

的版本，而這部分是由ALSA負責，所以在ALSA的官方網站上也一直持

續更新讓使用者下載最新的ALSA套件版本。

ALSA的架構（如圖3-22所示）分得很清楚，因此在官方網站的下載區塊

中（如下圖3-23所示），其中所列出的檔案，其實某方面也代表其所支援

的層面，因此，若是要更新ALSA也必需要知道哪一個檔案才是符合需要

更新的地方。


