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成为UP主的⼀一⼩小步





优化⽤⼾体验时遇到的问题

有问题的⽂件需要等上传完成之后在后端检测 

·⾮视频⽂件或⽆法解码的⽂件 

·视频轨道缺失 

·特定类型的投稿需要分辨率限制



优化⽤⼾体验时遇到的问题

有问题的⽂件需要等上传完成之后在后端检测 

·⽤⼾后知后觉 

·云端资源被⽩⽩浪费



优化⽤⼾体验时遇到的问题

稿件的推荐封⾯需要等到稿件转码完成后才能获得 

·推荐封⾯： 视频截图 + AI打分 

·⽤⼾在提交前可能还看不到推荐封⾯



优化⽤⼾体验时遇到的问题

前端处理？ 

·在⽂件上传之前检测⽂件信息并拦截 

·⽤⼾可以得到及时的反馈 

·节省了云端资源 

·在本地截取视频截图并通过AI模型进⾏封⾯推荐 

·即时展现推荐封⾯ 

·减轻云端的计算压⼒



优化⽤⼾体验时遇到的问题

⾯临的挑战 

·需要⾯对各种封装和编码的视频⽂件 

·需要有分析和处理多媒体⽂件的能⼒



引⼊WebAssembly

最初的梦想 

·多媒体处理场景在C/C++⽣态中已有相对成熟的实现 

·WebAssembly标准得到⼴泛的⽀持 

·C/C++到WebAssembly的⼯具链相对完善



使⽤C++处理多媒体⽂件



使⽤C++处理多媒体⽂件



使⽤C++处理多媒体⽂件



C++编译到WebAssembly



C++编译到WebAssembly



使⽤WebAssembly

Worker + WebAssembly 

数据通信 

·Transferable 

·WORKERFS (FileReaderSync) 

·IndexedDB



使⽤WebAssembly

Worker + WebAssembly 

数据通信 

·Transferable 

·WORKERFS (FileReaderSync) 

·IndexedDB 

·SharedArrayBuffer ?



使⽤WebAssembly

多个Worker协作 

·流⽔线式处理

WebAssembly worker: ⽣产截图 

TensorFlow worker: 为图⽚打分 



控制⽂件体积

FFMpeg编译配置⽂件 

·去除不需要的⼯具库和依赖项 

·使⽤全部Demuxer + Decoder 

·约26Mb 

·使⽤全部Demuxer + 部分Decoder 

·分析以往⽤⼾投递的稿件选取了20+种decoder 

·约6Mb



性能

检测多媒体⽂件信息 

·随机批量处理500个⽂件 

·单⽂件平均耗时 ~40ms



性能

⽣成推荐封⾯ 

·⽣成30张视频截图(略缩图) + tensorflow打分        1.2s 

·⽣成9张推荐封⾯  1s



更多场景

使⽤WebAssembly进⾏图像分割



更多场景

Web Audio API 
AudioWorklet 

+ 
WebAssembly



更多场景

bilibili云剪辑界⾯



思考与提议

提供编/解码器、封装格式相关的标准API 

结合WebAssembly扩展浏览器多媒体编解码与处理能⼒ 

·现有场景：MSE API + WebAssembly 

·相关讨论：WICG/web-codecs



思考与提议

Web worker(Worklet)⽀持直接使⽤wasm⽂件 

·API:  

·new Worker(aURL, options) 

·worklet.addModule(moduleURL, options) 

·现状： 

·Worklet内部不能使⽤fetch API wasm只能通过内联形式引⼊ 

·相关提案：ES Module Integration Proposal for WebAssembly (Stage )
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