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音乐技法详解（附音频示例）

作者：Tony Halliwell
编译：TinG
出处：
https://producerhive.com/songwriting/what-is-articulation-in-music-explained-
with-examples/

我们在听到自己喜欢的音乐时，无论是舒缓的民谣，还是令人起鸡皮疙瘩的电影配乐，亦
或者是节奏感十足的 RnB 音乐，它们大概率都会体现出音乐技法的强大作用。

那么，音乐中所说的“技法”是什么呢？我们喜爱的音乐中又是如何使用这种概念的呢？
以及，它会给听众带来怎样的印象？

下面，我们就深入学习下！
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音乐中的“技法”是什么意思？

简单来说，技法就是乐器（或声音）的演奏方法（或歌唱方式），它构成了每种乐器 / 声
音的公认演奏技巧。

（通过图解表示的最常见的音乐技法）



无论一个人喜欢的是何种音乐传统和风格，作曲和表演者们都会找到自己认为是最有效率
的音乐表达方式。

这就涉及到乐器的特定演奏方式，并且需要用到一定的演奏技法。

这些技巧的来源，都是在上百年的作曲和演奏过程中实验得来的；在某些音乐传统中，人
们甚至花费了上千年的时间来获得技法。

就拿下面这段弦乐来说，首先使用的是“连奏”（Legato，较长的连体音符），然后是“断
奏”（Staccato，较短的分离音符）。这两种感觉非常不同，注意听。

在西方音乐中，技法一般都是通过五线谱上的技法记号来表示的。

至于世界上其它地区的音乐传统，他们可能会有一些其它的方法来表达音乐技法。例如通
过口口相传的形式，或者是在生命仪式上表演（生命仪式是指人生阶段的重大转变，如成
年礼），也有可能是通过基于社区的知识共识来表达（下文将讲解更多技法）。

以下是我们刚才用到的“连奏”记号在五线谱上的样子：

试听附件：what is articulation in music\Legato.mp3

试听附件：what is articulation in music\Staccato.mp3
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可以注意到，上图中的大部分音符实际上都没有技法记号，这是因为它们本身就足够长了，

基本可以覆盖所有的空隙，所以一开始就会感觉比较连续。

主旋律使用了“Slur”（圆滑线记号），代表每个音符要自然地连接在一起。

同样地，我们再来看下“断奏”在五线谱上的样子：

这次每个音符底下都出现了圆点，表示要演奏地短一些。这些圆点就是断奏记号，可以让

演奏者明白，在音乐中要将这些音符演奏地短一些、顿挫一些。

现在，我们了解了基本的技法，也体验了两种不同技法之间的对比。下面就来学习下迄今

音乐中最主要的技法类型。
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音乐中主要用到的技法有哪些？

音乐用到的技法有很多，每种技法对音符的演奏方式都会产生影响。从古至今主要的技法

包括：



接下来，我们就通过示例来说明这些技法！
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Slur / Legato 音符 / 声音要演奏 / 歌唱地流畅些，有连接感。
Staccato 表示音符长度较短或分离，非连奏且急迫。

Tenuto
保持指定音符的全长（或更长，带有少量节奏自由），或者演奏地更响一
些。

Marcato
表示短音符、长和弦或中音段落要演奏地更响些，或者比周围声音更强力
些。

Pizzicato 表示管弦乐器中的拨奏音符（而非弓奏）。

Portamento
表示从一个音符滑到下一个音符。对于品、键盘和无滑指方式的乐器，用 
Glissando 指代，或者简写为 Gliss（从一个音符扫到目标音符，中间的
所有音符都要碰到）。

SLUR / LEGATO - 圆滑音 / 连奏

STACCATO - 断奏

点此查看：John Williams’ Theme from ‘Jurassic Park’

点此查看：Vocaloid’s ‘Patchwork Staccato’ (For Piano)

可以注意到，这段音乐听起来十分地优雅，几乎立马让人感受到了一头高大的恐龙缓缓走
过侏罗纪公园保护区的场景。

为了实现这种效果，很大程度上要依赖于旋律的圆滑音（在两个或更多音符上用圆括号表
示），还有伴奏中拉长的音符。

https://www.bilibili.com/video/BV1Kk4y1a7S5/
https://www.bilibili.com/video/BV1Sm4y117Qe/
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和上面的侏罗纪公园不同，这首形成了鲜明的对比，听起来急促、突兀而十分调皮，就像

一只可爱的小狗在跳来跳去吸引主人的注意力呢！

产生这种感觉是因为歌里的几乎所有音符，都使用了断奏记号（音符上面和下面的圆点）。

当然，听起来急促而又调皮也是因为曲速非常快。

TENUTO / MARCATO - 保持音 / 加强音

点此查看：Tcherepin’s ‘Bagatelle, Op. 5 No. 1’

https://www.bilibili.com/video/BV12m4y117Nv/


加强音也被称之为“Accent”（重音）。它的记号是“>”（水平放置在音符下方的尖括号），
用来说明相应的音符应该演奏地比其他音符更有力一些。

这通常意味着被演奏到的音符会更响一些，但比起演奏地更响，快速且急迫地演奏才是更
大的重点。

比起单纯的大动态，加强音是一种更有戏剧性的效果。如果作曲只是想要让音符更响一些，
那么就可以使用“f”（Forte，强记号）或者更响的记号。

保持音比较特殊，是一种更轻的技法记号。它的形状是位于音符上方或下方的短横线（在
上图中用黄色和绿色突出显示）。

保持音的效果比较隐讳，像是融合了一点拉长的效果，有延音的感觉；又像是在音符结尾
融合了一点颤音的感觉。

上面 Tcherepin 的这段音乐，演示了在同一段音乐中同时使用加强音和保持音的强力效果。
注意在大部分乐段中，这两种技法都是交错出现的。

不过在上图第三行中（左下象限）有一些不一样的情况，那就是绿色的高亮部分，此处代
表同时使用了加强音和保持音。
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PIZZICATO - 拨奏

点此查看：Danny Elfman’s Theme from ‘The Simpsons’

https://www.bilibili.com/video/BV1Co4y187zh/


Danny Elfman 先生因其趣味十足的、快乐的配乐风格而为人所熟知。他给“辛普森一家”
写的主题序曲也不例外。

注意看谱子上标记的“Pizz.”记号，出现在第二声部小提琴的第三小节处。在这里我们会
听到标志性的跳跃拨奏声，这很好地体现出了音乐主题。

拨奏是一种十分奇妙的手法，尤其是在一两个乐器声部使用拨奏、其余声部使用不同技法
的情况下，可以玩出各种异想天开的感觉。

同时使用不同的演奏技法所带来的对比，可以让听众体会到“演奏感”。
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PORTAMENTO - 滑音

点此查看：James A. Moorer’s ‘THX Logo Theme’

这个例子老是老了点，不过应该是滑音最好的例子了。

以上音效片段对 30 个音高随机分布在 200Hz-400Hz 的的声音做了滑音，并预先在频谱上
设计好了每个滑音的走向。

不过，注意看开始的那组音高滑向目标“和弦”的过程，你可以想象下用 30 把长号演奏是
什么场面。

https://www.bilibili.com/video/BV1io4y187im/


额外小技巧

技法对音乐意味着什么？

音乐技法千千万，今天我们只学最好用的。

若您有兴趣探索更多富有创造性的技法用法，请点击此处学习音乐制作的拓展技巧。

相关文章：什么是音乐质感？（4 种不同类型讲解）

现在，各种技法我们见过也听过了，不同的技法可以使得同一个音符听起来和感觉起来产
生很大的不同。

一个技法给听众带来的印象，是完全有别于另一个技法的。

在某些情况中，在同一个片段的同一个乐器，可以同时使用不同的技法。例如一小节用拨奏，
另一小节用滑音（全部用在小提琴上）。

这样做产生的结果往往是复杂的，而且可以用来炫耀复杂的音乐技术。

而在另一些情况中，不同的技法可以同时使用在不同的乐器声部上，像上面 Danny Elfman
的“辛普森一家”就是很好的例子。

此时，产生的效果会极富戏剧性与对比度。根据所使用技法的对比度差异，有时甚至可以
做出听感十分跳跃且滑稽的效果。

如果一组长号使用保持音，而另一组小提琴使用连奏，那么结果就会非常庄严。

技法的暗示在音乐中是一种非常强力的工具。我们十分建议读者在本文所讲的范围之外，
探索更多不同的演奏方法和技巧。

这样下次在听到一段音乐时，你就可以随时辨别出用到的技法有哪些了。

如果感觉不只听出一种技法，那么可能就是用到了多种技法。这在浪漫古典乐中非常常见。

勃拉姆斯、马勒和柏辽兹这些人就是浪漫古典作曲家，他们的曲目类别丰富，是很好的分
析入手点。

保持对音乐技法的热爱吧！

结束之前，请务必查看文章：什么是音乐调式（以及如何使用）！
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听起来有点像马戏团一样的效果，对吧。滑音技法带来的暗示非常强，这是因为音符之间
做滑音听起来会不同寻常，而且有时候甚至会令人感到滑稽。

滑音在长号和人声上是最常用的，因为二者都是能最轻松做出滑音的乐器。

http://icareifyoulisten.com/2011/12/extended-techniques-resource-for-new-sounds-or-cheap-gimmicks/
https://producerhive.com/songwriting/musical-texture-types/
https://producerhive.com/songwriting/what-is-a-music-scale/


推荐受 Abbey Road 启发的 10 个插
件和硬件

作者：Ian Vargo
编译：来福的酸
出处：https://theproaudiofiles.com/5-essential-abbey-road-inspired-plugins/

Abbey Road 录音棚对于熟悉音乐的朋友都不会太陌生，它坐落于英国伦敦，不仅有着悠
久的历史，是世界上最著名的录音室之一。该工作室最初于 1931 年 11 月以百代工作室 (EMI 
Studios) 的名字开业，并迅速成为艺术家和制作人的御用录音室。多年来，从披头士乐队、
平克·弗洛伊德到凯特·布什和阿黛尔，这家录音棚一直是流行音乐界那些顶级唱片的重要
组成部分，同时也是诸多奥斯卡获奖电影配乐的录制场所。

即使 Abbey Road 录音室距今已有 90 多年的历史，但仍然扮演着音乐产业举足轻重的角色，
甚至被广泛认为是世界上最好的工作室之一。90 余年间，工作室经历了无数次的翻新和更
新，但仍然保留了它最初的性格和魅力。数不胜数的艺术家依然远渡重洋慕名前往 Abbey 
Road 录音室录制唱片。毋庸置疑，Abbey Road 录音室仍然是音乐界的行业标杆。

只要思想不滑坡，方法总比困难多。Abbey Road 为了保持与时俱进，它们找到了几种让
这个名字继续在音乐长河里继续传承、流淌的方法。其中一个例子就是工作室开设的线上
母带服务，用户可以在网站选择母带工程师并进行沟通，最后在五个工作日内拿到最终过
完母带的成品。只需要 130 美元，用户就可以享受到顶级工程师的才华和大师级的硬件设备，
以及 Abbey Road 的录音室背书，属实不要太物超所值了。

除此之外，Abbey Road 与很多音乐制作软件开发商有着紧密的合作，开发了许多以工作
室名字命名的插件，用于模拟工作室内的设备和乐器。以下便是众多受 Abbey Road 启发
的插件和硬件的概述，一起来看看吧。
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与 Spitfire Audio（喷火音频）合作

英国的 Spitfire Audio 公司 ( 喷火音频 ) 负责制作一些有史以来最好的虚拟乐器采样，他们
与 Abbey Road 合作是有道理的。他们的合作已经产生了许多音质和功能都无可挑剔的软
音源。

1. Abbey Road One

https://www.abbeyroad.com/
https://www.abbeyroad.com/online-mastering
https://www.abbeyroad.com/online-mastering


Abbey Road 1 号 录 音 室 录 制 的 电 影 配 乐 包 括《 指 环 王》、《 哈 利 波 特》 等。 多 亏 了
Spitfire，它在这个传奇的空间里精心采样了高达 90 人的管弦乐团，作曲家们现在可以用
插件便能体会到录音室原始声音的质感、著名音响工程师的细腻和各式各样的麦克风收藏。
弦乐、铜管乐器、木管乐器和打击乐器都被精心采样，并整合到一个独立的界面中，让用
户的操作简而易懂。
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2. Abbey Road Two

Abbey Road Two 则将重心转向了个人演奏家，它记录了五名世界顶级弦乐演奏家的声音。
通过结合复古和当代录音手段，完美捕捉了小提琴、中提琴、大提琴和贝斯的声音。该插
件的声音温柔但有力，让用户能够通过这个插件便感受到顶级录音室的独特空间质感。
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3. Abbey Road Originals Jangle Box Piano

Abbey Road 的 Challen 钢琴可谓是录音室的头号明星，它的声音曾出现在 60 年代的僵尸
乐队（The Zombies）、平克·弗洛伊德（Pink Floyd）和披头士（The Beatles）的多张
极具影响力的流行唱片中。还是在那个创造传奇的地方，Spitfire 精妙地把这个声音记录了
下来。Challen 钢琴的特点在于放置在音锤和琴弦之间的带有黄铜毡条，这模拟了一个清晰、
有打击感的钉钢琴声音。

Spitfire 在使用和不使用毡条的情况下分别
对乐器进行了采样。因此用户在使用 DAW
进行创作时，可以听到 Challen 钢琴本身
圆润、温暖的音色或带有毡条时的明亮、
铿 锵 有 力。 这 种 声 音 后 来 被 亲 切 的 成 为
“Jangle Box”。



4. Abbey Road Originals Mrs. Mills Piano

在 Abbey Road 2 号录音室被 Spitfire 相中的另一个乐器是施坦威的立式钢琴，人送外号“米
尔斯夫人钢琴”。这架钢琴的声音被披头士用在了《Penny Lane》和《With A Little Help 
From My Friends》中。该乐器的特点在于漆锤的击弦赋予了钢琴独特的明亮、金属质感。

采样这台传奇钢琴一共用了三种不同的设备：近处收音的是一对德国电子管麦克风，提供
了动态完整、色彩丰富的立体声；房间收音则采用了一对全向麦克风，突出了 2 号录音室
温暖的空气介质；而复古的质感则是由罕见的 AKG D19 麦克风和全电子管录音机收录。
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5. Chandler

与其他品的牌合作

如果你正在寻找 Abbey Road 录音室的灵魂，并且你有足够的预算来负担模拟硬件的特定
音色、清晰度和保真度，那么没有比 Chandler 他们家更好的了。它们提供的产品灵感源
自传奇录音棚中的硬件。无论您是在寻找前级放大器、均衡器、压缩器、限制器，甚至是
受到 EMI/Abbey Road 早期麦克风启发的产品，Chandler 的产品都有着无可挑剔的工艺和
音质。



其中，TG2 500 是一款 Chandler 家的可以安装在机架上的系列前级放大器。它是 60 年代
末和 70 年代初在 Abbey Road 控台上的 TG12428 的经典复刻。它能适应各种应用场景，
从人声、吉他、鼓合成器，甚至到弦乐等等。TG2 的声音可谓细节满满，有着饱满清晰的低频。
同时 TG2 是一台小而精悍的设备，比如 Mic level 和 Line level 的拔档，幻象电源和相位反
转的按钮，以及粗调增益和微调增益以及输出电平旋钮。其饱满和温暖的音色让这台设备
用于声染再合适不过了。

而另一台设备是 RS660，一个结合了 EMI RS124 和飞兆 660 压缩器以及 TG12345 控台的
经典曲线弯管机均衡器。如果你不是一个硬件玩家，Abbey Road 和 Softube 也合作开发
了弯管机和 Zener 限制器的插件版，满足软件玩家的需求。
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6. Softube

Softube 一直是 Abbey Road 在软件方面的长期合作伙伴，由他们开发的 Brilliance Pack
模拟了 Abbey Road 工程师使用的三个无源高音均衡模块。这是小巧但专业的设计，它允
许用户快速的让高频在混音中更加突出、立体。而复古的用户界面则是让插件的使用体验
变得更加愉悦。

其中 RS135 只能对 8kHz 做增益，而另外两个独立的 RS127（其中一个带有附加式变压器），
可以在 2.7kHz、3.5kHz 和 10kHz 做 10db 的增益或衰减。毫不夸张地说，这款插件可以
用在任何声音上。

https://www.sweetwater.com/store/detail/TG2-500--chandler-limited-tg2-500-microphone-preamp
https://vintageking.com/chandler-limited-rs660-compressor
https://vintageking.com/chandler-limited-emi-tg12345-mkiv-eq?gclid=Cj0KCQiAorKfBhC0ARIsAHDzslsS1MbLatbnDaxGUQzYWbNJI6KoE67dxt7q5jtZ-9JTPBDypopUiswaAj8wEALw_wcB
https://www.pluginboutique.com/products/6863-Chandler-Limited-Zener-Bender-upgrade-from-Chandler-Limited-Zener-Limiter-?currency=USD&force_country=US&gclid=Cj0KCQiAorKfBhC0ARIsAHDzslsB4PB7EEwGB38SbcrEAjSKO0ZKlLprdjSlJXBWCAjrrhp17Zx25pIaAnTWEALw_wc
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7. Native Instruments

而在与 Abbey Road Studios 的合作中，Native Instruments 使用了六个不同时代的录音
技术，对经典的鼓包进行了采样。这样一来，制作人和工程师能够使用到到从 20 世纪 20
年代一直到今天的无数经典唱片上的鼓声。

Vintage Drummer 使用了两个超罕见的鼓组，其中包括 20 世纪 20 年代至 40 年代的大量
作品，并使用当时的设备结合现代信号链收集采样。

50s Drummer 则使用了当年彻底改变流行音乐行业的技术进行的录制，为用户提供了早期
摇滚、爵士、R&B 和乡村音乐当中的鼓声。Native Instruments 使用了 50 年代的设备对
来自 Gretsch 和 WFL 的罕见鼓组进行了采样，产生了富有切割感且铿锵有力的声音。

60 年代是摇滚乐的黄金时期，鼓手的节奏是否稳定比任何时候都更受关注。60s Drummer
则采样了 Gretsch 和 Ludwig 那鼓组，捕捉到了那段光辉岁月里鼓手们肆无忌惮的能量。

20 世纪 70 年代，随着录音保真度的提高，鼓的录音更倾向于收集温和但又同时干净利索
的声音。70s Drummer 则观察到了这一特点，用一整个 Premier 鼓组采集到紧实有力的声
音，而用 Ludwig 鼓组去采样到更加敞亮的声音。

20 世纪 80 年代的音乐部分以门控鼓声而闻名，这最初是偶然实现的。80s Drummer 使用
具有当时时代特征的设备来驾驭这个传奇录音室里的房间声音，而它采样的对象则是力量
感十足的 Slingerland 和 Yamaha 鼓组。

最后，对于当代制作过程中那些无与伦比的细节，Modern Drummer 通过可靠的采样技术
了对崭新的鼓组进行了收音，创造了无比适合当代流行、摇滚以及乡村的鼓组。
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8. The Waves

说到信号处理，没有一家插件公司比 Waves 更能创造出受 Abbey road 启发的软件。整个
系列具有十几个插件，包括压缩器，均衡器，饱和器等等……

Abbey Road Vinyl，一个超级多功能的复古黑胶模拟插件，具有两个不同的唱盘，三个软片，
可以改变拾音臂的位置，支持可变频率响应和模拟失真，以及迷人的噪音，噼啪声，哇音
和一些颤音，这些只属于黑胶的声音。Abbey Road Vinyl 不仅仅适合用于特定轨道的“做旧”，
它甚至可以被用在 Bus 轨上做整体的声染。

J37 磁带模拟是上世纪 60 和 70 年代用来创造无数热单的神机。其功能包括三个不同的磁
带模拟，两个不同的转盘速度，以及对哇音和颤音的控制，以及拍击、回授、乒乓的延迟模式。
J37 为单个轨道、Sub 甚至 Bus 都可以添加一层含蓄的模拟质感。

REDD Consoles 是 REDD 17、37 和 51 控台的插件复刻版，这些控台是很大程度上影响了
早期的披头士唱片。三个不同的控台是与 Abbey Road 合作精心复刻的，赋予了它强大的
EQ 和令人赞叹的饱满音色。

如何在不需要两轨人声的情况下做出两轨人声才有的的立体感？ Reel ADT 则是对于这个问
题的最佳答案。WAVES 通过模拟 Abbey Road 工程师发明和大量使用的技术，解决了这个
问题。这个插件游离在常见的 EQ、压缩器、混响体系外，似乎没有办去定义它到底是什么。
在人声、原声吉他以及弦乐混音上的出色表现，让“它到底属于哪个范畴？”这个问题已
经不再重要。

https://www.waves.com/plugins/abbey-road-vinyl#presenting-the-abbey-road-vinyl-plugin
https://www.waves.com/plugins/j37-tape#butch-vig-billy-bush-j37
https://www.waves.com/plugins/redd#redd-consoles-plugin-tutorial
https://www.waves.com/plugins/reel-adt#butch-vig-billy-bush-reel-adt
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https://itunes.apple.com/cn/app/midifan/id613280892?ls=1&mt=8


9 个录制弦乐的小技巧
作者：Danny Echevarria
编译：来福的酸
出处：https://theproaudiofiles.com/tips-for-recording-strings/

坦白地讲，没有什么东西比弦乐更能提升一首歌的编曲了。尽管我是一名弦乐演奏者，但
我坚信这句话是客观事实，而不是我个人的（非常有偏见的）观点。不服来辩！

像 Kontakt 这样的采样库的确是一种在预算紧张时下为往制作里添加弦乐的方式，但我仍
然坚信，只有让弦乐乐手坐进录音室——即使是一个普通的录音室——他都能使作品变得
截然不同，而这种提升是不可言传只可意会的。我并不是一棒子把弦乐采样给打死，它们
也有它们的用处。但是很快你可能会发现，想要在录音中添加弦乐实录，需要面临录制典
型摇滚乐器不同的一系列挑战。

这篇文章则会展示几种帮助大家应对大多数弦乐实录时的技巧，即使是自己在家录音也能
使用到。干货满满，快收藏起来吧。
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1. 房间混响

2. 扪心自问：我到底需要多大规模的弦乐团？

与其他乐器相比，我们更习惯从远处去欣赏弦乐表演，无论是在音乐厅还是唱片机了。因此，
我们尽可能在实录弦乐时在房间里放置一个大振幅麦克风，以便收集房间的自然混响。

而在商业录音室当中，房间混响肯定不是问题。但在一个更加 DIY 的录音环境中，使用你
能找到的最好的房间混响是非常重要的事情。如果在家里录音，找到听感最佳的房间并让
乐手在那里开始他的表演。若有木质的墙面、家具、天花板都可以让房间混响更上一层楼，
它会让听感更加宽敞、明亮，并同时减少一部分在家录音时会遇到的问题。

可是如果家里并没有一个富有空间感、音色饱满的房间来录音该咋办？别着急，我们可以
采用一些近距、更常见的收音方式进行麦克风的放置，并在混音过程中去塑造空间感。后
文会对这一部分有更详细的展开。但切记不一定得把麦克风放得越远越好（这有可能带来
更多混音种不必要的麻烦）。

并不是所有的弦乐编曲都是一摸一样的的。许多流行歌曲中的弦乐部分往往更加规模更小
而紧凑 – 只有几个乐手、没有太多环境音。Curtis Mayfield 的“Move on Up”很好的诠释
了这一点：只有几把小提琴作为一个整体在演奏。



而另外一些歌可能会采用“中等规模”的弦乐班子，例如四重奏或者室内乐团。T Rex 的
“Cosmic Dancer”的弦乐部分就符合这一类别，其中小提琴、中提琴、大提琴交相呼应。

想要而更加电影化的弦乐一般会用到更多
的乐手，而这样的听感也会更加接近真实
情况 - 让一整个弦乐团在一个大房间里演
奏。你可以在打雷姐 Lana Del Rey 的“Blue 
Velvet”中听到这样宏大的弦乐。

综上，弦乐实录的成功路径并不只有一种，
而在过程中做的每一步选择都是非常重要
的。所以在安放麦克风之前，我们最好先
构思好一个预期的场景，让弦乐表演者只
需要专注于表演本身。
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3. 决定音色的麦克风

麦克风的选择很大程度上影响了最终的录音。在房混和演奏者已经准备就位时，麦克风的
选择和其摆放的位置可能成为影响录制的干声质量的最大因素。

电容麦是一个录制弦乐时常见的选择，由它记录下来的声音圆润、动态饱满。其中大隔膜
电容可以更加精准地完整还原全部音域的低音弦乐，例如大提琴或者低音提琴。电容麦有
更加宽广的拾音范围，所以它可以捕捉到更多房间本身的声音。而小隔膜电容有更强的指
向性，即使在一个宽敞的环境中也能很好地为更高音部弦乐（小提琴、中提琴）进行指向
性收音，这便是我们熟知的“点麦”。

铝带式麦克风因其顺滑、自然的声音而受到许多录音师的青睐。它们能有效抑制小提琴等
乐器发出的刺耳声音，但又同时保留了音色本身的特质。他们的 8 字型拾音形状意味着他
们会将麦克风的前后两面的声音一并捕捉。8 字型麦克风不会对侧面声音进行拾音，这能
在近距离对乐器合奏进行收音时有更好的隔离作用。

https://www.bilibili.com/video/BV1ms4y1P71Y/
https://www.bilibili.com/video/BV1Sg4y1T7EP/
https://www.bilibili.com/video/BV1X24y1F7Yj/


动圈式麦克风一向都不是实录弦乐的最佳选择，尽管它们也能在某些时候排上一些用场。
比如拥有更大尺寸的动圈麦，例如舒尔 SM7B 和 Electro Voice 的 RE20，通常是录制大提
琴和低音提琴时的可靠选择。

31
PAGE

4. 远距收音

无论是录制独奏、四重奏还是更大规模的弦乐演奏，都可以尝试从较远距离开始摆放麦克风，
以便捕捉到相对自然的房间声音。对于独奏或小规模的演奏来说，仅一支摆放得当的麦克风，
进行单声道录制便足矣。而对于立体声拾音方式，如 X/Y, Blumlein，M/S 和 AB, 以及专门
为弦乐发明的 Decca Tree 拾音制式 ( 一般是三支全指向性麦克风放在左，中，右的位置 )——
都可以捕捉到更宽广，敞亮的声音。

在实际的录制当中，一群优秀的乐手会在演奏过程中互相配合形成一种动态平衡，不像其
他乐器还需要后期混音和编辑自动化来实现这点。因此房间麦克风一般是放在前上方或者
正前方，就像切身在音乐厅里一样体会那样浑然天成的动态。在前上方进行收音时，房间
天花板越高，得到的声音会越宽广、宏大。而将麦克风放在正前方进行收音时，会有更加
立体的，还原真实的视听体验的感觉。

三只纽曼 M50s 组成 Decca Tree 的拾音制式



5. 近距收音

6. 收音角度

当有多个弦乐演奏者但只有一支麦克风时，我们没有办法在混音过程中将每一个乐器拆分
出来。这就是为什么即使这个房间混响已经很棒了，我们仍然需要近距离用点麦进行收音。
除了增加了更多的可用素材外，也可在混音过程中调节远近两种收音结果的电平，以实现
不同位置的混合，最后得到一个更加全面、微妙的声音质感。

切记，这里的“近距”并不是怼脸收音，通常情况下这指的是将麦克风放在离乐器一英尺
或者稍远的地方。而且当只有一名乐手、一支麦的时候，这个方法是最合适不过的。

在弦乐录音中，最常见的近距收音方法是将麦克风对准琴桥上方，琴弦与琴弓接触的那个
地方。这个位置可以更清晰和精确地展示运音法。但同时，我们往往会在这个地方得到刺
耳的弦音，尤其是小提琴。

虽然“麦克风指向琴桥上方”的位置可以说是标准答案，但它并不总是正确答案。当我录
制小提琴独奏时，我经常喜欢只拿一个 ( 可能是全指向式 ) 麦克风，放在琴头前面几英尺的
地方——它听起来敞亮、自然，而且那种没有把麦克风对准琴弦与琴弓时的刺耳，同时也
捕捉到了更多房间本身的特征。 
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在琴桥上方的收音方式



但请记住，不要一开始就把收音位置给定死了。你可以在乐手在试音阶段的演奏中，通过
收听监听，继续调整麦克风的位置以找到你认为的“最佳平衡点”。

也有些录音师也会在小提琴的“下方”放置麦克风，将麦克风放置在乐器下方，这样可以
捕捉到较暗的声音，以便与其他麦克风混合时得到更加饱满的音色。还有些人还喜欢把麦
克风对准大型弦乐器的琴身或音孔，不过个人倾向于认为在这些位置得到的声音太模糊了。

总之呢，录音中有一个通用不变的道理是，“更多的麦克风往往互相之间需要更繁琐相位
平衡”。所以我个人会更偏向精心挑选一个位置，并只用一支麦克风进行收音。当然我们
会看到许多大型录音室里排排坐的弦乐团，他们可能会使用到十多支麦克风，但这并不意
味着所有弦乐收音都必须要那样的复杂程度才能获得好的音色！
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7. 加录再加录！

8. 不同演奏位置的加录

还记得之前关于弦乐团规模的建议吗 ? 这才是真二八经好玩的地方。我们并不是总需要一
个庞大的弦乐团才能得到我们想要的声音。坦白地讲，一个人自演自录了整个弦乐编曲也
是常有的事情。

我们的耳朵早已经习惯了由同一段录音文件的复制粘贴的编排，或者是几次录音的反复叠
加。这样一来，流行音乐的一次录音当中，同一内容往往会被反复录制 2-3 次。但如果弦
乐编排更加紧凑 - 比如弦乐四重奏 - 那就不需要用到这种方法。

番外：低八度加录小提琴

除了直接再叠一摸一样的内容外，你也可以在高音小提琴的原有内容上叠加一层低八度的
演奏。这不仅消除掉原本会有的“刺耳”，同时整体质感更加丰满、温暖，也可以让整个
规模听上去更加宏大。但最重要的是，也许可以让乐手在一个更容易演奏的音域演奏相同
的音符。

我们设想一下弦乐演奏的一个常见场景：一两个乐手被告知需要演奏一首歌曲中弦乐的不
同部分。出于实际原因，操作一般就是让乐手顺着录下去，或者重复录制某一个部分直至
满意。但实际上这些东西本质上是一样的，且最终也只会采用演奏最棒的那一遍录音，所
以听感上可能会略显单薄。这样一但如果你希望更加浑厚、有力，一个简单的录音技巧可
以改善这点：让乐手在每一次加录的时候稍微挪动一下位置。 



让我们假设只有一名乐手正在录制一首由 AB 两段组成的歌曲，每个声部都有三轨。首先，

摆一个近距麦，让他演奏 A 段的的主要部分。当它们需要去叠录的时候，让他们往后挪动

或者走到另外一边去 – 只要一动距离足够远就可以实现好像有另一个人在用同一支麦克风

录音。后续的叠录可以再重复之前的步骤，这样一来每一次的加录都会还原更加完整的空间，

不仅向观众介绍整个房间，而且当它们叠在一起的时候，这听上去像是更大规模的乐团在

演奏一段内容。
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9. 实录与采样的混合

结语

最后一个技巧更多的是关于弦乐的混音。前文提到让一个乐手多次演奏同一段内容，最后

试图去模拟一个大型管弦乐团演奏并不是行不通，但这个过程着实有点痛苦（不言而喻）。

如果你希望实现电影感十足、宏大的弦乐，但你只有一个小的弦乐团该咋办呢？给你支个招：

试着把实录与弦乐采样混合起来。

在混音过程中，找到两种声音的“甜蜜点”。最好的操作是对采样和实录一视同仁——让

他们进同一个总线，发同一个混响，进行统一处理。在下面的例子中录制了有三把小提琴，

其中右边那一把下调了一个八度。所有的这些都是用一个小隔膜电容麦在距离琴桥两英尺

的地方录制的。而通过与 Spitfire Audio 的 Albion Colossus 的采样弦乐进行混合，最终得

到了一个更加宏大、饱满的声音。

如果混音得当的话，这个方法不仅保留了实录弦乐本身的动态，同时也填补了实录本身的

一部分空洞感。

无论你是在录制一首完整的弦乐作品，还是在一首歌中加入弦乐段落，成功的关键总是在

于让“让演奏者尽情演奏，让录音尽可能自然”。在听感不错的房间里，用正确的方式摆

放正确的麦克风，然后点击录制，你的工作就结束啦！尽情享受到弦乐独有的表现张力和

其丰满的音色吧。



音乐制作中的人工智能 -
工具，术语和实例
作者：Philip Mantione
编译：来福的酸
出处：https://theproaudiofiles.com/ai-artificial-intelligence-music-production/

简介

“人工智能（AI）是对于音乐制作的意义是革命性的，它为创作
者提供新的可能性的同时改变了我们日常听歌和的方式，并且开
拓了更多元的音乐交互方式。从作词作曲到混音母带，AI 都在
潜移默化地进入到音乐制作的各个环节之中。本文则将通过一些
具体的实例来探讨 AI 在音乐行业的不同应用场景，以及它带来
的机遇和挑战。话不多说，让我们一起看看 AI 在音乐领域的未
来图景吧！”

上面这段话其实是由 OpenAI 公司开发的聊天机器人 ChatGPT
生成的。内容则是 ChatGPT 根据我的提示“为一篇名为《音乐
制作和 AI》的文章写一段简介”生成的。随着近期如 ChatGPT
这样的在产品的发布，AI 这个话题变得一发不可收拾。其原本
目的是为了优化语言模型，并允许与用户进行对话与交流。而讽
刺的是，ChatGPT 根据用户指令做出的回应不会被同为人工智
能的查重软件识别出来。这便引起了一些教育工作者的警惕，他
们担心学生可以通过这项新技术来逃避写作业。可以预见的是，
为了尽可能避免 AI 无法识别 AI 的情况，人工智能检测技术也会
得到进一步的发展，例如 GPTZero。
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https://openai.com/
https://openai.com/blog/chatgpt/
https://www.newscientist.com/article/2355035-chatgpt-detector-could-help-spot-cheaters-using-ai-to-write-essays/


而在视觉艺术领域，像 DALL-E 2 这样的人工智能可以根据用户
提供的文本生成图像。这引发了围绕“人工智能的著作权归属问
题”的大量讨论，但同时也提出了未来基于 AI 的艺术创作的新
路径。在这个新的创作模式中，艺术家将创作重心转移到概念、
创意和想法中，让 AI 成为落实它们的工具。

对于这样参数化的创作模式的评价一直褒贬不一。但事实上，这
种情况已经持续了一段时间。不仅仅是在艺术领域，我们在任何
工作中都在选择各式各样的参数。画家会选择画布的尺寸和形状，
作家会选择主题和角度，作曲家会选择速度、调性、配器等等。
使用人工智能作为创作工具时不会离用户最初设置的预期参数离
得太远——至少现在不会。而艺术家在创作过程中的某一个偶然
事件（甚至“错误”事件）会成为最后的作品中的点睛之笔。因
此，基于不同“人类”对参数事件的观察以及决策，最后走向了
截然不同的方向，这是创造性工作中特别常见的事情。

但“使用人工智能”创作并不意味着人仅仅输入了最初的那个提
示。修改、优化提示和编辑 AI 输出的结果仍然术语艺术家的工作，
或者至少艺术家应该去做这些步骤的把关。但艺术创作不该有这
些条条框框去限制我们的想象力，就像我们可以从“设置”到“生
成”全部交给 AI 去做，就是一种 AI 美学的纯粹体现。但或许正
是体现了“人的不完美”或者留有“人才会犯的错误”的作品，
才是一个有人味的作品。

不管你是否接受这个事实，音乐制作确实会在未来的几年中（甚
至几个月）经历巨大的变化。的确，AI 音频处理工具和音乐生
成软件已经出现了好长一段时间，但随着近期这项技术的异军突
起，基于 AI 的工具和软件的质量也得到了持续的显著提升。所
以首先，让我们一起熟悉一下人工智能技术中我们会常用的专业
术语。
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https://openai.com/dall-e-2/


专业术语

人工智能（AI） - 这个术语是由计算机科学家约翰·麦卡锡于
1955 年创造的，其指代的是“制造智能机器的科学和工程”。
机器学习（ML） - 指代的是计算机模仿人类学习过程的能力。
深度学习 – 指代的是使用人工神经网络（ANN）来模拟生物学习
过程的机器学习（ML）。
监督学习 - 是一种过程中需要人类参与监控和调整的机器学习
（ML）。
无监督学习 - 是一种过程中不需要人类参与监控和调整的机器学
习（ML）。
控制论 – 一门基于反馈、控制和通信等原理的人机交互科学。它
时常与人工智能被混为一谈，但它们仍然有着一些重要的区别。
“人工智能是一句现实主义的观点，即机器可以像有着人类一样
的工作和行为，而控制论则是基于构建主义的世界观”( 原文链
接 )。
注：“构建主义理论认为学习者不仅仅是被动的在接受信息，而
是也在参与构建知识。当人们体验世界并对经验进行反思时，它
们会形成自己的判断，并将其中的新信息纳入现有的认知（模式）
中。”( 原文链接 )
算法 - 一组根据用户输入内容产生输出内容的指令或数学公式。
聊天机器人 – 通过基于语言模型实现与用户“对话”的人工智能。
图像识别 – 通过机器学习让计算机实现图片当中特定模式的识
别。
自然语言处理（NLP） - 一种允许计算机对人类生成的书面或口
头表述进行理解和做出反应的技术。
生成对抗网络（GAN） - 是无监督学习的一种，透过两个神经网
络互相博弈的方式进行学习。计算机通过这项技术可以生成非常
逼真的图像。

37
PAGE

https://www.thestreet.com/technology/what-is-artificial-intelligence-14822076
http://www.differencebetween.net/technology/difference-between-ai-and-cybernetics/
http://www.differencebetween.net/technology/difference-between-ai-and-cybernetics/


混音和效果

或许一些音频处理中最有意思的和最实用的 AI 实例都可以在混
音和各种效果插件中找到。

iZotope 的 Ozone 系列和 Neutron 系列

在 Ozone 10 和 Neutron 4 中我们可以找到“AI 助手”的选项，
它可以分析当前正在处理的音频，并且可以根据乐种设置“AI 认
为最适合”的效果链。那问题来了，它是否真的能做到完美无缺
的？答案是“不”，倒是它肯定会加快你的某些工作流程，比如
把那些你可能会用到的插件按照顺序提前打开；又或者是可以给
你一些混音过程中从来没有考虑过的全新方向。所以说，很多人
对这类工具都有一种误解就是认为人工智能会和工程师一样经验
丰富，甚至更加“正确”。这种对待 AI 的视角固然是不会有好
结果的，但如果把 AI 视作你的合作伙伴的话，或许会有更好的
成效。
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https://www.izotope.com/en/products/ozone.html
https://www.izotope.com/en/products/ozone.html
https://www.izotope.com/en/products/neutron.html


Sonible 插件

Sonible 提供了一系列“智能“插件，例如 Smart EQ，Smart 
Limit，Smart Reverb 等等。其中 Smart EQ 利用 AI 去除那些
听感不愉悦的共振和不需要的频率，最后留下一个干净利索的、
预处理过的声音。因此，这非常适合作为处理音频时的初始步骤，
为接下来创造性的工作做好铺垫。
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Accentize 的 Chameleon

Chameleon 是一个“利用人工神经网络为任何采样进行检测和
建模来准确还原采样的空间混响的智能音频插件”。这是一款
非常实用的后期工具，可以在录作补充对话录音（ADR）和拟音
（Foley）时，准确地还原空间特征。

https://www.sonible.com/?gclid=Cj0KCQiAt66eBhCnARIsAKf3ZNFu9W_Yd2l7426tknyzi_NR0nvAyjp9h-jV4PlDqE3BVWI0Mqio0LoaAtudEALw_wcB
https://www.accentize.com/chameleon/


iZotope 的 RX10

RX 系列长期以来都被奉为后期制作神器，最新的 RX10 更是一
如既往的保持了它们的卓越口碑。在 RX10 中，有一个被称为“修
复助手”的功能，它可以根据输入类型（人声、音乐、打击乐或
者音效）生成一系列的去噪音选项。尽管它的输出大多数时候并
没有那么完美，但是确实可以做到快速识别问题和成为潜在解决
方案，然后根据用户需求进行调整和改进。
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在线母带服务

Landr

LANDR 是一个提供在线母带服务的网站。相比于传统的母带工
程师，它们承诺以更低的价格、更快的速度完成母带的制作。这
打破了传统“母带制作”这一领域的固定模式。

https://www.izotope.com/en/shop/rx.html
https://join.landr.com/landr-studio/?utm_source=google&utm_medium=paid_search&utm_campaign=sales_platform_en_intl_landr&utm_term=landr&utm_content=620718561993&gclid=Cj0KCQiAt66eBhCnARIsAKf3ZNHvQfw2vwhCb_iwFYkmO0ZEfy1wXQcmj-qTHjeJ9A13Ey2wblE7-NcaAqVmEALw_wcB


eMastered

eMastered 是另一个提供同样服务的网站。据称他们的人工智能
是由格莱美的奖工程师开发训练的。虽然我不太相信那些预算相
对充足的艺术家会在 AI 和顶级母带工程师中选择 AI，但对于那
些预算有限的艺术家来说，AI 母带觉得是在考虑范畴之内的事情。
但这款产品现阶段的局限性在于它是基于特定乐种进行母带的制
作，并不一定适合所有类型的音乐。
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解混 (Demix) 和重混 (Remix) 处理

Hit’n’Mix 的 RipX

RipX 包含了三个基于人工智能的模块，用于分离、替换混音成
品中的分轨。整个大礼包有：

DeepRemix – 将已经 MP3、WAV 等格式的混音成品拆分成人声、
吉他、钢琴、鼓、贝斯等其他乐器。
DeepCreate – 在 RipX 上增加了顶尖 MID/MPE、音频的录制，
允许用户以更加创新的方式对分轨文件、声音、采样进行创作。
DeepAudio – 该模块让先进的分轨处理和声音调整工具融入用
户的工作流程中。用户不仅可以因此最高质量地提取到音频，同
时实现对声音高精度的创造和控制。

https://emastered.com/?gclid=Cj0KCQiAt66eBhCnARIsAKf3ZNEdkMtR7FG8jSqse2wo2YVFOOV4pQQyVt64O1Ih2hbcGUCK6O1PaLQaAg1aEALw_wcB
https://hitnmix.com/


MIT 制作的 The Sound of Pixels

这是麻省理工学院正在进行的一项非常有趣的研究，它是一款基
于神经网络，实现识别和分离视频中的特定演奏家发出的声音而
提出的解决方案。点击观看演示。

42
PAGE

音乐和采样的生成

人工智能最具争议的领域之一，毋庸置疑是内容创作。许多传统
作曲家对此冷嘲热讽和甚至不予认可。这也许是对 AI 内容创作
者创造出低于审美标准或过于平庸的作品的一种正常反应。但也
有可能是面对“被 AI 取代”的潜在恐惧。但不用害怕，AI 的内
容创作形式多种多样，只要使用方式恰当，都可以让 AI 成为非
常有用的工具。说回平庸，快速浏览 Youtube 上的教学视频，
你会发现即使是人类，也有着数不尽的糟糕创作，那为什么不可
以让人工智能也来试试呢～

Output 的 Arcade

许多人用 Arcade 只是把它当做一个现成的、无限扩展的采样合
成器，你可以快速的在两个八度内进行切片以及各种效果。但同
时你也可以通过使用官方提供的 Kit Generator 来生成自己的采
样包。Arcade 提供了四种不同的采样切片方式，通过分析声音，
它可以生成一个独一无二的、完整的采样包以及声音效果。即便
Output 并没有提到说整个软件是否运用到人工智能，但这个“一
键采样”的过程对于小编来说真的很聪明。

https://v.qq.com/x/page/q3509b7jkqf.html
https://output.com/blog/kit-generator-arcade-plugin-vst-update-1-6-samples-personalized


Audialab 的 Emergent Drums

Emergent Drums 运用 AI 来创建鼓采样，以保证生成每一个鼓
采样都是独特的、且完全免费使用的。用户可以随意地改变参数
来改变声音，从现有采样的微调到完全随机的再生成。同时，该
软件的 GUI 是我们熟悉的鼓机布局，并附有音调、声相、以及
振幅的包络控制。用户可以因此快速上手，开启创作之旅。
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Mixed in Key 的 Pilot 系列插件

Mixed In Key 公 司 研 发 了 Pilot Melody、Pilot Bass 和 Pilot 
Arpeggio 这几款插件。他们会基于和弦进行内容的创作，而
和弦则是在插件的 GUI 中去编辑调整。或者把它们链接到名为
Captain Chords 的插件上去快速生成和弦。这一套组合拳就基
本覆盖了 Techno、Future Rave 以及 House。而用户体验方面，
这套设备的上手难度几乎为 0，因为所有的参数都可以实时的进
行调整并且重新生成，例如密度、切分音、和音符长度等等；甚
至用户可以通过拖拽的方式，直接导出想要的 MIDI 片段或者音
频。



Plugin Boutique 的 Scaler2

Scaler 这款插件旨在帮助用户“确定当前的音调和音阶，并根
据音乐匹配和弦”。有了它，在作品中添加一个完美的旋律或一
段精湛的演奏表达似乎变得尤为轻松，甚至如何做到调性间的转
换再也不是一件令人头秃的事情了。它绝对是作曲家的“百宝箱”，
涵盖了和弦、乐句、音序、Bassline、旋律、律动、调制路径以
及替换和弦…可谓集大成者。
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Hexachords 的 ORB 制作人套装

这款软件则是通过 AI 强大的计算能力获得了无数的音序乐句、
旋律和 Bassline。在 2018 年内测阶段，当时它被称为“Orb 
Composer”，相比于那时，现在这款软件添加了更多的功能，
例如复合节奏、Block chaining（不是区块链，是让你写的的不
同的音乐片段组成一段更长的音乐），等等…



Shutterstock 的 Amper Score

与前面提到的本地软件不同，Amper 提供 AI 在线制作音乐的服
务。只需要选择想要的乐种和时长，按下按钮，调整一下，最后
再点击下载，你就能快速获得完全免费合规的音乐。这对于那些
视频创作者和播客主被告知需要获取音乐的商业租赁来说，这无
疑解决了他们非常大的一个需求。这种网站的出现，势必会减少
传统对音乐的创作需求，就像有人预测的“功能音乐会在 AI 的
出现后变得更加功能化”。音乐制作人则也需要在这个新的环境
里找到与 AI 更好的相处模式，以及在作品中注入“人性”。
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以下是一段 Amper Score 的演示视频：

点击观看视频

https://v.qq.com/x/page/h3509smgcle.html


Aiva

这里有一段由 Aiva 编曲的作品，这是另外一款 AI 作曲平台。

艺术家 Benoît Carré 表示，下一阶段由 AI 生成的音乐将涉及探
索深度学习技术，而在个人层面，他希望围绕他参与研发的 AI
进行一场现场表演。“我希望向人们展示，一个艺术项目背后总
会一名艺术家。通常人们对于人工智能的一个误解是艺术家只是
在背后按按钮而已，人工智能的出现，就可以代替艺术家了。但
事实并非如此，艺术家仍然是一个可以继续推动极限的角色，因
为就目前而言，人工智能只能做到以前发生过的事情。”(source)
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https://www.aiva.ai/
https://www.flow-machines.com/history/musicians/benoit-carre/
https://www.redbull.com/th-th/how-ai-will-make-everyone-a-musician
https://www.bilibili.com/video/BV1Ra4y1K7r4/


对于小编来说，这句话的关键是最后提到的“当下”，因为当奇
点到来时，没有人会真正理解那到底意味着什么。而艺术家，本
来就是未知世界里的开荒者。

当 Mubert、Ecrett Music 以及 Songen 等应用程序的出现时，
创作者可以在短短几个步骤哪就生成免费合规的音乐。有了这
样人工智能引擎的辅助，用户就可以根据自己的需求和喜好来
定制、完成歌曲的构思（原文链接）。而例如 Benoît Carré，
Grimes,Kiesza，Ash Koosha，Taryn Southern 和 Holly 
Herndon 等，这些艺术家都已经将人工智能作为探索未知世界
的同路人（原文链接）。
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MusicLM：基于文本生成音乐

MusicLM 是一种新的 AI 模型，它能够通过用户的文本提示生成
24 为比特深度的音乐。通过产品开发者，我们了解到，

“MusicLM 将条件音乐生成的任务转换为分层的音序建模任务，
它以 24kHz 的频率生成音乐，并在几分钟内保持一致。根据我
们的实验结果表明，MusicLM 在音频质量和对文本描述的依从
性方面都优于以往的系统。此外，我们还演示了 MusicLM 可以
同时以文本和旋律为条件，因为它可以根据文本提示中描述的风
格转换口哨和哼唱的旋律。为了支持未来的研究，我们公开发布
了 MusicCaps，这是一个由 5.5k 个音频文本对照组组成的数据
集，其中丰富的文本描述是由人类专家提供。”( 原文链接 )

该模型似乎能够处理带有过渡的复杂结构，例如下面的文本提示 :
爵士 (0:00-0:15)
流行 (0:15-0:30)
摇滚 (0:30-0:45)
死亡金属 (0:45-1:00)
说唱 (1:00-1:15)
小提琴四重奏 (1:15-1:30)
恢弘的、带有鼓的电影原声 (1:30-1:45)
由苏格兰传统乐器演奏的苏格兰民谣 (1:45-2:00)

* 点击这里可以查看这根据上述文本生成的音乐的实例：原文链
接

https://www.rollingstone.com/culture-council/articles/music-and-artificial-intelligence-implications-artists-and-the-industry-1388232/
https://www.redbull.com/th-th/how-ai-will-make-everyone-a-musician
https://google-research.github.io/seanet/musiclm/examples/
https://google-research.github.io/seanet/musiclm/examples/
https://google-research.github.io/seanet/musiclm/examples/


以下则是展示了 MusicLM 一些具体能够接收的输入类别 :
• 通过复杂的说明文字 ( 基于句子的描述 ) 生成音频，例如 : “工
业电子音乐，有着重复催眠的节奏。弦乐演奏着重复的旋律，营
造出一种诡异、令人不安的氛围。音乐有催眠和恍惚的感觉，很
容易迷失在节奏中。弦乐的高音穿透了黑暗，增加了一层紧张和
悬念。”
• 长片段生成 ( 基于类型 )
• 故事模式
• 基于文本和旋律
• 基于图像描述
• 基于乐器的描述
• 基于乐种的描述
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制作人如何实操应用

结语

对于那些想要将人工智能融合进工作流程的人来说，在未来的几
个月和几年里，可能性将迅速扩大。如上所述，这些措施包括 :

对于那些希望将人工智能融入工作流程的人来说，实现这个目标
的可能性会在近几个月或者几年中迅速扩大。正如上文所述，这
些环节可能是：
• 由 AI 协助的混音、母带插件以及在线服务
• Demix 和 Remix 等创意性的工作
• 由 AI 协助的音乐、采样生成
• 由 AI 协助的和声、旋律生成
• 由 AI 协助的后期插件
• 由 AI 协助的、基于文本提示的音乐制作软件
• 由 AI 协助的歌词生成

我们所知道的世界正处于前所未有的变化的边缘——因为这不再
是“如果”，而是“什么时候”计算机将实现自我意识的问题。
这一重大事件的前提下推动了当下各种叙事的出现，从人类反乌
托邦式的衰败，到人与机器融合的积极乐观。



从人类的角度来看，认为自我意识仅仅是“健康”个体的品质是
一种错误的假设。精神病患者和反社会者不是也都有自我意识
吗 ? 一台精神变态的电脑能创造或破坏什么呢 ?

计算机是否有能力在创作过程中根据意想不到的或预料之中的结
果而改变方向 ? 这涉及到直觉、巧合以及将“错误”识别为有趣
或令人兴奋的事情的能力，而不是简单的“错误”。

我请 ChatGPT 评论一下“ChatGPT”它自己到底是不是一件好事。
它的反应表明它明显缺乏自我意识——至少目前是这样。

著名的计算机科学家和未来学家雷·库兹韦尔观察到，技术正以
指数级的速度发展。对一名艺术家来说，至少要意识到即将到来
的变化，最好是准备好接受新的工具，并愿意在创作实践中不断
探索新的方向，而不仅仅是墨守成规，固步自封。
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来自艺术家的一些看法…

为了获得一些关于这个主题的人类 ( 和机器 ) 反馈，我向一些艺
术家、同事和 ChatGPT 提出了以下问题 :

你如何看待人工智能在艺术领域的应用，尤其是在你的作品中 ?

以下是他们未经编辑的回答 :

来自 Alysse Stepanian：

由人工智能协助的创意工作再一次给我们带来眼花缭乱和无限的
可能性时，可能也会让已经不知所措和麻木的人们筋疲力尽。

https://en.wikipedia.org/wiki/Ray_Kurzweil


对我来说，重要的是需要一种哲学层面的方法去使用创造性的工
具，以便用来寻找艺术创作过程中提出的问题的答案。弗里德里
希·尼采认为艺术是我们为了生存而对自己说的谎言 :“真理是丑
陋的。我们拥有艺术，以免因真理灭亡。”这个简单的概念也许
可以解释 AI 进行创意工作为什么会引发那么大的讨论——那是
因为这个时代，任何人都可以创造 ; 每个人都是艺术家。这种创
意的货币化是蛋糕上的糖霜，或者是蛋糕本身 ? 在 20 世纪之交，
科技领域发生了翻天覆地的变化，现代主义艺术家开始反抗艺术
的商品化。最终，他们的反叛被纳入了商业领域。杜尚 ( 和他的
达达主义同伴 ) 用他的签名小便池和留着胡子的蒙娜丽莎嘲笑了
“高级艺术”的概念，预见了几十年后的后现代主义时代。

我们现在已经从后现代的解构主义和对现代艺术理想主义的排
斥，带着“什么都可以”的态度，进入了 21 世纪艺术家对艺术
商业化的开放拥抱和热情贡献。芭芭拉·克鲁格的《我买故我在》
中的讽刺现在是 passé（不如过去的）。关于 NFT, Brian Eno
曾说过一句著名的话 :“多么甜蜜啊——现在艺术家也可以变成
小资本家混蛋了。”而 ChatGPT 根据我给出的提示，“写两句
话谈谈由人工智能协助的艺术和 NFT 背景下新艺术运动的历史
阻力”，给出了以下的回复：

“从历史上看，新的艺术运动面临着来自传统艺术界的阻力，随
着人工智能辅助艺术和 NFT 的出现，这一趋势仍在继续。尽管
存在阻力，但人工智能和 NFT 有可能挑战艺术界现有的权力结
构，并为艺术家和收藏家开辟新的途径。”

80 年代兴起的挪用艺术现在是由人工智能协助工作的普遍做法。
我是否觉得欣赏高尔基 (Arshile Gorky) 和罗斯科 (Mark Rothko)
的作品，比观看“借用”了他们特有的创作语言的作品更吸引人 ?
这两者并不相互排斥。

在某些绝望的时刻，当我感觉未来已死的时候，唯一让我感兴趣
的事情就是学习编程。莱因哈特曾说过 :“艺术就是艺术，其他
一切就是其他一切。”也许代码才是最重要的，其他的都只是其
他的。

Alysse Stepanian 跨媒体艺术家，独立策展人
http://alyssestepanian.com @alyssestepanian (Instagram)
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来自 David Stout:

人工智能图像生成是另一种合成的方法。合成图像制作在音频合
成发展的平行道路上有一个传奇的历史。在进入电子音乐和音效
领域之前，我是一名画家和图像制作者。最终，我将这两个学科
结合在一起，首先是通过视频合成，然后是数字生成技术，包括
声音可视化。人工智能图像生成是一种新的合成形式。因为它以
模拟的形式，去临摹各种各样的技术，手绘，木版印刷，摄影现
实主义，好莱坞电影摄影，任何你能想到的。

在某种意义上，许多人对人工智能生成的作品近似由人类制作的
事实感到震惊。其他人则笼统地声称，所有人工智能图像生成都
是一种盗窃，因为神经网络不仅训练了过去的历史人物，还包括
许多今天仍在工作的在世艺术家。显然，那些当代艺术家应该得
到补偿，不管是因为选择不被纳入还是未被选择被纳入到训练集
当中。我对所有这些持有更长远的观点，这需要对“艺术”最初
来自何处进行审问。它不仅仅是手工艺技能，因为语言在概念过
程中起着重要作用，借鉴其他艺术家和音乐家的灵感也是如此。
AI 图像合成的逼真程度远不止于摄影写实和新巴洛克肖像画。

作为一名“机器的耳语者”，我正在探索通过凝视集体意识的镜
子来探索新事物的可能性。我在庆祝肉身的感受，无论是与透过
镜头捕捉的图像、溅洒的颜料、刮擦的指画有关的。这些都是在
我这一生的艺术创作中，从我身体里自然流露的，就像嘴里回唱
起童年的歌曲一样。而人工智能本就没有任何记忆或身体体验可
供借鉴。人类与人工智能的共同的经验形成相互的镜像，而图像
则是从中以一种有意识但独一无二的方式重新被想象出来。

我想向人工智能图像合成的粉丝和反对者提出挑战，不要再在你
们的提示中使用仍然在世的艺术家。去与历史人物、过去的创造
灵魂合作，想象新的未来。将迅速发展的模拟艺术推向意料之外
的领域，探索传统艺术媒介和艺术材料的各种可能性，花时间思
考如何将概念转化到提示，去和原有社交圈意外的人进行艺术创
作，保持对新生态、新关系的思想开放，去畅想新世界的存在和
到来。培养你的同理心，尽可能让艺术保持多元——任何年龄、
性别和种族都是动态的存在——用来庆祝“我们”—— 用来提
升“我们”。用到温柔、感性和性感的思考方式去创作，这与色
情迥然不同。将你的梦想视为自我探索的一种践行途径。不要害
怕——我们（艺术家）“必须以同等规模创造，以其他人会毁灭
的规模创造”。无论艺术家走到哪里，艺术都会发生。媒介或工
具不是艺术——注入其中的人类意志才是奥妙所在，无论你用一
个棍子、一坨大象粪便还是神经网络。

“必须以同等规模创造，以其他人会毁灭的规模创造”是卫星艺
术先驱 Sherry 的一句名言的转述。

Rabinowitz. https://www.instagram.com/iotronik
https://davidstout.net
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来自 Jeff Kaiser:

来自 Christopher DeLaurenti:

机器学习，就像许多新技术一样，似乎陷入了两个 V 的二元
论： 价 值 化（Valorization） 和 贬 低 化（Vilification）。（ 或
者， 也 许 是 两 个 T： 技 术 狂 热（Technophilia） 与 技 术 恐 惧
（Technophobia）？）就个人而言，我经常使用它们，尤其是
在混音和母带处理的过程中。我倾向于在各种音频软件和插件上
运行“AI 助手”以获取建议。我基本上不会完全采纳软件提出
的所有建议，但它们经常为考虑动态平衡、EQ、混响等提供一
个良好的起点。有时，软件还可以给出我未曾考虑但最终喜欢的
建议，因此它可以是打破僵化实践和开启新可能性的工具。

我的担忧是机器学习会成为一种永续和同质化的工具，但这些惊
喜给了我希望。而将人类保留在这个过程中可以帮助保持创新的
存在。当我思考到机器学习时，我的脑海里立刻浮现出我另一个
喜爱的事物：国际象棋。象棋大师们会利用软件在游戏开局阶段
生成新的变化，提高他们在中盘和残局中的能力，并分析对手的
风格。然后，他们会将这些知识应用到人类对弈的情境中。我认
为这可以成为音乐家与 AI 共事的一个合作模型：软件并不会完
全代替人类的工作，而是与我们一同在创造音乐这个非常有“人
味”的领域中合作。

JeffKaiser.com/links/

将 “AI 创造音乐“这件事列入过去 100 年中各种节约劳动力、
攫取利润、剥夺就业机会的技术之列，似乎简单地有些可疑的。
比如广播电台、录音、Muzak（一种背景音乐）、以 16 转每分
钟转速的唱片形式出售的制作音乐、自动售货机、扩音器和公共
广播系统、唱片厂专门生产片段音乐的唱片、采样 CD-ROM 或
数字下载、百老汇剧场使用 MIDI“乐团”以及在线免版税的音
乐背景和音轨。人们对人工智能的狂热兴趣是对企业驱动力的追
求的一种最新体现，企业想要降低最大的持续开销和主要的反对
势力：人力。与上述的技术不同，由人工智能生成的音乐将完全
没有人类的制作者。大部分所创造的将类似于人类已经创造的音
乐：有些糟糕但“还行”，偶尔有些很棒。然而，音乐家和其他
有想法人可以重新构思和引导即将到来的音乐行业的毁灭（或重
组）。你能想象一个金钱和音乐不再依存的世界么？音乐家需要
做出两个决定。第一个决定很容易：无所作为，或者在基本收入
线挣扎。这意味着你可以继续创作而不必担心而重复而又毫无生
机的工作。第二种选择则是关系到艺术家身份：我制作音乐是只
为了名利和权利，还是因为我热爱创作和分享音乐？想象一下，
人们喜欢听你的音乐，并不是因为钱或充当背景音乐时塑造的氛
围，而是因为听到了另一个人用声音传达了什么。由 AI 创造的
音乐可能标志着真正人类社区的开始，人们会发现“点赞”、各
种商业化以及远程操控友谊的能力都是可憎的，从而更加重视与
其他人面对面的存在、存在感和反馈。

Christopher DeLaurenti, 作曲家、演奏家
http://delaurenti.net/
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来自 Josh Carney:

AI 能够生成音乐，但它往往无法生成我们喜欢的音乐中的有人
味的元素（人类缺陷），这就是为什么大多数 AI 生成的音乐对
我来说听起来有些“奇怪”的原因。用来描述 GCI 角色和面部
减龄特效的“恐怖谷”效应也适用于这个情况。对我来说，大多
数 AI 生成的音乐都有点不真实，我无法完全描述它到底是什么，
但它听起来就是不像人类演奏的音乐；因此，与由真正的人类作
曲家创作的音乐相比，它永远不会像后者那样令人愉悦。就像 AI
将所有的音乐组合视为同等的，而人类作曲家会被某些音乐组合
所感动一样。我不知道这是否是 AI 可以学习的东西；教人们如
何去创造本就是一件难事。

我认为 AI 不会很快取代音乐家、作曲家或制作人，但我确实认
为我们正处于媒体领域的 AI 革命的边缘。许多人认为 AI 会“贬
低”行业，但我认为那些将 AI 视为这种光景的人正在想象 AI 可
能做到的极端情况。在短期内，我认为它是一种工具，可能使
我们的工作更轻松、工作流更高效。我已经使用 ChatGPT 来简
化 YouTube 用到的剧本，使用 Topaz AI 来改善视频的外观，但
人类的因素始终存在。如果你告诉 1973 年的音乐制作人，在 50
年后他们将能够在一个小型超级计算机上创作、编排、录制、混
音、母带处理、分发和推广一首歌曲，并将其随身携带在公文包
里，他们可能会认为你疯了。

谁知道 AI 未来会如何影响音乐制作，但我希望在未来，只需一
些关键词，就能让 AI 合成器为我创造出完美的音乐。这样我就
不用再去翻遍预设或是调节旋钮了。我相信未来的 AI 会让创作
变得更加简洁高效。但是，我们也需要思考如何在这个 AI 时代
中维护版权、数字媒体所有权和劳动标准等问题。毕竟，人类也
要跟得上这个时代的步伐嘛。

Joshua D. Carney，Carney Media Group LLC 所有者
youtube.com/musictechhelpguy
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来自 ChatGPT

一个初始回应和两个重新生成的回应：

回应 1：作为一个语言模型 AI，我没有意见、感受或个人经验。
我的回应是中立和公正的。关于在艺术中使用 AI，它被广泛看作
是一种可以增强人类创造力的工具。AI 可以生成新的想法、模式
和图像，这可以启发艺术家和音乐家，甚至有助于创造新的艺术
形式。然而，需要注意的是，AI 并不能替代人类的创造力和情感。
由 AI 生成的艺术缺乏只有人类才能提供的情感和个人化的触感

回应 2：作为 OpenAI 创建的 AI 语言模型，我没有个人意见或情感。
我的目的是根据用户提供的输入帮助生成类似于人类的文本。然
而，在最近几年中，AI 在艺术中的使用一直是一个讨论和辩论
的话题。有些人认为 AI 是可以增强和提升人类创造力的工具，
而其他人则认为它是传统艺术表现形式的威胁。最终，AI 在艺
术中的影响将取决于它如何被使用和整合到创意过程中。

回应 3：作为一个语言模型 AI，我没有个人意见或情感。然而，
我可以提供关于 AI 在艺术中使用的信息和见解。AI 在艺术中的
使用一直是艺术家、技术专家和评论家们感兴趣和辩论的话题。
一些人认为 AI 是扩展创造可能性的工具，使艺术家能够创造出
在没有技术的情况下无法实现的新形式的表达。其他人则担心 AI
可能会削弱创意过程，导致表达形式趋同和公式化。在我的情况
下，作为一个语言模型 AI，我已经被用于几个涉及艺术的项目，
比如诗歌、小说、音乐和其他形式的创意写作。AI 可以用于生
成新内容、分析现有作品或协助艺术家进行创意过程。然而，需
要注意的是，AI 不会像人类艺术家那样创作，其结果可能没有
同样的意义深度或情感冲击力。最终，AI 在艺术中的角色将随
着技术的进步和艺术家尝试新形式的表达而不断发展。
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参考名册以及链接：

What is artificial intelligence?
The Future of Artificial Intelligence and Cybernetics
OpenAi – ChatGPT
How AI Will Make Everyone a Musician
Constructivism
Difference Between AI and Cybernetics
ChatGPT Detector Could Help Spot Cheaters Using AI to Write Essays
Machine Learning Explained
Connecting Deep Learning Developers With Sound Artists
Music and Artificial Intelligence Implications for Artists and the Industry
Noam Chomsky on Artificial Intelligence, Language and Cognition

https://www.thestreet.com/technology/what-is-artificial-intelligence-14822076
https://www.bbvaopenmind.com/en/articles/the-future-of-artificial-intelligence-and-cybernetics/
https://openai.com/blog/chatgpt/
https://www.redbull.com/th-th/how-ai-will-make-everyone-a-musician
https://www.buffalo.edu/catt/develop/theory/constructivism.html
http://www.differencebetween.net/technology/difference-between-ai-and-cybernetics/
https://www.newscientist.com/article/2355035-chatgpt-detector-could-help-spot-cheaters-using-ai-to-write-essays/
https://mitsloan.mit.edu/ideas-made-to-matter/machine-learning-explained
https://www.mccormick.northwestern.edu/computer-science/news-events/news/articles/2022/connecting-deep-learning-developers-with-sound-artists.html
https://www.rollingstone.com/culture-council/articles/music-and-artificial-intelligence-implications-artists-and-the-industry-1388232/
https://www.youtube.com/watch?v=_7AE7UuOfg0


https://www.dingdongaudio.com/


https://www.easternedison.com/


TASCAM Sonicview 系 列 数 字
调音台评测

作者：游君屹

Sonicview 是 TASCAM 最新推出的数字调音台系列，包含控制台式 16 轨（型号：
TASCAM Sonicview 16）和 24 轨（型号：TASCAM Sonicview 24）两个规格版本，
以及可选机架式扩展接口（型号：SB-16D），见图 1 所示。
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机架版本与控制台版本具有相同的性能和
硬 件 质 量， 借 助 其 内 置 的 Dante 网 络，
可以将两者无缝集成，扩展更多通道处理
能 力。 其 优 势 在 于：32-bit/96kHz 多 通
道 USB 音频接口和大量 I/O、54-bit 浮点
FPGA 混音、灵活的可扩展机制，提供充足
的信号处理通道，以及额外连接的扩展插
槽、远程控制软件，适用于演出、固定扩声、
录音室、广播等多种应用。 点击观看视频

本次评测我所拿到的样机为控制台式 TASCAM Sonicview 16 和 TASCAM Sonicview 24
两个版本（见图 2 所示）。它们分别具有 16 和 24 个电动推子物理输入通道，均配备
TASCAM 顶级 Class 1 HDIA 麦克风前置放大器。

https://www.bilibili.com/video/BV1Sa4y1T7zA


它们之间的区别仅在于机体框架尺寸、物理输入接口数量、麦克风前置放大器数量，以及
推子和触摸屏的数量差异。这两种型号的内部架构是相同的，具有 44 个输入通道（40 个
单声道和 2 个立体声通道）、4 个立体声 FX 返回通道、22 个虚拟输出总线，以及 L/R 总
线通道。
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外观

从 外 观 上 看，Sonicview 系 列 的 两 款 调 音 台 并 不 具 备 很 强 的 便 携 性， 其 机 体 框 架 较
大， Sonicview 16 尺 寸 为 472.0(W) x 228.1(H) x 554.4(D) mm；Sonicview 24 尺 寸 为 
690.8(W) x 228.1(H) x 554.4(D) mm，但实际上两款调音台相对轻便（Sonicview 16 为
13kg；Sonicview 24 为 18kg），搬运起来并没有视觉中传达的沉重感。用于现场演出，
比传统的模拟调音台更节省空间，处理能力也更强。

调音台外形上采用三级倾斜面设计，从侧面看形成了一个逐级上扬的工作面（见图 3 所示），
位于机身背后的接口部分，与调音台前端自然形成一个稳定的三角形支撑，使得推子、通
道控制部分和触摸屏均以不同的角度呈现在操作者面前，操作非常顺手。



机身部分，除机体边框的装饰性包边使用了塑料材质，调音台面板到机身背后的接口面
板为分体结构，全部使用金属材质经冲压成型，有着很强的整体感，机身构架也非常结
实。其次，机身接口面两侧采用多孔金属板作为壳体，有着很好的散热性。外形上看，
Sonicview 系列具有典型的大型调音台外观。作为数字调音台，其操作面板布局也比较简洁，
通道和主控部分分区明确。见图 4 所示 Sonicview24 的控制面板。

从上图可以看到，Sonicview24 配备了三块触摸屏，其下方均对应 8 组推子 / 背光按键 / 旋钮，
这部分为调音台的通道控制区域，其右侧的浅红色所示区域为主控部分。调音台前边框右
侧（对应主控部分），设置了耳机监听接口，提供一个音量控制旋钮，以及 6.3mm 和 3.5mm
立体声耳机输出插孔。

机体背后为接口面板，见图 5 所示。可以看到，接口中除了常规的输入 / 输出之外，还支
持 Dante 网络、字时钟、控制踏板、USB、以太网，以及 RCA 同轴接口。其中，Dante 网
络接口用于连接 SB-16D 机架接口，扩展系统处理能力。除了通道数量之外，Sonicview16
和 Sonicview24 接口面板也完全一致。
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功能

触摸屏是 Sonicview 的一个重要控制界面，借助旋钮编码器和触摸方式，可以快速、直观
对参数进行调整。作为新一代调音台控制界面，该触摸屏采用了“可视化交互式人体工程
学工作流系统”，英文缩写 VIEW。简单说，VIEW 系统就是触摸屏的显示模式，它可以将
调音台的工作状态按照特定状态显示，使操作更加直观。

模式一（通道条视图 Channel Strip View）：显示并控制所有通道状态。通道内从上至下
依次可控制增益、PAD、48V 幻象电源、门限、EQ、压缩、通道电平声像等参数，就像控
制模拟调音台通道条那样直观。所有调制过的参数，在通道条中以缩略图的状态显示，如
同 DAW 调音台状态。见图 6 所示。

模式二（模块视图 Module View）：可以在三块显示屏中监视或控制任意三组参数，包括
效果设置或效果发送等等。例如，图 7 显示了在三块屏幕中分别开启通道 1 的门限、EQ 以
及压缩器控制界面。

模式三（自定义视图 Individual View ）：任何通道、通道组等的任何 / 所有功能都可以在
不同的屏幕查看。例如，同时监控输出总线电平表、调整均衡器，并监控重要输入通道上
的电平。图 8 显示了分别显示通道 1 门限、通道 7EQ，以及效果返回界面。
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此外，每个输入通道均可使用 11 个处理器
功能中的任何一个或全部，这些处理器包
括：Delay、Phase、Digital Trim、High-
pass Filter、Gate/Expander/De-esser、
4-band Parametric EQ、Compressor/
Ducker、Solo， 以 及 MIX 1-22 Send/
Pan(Pre/Post) 、FX 1-4 Send/Pan(Pre/
Post)、Fader/Pan/Mute to L/R。 见 图 9
所示。

该设置界面以信号流程图的方式列出了物理通道中可用的处理器，经试用发现，该界面有
三个值得说明的优点：首先通道切换快捷，我们可以通过触摸屏右上角的“CH 切换”箭头
以触摸方式切换通道，也可以使用调音台控制面板上的通道按键进行切换；第二，该界面
设计为信号流程图形式，对于理解通道信号流程有辅助作用；第三，信号流向均以白色箭
头表示，当启用 / 关闭某一效果模块，信号流向箭头会发生改变，实时显示当前信号路径，
整体通道处理布局清晰可见。

当然，这种综合控制方式也可以在 MIX 总线上体现出来。图 10 所示为两个总线应用，图
左为效果返回通道，可以指定混响、延迟以及调制等效果；图右为 MIX 总线 EQ，该界面
集 31 段图形均衡（包含 4 段参量均衡）和实时频谱分析为一体，功能强大、实用。
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Sonicview 提供了丰富的输出总线，并具有强大的信号处理和灵活的信号路由能力。上述
控制方式除了可用于 22 个虚拟输出总线之外，还可用于主通道 L/R 立体声总线，或者用于
总线子编组、辅助或矩阵。

如果想进一步扩展通道处理能力，还可以借助 Dante 网络连接更多的设备。图 11 显示了
调音台配备的 Dante 64-in/64-out 接口与可选扩展接口 SB-16D。

外部控制方面，Sonicview 还配备了 8-in/8-out GPIO 端子，使其适用于直播和转播应用；
BNC 字时钟端口，可实现数字音频同步；以太网端口可连接到 Wi-Fi 路由进行无线控制，
见图 12 所示。

机身背板还提供两个扩展槽，可接入以下几种扩展卡： IF-MTR32（32 通道多轨录音卡）、
IF-MA64/EX 64-in/64-out MADI 接口卡（数字多通道传输）、IF/AE16 16-in/16-out AES/
EBU 接口卡（向支持 AES/EBU 的专业音频设备发送和接收数字音频）、IF-AN16/OUT 16
输出卡（扩展 Sonicview 模拟输出）、IF-DA64 64-in/64-out Dante 接口卡（扩展 64 个 
Dante 通道 IO）。

上述各类扩展硬件属于可选配件。按照 Sonicview 现有的处理能力，完全可支持多数应
用，只有在大型系统或特殊应用时可选用。例如，用于大型系统扩展 Dante 通道；使用 IF-
MTR32 卡，使硬件具备多轨录音能力。当然，多轨录音并非只有扩展卡一种解决方案，我
们也可以借助 USB 连接到电脑，在 DAW 中完成。

62
PAGE



性能

Sonicview 每个麦克风输入通道均配备一个 Class 1 HDIA 前置放大器，该应用汇集了
TASCAM 在声学设计方面 50 多年的专业经验，以离散电路实现了性能优异的麦克风前置放
大器，具有极好的噪声特性、优异的 EIN、信噪比，失真比和频率响应。该前置放大器可
接受高达 +32dBu 的信号，为捕捉大动态信号提供了充足的余量。图 13 是来自官方发布的
Class 1 HDIA 前置放大器电路部分截图。

下图为 Class 1 HDIA 前置放大器（图左）与 NJM4580 通用运算放大器（图右）等效输入
噪声测量对比结果。很显然，TASCAM 的 Class 1 HDIA 前置放大器性能较后者有很大提升。
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TASCAM Sonicview 音频性能规格

Sonicview 同时搭载了 54-bit 浮点 PFGA 混音引擎 (SoC)CPU，可提供 32-bit/96kHz 采样，
以及 32-bit 模数转换器，确保音频质量优异、超低延迟。图 15 是来自官方发布的 (SoC)
CPU 截图。

TASCAM Sonicview16/24 规格

(SoC)CPU 内部处理精度为 96kHz，具有
高带宽、高处理速度、信号数据完整、低
功耗等优势，尤其在效果上可输出更出色
的声音。如，更密集的混响、更详细的压
缩细节。其整体声音表现也优于同类大多
数以 48kHz 处理精度为上限的数字调音台。
而且，在 USB 音频输出方面，Sonicview
同样提供 32-bit/96kHz 的输出信号，可实
现高达 192dB 的动态范围，远超 24-bit 接
口。
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实操

两台 Sonicview 并排放置（图 16），几乎占据了工作室四分之一的地方，开机后看起来很
有感觉。

Sonicview 面板上可操作的实体控件非常简单， 通道推子负责调整通道音量，采用了
100mm 专业推子，有着不错的调整精度。此外，该推子是电动推子，手动操作时并不像
某些电动推子需要轻微下压才能正确推起，且推子响应迅速，滑动时的噪音也不大。

通道功能按键提供了常用的“静音”、“独奏”，以及“通道选择”三组功能按键。其中，“通
道选择”与触摸屏上的通道切换功能是对应的。即，通过触摸屏针对通道切换的操作将在“通
道选择”按键上以背光显示，所以可以直观看到当前被选择的通道。

触摸屏下方的旋钮编码器用于调整触摸屏所指定的对象参数。默认情况下，旋钮编码器以
步进方式工作，适合参数精调。当按下编码器转动旋钮时，编码器以线性方式工作，适合
较大数值快速粗调。

触摸屏是 Sonicview 的控制核心，除了上述实体控件的简单操作之外，几乎绝大部分功能
操作都需要借助触摸屏完成。首先，我们看看常用的通道操作，如图 17 所示。
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上图包括了通道操作所有的设置界面。图左为基本通道界面，以模块方式排列出各种通道
处理器，外观上与 Cubase 内置调音台相似，功能与模拟调音台一致，提供了通道设置所
需的增益、幻象供电、压缩、均衡等。点击各个模块可以打开相应的设置界面，如图中间
画面所示为输入属性设置，在该界面上方的标签中也可以点击开启诸如门限、EQ、压缩等
处理器设置界面。图右显示了通道内所有可用处理器及信号流程图，在这里可以启用或关
闭某些处理器。很显然，这部分相对复杂，但从功能上而言也是很强大的，除了应用常规
处理器之外，还包括针对外部扩展的操作。例如，为通道前置放大器配置 I/O 扩展、Dante 
输入端口路由，DAC 分配以及静音编组分配等等。

图 18 显示了通道发送设置界面，Sonicview 内部有 22 条 MIX 总线，以及 4 条效果发送总线。
通过该界面，可以设置通道的发送目标，同时也可以指定通道推子前 / 后状态。

发送目标也可以进行处理器或路由等设置，与通道设置相似。例如指定编组母线信号输出
路由，支持输出到模拟输出接口、Dante 音频网络、USB 或者 SLOT 1/2（扩展卡插槽）。
图 19 所示为 MIX 总线和效果返回通道的设置界面，实际应用中可以对此类发送目标进行
设置。

同样可进行上述设置的模拟通道还有主输出和插入（insert）通道，见图 20 所示。

67
PAGE



上述各类通道设置界面中都会看到 8 个组功能设置条，如图 21 所示。“Mute Group（静
音组功能）”允许分配 8 组通道的静音状态，用于编组控制其打开 / 关闭状态； DCA （Digital 
Control Amplifier 数字控制放大器），允许分配 8 组通道的电平，用于编组控制电平保持
同步。

图 22 显示了“Mute Group（静音组功能）” 自定义过程。

上图左，我分别将输入通道 9、11、12、
14、16 分配给 Mute Group1（静音编组 1），
图中黄色方框代表选中的通道。选择完成
之后，点击 Mute  Group  Master 标签，在
开启的界面中可以看到编组结果，如上图
右所示。完成编组后，在调音台上可以看
到所选择的通道同时被静音，静音按键的
背光灯均被点亮，见图 23 所示。
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DCA 也可以进行如上编组操作，编组后的通道具有同步增益或衰减电平的功能。如图 24
所示，我们仍以输入通道 9、11、12、14、16 为例，将其分配给 DCA 1，并将编组完毕的
DCA1 指定给 MIX1 总线（下图第二触摸屏所示），现在我们打开 MIX1 总线通道，可以看到“组
功能设置条”上的“DCA1”以高亮显示（下图第一触摸屏所示），说明 DCA1 编组已经生效，
此时移动当前轨道推子，编组轨道中所有轨道电平都同步增益衰减。

以上的 Mute/DCA Group 功能与模拟调音台上的“编组”功能是一样的，在 Sonicview 上
仅仅是使用数字方式将“编组”能力进行了扩展，我们可以使用该功能灵活控制子混音。

再来看看主控部分。Sonicview 的主控区域并没有过多复杂控件，常见功能控件如主输出
电平表、监听输出、对讲等。这里着重了解 LAYER KEYS 以及 USER KEYS（A-F；1-12）
的预置功能。

LAYER KEYS 是一组自定义按键，它可以将通道组分配给 7 个触发键，用于快速调用。见图
25 所示。
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Sonicview 24 提供了 4 组预置，3 组自定义；Sonicview16 提供 6 组预置，1 组自定义。
上图所示为 Sonicview 24 的 4 组设置，依次为 CH 1–24、CH 25–40 / ST IN / FX RTN、
MIX 1–22 / MAIN L/R、DCA。从设置命名上可以看出，这是通道模板的预置方式，相当于
DAW 里面的工程模板。实际应用中，可以按照自己的工作方式自定义或修改已有的设置，
以适应自己的工作流程，见图 26 所示。

LAYER KEYS 设置页面可以针对输入通道 /DCA 进行预置操作（图左和图中），预置完成后，
可以为背光按键映射一种颜色，以区分模板属性。

同样，USER KEYS（A-F；1-12）也是一组功能分配键，原理与 LAYER KEYS 相同。其差别
在于，LAYER KEYS 所预置的是工作界面模板，USER KEYS 预置的是某种轨道状态，或者
某种特定功能，设计初衷是方便用户快速切换。USER KEYS 分为 A-F 按键区和 1-12 按键区，
分布于调音台主控部分。其操作方式见图 27 所示。
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在 USER KEYS 编辑界面可以看到从 A-F；1-12 的控制列表（图左），点击名称进入编辑区
（图中），编辑界面 Function 标签下可以指定功能，parameter 标签下可以指定控制参数。

编辑完成后，可以为背光按键映射灯光颜色，用于区分控制属性。此外，USER KEYS 编辑
界面还支持踏板（使用第三方踏板分配功能）、GPIO in/out（将函数分配给 GPIO 输入或
输出）的功能分配。

Sonicview 本机具有“录音 / 播放”功能，其存储介质为外部 SD 卡。在调音台面板主控区
域最上端，提供有 SD 卡槽，插入 SD 卡即可播放卡内存储的音频，或将输入信号录制为音
频保存在 SD 卡上。播放音频支持格式如下：

• WAV/BWF: 48/96 kHz, 16/24-bit, 2-channel；
• MP3: 44.1/48 kHz, 32–320 kbps, 2-channel；
• AAC: 44.1/48 kHz, 64–320 kbps, 2-channel；

图 28 所示为播放 SD 卡存储的 MP3 音频（图左）。也可以将来自 Sonicview 内部 22 条
MIX 总线以及主输出端的信号录制在 SD 卡上， 图右界面中可以指定录制源。

需要注意的是，这不是多轨录音，如需多轨录音方式还需要额外购置 IF-MTR32 扩展卡。
当然，也可以通过 USB 方式连接电脑，通过 DAW 实现多轨录音。Sonicview 本身是一
个 32 通道 USB ASIO 音频卡，可以和 PC 或 MAC 电脑连接用于组成 DAW 制作系统。连
接 PC 电脑，需要下载驱动。MAC 电脑无需驱动，即插即用。图 29 所示为 MAC 电脑连接
Sonicview24。

71
PAGE



在电脑的声音设备界面，可以看到 Sonicview 设备，见图 30 所示。

在 DAW 设置中，可以进行 Sonicview 设备属性的设置，见图 31 所示。

72
PAGE

在通道配置窗口，可以开启 / 关闭所需的通道，见图 32 所示。



很显然，Sonicview 与电脑配合使用，同样可以延续其强大的功能体验。例如，可以实现
多轨录音，并可以借助 Sonicview 内置效果器进行音频前期处理、后期混音。

通过太网端口，使用电脑或 iPadOS 设备可以实现对 Sonicview 的离线编辑 / 远程控制方
式。该功能需要使用网线将 Sonicview 与宽带路由器连接起来，通过 TASCAM Sonicview 
control 软件实现。该软件可以通过苹果商店下载，而且仅支持苹果设备。
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总结
Sonicview16/24 是一套复杂的音频系统，功能强大。其多样化的编组控制方式，以及灵活
的路由令人难忘。在评测中，我尽量将主要功能逐一展示出来，使大家对其有更深刻的感
性认知。但遗憾的是，仍旧有未介绍到的部分， 鉴于评测周期和文字篇幅也无法面面俱到。
因此，Sonicview 真正的内涵将依靠广大用户去发现和体验。

安达斯集团作为 Sonicview 系列产品全国独家总代理，将致力于 Sonicview 全国范围内的
技术支持服务和市场推广，现诚招全国经销商，并于近日开始接受订单，请扫二维码或搜
索微信号 NDT_Group 进行联络洽谈。



有 创 意 的 磁 带 饱 和 模 拟 插 件：
CHOW Tape Model 评测

在数字音乐制作普及之前，磁带是音乐制作必不可少的介质。由模拟电路与介质带来的独
特温暖味道，放在数字制作技术当道的今天，依然耐听，所以模拟磁带效果的插件也是数
不胜数。

CHOW Tape Model 就是其中之一。它是由 Jatin Chowdhury 开发的一款免费开源磁带
饱和效果插件，最早是开发者为斯坦福大学（Stanford University）课程 Music 420 所作
的研究项目（课设）。原本是 SONY TC-260 双盘磁带机（reel-to-reel tape recorder）
的数字建模，后来不局限于此，可以模拟各种双盘录音机。这款插件从各个方面模拟磁带
机的效果——无论是正常工作还是故障效果，旨在为你营造真实的磁带机音效体验，给你
的作品增添创意。

初 探

图 1 CHOW Tape Model 的主界面

作者：安小匠
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有别于大厂插件复刻真实设备的拟物设计，CHOW Tape Model 的界面简洁清爽，所有参
数一目了然，排布在四个分区里。

除最左侧“Gain”控制全局输出、“Stereo”控制立体声相以外，其余每个分区都包含了 2 ～ 3
种磁带效果器，通过标签页来区分开。每种效果器皆可自由开关，便于灵活把控。这里的
效果器，不仅可以模拟磁带机正常特性，还可以模拟机器或带子失真、损坏等 Lo-Fi 效果。

界面底栏“Default”的区域，就是预设管理器的入口，点击即可弹出预设菜单，切换或读取、
存储预设。它的左边则排布着 3 个高级选项：超采样、磁滞现象（hysteresis）模拟模式、
混音参数组。以上这些选项会在后文进行讲解。

界面右上方则是一个简易示波器，可以实时显示当前的波形，并且还能显示输入、输出的
电平值。

除此之外，作者还设计了一套帮助系统。调节某个参数时，如果始终弄不清它的作用，那
么就可以把鼠标悬停在该参数上，此时底栏上方就会显示出它的简短介绍。

总的来说，如此简洁的界面设计，即使是新手也很容易探索。
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丰 富 的 出 厂 预 设

CHOW Tape Model 提供了 5 组开箱即用的出厂
预设，可以点开右下角的预设管理器来浏览、切
换，如右图所示。

这些预设有不同的特点。有些是还原磁带机的
正 常 效 果， 例 如“CHOW” 分 组 的 TC-260 预
置，就是还原了原型机 SONY TC-260 的音质和
听感；“AEIOU”分组的“Funk That 1987”与
“Warehouse 1997”，还原了相应年代音乐作
品的听感。

另外一些则是 Lo-Fi，还原各种老式家用磁带机
的低音质听感，甚至是磁带机损坏的效果（如变
调、失真等）。有些预设的名字很搞怪、幽默（如
“AEIOU”分组的“Hello Hangover”），它们
听起来也会非常搞怪。

此外，“Carter”分组中，也有一些用于乐器或
特定用途的预置（如贝斯、吉他、钢琴），可以
配合相应的乐器来尝试。

图 2 CHOW Tape Model 的出厂预设
（节选）



Tape 是磁带处理器（tape processor），用于精准还原磁带机读盘
的原理与工作状况。打开并适当调节之后，你的音频信号就仿佛由
真实的双盘磁带机播放出来一样。

位于中间的 Saturation 参数，调节磁带的饱和效果。它给音频信
号进行轻微的过载处理，使得听感相对饱满，给音频增加温暖感。
由于采用了模拟电路的算法，它的表现瞬间把笔者拉回童年：把值
调到 0.5 以上，音频响度增加，且过载的效果非常明显，仿佛耳边
摆着一台调大音量的卡式录音机，喇叭里有那种“嗡嗡”的失真感。
有年代的味道了。

Bias 参数用于掌控磁带机磁头与带面的接触情况，旨在还原磁带机
真实运作的状况。磁带等模拟介质不能时时刻刻保持 100% 精准读
取，因此适当调低 Bias 参数（0.6 以下），是模拟磁带机音效必不
可少的工序。
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磁 带 机 硬 件 特 性 模 拟 ： T a p e 、 C o m p 、 T o n e

CHOW Tape Model 提供了 3 个模拟磁带机硬件特性的效果器，位于主界面左起第 2 个分
区中。每个效果器提供 3 个参数，且可自由开关。

第 1 个效果器：Tape，磁带处理器

Drive 参数用于控制磁带机的增益。磁带录音时，磁头将带面磁化，以录入音频信号。
Drive 模拟的就是录制环节的音频增益，相当于你用磁带录音机录音时调节音量旋钮。这一
参数更能从“源头”上还原磁带录制时的音效，调高时也会有类似饱和效果器的效果。有
别于 Input Gain，Drive 参数是非线性（nonlinear）的。

值得一提的是，Bias 参数可以用来模拟磁头接触不良的效果。记得小学时候，老师用录音
机放英语磁带，结果由于机器老化，声音断断续续、吞吞吐吐，夹带着“沙沙”声；在音
乐平台听一些 30 ～ 40 年代的老唱片，由于介质年代久远，声音也是忽明忽暗。如果你想
回味那些年磁带、唱片介质的“缺憾”，只需把该参数调到 0.1 以下，此时输出的音频就
会断断续续，夹带有轻微的失真和杂音，真实还原了岁月的 Lo-Fi 印记。

图 3 Tape 效果器界面



第 2 个效果器：压缩器

CHOW Tape Model 提供了一台简易的三旋钮压缩器，调整最基本
的压缩器参数。它的实现也是基于模拟电路的数字建模。

Amount 参数调节的是音频信号的压缩量，以分贝为单位，有别于
压缩器常用的压缩比，调节范围为 0.00dB ～ 9.00dB。

Attack 调 整 压 缩 器 的 建 立 时 间， 决 定 压 缩 器 在 接 收 音 频 信 号
后， 等 待 多 长 时 间 才 开 始 压 缩 超 出 阈 值 的 信 号。 调 节 范 围 是
0.00ms ～ 50.00ms。

Release 调整压缩器的释放时间，决定音频信号低于阈值后，等待
多长时间才停止压缩。调节范围很宽，为 10.00ms ～ 1.00s。

实际使用中，CHOW Tape Model 的压缩器有如带压缩功能的放大器。Amount 反而更像
是“增益量”，把它调高后，音频响度增加、饱和增加，并产生一定的失真。Attack 和
Release 参数的运作则与一般的压缩器一致。笔者认为，与其使用这里的压缩器来“压缩”，
不如说用它来给音频增色。

Treble 与 Bass 两个旋钮，分别控制预加重滤波器对高、低频的响应程度，调节范围
在 -1.0 ～ 1.0 之间。值越大，则高频或低频补偿相对越大，听感就是高频或低频有些许加重（不
如均衡器那样明显）。但是，如果值非常大，则会出现过载失真的现象，表现为声音粗糙，
带有嗡嗡声，重现了小时候用天线接收模拟电视时听到的音色。
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图 4 压缩效果器界面

第 3 个效果器：Tone，即信号加重（emphasis）滤波器

信号加重，是指对输入信号的高频、低频分量进行补偿，以补偿信
号传输过程中相应分量的衰减。它原本用在信号处理中，用于补偿
信号线阻抗、射频能量衰减等因素对信号造成的损失。而在使用磁
带机录制音频的过程中，线路、介质等因素也会或多或少造成高、
低频音频分量的损失，因此磁带机也有类似的信号加重组件。

CHOW Tape Model 的 Tone 效果器，模拟了磁带机的信号加重滤
波器电路，支持对音频信号进行预加重（pre-emphasis）【注 1】
与后加重（post-emphasis）。其中，预加重表示对输入音频信号高、
低频分量的补偿；而后加重本质上与预加重无异，区别只是应用的
地方不同。音频信号首先由预加重滤波器来处理，然后经过压缩器、
磁滞效应（Hysteresis）效果器，再由后加重滤波器处理。 图 5 信号加重效果器界面



Frequency 旋 钮， 则 用 来 控 制 预 加 重 滤 波 器 高、 低 频 的 分 界 点， 调 整 范 围 是
100.0Hz ～ 4.0kHz。假设 Frequency 设为 500.0Hz，则 Bass 旋钮控制 100.0 ～ 500Hz 这
一频段的预加重，相应地 Treble 旋钮则控制 500Hz 以上频段的预加重。

值得注意的是，post-emphasis 会根据 pre-emphasis 的状况自动调节，无需手动干预。
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磁 带 工 况 与 损 耗 模 拟 ： L o s s 、 D e g r a d e 、 C H E W

双盘磁带是模拟介质，利用纯机械组件来读取、写入音频信号，磁
带和机械组件本身的工况会大大影响声音的品质。例如，磁头过远、
磁带过厚、磁粉老化脱落，会导致音频出现沉闷（高频缺失）；磁
头错位，会影响立体声的输出效果。

CHOW Tape Model 提供了一组模拟磁带工况、损耗的效果器，可
以再现磁带机工况欠佳的样子，利于给你的作品营造 Lo-Fi 效果，
也可以重现那些年听磁带时种种有意思的“小插曲”。

第 1 种效果器：Loss，即磁头控制（playhead control）

图 6 磁头控制界面

Loss 效果器模拟磁头组件的工况，例如磁头距离、走带速度、偏振
角等。磁头的状况直接关系到音色的表现。

Gap 控制磁头南北两极的空隙大小。磁带机磁头的南北两极面对面排列，与磁带走向垂直。
它们之间有一条空隙，用于产生磁场。有些频率会与特定的磁头空隙产生共振（resonate）
现象，此时该频率的声波会因共振而得到加强。就实际操作而言，在其他参数不变的前提下，
调整该参数时，笔者会感觉到部分频段的音会有些微的突出（非常不明显）。不过，如果
把它拉到最右侧，则输出的音频会变得些许浑浊。

Thickness 控制磁带的厚度。磁带带基的厚度对高频的表现有影响，带基越厚，则 7000Hz
以上的高频部分响应越弱，削减越多。如果音频 7000Hz 以上的高频部分，那么调大该值时，
你就会听到声音明显发闷，像是一些入门设备发出的声音一样。

Space 控制磁头与磁带的距离。磁头与磁带距离越近，则对磁带音频细节的呈现越全面、
真实，反之则会丢失部分高频。总体上，调高 Space 时的听感与 Thickness 大同小异，区
别在于调高 Space 时，中频部分相对更凸显一些。



Azimuth 控制磁头的偏转角度。磁带的立体声轨平行排列，如果磁头发生了偏转，则读取
两个声道时会产生时间差（例如左声道比右声道快几毫秒），从而造成声道偏移，产生哈
斯效应——声相发生变化。偏转角度可在 ±75°范围内调整，绝对值越大，哈斯效应越明显。
实际测试中，绝对值在 10 ～ 18°时，声音像是贴着笔者的右上方（或左上方）传来；绝对
值再高一些，则会产生“假立体声”效果，声场变得开阔。

Speed 控制要模拟的走带速度。磁带录音过程中，一般会按照标准速度走带。走带的快慢
会对音质有显著影响，其他条件不变时，若走带速度过慢，则音质也会相应变差，反之亦反【注
2】。CHOW Tape Model 可以模拟在特定的走带速度下，磁头空隙、带基距离和偏转角度
所造成的音效变化，调整范围是 1 ～ 50ips（英寸 / 秒）。就实际体验来说，当其他参数不
变时：

•   对于 Gap、Thickness、Space：当它们的值较高时，走带速度越慢，则音频损失越严重，
表现为 500Hz 以上的频谱几乎尽数丢失，声音变得很弱、很闷，像是捂住了扬声器一样。

•   对于 Azimuth：走带速度越快，则调整 Azimuth 带来的哈斯效应越明显。

效果器界面下方提供了 4 种标准的双盘机走带速度：3.75ips、7.5ips、15ips、30ips，可
以点击切换。
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图 7 退磁效果器

第 2 种效果器：Degrade（退磁）

磁带一遍遍使用，就会开始退磁（degradation）——磁粉发生损耗，
磁性变弱，导致音质明显下降。CHOW Tape Model 可以真实还原磁
带损耗的效果，给音频增添 60 ～ 90 年代的岁月感。

Depth 控制退磁效果的轻重程度。该参数影响音量大小，值越大，
最终播放的音量越小。把滑杆拉到最右侧，就只能听到轻微的声音了。
但 Depth 参数本身不会使音质劣化，它只影响音量。下方的“0.1x”
按钮是一个开关，按下后，Depth 滑杆调整范围会限制在 0.0 ～ 0.1
之间，可以进行更细微的调整。

Amount 控制退磁效果的数量，再现磁带的磨损。该参数影响音质，
值越大，磁带磨损越严重，造成的结果是中高频丢失（500Hz 以上
的部分被大大削弱）。调高该参数的值，仿佛正在播放一盘年代久
远且有所磨损的磁带，丢失了一些音频细节。同时，如果将 Depth

与 Amount 配合使用，可以给磁带增加白噪声杂音：当 Amount 位于 0.1 ～ 0.7，Depth
位于 0.1 ～ 0.9 且未打开“0.1x”开关时，就会出现清晰可辨的白噪声。

Variance 参数可以大大加重磁带磨损。一些经过岁月的洗礼而磨损严重的老磁带，退磁的
地方斑斑驳驳，播放出来的效果时断时续，还带有间接的杂音。Variance 参数会间隔随机
的时间来应用退磁效果，真实还原了磁带磨损严重时的听感。



Envelope 控制退磁效果的增益曲线（amplitude envelope）。该参数更多影响的是磁带
的白噪声杂音，能够给杂音设置增益曲线（调高 Envelope 参数时，杂音先弱后强）。
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图 8 Chewing 效果器

第 3 种效果器：啃咬效果器（chewing）

损坏的双盘录音机会出现啃咬现象（chewing）的机械故障：播放
磁带时，由于机器或磁带的原因，磁带与磁头之间的接触不良或不
稳定，导致磁头在磁带上摩擦、咬合或滑动，从而产生机械性的咀
嚼声，对音质产生负面影响，甚至可能损坏磁带。

CHOW Tape Model 可以还原因啃咬现象造成的音质磨损，主要表
现为音频断续，断裂感、不适感直抵耳膜，比 Degrade 效果器的
“Variance”参数带来的损耗效果更严重。

Depth 控制啃咬效果的深度，也就是磁头在磁带上摩擦的力度。磁
带与磁头一旦发生摩擦，声音就会断续。该参数的值越大，则磁带
与磁头摩擦力度越大，声音断续也就越严重。

Frequency 控制音频断续间隔。啃咬现象通常会连续发生，使声音接连断续。Frequency
的值越大，则断续间隔相对越长。要想感受一台严重损坏的磁带机能损坏到什么程度，只
需把 Depth 值调到最大，并适当调高 Frequency。

啃咬现象造成的音频断续是随机的，用 Variance 参数可以调整随机系数。值越大，则音频
断续的随机性越强，听起来越零散，越接近真实磁带机绞带的感觉；反之，音频断续越规整，
听起来就像是来回摇晃音箱的样子。

如果想制造更加强烈的 Lo-Fi 效果，CHOW Tape Model 的啃咬效果器值得一试。

磁 带 机 故 障 模 拟 ： F l u t t e r 、 W o w

磁带录音机也会出现时间不规则的问题（timing irregularities），通常是由于机械设备的
微小缺陷，导致录音带在播放时轻微加速或减速。这就是磁带机的 Flutter 效应（可翻译为“飞
翼效应”）。更具体的说，它是指磁带在播放时，由于磁头接触带面不均匀而导致的音频
失真现象。该现象会导致播放的音频出现颤抖、嘶嘶声或者杂音等问题。常常见于老化故
障的磁带机中，不论是家用机还是双盘录音机。

CHOW Tape Model 配备了 Flutter 和 Wow 效果器，旨在模拟这样的老化效果，它由开发
者从 SONY TC-260 当中捕获，并进行建模。
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图 9 Flutter 效果器

第 1 种效果器：Flutter

Flutter 效果器带来的听感就是音频上下扭曲抖动，有诡异的效果。

它有两个参数：Depth、Rate，取值为 0.00 ～ 1.00。其中，Depth
参数用于控制 Flutter 效果的程度，值越高，则音频扭曲幅度越大。
Rate 参数则控制扭曲的频率，值越高，则音频扭曲抖动的频率越高。
点击顶部的“Fluter Sync”按钮，可以加载 5 种预设值，与走带速
度或 4 种音符时值相同步。

两个参数配合，可以合成一些有意思的特效。当 Rate 的值偏高（大
于 0.85）且 Depth 值较低（0.10 ～ 0.30）时，可以模拟中波收音
机信号质量不佳时的收听效果——声音能分辨，但有严重失真。此
时，再把 Depth 值调大（0.8 以上），声音将变得极其模糊、诡异，
就像外星人讲话一样。另外，Depth 值偏低（0.10 左右）、Rate 值
偏高（大于 0.85）时，则能够带来用天线接收模拟电视时，信号质
量差的听感。

第 2 种效果器：Wow

Wow 与 Flutter 基本原理大同小异，区别在于 Wow 效果器工作时，
音频失真的时间周期更长一些，带来的效果是更加清晰分明的扭曲、
变调。在更慢的扭曲频率下，听感反而更为强烈，充分模拟了磁带
机转速不均匀时的变调效果。用它来处理人声时，效果更明显。

Wow 效 果 器 也 配 备 了 Depth 和 Rate 参 数。 它 们 的 基 本 作 用 与
Flutter 效果器相同，区别在于参数起作用的幅度小于 Flutter：即使
把 Depth 和 Rate 调到最高，也只是相当于 Flutter 效果器将 Depth
调到 0 且适当调高 Rate 的水平。这就明确了两种效果器的分工，使
Wow 效果器更专注于变调扭曲的效果。

Wow 还多出了两个参数，可以将扭曲效果随机化。

两个旋钮下方还有可视化图示，以圆圈大小的变幻来呈现当前 Flutter 配置的效果。

图 10 Wow 效果器

Variance 控制随机应用扭曲效果的时间间隔，相当于加重磁带机转速不均匀的程度。当
Rate 值较低（如 0.1 ～ 0.2）时，扭曲效果不明显，此时调高 Variance 可以给音频添加随
机的变调与失真，听起来像是漱口的声音。

Drift 则控制扭曲效果的漂移程度，不妨形象理解成小船在风浪里起伏。应用该效果，可
以给音频加入一些震颤、抖动的效果。就笔者的听感来说，当 Rate 值为 1.0 时，如果将
Drift 也设置为 1.0，则扭曲变调的效果更显激烈，听感也变得粗糙。



类似于 Flutter，Wow 也提供预设的参数值（位于顶部的“Wow Sync”按钮）及可视化图
示。
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主 输 入 / 输 出 控 制

CHOW Tape Model 会分别对输入 / 输出插件的音频信号进行处理。输入信号在由磁带效
果器处理之前，先进行增益，并由高 / 低切（high cut, low cut）滤波器进行预处理；而
在最终输出前，还要再经过输出增益。整个插件的信号处理流程如下图所示：

主输入、输出控制的参数在界面最左侧的分区调节。主要分为以下 3 组参数。

图 11 CHOW Tape Model 信号处理流程图（截取自官方手册）

第 1 组参数：输入 / 输出增益与干湿调节

在这里可以分别调整输入端与输出端的增益，对应 Input Gain 与
Output Gain 两个旋钮。它们并不是通过模拟电路的方式调节，而
是纯数字，与 DAW 的增益调节方式一致。异常高的输入电平可能
导致插件不稳定，因此建议声音电平在进入插件时，保持在（或低
于）单位增益水平（unity gain）【注 3】，并且任何额外的增益应
该只由插件的 Input Gain 来控制，而非借助其他地方的增益控制（如
DAW 或其他增益插件）。

同时，可以通过 Dry/Wet 旋钮，调整音频的干湿配比，把原始音频
与处理后的音频按比例混缩。用它可以实现原始音频与磁带音效的
互补，也可以配合 Flutter 等效果器来还原一些魔幻作品中人物说话
的诡魅效果。 图 12 输入 / 输出端增

益与干湿配比调节

需要注意的是，Output Gain 起到后级功放的作用，也就是对已经增益的信号再进行增益。
开发者没有给 Output Gain 设置过载保护，一旦设置值过高、使用不当，轻则音频失真，
重则直接“爆表”——输出音频信号严重过载，触发 DAW 的自动保护机制。因此请避免使用！
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第 2 组参数：高 / 低切滤波器

CHOW Tape Model 配备有高、低切滤波器，接在输入增益的后面。
低切滤波器 Low Cut 的调整范围是 20.00Hz ～ 2.00kHz，高切滤波
器 High Cut 则是 2.00kHz ～ 22.00kHz。

除此之外，滤波器还配备有 Makeup（增益控制）功能：将已被滤
波器过滤的音频信号保留，并将它加回经过磁带效果器处理完毕的
信号中。Makeup 实用的地方在于，可以让低频部分不受磁带效果
器影响而原样输出。 图 13 高 / 低切滤波器

第 3 组参数：立体声调整

CHOW Tape Model 也可以对磁带机的立体声进行调整，它提供两种
处理模式：立体声（Stereo）、中声道 / 侧声道（Mid/Side），可
以点击界面上方的“Stereo”按钮切换。

当你使用 CHOW Tape Model 的立体声模式时，插件会将输入信号
分为左右两个声道进行处理。当你使用中侧模式时，该插件会把输
入信号编码成中声道和侧声道，对它们进行处理，最后再将信号解
码成左右声道输出。 图 14 立体声调整

Balance 参数控制立体声的平衡，它可以让一个声道比另一个声道更响亮，从而让音频信
号在左右声道之间移动（立体声模式下），或突出信号的中部或侧部（中声道 / 侧声道模
式下）。

Makeup 参数（增益控制）可以让通过平衡控制减弱的信号在插件输出时以同样的增益被
放大。在 Mid/Side 模式下，Makeup 还可以让插件更加强烈地失真，这样就可以更加突出
信号的中部或侧部。

需要注意的是，如果你使用除立体声之外的声道配置（例如，插件所在的音轨是单声道音轨），
这些控制就不会有任何效果。

高 级 设 置

最后再系统介绍 CHOW Tape Model 的高级设置，一共有两处，位于界面底端。

其一：磁滞效应算法调整



滞后效应（hysteresis）是物理学中的一个现象：许多自然过程中，材料性质随着外部因素（例
如温度、压力等）的变化而变化，但是这种变化不是立即发生的，而是滞后一段时间才发生。
磁带磁化的过程中，也会发生滞后效应，称为“磁滞效应（magnetic hysteresis）”。磁
滞效应在很大程度上负责了模拟带失真时常被认为具有“温暖”声音的效果。

CHOW Tape Model 的 Tape 处理器，实际上是对磁滞效应的物理建模，用它来还原真实磁
带机因该效应而形成的温暖音效。它使用磁滞的 Jiles-Atherton 模型来模拟磁带的磁滞效
应，而这种模型在使用不同的求解算法（equation solver）时，会产生不同的听感。可点
击界面最底部的“Hysteresis Mode”来切换插件采用的算法。
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其二：超采样设置

CHOW Tape Model 可以对音频进行超采样，点击界面
最左下角的“Oversampling”可以进行设置。支持的
超采样倍数从 1 倍到 16 倍不等，还可以切换采样模式，
并额外指定离线模式（即使用 DAW 导出音频）时的超
采样设置。

更大的超采样倍数会产生更高质量的声音，减少镜像
伪像（aliasing artifacts）和噪声，但也会消耗更多的 
CPU。建议使用尽可能大的超采样倍数，以充分利用 
CPU 能力。 图 15 超采样设置菜单

其三：混音组设置（Mix Group）

你可以把 CHOW Tape Model 用在多轨混音工程里，在不同的音轨各加载一个 CHOW Tape 
Model 插件实例，此时混音组设置就派上用场了。如果你有若干个音轨，需要使用相同的
CHOW Tape Model 设置，那么你可以将它们设为同一个混音组。基本上，同一混音组中
的所有插件实例将共享相同的参数，如此一来就可以免去来回调整参数的麻烦。插件最多
支持 4 个混音组。

适 用 平 台 与 总 结

CHOW Tape Model 使用 JUCE 来开发，跨平台且支持多种格式。可同时在 Windows、
macOS 和 Linux 使 用， 支 持 的 格 式 包 括 VST3、AU、AAX 等， 且 在 2022 也 增 加 了 对
CLAP 格式的支持。得益于 JUCE 框架，插件的界面也非常流畅，用起来也稳定，足以胜
任商业制作。



CHOW Tape Model 是开源软件，基于 GNU GPLv3 授权，可免费下载并用于各类项目。作
者也一直在积极维护中。

以上就是对 CHOW Tape Model 的全面评测。就笔者的感受来说，它已经不局限于给音频
加上磁带般的温暖效果，相反它更是一款创意工具，可以打造出你梦寐以求的 Lo-Fi 等音效。
如果你想给作品增添一些岁月感十足的惊喜创意，不妨把 CHOW Tape Model 纳入你的插
件阵容。

下载地址：https://github.com/jatinchowdhury18/AnalogTapeModel/releases
项目地址：https://github.com/jatinchowdhury18/AnalogTapeModel/
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参 考 资 料

注 释

•   Stanford University, Center for Computer Research in Music and Acoustics: Magnetic 
Recording: Analog Tape，Jay Kadis，https://ccrma.stanford.edu/~jay/subpages/
Lectures/Lecture7-Magnetic_recording.pdf

•   《预加重和均衡》，华峰，https://zhuanlan.zhihu.com/p/33565230

【注 1】pre-emphasis 原本指在输入端对信号高频分量进行补偿。

【注 2】走带速度影响磁带的磁性颗粒排列紧密程度，从而影响音质。当走带速度过慢时，
磁头的磁通量变化速率降低，导致录音时磁颗粒的排列不够紧密，这样的磁带在播放时，
由于信号的读取速度恒定，就会出现失真、噪声等问题，从而降低音质。相反，采用高速
录音时，磁通量变化速率会增加，这会导致磁颗粒排列更加紧密，从而记录下更多的音频
细节。因此，较高的录音速度可以记录更多的音频信息，从而提高音质。

【注 3】单位增益（unity gain）：当信号经过一个系统时，如果输出电平与输入电平相同，
则称该系统的增益为单位增益。也就是说，系统既没有增益，也没有衰减，输出信号的电
平与输入信号的电平相同。在音频处理中，通常使用单位增益作为参考电平，以便对音频
信号进行恰当的增益调整和级联处理。因此，如果声音电平在进入插件时保持在（或低于）
单位增益水平，则可以保证在插件处理过程中不会引入意外的失真或噪声。

https://github.com/jatinchowdhury18/AnalogTapeModel/releases
https://github.com/jatinchowdhury18/AnalogTapeModel/


森海塞尔 PROFILE USB 
桌面电容麦克风评测
作者：游君屹
原文：https://www.midifan.com/modulearticle-detailview-7475.htm

PROFILE 是森海塞尔推出的第一款 USB 麦
克风，它有着实惠的价格、专业音质，以及
易于使用的特性。与同类 USB 麦克风一样，
PROFILE 内置了声卡 / 话放功能，与电脑 /
手机全面兼容，通过 USB 线缆连接即可轻
松使用，适合于流媒体、直播等应用。

高度一体化，是 USB 麦克风的主要特征之
一。它通常内置 AD/DA 转换、话放、耳放，
使得这类麦克风应用极大简化了外围设备，
操作上也更加简单，同时支持手机等移动设
备，可以说是流媒体需求催生出来的刚需产
品。同类产品，我评测过不少。例如 Blue 
Yeti 系 列、 羚 羊 Axino Synergy Core、ESI 
cosMIK uCast、舒尔 MV5 等等。虽属于同
类产品，但它们的技术侧重点和用途是不尽
相同的。上述评测案例中，Blue Yeti 系列
侧重于广播级音效表现，重点服务于自己的
游戏用户；“羚羊”则侧重于数字建模技
术，重点服务于专业音频用户；ESI cosMIK 
uCast 侧重于自己独有的 DirectWIRE 技术；
舒尔 MV5 则侧重于专业音质、移动特性和
DSP 预设。
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个人认为，与森海 PROFILE 最接近的是舒尔 MV5，它们的共同点是致力于专业音质的表现。
显然，两个品牌在麦克风产品中均具备相当实力。从 PROFILE 的整体产品特性来看，它在
着力打造一款适用于智能手机 / 平板电脑的录音工具，同时也是一款应用简便的录音解决
方案。从硬件方面来看，PROFILE 内部的拾音头、前置放大等等相关电路全部由森海开发，
因此它具备了森海一贯的专业品质。



如上图所示，产品标配仅有一根 Type C 型数据线，用于连接安卓手机或平板等移动设备。
如果连接电脑或苹果设备，则需要自备数据线。当然，这类线材是通用的。例如，使用安
卓手机充电器数据线就可以将 PROFILE 连接到 WIN/MAC 电脑。

PROFILE 由桌面支架（尺寸：98 x 18 mm）和机身（尺寸：50 x 152 mm）构成，两者自
成一体，全部采用金属材质，坚固可靠。机身位于桌面支架中间，可根据拾音角度调节仰角，
如图 2 所示。
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桌面支架部分配备可拆卸底盘，其连接适配器为标准 3/8 英寸螺母，去除底盘后，可以将
麦克风安装在任何第三方支架上使用，如图 3 所示。

麦克风拾音头部分使用了单层网状金属格栅，内部附有海棉防风罩，用于减缓气流冲击，
如图 6 所示。这部分有别于常见的双层格栅构造，而是使用海棉防风罩替代了内层格栅。
其好处在于，海棉不仅可以缓解气流冲击，还能起到一定的防潮、阻隔外部异物的作用，
可以更有效保护拾音头。

支架底盘底部填充有厚实的 EPS 高密度泡
沫，用于增强与放置面的摩擦力，使放置
更平稳，并起到一定的防震作用，如图 4
所示。
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桌面支架与机身连接处为 U 型构架，它与
圆柱体的机身很好地融为一体，从外观上
看有着不错的整体感，如图 5 所示。



格栅下方为麦克风控制和接口部分，如图
7 所示。控制部分提供了声卡常见功能，
如麦克风静音、增益、软硬件监听，以及
耳机输出音量。麦克风背面为接口部分，
提供了 3.5 mm TRS 耳机监听接口，以及
Type C 信号输出端，用于连接电脑或手机
等终端设备。
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USB 麦克风对于任何用户都是友好的，这也是它最明显的优势之一。首先，它的操作简单，
由于内置了声卡功能，其所有操作均可在麦克风本体上进行，功能上也比较直观，更易于
使用和掌握。其次，USB 麦克风具有连接简单的特性，省去了外接设备的繁复，在保证技
术性能的前提下，移动性也更为出色。就 PROFILE 来说，针对话放和监听的各个功能都可
以借助麦克风机身上的控件完成，使用和控制都非常方便。

PROFILE 与电脑连接免驱动。WIN 系统下，检测到硬件之后会自动安装必要的文件，随后
即可使用。图 8 显示了 PROFILE 在 WIN 系统中的运作情况。由于自带声卡功能，因此电
脑的声音设备被 PROFILE 所取代。如下图所示，系统的录音和播放设备均为 PROFILE。

它所带来的音频性能毫无疑问地超越板载声卡，例如更低的延迟，更高的采样率。不论日
常娱乐聆听音乐、游戏、看电影，PROFILE 都能显示出更优秀的性能体验。当然，这些良
好特性同样适用于直播或语音通话等应用。图 9 显示了 PROFILE 连接 WIN 电脑的应用情况，
由于标配中没有提供 USB 转 Type C 数据线，我使用了手机充电线连接硬件。



PROFILE 的静音和输入增益控件上均配备了 LED 灯环，用于显示当前操作状态以及电平增
益实时监测。如上图右所示，麦克风静音启动时，LED 呈红色。该功能可以在录音或直播
时随时静音麦克风，避免录入或传输出不需要的声音，红色的状态指示非常醒目。其下方
的输入增益旋钮用于设定录音电平强度，LED 灯环用于实时监测输入电平增益，正常无消
波的输入电平以绿色灯光显示，当输入电平过高产生失真时，灯光以红色显示。该功能以
一种智能方式显示增益电平变化，对于新手是十分友好的，可以在这种自动监测下轻松控
制输入电平。

PROFILE 在 MAC 系统下即插即用，连接硬件后，在声音设备设置界面可以看到输入和输
出设备的变化，如图 10 所示。

虽说 PROFILE 定位于 USB 麦克风，但它优异的特性也能满足音乐制作方面的需求。在
DAW 中，我们可以找到当前的声音设备，在通道设置窗口可以看到，PROFILE 支持一对立
体声以及左右单声道输入 / 输出，如图 11 所示。
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PROFILE 支持 16/24bit 录音精度 ，44.1/48Hz 采样率，这个标准足以应对专业音频制作所
需。如图 12 所示。

使用 PROFILE 在 DAW 中实时录音，如图 13 所示。

与手机配合，PROFILE 同样简便易用，使用标配的 Type C 数据线即可连接手机进行录音，
如图 14 所示。
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从频响上看，各频段的响应还是相对平衡的，音色表现方面，它呈现出中性色彩，没有过
多的修饰。此外，不同频段在拾音极性上的响应也比较平衡，两者综合来看，PROFILE 可
以忠实还原声音的原始色彩，保真度较高。

关于 PROFILE 的音色和性能表现不用过多赘述，森海麦克风的品质是有目共睹的。因此在
试用环节，我将目标集中在了优化设计方面，它们使 PROFILE 的性能更加出色，也是有别
于其它同类产品的优势。以下我通过录音对比的形式，将 PROFILE 的几个优势展现出来。
需要声明的是，该测试仅仅是通过一种直观的方式将 PROFILE 的特性展示出来，没有任何
对比横评的目的。对比麦克风是我自用的大振膜电容麦克风，该麦克风为录音用麦克风，
很多特性是根据录音室环境设计的，与 PROFILE 设计用途上存在区别。鉴于上述原因，以
下测试结果仅用于说明 PROFILE 所具备的优点。为保证测试的客观性，录音在同一个室内
环境下进行，使用了相同的录音增益、录音距离。我自用的麦克风需要连接声卡，因此在
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录音增益上我尽量使两者一致。由于两者前置放大电路有差异，其测试结果一定存在偏差，
因此再次声明，测试结果仅用于说明 PROFILE 所具备的优点，不做其它用途。测试设备如
图 16 所示。

1. 降噪水平：

PROFILE 有着很好的降噪抑制特性，一个典型的使用场景是，当直播或录音中，用手接触
麦克风壳体，声音信号会不可避免地混合进摩擦声。PROFILE 的设计比一般麦克风有着更
好的降噪性能，如图 17 所示。图左为 PROFILE 噪音抑制水平，图右为测试麦克风噪声抑
制水平，从波形幅度上很容易分辨，PROFILE 有着更好的噪音抑制水平。
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2. 背景噪声抑制：

3. 爆破音缓冲：

总结：

PROFILE 拾音头格栅内置了海棉防风罩，对于外部环境噪音具有一定的抑制作用。其次，
良好的噪声抑制水平也依赖于内部电路设计。图 18 显示了 PROFILE 和测试麦克风在噪声
抑制方面的表现。下图左为 PROFILE 背景噪声抑制水平，图右为测试麦克风背景噪声抑制
水平。由于截屏无法捕捉完整的波形变化，PROFILE 低频部分有缺失，但从中频部分来看，
PROFILE 在背景噪声抑制上仍有不错的表现。

无论歌唱还是语言，当遇到爆破音的时候，都会产生不同程度的喷麦声。PROFILE 内置了
海棉防风罩，一定程度降低了喷麦程度。图 19 显示了 PROFILE 和测试麦克风在爆破音缓
冲方面的表现。下图上部分为 PROFILE 在爆破音缓冲方面的表现，下半部分为测试麦克风
的表现。可以看到，两个麦克风采集的波形幅度大致相当，但 PROFILE 在 60Hz 以下的低
频次声频段发挥了不错的抑制作用，衰减了该频段内的力度表现，因此从实际听感上来说，
PROFILE 的喷麦声更小。

• 专业音质；
• 适用于桌面应用和移动录音；
• 全面支持安卓 / 苹果设备；
• 价格低廉；
• 适用范围广；
• 一体化结构，操作简单，无需外设，即插
即用；
• 对于音频新手非常友好。



历史车轮：Alesis 是如何通过 ADAT 改
变数字录音的
作者：Stefan Wyeth

编译：来福的酸

出处：https://www.gearnews.com/the-history-of-adat-how-alesis-changed-digital-recording/

ADAT 的出现对于数字录音是一个颠覆性的里程碑。本文将回顾 ADAT 的历史，带领读者
去了解它产生的影响，以及它是如何为后来的技术铺平道路的。

即使 ADAT 现在已经基本上没有被用作录音的储存装置了，但我们仍然在使用其 optical 
Lightpipe（或熟知的 ADAT Optical 接口）作为数字信号的传输标准，通过 Toslink Cable（光
纤音频电缆）链接到各个设备进行收录。由于这个原因，我们在描述设备时仍然不时会使
用到 ADAT 这个专业名词，例如 ADAT 前级信号放大器。
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ADAT 的历史：起源

ADAT 是 Alesis 数字音频磁带的缩写，而这一项技术是由 Alesis 公司的 Keith Barr 研发并
于 1991 年 1 月 18 日向 NAMM（美国音乐商人协会）推出。而那时的 Alesis 还只是一个相
对较小的公司，数位混响元件是他们当时的主打产品。



事实上，ADAT 的开发得益于 Alesis HR-16 鼓机的成功，这是一款比 Roger Linn 和其他乐
器设计师的宏大设计更加实惠的替代品。

Barr 总是希望能创造一种可以被广泛使用的多轨录音的行业标准。而这个想法在上世纪 70
年代时，他拆解分析索尼 U-matic 这款数字录音机时就已经诞生了。
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索尼

上世纪的他们是咋录音的？

在 1977 年，索尼发布了一款名为 PCM-1 的 AD/DA 转换器，而这款产品与索尼 Betamax
的录像机（于 1975 年发布）配套使用时支持两轨的数字录音与回放。

U-matic 的磁带格式则在 1978 成为了 Betamax 的替代产品，而那个时候 PCM-1600 则
被使用在更加专业的音频场景。事实上，U-matic 的可用带宽决定了后来的 CD 音频标准
的 16-bit，44.1 kHz 采样率。

其使用的是 0.75 英寸的模拟录像带格式，支持把 PCM 上的数字音频作为黑白视频数据录
写进磁带。然而，ADAT 录音机的天才之处在于他们使用了 S-VHS 磁带，这是一种更广泛存在、
价格友好的储存介质。

上世纪 80 代，是使用模拟磁带录音的全盛
时期。我们可以看到像 Studer A820 这样
的高端产品。这类 24 轨的磁带机采用了 2
英寸的磁带，并且可以互相连接组成一个
48 轨的录音系统。这样一台录音设备即便
所选配置各有不同，但基本都超过了 15 万
美元每台。

The PCM-1 Audio Converter

SONY PCM-3348 48 轨数字多轨录音机 和 RM-
3348 控制器（1989）

A Betamax advert, 1977.



同期，一些大的工作室逐渐将重心转向了专业的数字录音系统，例如 DASH 和 ProDigi。
索尼因为其提供的 48 轨录音设备，且其工作流程和用模拟磁带录音是一样的，所以索尼迅
速被音频工程师接纳并一跃成为了市场的领头羊。
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ADAT 录音机的开发

著名的 Alesis ADAT 录音机

VHS 最初于 1976 年由 JVC 公司推出，其开放的格式允许制造商可以生产自己的 VCR 了。
这与 Alesis 产品的情况完美适配，ADAT 录音机的价格因此随着成本一起降低，并一举打
入了市场。

然而，ADAT 录音机最关键的部分是电子和音频方面，为了在市场上竞争，需要大量的研发。
1997 年，ASIC 和 VSLI 的芯片编码需要购买 50 万美元的工作站，这在当时是一笔相当大
的费用。

即便如此，ADAT 录音机为了保证它的市场竞争力，其中最关键的电子元件和音频方面仍然
需要大量的研发。在 1997 年，对 ASIC 和 VSLI 芯片的编码仍然需要 50 万美元的工作站，
这在当时是一笔不菲的费用。

在 1992 年，Alesis 推出的 Alesis 8-track ADAT 录音机的单个售价为 3995 美元。而三台设
备的互相连接可以让用户轻松组成一个 24 轨的录音系统。随后 Alesis 顺着这个思路研发
了精度更高，有更好 AD/DA 转换的产品版本。

• ADAT Type I：16 位比特深度（基于 ADAT“Blackface”和 ADAT XT）
• ADAT Type II：20 位比特深度（基于 XT-20，LX-20 和 M-20）

1995 年推出的 ADAT XT 则添置了更强大的功能，其中包括用户可选 44.1kHz 或 48kHz 的
采样率。而它的价格甚至比初代产品便宜了 500 美元。

The original Alesis ADAT recorder (1992) The ADAT LX20 (Type II)



随后发布的 XT20（2599 美元）和旗舰版 M20（6999 美元）在 1998 年是两个突破性的产品。
它们代表着 ADAT 终于成为一个具有高端的 AD/DA 转换和精准传输控制的专业标准。
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ADAT 的终章

你最喜欢的多轨道录音设备是什么？快在评论区留下你的想法吧！

随着廉价高清录音系统的兴起，ADAT 磁带录音的效用和吸引力从 2000 年起急剧下降。但
是今天我们可以在专业和大众数字设备中找到行业标准的 Optical 数字 8 通道光纤接口，
那便是 ADAT 留下的痕迹。

Alesis 于 2001 年被 Numark 的所有者 Jack O 'Donnell 收购，并继续提供经济实惠的音乐
设备。虽然目前市场上仍有多轨数字录音机，但它们通常用作 Pro Tools 系统的备份设备，
并使用 MADI 和 Dante 等数字格式。

Image Sources:
• The PCM-1 Audio Converter: Sony
• A Betamax advert, 1977.: Sony
• PCM-3348 48-track digital multitrack recorder and RM-3348 remote controller (1989): 
Sony
• The original Alesis ADAT recorder (1992): Positive Feedback
• The ADAT LX20 (Type II): Alesis
• Alesis HD24XR: Alesis

总的来说，ADAT 在 20 世纪 90 年代的兴起为整个专业唱片行业打开了一个更大的市场。
以前无法负担录音成本的艺术家有机会以更低的价格去创作专辑。ADAT 作为一种记录媒介，
它在录音历史中的出现是短暂的，但却是开创性和重要的。

Alesis HD24XR



业界访谈：音乐制作人弋洋

作为中国众多音乐综艺的常客，弋洋曾参
与过综艺《歌手当打之年》《时光音乐会
第一季》《时光音乐会第二季》《宝藏歌手》
《乘风破浪的姐姐第三季》《为歌而赞》
等音乐制作与编曲工作。今天就邀请他作
为资深音乐人来聊聊对于音乐综艺节目中
的制作内容会与专辑的制作过程有什么不
同呢？
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你是怎么样进入这个行业呢又是怎
么接触到音乐综艺制作的？

我们看到你给很多耳熟能详的歌手
都在音乐综艺中制作编曲过，包括
周深，林志炫，李荣浩等，对于不
同音色的歌手制作中会有不同吗？

我算是半个科班出身，本科和第一硕士都
在中央音乐学院。在中央音乐学院的 8 年
其实给了我很多关于古典音乐和严肃音乐
的认知。关于人脉其实是朋友介绍，然后
通过这个朋友认识到另一个朋友这样的，
更多的时候我的注意力都放在音乐本身上，
我一直觉得只要音乐足够好就会有机会，
因为现在的社交媒体平台其实是非常丰富
的，只要足够优秀就会慢慢被大家认识到
的。但当然同等优秀的音乐人，更会社交
的往往有更多的机会。

是有很大的不一样，比如周深老师的嗓音
音区其实甚至达到了女高音的音区范围，
因此如果在编曲中如果有更多的氛围感其
实是非常合适他的。林志炫老师是男中音，
而且他的唱歌语气是非常线条化的，那对
于制作的音色选择可能中频段过于多的话
反而会和他的人声频段有一些冲突。是需
要通过一些听觉习惯去慢慢把握人声和制
作的关系。
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音综制作和专辑制作这两者对制作的要求会有不同吗？

那音综制作和专辑制作对于编曲音色的选用会有不同吗？

有什么音乐综艺的制作是你比较印象深刻的吗？

从制作的角度肯定会有一些不同，首先综
艺节目更多是着重对已有歌曲的改编，而
不是原创音乐，所以如何对大家耳熟能详
的歌曲进行二度改编，改到更有意思是音
乐综艺节目的关键。所以我在改编很多歌
曲时会有很多关于“切”的设计，就是乐
队的 Fill，这样可以让现场的音乐动态更饱
满，但是同时这样太多也会导致审美疲劳，
在专辑中我们是不会听到这么多乐队的切
和 fill 的。

编曲的音色选用可以是不一样的，因为现场其实是会忽视掉很多音色的细节，所以如果太
多的小音色的设计是不容易被大家注意到的，但是专辑制作中反而会放大很多小的音色的
设计，这也是为什么制作一张专辑时间会比较长，因为需要好好的打磨每一首歌曲的音色
搭配，包括一张专辑每首歌相互之间的情绪的变化也是要设计进去，但是对于节目的综艺
主要的演奏乐器是常说的四大件，其他的音色都是辅助于这上边的。这也是比较大的一个
不同。

印象比较深刻的有两个，一个是参与《声入人心第二季》时，在我坐飞机去往录制现场的
前一晚收到两首新的节目编曲工作，所以从晚上 10 点直接编到第二天下午 2 点然后打车去
机场到湖南进行这两首和其他歌曲的彩排，熬夜在节目是家常便饭了。



另一个就是照片里这张在录制《时光音乐会》拍摄的，因为录制现场在山区，晚上特别的冷，
乐手们手都冻到快弹不了琴了，导演组们给我们拿了暖宝宝，所以乐手每个人在每首歌录
之前手都揣在暖宝宝里，录制前再立马拿出来去演奏。最后冻到琴键有一个键都弹坏反弹
不起来了。
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对于新进入音乐制作行业的或者即将
进入的从业人员有什么好的建议吗？

音乐制作是一个比较综合的行业，是需要
掌握很多不同的音乐内容去完成一件事情，
我觉得第一就是要不断的吸收新的内容，
因为每天和音乐相关的科技，思维都在变
化。第二是要有国际化的视野，要多听听
不同音乐市场的音乐内容，对于那些我们
认为好的音乐最好不要一尘不变的搬运，

而是从他们的视角出发看

他们是如何把那些常规音

乐语言变成自己独有的音

乐语言的。最后一点就是

要培养自己有一个审视自

己的第三视角，随时能发

现自己的编曲有着什么样

的缺点和优点，这一点很

难得但是也很难做到，用

自己的耳朵辨别别的作品

的好坏比起辨别自己作品

的好坏要难得多。所以风

格是不同的，但是制作的

水准是有相对有一个标准

的，我们要保证自己创作

出来的音乐都是在一个标

准之上。
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