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声音的亮度
评价声音品质是一项很主观的工作,而学会听音也并不需要什么天赋,Soomal一直在相关的测评文章中穿插一些听感小知识,希望帮助各位菜鸟朋友尽快“中毒”,在这里,我们将推出一套试验性质的系列文章,尝试例举一些图像处理中的近似例子,给大家一个更亲切更容易理解的直观感受。
声音的亮度
在形容声音时,会常常使用到一个词汇——亮度,主要用于形容中高频。亮度是一个无法测量的听感指标,我们尝试用灰度图像的例子来让大家理解亮度。很多朋友知道颜色值可以用灰度值表示,8位灰度图像的颜色变化范围在0-255之间,这个值和图像的亮度有密切关系,由低到高是暗到弱的关系,灰度值全部为0时,就是一张黑漆漆的图。
这是我们在搭乘某次航班时拍到的一张很漂亮的云图。
如果调低灰度值,你马上就会感觉到这副图像太暗了。这张图与原图的最大差别,就是“白色区域”少了很多,或者说灰度值高的象素少了很多。我们演示这两张图就是为了演示一下图像亮度和这些“白色区域”的关系。高灰度值可以带来明亮的视觉效果,而高频信号的高电平值能带来明亮的听觉效果。
人耳对高频信号并不是最敏感的,调高8-20K段的高频信号的电平值,能够明显让黯淡的声音变得明亮起来。过于明亮的视觉效果还是听觉效果,都容易造成视觉或者听觉疲劳。但明亮的视觉效果或者听觉效果都有助于描述出一个清晰的轮廓。
我们尝试把浅灰色区域的灰度值提高,为获得更明亮的效果,也就是上图这样的效果。很明显,它失真了。任何过渡的修饰都会造成明显的失真,在许多多媒体音箱设计当中,都是以拔高10-11kHz信号来获得明亮度,这种设计也会明显造成声音的失真,就像上面这张图一样,过亮的效果会损失很多细节。伴随亮度的提高,颗粒也会变得明显,过度的明亮,也会造成轮廓过于突出显得生硬。
图像颗粒变明显的原因是因为某一段灰度值内的象素的灰度值变高导致相邻的灰度值的值差变大造成。
而声音的颗粒感变明显是因为相邻的时间点的信号的电平值的值差变得更大的缘故。如果看到形容某音箱“颗粒感强”或者“声音有些毛刺”,过亮的声音也许是原因之一,当然,造成这种不良听感的还可能是其他原因。
清晰与模糊
评价声音时经常会用到“清晰”或者“模糊”这个词,什么是清晰,什么是模糊?我们很容易在图像处理当中找到近似例子。
这是我们拍摄一张某音箱的高音扬声器振膜的微距照片。这是一张相当清晰的照片。正如不同的相机表现同样事物会得到不同的效果一样,不同的音箱表现相同的原始信号也会得到不同的效果。
而这是一张比较模糊的图像了。图像为什么会模糊,模糊有很多原因,这只是其中一种,这种模糊是因为相邻的象素相互浸染造成。而扬声器振膜振动时,由于振膜材质或者形状的原因导致相邻时间点的波形叠加导致模糊,用一句通俗的话说就是“一波未平一波又起”。这种模糊不可避免,只是程度不已而已。在低音扬声器上表现得更为明显,很多扬声器根本无法表现出低频的细节,常常有人形容低音浑浊,就是说其低音清晰度不够。造成这种模糊程度加深也可能是因为倒相结构造成,或者摆位的问题,反射或者倒相后的信号与扬声器当前信号也会形成时间差,导致波形衍射变形,变得模糊。在大部分时候,密闭结构的音箱比倒相箱的低音要来得干净。
让原始图像产生重影也会让图像变得模糊,这种模糊不是简单的象素浸染,而是象素被复制一份之后然后坐标偏移到坐标A。偏移到A后的象素又和原A处的象素重叠,导致原A处的象素颜色被改变,造成失真。类似失真也在能体现在声音表现当中,这种失真叫做回音。回音会导致声音整体变得模糊起来,这种模糊和扬声器的关系不大,而是和听音环境有关。如果你感觉声音模糊,可以击掌,如果听到隐隐的回音,那么这个听音环境还有待改善,多摆放一些不光滑软表面物体,例如沙发、枕头等,这些物体本身可以吸收一定声波,他们较大的外形可以改变环境中的声学结构,让声波反射变得更加不规则而不易叠加。
非矢量图像局部被放大的时候,清晰度会随之下降,就像上面这幅图一样。在声音处理过程当中,也存在很多处放大处理,例如前级放大和后级放大,多次的放大也会让信号变得模糊。
同样是放大,也可以获得不同的效果,这幅显然比前面那幅要清晰一些。声音放大处理一样存在品质差异,使用不同的运算放大器,得到的清晰度是有差异的,使用不同的功率放大IC,也能得到不同的音质。
当图像被掺入杂讯是也会变得模糊,这些杂讯会干扰原有象素的色彩值,从而导致模糊。在声音表现当中,类似的模糊效果是最多的,例如箱体的谐振。箱体谐振产生的噪声和扬声器发出的声音重叠,会导致声音变得模糊,此时你需要安装加强筋或者在箱体上压放重物来降低谐振。在某些听音环境中,声音稍大时,你还能听到衣柜、CD盒在振动,这些振动产生的干扰效果类似上图中的杂讯,你需要尽可能让这些东西不出现在听音环境中。还有一些杂讯并不来自谐振或者共振,而是来自电气部分,所有的功放都会有交流声,只是交流声的大小程度不一而已,交流声也会对声音信号的准确性起到破坏作用。
适当的增加图像浅色区域的亮度可以获得更强烈的对比度,图像对轮廓的描述能力能够获得提升。在声音处理当中也是如此,适当的提高高频信号的亮度可以让声音听起来更加清晰。过度的增加亮度会导致细节丢失。
要获得更加清晰的回放效果,需要从多方面着手,回放设备的升级,升级音源升级功放升级音箱,这是一条不归路,小心为之。我们提倡改善听音环境来提高声音的清晰度,减少回音和谐振,常常能不花钱的升级系统。不要轻易提升声音的亮度来获得清晰度,它其实是以损失部分细节为代价的。清晰度常常用解析力这个词汇表达,实际上清晰度不应该是第一追求目标,清晰度达到一定程度时,更重要的就是音色了。
音色的冷暖
冷和暖最初都不是形容颜色或者音色的,它们是人对温度的一种感觉。
太阳给人带来温暖,而太阳的红色也能让人产生“温暖”的假相。蓝色的天空或者水面能给人带来清凉,久而久之,蓝色能带来“冷”的感觉。这种感觉是环境造就的,如果太阳是蓝色的,或者天空是红色的,人对颜色的“冷暖”认知也可能是相反的。
这是我们在飞机上拍摄的一张云图。经过修饰后,这张图看上起就很暖
而这样修饰,就会感觉有些凉。蓝色成分少点,红色多一点,就会产生暖的感觉。而在声音当中,低频多一点会让人产生暖的感觉,高频太多会产生较冷的感觉。而太暖的东西容易让人觉得没灵气,太懒散,过冷的东西让人容易感觉难以持久看或者听。
人的肤色总是偏暖,人对肤色这种暖度的颜色最为敏感,君不见各种相机评测中,把肤色的表现力当做很重要的一项。人耳对人声也是最为敏感的,因此人声部分的表现也在音箱测评当中占有很重要份量。
如果拍摄出来的照片比正常的色调要暖,人眼是比较容易适应的,偏暖的色调容易产生亲切感或者温馨感,它让人觉得柔和,柔和这个词经常是跟着温暖这个词汇一起出现的,大部分家居设计中都喜欢用淡淡的偏暖的色调。
而偏冷的色调就会让人产生一种距离感,但偏冷的色调很多时候让人产生更清晰明亮的感觉。在声音的表现当中也是如此,大部分人更容易接受偏暖的声音,偏暖的声音适合长时间聆听。而偏冷的声音适合表现有一定空间感的音乐类型,日本不是录音公司都喜欢用极冷的音色表现古筝,不过都显得有点过了,偏冷的声音会让大部分觉得耐听度不好。该冷的就冷该暖的就暖,往往被评介为中性的声音,这也是一种讨好的音色。
导致音色变化的有很多因素影响,从数字信号到最终被扬声器回放出来,几乎每一个环节都能影响到音色。在无法改善硬件环节的时候,可以尝试通过均衡器来改变音色,喜欢冷音色的可以稍微拔高10kHz以上的频率,而喜欢暖音色的,可以适当的调高低音增益或者衰减一点高音,就像在图像中加入点红色或衰减一点蓝色一样。
声音的层次
《听音入门》系列文章很长没有更新了,一是因为懒,二是因为这系列文章写起来很有难度,我们希望能够深入浅出的用图片来讲述,这让我们绞尽了脑汁也没什么好主意,这次尝试着继续这个系列,可能在表达上会有很大的局限性。
大家熟知的几种图片格式,例如:BMP、JPG、TIFF等,都能支持到24位色。24位的含义是2的24次方,就是16777216,这些图片格式都能支持记录16777216种颜色。这16777216种颜色究竟是如何得来的呢?所有色彩都由红绿蓝三色合成,简单的除法:24/3=8,在一张24位的图片中,单色最大位数只能为8位,即256,简单的说,单色能产生256种深浅变化。三种单色则能产生16777216种变化。
这就是24位图片色彩的极限层次。前不久,微软推出了HD Photo格式,这种新的图片格式支持16x3位色,它的单色可以支持2的16次方种深浅变化(即65536种),比起24位的单色8位,层次要丰富256倍,这不能不说是一种巨大的进步。
在网络上,我们能接触到大量的GIF格式的图片,这种格式最大支持8位,总共256色,显然他们之间有着明显的差别。
放在一起对比时则更明显。24位的色彩显然要比8位层次细腻得多。
来一张故宫角楼的照片做个对比,你应该能很轻易的区分出好坏。
而声音,也常常用到 16位、24位这个词,某些发烧友嘴里念叨着的“2496”,24就指的24位。
将声波变成数字信号,需要设置好采样率(微软称为采样级别)和采样大小。采样率的单位为赫兹(Hz),是一个与时间有关的概念,假设1秒中采样次数为10000次,其采样率就是10000Hz。连续的采样率能纪录声音的频率信息,但没法记录声音的能量值,所以还有一个采样大小需要设置。所谓能量大小,就是声大声小的问题。将能量轴上划上刻度,声音的大小能到哪个刻度就记录下这个值,这样就将波形数字化了。刻度的疏密程度决定了采样大小,CD的采样大小为16位,意思就是能量轴上有65536个刻度。
如果你没有足够好的数学思维,没关系,我们尝试从另外一种说法来理解。采样率为16位时,表示声音(声压、响度)可以产生65536种大小变化。而发烧友追求的24位,则能产生16777216种声音大小变化,比16位要足足高出256倍。也就是说,层次要丰富得多。
更丰富的声音大小变化能够更清楚表现各类乐器颤音、泛音,尤其泛音,衰减缓慢而细微,高的采样大小可以让声音重现得更接近完美,当然,录音设备需要足够高级才行。
在不少游戏音乐中,采用了8位采样大小的音乐,您可以拿着来和16位的音乐来对比。如果你没有这种采样大小的文件,也可以拿WAV、APE、FLAC等无损音乐文件来转换一下,对比一下,你会发现巨大的差异,其差异不会小于上面那组故宫角楼照片对比。8位的音乐,很多乐器都会混沌到一块,甚至分不出一个彼此来,层次感较差。对此有疑问的朋友,你们不妨实验一次,感受一下采样大小的位数和层次之间紧密关系。
不少解码器、声卡都号称支持24位,这表示他们可以接受或产生24位的数字信号,但不表示16位的CD会变得和24位的DVD Audio一样更动听。我们也常常听到“某某音箱听感有层次”,能产生这种评语的前提是:有很好的信号输入,如果用8位的声音信号,即便用10万级的音箱听也是“没层次”。
“有层次”,这其实是一个比较难以达到的评价,你需要好的音乐、好的音源以及好的音箱和功放和好的听音环境。缺一不可,否则就像256色显示器上看美女图一样。有些测评文章里,用板载的声卡、128kbps的MP3,200元的箱子,得出很HiFi很有层次的结论,你认为可信么?
声音的动态范围
什么是动态?很多音频设备,例如音箱、麦克风,以及一些图象设备,例如数码相机、扫描仪都说自己动态大。其实,他们说的都是动态范围。不管什么对象,只要涉及范围,就有个最大值和最小值,在图象或图象设备中,动态范围是指的光线明暗的变化范围,而音乐和音箱设备,动态范围则和响度有关。我们用图片理解一下动态范围。
直方图其实就是柱状图,只不过柱子有点多。X轴上的点表明灰度(或称为亮度。每种颜色都对应了一个灰度,值的范围为0-255),我们使用了一条红线做为标识,可以看的出,这张图的灰度值变化范围就和红线一样。竖轴表示象素的数量(这个轴上的顶值是不确定的)。
看得出,这张渐变B图标记的红线显然要比渐变A图要长得多。也就是说,渐变B图的亮度变化范围要比渐变A图大得多。专业点的说法是:渐变B图的色彩动态范围要比渐变A图大。或许渐变图表达效果不佳,我们再试一试实景照片来说明问题。
通过实景照片的对比,相信您已经看出了不同动态范围造成的差异。在音响设备当中,动态范围和响度有关,即最小的响度到最大(不失真)响度这段区域的范围。我们常听的CD是16位的,它能产生65536级声压变化,这是理论极限。16位采样的前提下,动态范围是不可能超越0-65536的范围的。
相信大家对图中椭圆区域内的东西并不陌生,这是一个输出电平显示仪,它以图形化的方式显示了当前输出电平的强度。假设我们连续记录电平强度,会怎样呢?
这种图应该比较直观的描述了动态范围,输出电平强度直接决定了响度。它并不是说越大声的声音,动态范围就越大。
这张图为典型的Disco舞曲音乐的响度特征,这种音乐很爆棚,但往往缺乏动态,因为他们最小声的地方也很“响”。
而这张则有很多西洋古典音乐的响度特征相似,这种音乐往往有着很大的动态范围。很多音箱就毁于这种音乐,因为用户的使用错误,在听这种音乐前奏时,会觉得声音太小,于是把音量开得很大,等到高潮来时,功放输出功率过大,损坏扬声器。
大动态范围能表现出一种大气势和大落差,更容易带来“波澜壮阔”的层次变化,这个概念用于硬件时,往往指该设备能获取或重现这个范围内的信号。在初步理解动态范围之后,你也许会想,是不是动态范围是越大就越好呢?下一篇我们将讲述一个和动态范围有关的概念——压限
声音的压限处理
在理解动态范围之后,我们开始进入“压限”的讲述。
压限是一种对声音处理的操作动作,它的意思和字面上来说就是——压缩与限制。动态是如何被压缩与限制的呢?我们用图来理解。
这是我们在北京海淀桥下拍摄到的一个老乞丐,这张图是原图,看到这种图时,你会觉得缺少点什么。
我们尝试压缩这种图片的动态,在Photoshop中的处理就是将曲线尽量往下压,得到这张修饰过的片子,很显然,修饰过后的片子变得昏暗,这种暗 暗的色调适合表达这种社会阴暗面,也能体现老乞丐的可怜,实际上烘托了摄影者想表达的主题。这种风格在摄影中被称作暗调,它实际上牺牲了图片的动态范围。
红线代表压B图的动态范围,蓝线代表压A图的动态范围,对比之下,我们能看出差异很大,压B图的光线明暗变化很小,这种动态范围产生的变化被称作动 态压缩。但大部分人会认为压B图的表达会更切题更传神。在上篇中,我们留下一个疑问:是不是动态范围是越大就越好呢?看完这个对比,你应该有了答案。我们再看另外一个例子。
先感谢一下北京爱德发高科技中心,这个对比的素材取自他们的广告。我们将压C图进行了处理,我们能很快感觉到了这种处理带来的变化,模特似乎处在了一个十分洁净的环境中,而且光亮充足。这种风格叫做高调。这种风格适合表现模特的高贵气质。
仍旧做个动态范围对比,明显看得出动态也被压缩过了,压D图的光线明暗变化要小一些。熟悉图象处理的朋友,可能会发现一个问题。
通过这种图,我们能发现模特的皮肤有了很强的“美白效果”,而白色的露背装的“美白”程度远不如皮肤的变化范围大,这是为什么?因为我们“限制”了 “露背装”的变化。因为露背装已经很白,如果按照“美白”皮肤的程度去“美白”露背装,其结果就会是,露背装区域会完全溢出,变成一篇死白,为了防止这个 区域的色彩溢出,必须进行限制。
行文至此,我们已经提及了“压缩”与“限制”,不知道您是否已经了解压限的意义。在一些声音编辑软件中,我们常常能接触到一个叫“压限器”的东西, 有时它们以纯粹的压缩器和限制器出现,它的作用就是对声音进行压缩和限制。在音频设备中,具有“压限器”作用的设备,就是发烧友推崇的——胆机。
胆机具有对声音的压限作用。很多朋友都说胆机具有比石机(晶体管、集成电路的功率放大器,因为芯片基于硅,所以被成为石机)更令人痴迷的细节表现,这是否玄学?既然CD的细节大小是确定的,为什么通过胆机表现后,会让人更痴迷?因为胆机具有对弱小信号放大的作用。
胆机具有放大弱小信号的作用,因此它也变相的压缩了动态。
在通常情况下,胆机的动态表现不如石机表现得那么凶猛。胆机还具有一定的限制器的作用。
声音信号都有一个安全的值,过载的结果就是产生削顶失真,这种失真是极其难听的,胆机在放大细节时,也会对部分强信号放大,放大强信号很容易造成过载,而胆机会对信号强度进行限制,让其保留在安全范围内。
压限作用能带来奇妙的声音变化,如果你没有胆机,不妨去下载几个胆机模拟器来体验一番,我们推荐T-Racks,它能让你完整的体验到压限的妙处。
声音的延时
去过消声室的朋友都会有个感觉,就是说话时感觉怪怪的,和在室外聊天时的感觉完全不同,声音特别干涩。大家都知道,声音可以通过空气传播,在遇到障碍物时会发生发射和衍射,部分能量在传播途中被消耗掉,或者被其他声波相互作用抵消掉。
上面的图显示了衰减与次数的关系,这并不是一张严谨的图,因为声波响度的大小、障碍物的材质与都会深深的影响这关系,让反射强度和次数变多或者变少。
在消声室里,声波能量衰减和反射次数的关系可能就会如上图所示,因为采用特殊的声学结构和吸声材料搭建、以及密闭的空间(消声室的门后达1米)。让消声室里的声音变得衰减和快,反射次数变得更少。有一点可以肯定,完全消除反射是不可能的,消声室能做到的只是最大可能的消除反射。
把两张图叠加对比一下,就能看出消声室的作用。在空房间里,大声说话都能听到回音,因为声音在反复反射。由于声音是向四面八方传播的,声波会由天花板、地面、墙面以及室内的一切物体,包括人体来反射,但你发出第一声声响时,紧接着就是听到一连串的声波反射,直到完全消失,这种现象俗称回声。常说的“回声好大啊”,就是指的声波反射强度高和次数都比较多。人大部分时候都处于一个复杂小环境里(例如四面都是反射物的房间),声波经过反射再次达到你耳朵中时的时间比较短,也就是说,你一秒中内可以听到数十次,间隔很密,人耳习惯上会认为这是一个连续的声响。如果你站在山脉的某一个山峰之巅时,你会感觉到情况有些变化,对着远处大喊,你会听到远方传来回声,并且会慢慢变弱而且慢慢变快,几次之后就会消失,人耳会认为是好几个声音,发骚的诗人还会假想远方有人在对话并吟诗一首,其实都是反射作用存在,只是,你站在山巅之时,这种作用被放大到人耳能清晰分辨的程度了。
说到这里,我们就该说说延迟时间和衰减时间了。
单次反射过程的时间被称作延迟时间,声音由发出到完全消失的时间叫做衰减时间。
在空气中,声音的传播速度是基本处于每秒3XX米的状态,可能会因为空气的湿度和密度有所变化,在自然界的环境中,这个音速值是相对稳定的。因此延迟时间大小反映了一个重要的信息,就是空间深度的大小,就是我们前面提到的小环境大环境。我们站在山巅呼喊时,传回来的第一次回音会比在房间环境时要慢得多。在某些时候(延时只是一种),延迟时间是影响声场大小的一个因素(也仅仅是一个因素,不是全部)。尤其是低音,连绵不绝带有一些变化的重低音能够帮助营造声场,最典型的例子就是雷声。在我们的试音曲中,有几首曲子能有助于您理解延迟和声场的关系。
>>>测试曲-Bjork-All is Full of Love
>>>涌涌滚动的超级低频有效的营造了声场
>>>试音曲-ERA-The Mass
>>>此曲低音凶猛,声场开阔
>>>以上两首试音曲可以到 http://www.soomal.com 下载
你不妨先下载我们提供的这两首曲子,先感受感受。
听完之后,我们再在Foobar2000(或者其他播放器)中对均衡器做一些限制,我们将150Hz以下的低频衰减20dB,基本上就切掉了这2首曲子的重低音部分,你再听听会有怎样的变化呢。是不是感觉声场一下缩小很多?(请使用好一点的音箱,普通2.1音箱就不要试了)
我们所列举的这个例子未必合适,但是延时确实能带来空间感,在后期音乐处理中,混音中加入适度的延时效果,能让声音变得更加美妙。延时器已经成为后期处理中一类非常重要的效果器。
适当的延时能让声音产生丰满的效果,在消声室里,天下第一嗓子的声音也不会太好听。适度的延时更多时候是让声音变得丰满,相信不少朋友在地下通道中遇到过拉二胡的卖艺人,地下通道特殊的声学效果,会让二胡声变得十分丰满,更加充满感情。而过度的延时会让声音变得混沌起来,在空房间里大声听音乐,你会发现声音比较浑浊。
几乎所有不插电乐器能直接产生类似延时的效果,类似拨奏类乐器古筝,拨弦发声之后,弦丝不会马上停止,还会“余震”一段时间。钢琴的也会有类似效果。还有很多乐器带有一个“腔”,这个腔叫共鸣腔或者声筒,例如提琴、胡琴、吉他乐器等,这个腔能强化和重新演绎这种“延时”,打击乐器经过打击之后,振膜还会跟着振动直到停止,如果没有这些共鸣和“余震”,声音会变得干巴巴的。每一次“回声”,经过反射和衍射作用,都会不一样。在传统戏曲表演和美声专业演唱时,也会要求演员“胸腔发声”,其实就是追求一个共振延时的效果,这种演唱方法能让人声变得更加有底气和厚实。
在音频硬件中,胆机的延时效果十分明显,很多发烧友形容胆机喜欢用到“空气感”这个词汇,说实话,这词很难理解,有些像玄学。好的胆机因为压限作用会放大细节,而胆机的延时效果会让放大过的细节变得更加“持久”,听者很容易感受到声音细微颤抖的变化,似乎空气都跟随旋律在颤动,这种感觉被称为“空气感”,表现小提琴等拉奏类乐器时尤为明显。在人声频段内,适当的延时,会让人声显得更加柔和动人。
将延时控制在什么程度是合适的?这个问题没有答案。但可以肯定的是,延时效果无处不在。
声音中的噪声
说起噪声,很多人都会皱起眉头,似乎噪音是个十恶不赦的怪物,一定得彻底消灭。殊不知,几乎所有的人实际更适应在充满轻量噪声的环境中生存。在夜深人静的时候,有的人会有些耳鸣(耳鸣的原因很多种),在环境声十分小的消声室中,一个正常的人,很难呆上较长时间。由于长时间习惯有噪声的环境,人其实难以接受一个真正安静的空间。本篇听音入门讲述的是:声音中的噪声。
噪声是如何来的呢?首先我们需要知道什么是噪声,在医学领域,能对听力产生伤害的声响都被列为噪声,这不是本篇要讨论的核心。对于我们音乐欣赏时,这种定义并不全面,例如我们常常听到的“嘶嘶嘶”、“滋滋滋”等细微声响也被习惯称为噪声,显然,它们并不过量。我们是不是可以这么理解:听音乐时,与音乐内容无关系的声响都可以被认为是噪声。
现在我们再来了解噪声是如何来的。
我们用麦克风链接声卡,随便K了一句,得到这段波形。通过软件,我们把这段波形用图形方式表达,你看到红色部分了么。仿佛一条细线一样,这些部分,我们并没发出声响,但设备还是记录下了这些红色信息(这些信号是我们后期标出的),很轻微。这些轻微的红色信号能发出“嘶嘶嘶”的声音,这就是我们所说的噪声,显然,这些噪声和录音设备有关。设备元件的性能、电路设计的优劣、电源的质量等等因素,都决定了噪声的大小。
正如前面所说,我们所处的环境中同样充满了轻量噪声,这些噪声是来自汽车行驶、虫鸣鸟叫、风吹树叶等等一切声响的波形相互作用、衍射叠加、衰减等复杂过程后产生的,这种声响在一般的环境中无法隔绝,因此也会被录音设备捕捉,成为红色信号的一部分。
通过对噪声采样,我们可以在后期处理当中过滤掉这些红色信号(噪声),这样我们是不是就能听到绝对干净的声音呢?显然不是。
即便我们在天下隔音最最好的录音棚中用天下最最好的录音设备录音,使用天下最最好的算法过滤掉噪声,我们也听不到最最干净的声音。为什么呢,因为噪声产生自每个环节,即便有最纯净的声音,在用音箱、耳机回放时,他们也会被引入噪声、这些噪声来自电声转换和环境噪声、以及音箱发出的声音在房间中产生驻波、和其他物体共振等。
既然噪声不可回避,我们将如何面对噪声呢?
大部分消费者都认为噪声大小就代表了音质好坏,因此,多少多少信噪比(信号和噪声之比)被拿出来大肆宣扬,例如创新公司的Live!、Audigy、X-Fi声卡,信噪比一次又一次的挑战极限值,音箱厂商直接标一个毫无意义的功放IC的信噪比参数。在很多音箱导购文章中,建议消费者将耳朵帖向扬声器上听噪声,没有噪声的就是好,有噪声的就是不好,这样的判断其实具有误导性,“将耳朵帖向扬声器上听噪声”这种方式本身就不合理也很变态,因为某些垃圾音箱根本就发不出高频,而不少噪声正是高频段的,另外,在卖场中,即便把耳朵帖向扬声器,也听不出所以来。由于各式各样的不良厂商或者有良厂商无意的无良举措,噪声问题被放大、被妖魔化了。
这块创新AWE64 Gold,被很多发烧友所追捧,它有着温暖甜美的声音特点,但它却有着较为轻微可耳闻的噪声。相反,Live!声卡噪声小了很多,但从来没有人认为Live!的声音会比AWE64 Gold好听。发烧友推崇的胆机,大部分信噪比都比较差,甚至不如普通多媒体音箱的功放。
这张蔡琴《老歌》专辑在发烧友圈子中相当有地位,几乎人手一张,有意思的是,这张唱片同样有一些轻微的背景噪声。以目前后期的处理技术,完全可以过滤掉这些噪声,为什么唱片公司没有这么做呢?因为过滤噪声的时候,也会让人声变得轻薄。尤其在很多发烧的古筝、古琴、小提琴等高频泛音很丰富的乐器录制的唱片中,几乎都有背景噪声的,因为滤噪会带来影响。
我们举这些例子,并不是想说噪声不但无害还有益了。写这么一篇文章的目的在于,帮助正受误导的读者建立一个认识:噪声是不可避免,噪声并不可怕,噪声在一定范围内是可以接受的。
那么噪声在什么范围内可以接受呢?听着不会分散注意力即可。如果某音箱标注自己的信噪比为75dB,而且是真实的测量数据,那么你在一米开外基本上是听不到背景噪声的。如果信噪比是80dB,那么就能得到很干净的声音了。如果有人坚持他的耳朵只能听信噪比90dB以上的设备,基本上可以肯定,这是非正常人类。
尽管如此,我们还是应该去鼓励厂商去努力降低录音、回放时的噪声,但我们绝对反对浮夸性的误导消费,重申,噪声在一定范围内可以接受,千万别盲目追求低噪声。
声音的瞬态
很多音响器材尤其音箱测评当中,都提到了一个瞬态响应或者瞬态表现。瞬态是个啥东西呢?本篇文章尝试讲讲这个。
瞬态是一个与时间有着紧密关系的概念,它是指信号强度突变。
我们绘制了这张瞬态示意图一,我们可以看出,时间A到时间B,信号强度是大幅提升的,信号强度提升也意味着末端设备的输出功率的提升,而我们能听到 一个本来相对小声的声音突然变得很大。中国人有个描述突如其来雷声的词汇——炸雷,这个“炸”可以理解为瞬态很快的意思,炸雷就是瞬态很快的雷。
而这张瞬态示意图二,时间A到时间B的提升幅度显然不如图一那么快,因此在末端设备回放当中,它不会像“炸雷”一样。
在发烧唱片中,打击乐器尤其鼓乐、以及大场面的交响乐中领奏到合奏的过渡部分,往往都是瞬态很快的时候,这类型的信号,对于很多末端设备来说,是BT的信号,是难以还原的信号。
瞬态不完全等于瞬态响应或者瞬态表现,在数字信号、或者唱片这一级当中,由静音立刻变成满信号都是容易的,测试音箱当中使用的方波就是这样。有意义的是,末端设备回放。只有末端设备能够较好表现瞬态信号时,才能给予“瞬态表现不错”的评价。
末端设备对瞬态表现有重大影响的主要有运算放大器和扬声器、变压器等。
我们常常听到某某运算放大器转换速率大,大转换速率能更好的处理强信号,保证信号及时放大,而较小转换速率则会让突如其来的强信号处理变得延迟。转 换速率多大才是好的,不是本文讨论的重点,明白这个参数和瞬态有些关系就够了。目前主流的大部分高档声卡、音箱都使用了不亚于NE5532这级别的运放, 因此,运放在当前主流高档设备中,并不是整个电声转换过程中对瞬态产生坏影响的环节。
扬声器是瞬态表现的最大瓶颈,因为要得到“瞬态表现好”的评价,扬声器振膜需要做到快速到位的运动,这对扬声器的控制力提出了非常苛刻的要求,保证 控制力的手段就是增加磁容量,有两种途径——一是增加磁密度(例如使用稀土磁体,稀土磁体是铁氧磁体磁密度的7-14倍),或者是增加磁容积(例如加大磁 钢)。
仅仅这样还是不过,“瞬态表现好”需要大功率功放和电源支持的,信号迅速提升的刹那,峰值功率可能会是平均功率的数倍甚至十余倍,因此发烧友经常本着高射炮打蚊子的理念来搭配音箱功放,一个中功率音箱配一个几百瓦的功放,让他们这么做的一个重要原因就是——瞬态表现。
瞬态和瞬态表现有一些差异,有些口语化的评语中,称某音箱“瞬态好”——应该是说某音箱瞬态表现好。
我们还常常听到“瞬态失真”这个词,瞬态失真又是什么呢?无厘头的说法就是“瞬态表现不好”,只要无法还原原始信号的都可以被视为失真。包括:瞬间响度不够、发出破音、打击乐时有延迟感甚至糊成一篇、拖泥带水等。
声音的声场
本篇开讲之前,我们先来看看一组照片
这是我们在长沙湘江风光带上拍摄的杜甫江阁夜景,图一使用广角拍摄,图二采用裁剪的办法模拟长焦的效果。我们可以看得出焦距变化的带来了不一样的视 觉效果,图一广角效果明显要显得有气势一些,因为“场面”大。而图二,让我们将杜甫江阁主楼看的更清楚一些,但“场面”小了很多。这个“场面”有个专用词汇——“视场”来描述,以上面的例子来说,图一的视场比图二的大很多。
声音也有“场面”,我们使用“声场”这个词来描述。
什么是声场呢?和图像的“视场”不同的是,声场是不可见的,但不少发烧友却称赞某音箱声场宽阔、耳机的声场表现差等等,仿佛这个声场是可视的,但声场究竟是怎样,谁也说不清。
人是如何感受到声场的呢?这来自人对环境的印象,在前面的文章当中,我们提到了“声音的延时”影响人对空间的判断,在空气中,声音的传播速度是基本处于每秒3XX米的状态,可能会因为空气的湿度和密度有所变化,但在自然界的环境中,这个音速值是相对稳定的。因此,延迟的程度能反应出空间大小,延迟越 大给人“声场更大”的错觉,因此有声场大小之说。音箱受房间大小影响,在声音传达听众耳朵时,已经产生了延时,耳机受环境影响小,延时没有音箱那么大,因此让人觉得耳机的声场表现不如音箱。
延时可以自然产生,也可以通过末端设备模拟产生。微软的Direct Sound、傲锐的A3D、创新的EAX以及播放器的DSP插件都能通过加入延迟来模拟“房屋”、“石头屋子”、“音乐大厅”等不同的声场效果。也有朋友 说这些模拟声场不够真实。延时是影响声场的一个因素,前提是,延时不能让人觉得“虚假”,要让人在脑中的场景印象对得上号,例如给人声一个很长的延时,象雷声的延时一样长,此时听众脑中会找不到这样的场景来对应,因此这个“声场”是无法建立起来的。
声场还和音箱摆位有关,将两个箱子摆放到一起时,声场表现肯定不如分开摆的好。人耳对120Hz以下的低频没有方向感,但对于120Hz以上频率的声音是能听出方向的,因此的将音箱拉开距离能让我们感受到明显的“立体”感,声场就会建立起来,末端设备的立体声分离度的好坏,也对声场的建立有帮助。如果我们将音箱进一步拉开,5米、10米,是不是声场会变得更宽阔呢?你不妨试一试,但结果肯定是否定的,除非你用舞台音箱。声音在空气中传播会衰减,相隔太远的音箱无法形成足够响度的声音叠加,会让人觉音箱彼此之间是独立的,无法形成声场。
在正确的摆位后,应该会感觉到声场的中心位于音箱连线之中,但非双单声道设计的音箱,往往会产生声场中性偏向主箱的问题,而双单声道设计、无源设计的音箱则不会有这个问题,如果出现,肯定是末端设备有设置、或者物理故障了。
声场不是二维的,是三维的。这个和声音的频率有关(不是全部),例如很多古筝曲,会给人飘逸的感觉,一些明亮的女声,也会被冠以“天使之音”,这些形容都是属于上位声场的,而深沉的男声、连绵的低频会让人觉得声场靠下,形容BT低音,喜欢在前面加个“重”字——重低音,声音是没有重量的,但较低的频 率会给人这种感觉。
声场也具有深度,这个则和声音的层次有关,如果听到一段渐强的声音,会觉得声音是由远而近一路过来的。
综上所述:声场受延时、频率、层次以及末端设备的性能、摆位影响。这段描述出自我们对声场的理解,未必全面,甚至未必正确,如果能让你大致理解这个抽象的声场,这文章就很有意义了。
下面我们再讨论一个话题,声场是否必须要大?我们再看一张图。
这是一张长焦镜头拍摄的小花,它完全无须用大视场(广角)来表现。其实很多音乐和这多小花一样,无须大声场来体现,小声场在表现一些柔情音乐时,会更多体现出一种细致的人情味,大声场适合的中型、大型编制的音乐,在表现小编制音乐时,小声场会让人更亲切一些。
声音的渲染
民间有很多对白布进行渲染的工艺,我们比较熟悉的有蓝花、蜡染等几种。同样一张白布,用不同的渲染工艺就能表达出完全不同的渲染风格。
传统的蓝花布采用花板套印,靛蓝染色,体现了一种古朴的“尚蓝”审美情结。
这是少数民族的蜡染工艺渲染出来的布料,成品布上有着不规则但十分漂亮的蜡纹。
同样是差不多的白布,能通过不同的渲染工艺实现不同的风格的色彩、花纹、图案,渲染其实是一种再加工的过程。声音同样可以被渲染。
为了让声音变得更好听(不是更准确),人们尝试在回放设备中加入一些人为的处理,让声音变得“透明”、“厚重”、“迅速”、有“色彩”、“光泽”。我们经常听到说某某设备,“音染”很重,因为这些声音已经被渲染。
冷与暖:在音色上,声音会呈现“冷”“暖”“中性”等几种趋势,在大部分时候,适当消减高频、将中低频的延时稍稍延长就能得到“暖”的音色,而提高高频的亮度、并减少全频段的延时,会让声音变得发“冷”,这只是通常的手段,不全是如此,例如让中频变得饱满,也会让人觉得亲切而感受到“暖”,让中频塌陷则会造成距离感,让人觉得“疏远”而产生“冷”的感受。
厚重:正如人对颜色有“浓淡”的感觉一样,浓郁的色彩给人厚重的感觉,而淡淡的色彩则给人薄秀的感觉,人对声音也有浓淡的感觉,在形容声音的时候,常常能听到“厚重”、“清淡”等词汇。不管厚重还是清淡,这些感受与频率有关,中频饱满的设备往往能让人觉得更加厚重一些,而中频塌陷的设备这让人觉得“薄”。声音表现比较厚重的设备,往往也会让人觉得比较“暖”。
光泽:声音也有光泽,“光泽”这种感受也来自人的联想。不同的物体有着不同的反光特性,光滑的金属、玻璃材质的能反射出较为明亮、硬朗的光泽,与未反射区域形成强烈的光差,图中紫砂壶、竹器等材质,只能反射出柔柔的、均匀渐变的光泽来。听到快速、明亮细致的高频时,可能会有人说:“嗯,漂亮的金属光泽”,而在评价某些弦乐乐器时,评论家喜欢用“中高频有着丝绸的光泽”来形容,丝绸的光泽是怎样呢?细致、柔和且明亮,很华丽的样子。“光泽”和声音的频率、层次有着密切的关系。
速度:“快”“慢”也可以用来形容声音的速度,这个速度并不是说声音高于、低于音速在空气中传播,而是说终端设备对信号的响应速度。在前面,我们讲述了“声音的瞬态”,如果设备不够劲,会影响扬声器对信号的响应,造成“慢半拍”的不良感受。有些音箱箱声很重(也是一种延时效果,但并不受欢迎),会造成音箱播放起来拖泥带水。速度的快慢,和末端设备的性能有着密切关系。人对速度的感受并不是越快越好,也不是越慢越好,过快会觉得干,过慢则会觉得混。
声音从唱片到人耳会经过信号、DAC、放大、回放、环境中反射等很多步骤,能对声音进行渲染的环节相当多,几乎任何一个环节都可以改变声音,只要其中一个环节对声音的渲染不当,就会听到令人不爽的声音。我们以电脑播放音乐为例子,说说哪些地方可以渲染。
步骤设定如下:
1.音频文件
2.播放器解码
3.数字信号送达声卡主芯片
4.信号到达Codec或者DAC
5.运算放大器放大
6.功率放大器放大
7.到达分频器
8.到达扬声器
9.扬声器发声并在房间中反射
10.声音到达耳朵
声音由音频文件到最后我们听到,要经过N多环节,我们删繁就简只列出主要的十步,实际上除了第一步和最后一步,其他环境都可以加入渲染。我们再丰富以下,看看每一步可以加入哪些渲染。
1.音频文件
2.播放器解码(可以通过DSP插件渲染,改变延时、音色、信噪比、动态、增减某部分频率、变调、频率转换、采样大小转换等等)
3.数字信号送达声卡主芯片(可以通过硬件DSP渲染,改变延时、音色、信噪比、动态、增减某部分频率、变调、频率转换、采样大小转换等等)
4.信号到达Codec或者DAC(改变信噪比、动态、瞬态响应、音色等)
5.运算放大器放大(影响瞬态、动态、音色等)
6.功率放大器放大(影响瞬态、动态、音色等)
7.到达分频器(影响音色、频率均衡、延时、音色等)
8.到达扬声器(影响瞬态、动态、瞬态、音色等)
9.扬声器发声并在房间中反射(影响延时等)
10.声音到达耳朵
再看看经过注释的这十步,就能理解获得好的声音并不是一件容易的事情,实际上,真正的发烧经验中缺少不了线材,而这十步中还没考虑线材对声音的影响。不同的器材有着不同取向的渲染,搭配好这些器材需要仔细调试,给声音偏冷的声卡配一个胆机功放,无疑是不明智的行为,了解器材的渲染特征然后进行组合,往往能比升级器材获得更好的效果。
声音的失真
HiFi是发烧友常常挂在嘴边的一个词,它是high-fidelity的缩写,意思为高保真,也就是说低失真。这个词汇出现之前,录音、放音技术都相当落后,但高品质录音和放音技术出现后,回放出来的声音远比老技术更接近真实。但时过境迁,HiFi的意思开始出现变化,它已经成为一个纯粹的符号,代表发烧友所追求的一个境界,只是一种境界,而不是一个标准。这个境界是什么呢?——就是追求好听动听的声音,真实的声音并不见得就动听。所以在从字面上去望文生义,理解会和实际有所偏差。倒是现在的监听设备,追求的是声音的准确还原,它倒是更像“HiFi”。HiFi这个词,就像现在大众口语中的“同志”、“小姐”、“专家”一样,意思已经变了。
我们花了不少篇幅来描述音色、清晰度、动态、瞬态等,而这篇要讲的是失真,什么是失真?只要和原始录音不相符的,统统的都算作失真,不管是因为设备缺陷造成的,还是有意渲染出来的。
不少文章刻意强调高保真,潜台词就是失真是不好的,是不对的。“哟,这音箱失真好大哦”,这种句子常常伴随这鄙视的口吻。失真到底好不好呢?我们仍旧用图片来说明。
这是我们在秋天的北京银杏街遇到的正在抱在一起的情侣,这张是原片。时值金秋,遍地黄叶,金色的阳光斜射到银杏林中,满目都是金灿灿的色彩。
根据这个时间背景,我们强化了色彩。它相对原片已经失真了,它的色调变得浓郁了很多,看上去更透亮点,好看一些了。在这个处理结果中,失真带来的是更美好的,它让气氛显得更有浪漫色彩,相信大部分人会喜欢这种失真的。
换个褪色处理,结果金色的世界消失了,它相对原片也失真了,但这个失真却让人觉得此片还不如原片,失去了亲切感。
进一步强化色彩,并使用柔光处理,我们得到了这个结果。色彩很浓郁,但这种失真结果不会被所有人接受。
而这种处理,显然不能被接受,它失真后的色调已经完全破坏原来的感觉了。
我们使用了这一组照片来演示失真对最终结果是有利还是有弊,对比的结果就是,失真不全是坏作用的,适当的失真,有时能强化主题,对于这种失真,我们更愿意用一个好听的词汇来描述,这个词就是“修饰”,不管是“失真”还是“修饰”,它造成的结果就是和原始的信息不一样。
使用不同的设备(例如胆机和晶体管功放)欣赏相同的音乐,我们可能能听到几种不同味道的声音,因为每种设备的失真程度(包含刻意的渲染)不一样,其结果可能会让音乐更加动听,也可能会是难听,就如同上面这一组图片一样,只有适当的失真才会让声音更加好听。
适当的失真是有利的,失真到什么程度才算“适当”呢?这个问题没有答案,假设某音箱声音偏冷,但功率充沛,扬声器控制力好,擅长表现爆棚的音乐,它 的冷冷的音色适合表现摇滚中的某些重金属乐器,在这个例子中,失真就是偏冷的音色,它强化了摇滚乐中重金属的味道,这种失真对于摇滚乐来说,是适当的,但 如果让该音箱去表现中低音人声曲子时,偏冷的失真则可能就不是“适当”的了。何谓“适当”也因人而异,例如有人就喜欢特别暖的,有人这喜欢一点点偏冷的。
既然失真多少才算“适度”没有答案,那么我们讨论有答案的——什么类型的失真是绝对有害的?我们举几种典型的。
爆音:除非作测试,任何情况下出现爆音都是不应该的,出现爆音的原因很多中,一般多出在音源,也可能是CD碟划伤严重或者音频文件损坏,当信号突然断开或者被引入其他强干扰,都会产生爆音。瞬态表现比较差的设备,可能会在信号突变的瞬间产生爆音。
削顶:但信号过大时,信号就会溢出,溢出的结果溢出部分被整齐的切掉,像刀削过一样,这种失真是最令人难受的。很多朋友喜欢使用均衡器调整声音,但一个劲的往上增益时,就很容易出现削顶失真。
擦音圈:扬声器振膜大幅度运动时,控制力弱的系统可能会让扬声器音圈擦边,严重可能损坏扬声器,失真现象为“哧哧”声。
箱声过重:如果箱体声学结构设计不当、或者板材太薄时,大功率输出的情况下,箱体可能会剧烈晃动,产生嗡嗡声。
漏气:扬声器在运动时,会压缩箱体内的空气,箱体内外的气压不等压,会造成空气快速吸入或者吐出,如果装配工艺有问题(例如没有安装密封圈),空气就会在细缝中穿过,会造成难听的高频失真。为什么很多有源书架箱不愿意在前面板上安装音量控制旋钮,主要是因为装配时稍有不慎,就导致漏气。
频段塌陷:我们测试过的音箱很多都存在严重的频段塌陷,例如卫星箱和低音箱之间衔接完全断档,甚至有些厂的书架箱也存在中频整体塌陷的问题。频段塌陷就如同显示器缺色一样,是有害的失真。
频率变形:相信很多朋友对自己的音箱做过简单测试,例如找个信号发生器,发出一个20Hz的信号,音箱居然发出,于是很高兴。殊不知,要发出可闻的 20Hz信号需要多大口径多大功率的扬声器么?如果没有特殊设计,一般的6.5寸的书架箱都无法重现20Hz,你听到的,只是变形后的信号,它实际上已经 通过反射、衍射、叠加变成了一种相对较高频率的可闻信号。
……
有害失真确实很多,我们不想也没能力一一列举,文章的目的并不画出个失真列表来,而在于,理解失真的利弊即可,无须谈失真变色,扬长避短,合理搭配器材,玩出新感觉来。
声音的风格
风格,什么是风格呢?我们前面说了一大堆音色、延时、声场、渲染等,当这些因素叠加组合在一起的时候,就会形成一种风格。风格是一种不好描述,但却很容易感受的。我们仍旧使用图片来说明问题。这次我们使用三联帧图片,每帧图片的主题各不相同,我们尝试使用三种风格来处理图片。
使用不同的风格的处理方式,表现出来的效果却大不相同。音箱、音源设备一样有着自己的特点,他们会对声音进行各式各样的处理,让他们和原始信息不一样,这样就形成了风格。一个成熟的品牌会有自己倾向的风格,它会为旗下所有的型号或者一个系列的型号设计一个自认为满意的风格,并朝这个方向去校声。在中国大陆,品牌无数,但这种品牌屈指可数,很多的是什么风格受欢迎就去设计什么,有着明显的趋利性,而更多的,根本就对什么是风格都不理解,能发声的就算产品了。
对于风格的理解,不同的文化区域有着不同的理解,因此有了“英国声”、“德国声”、“美国声”之说。这种“XX声”代表一种文化对声音的理解,这种理解不是出于技术层面的,而是艺术层面的,它背后是文化的沉淀以及民族的性格。很遗憾,从来没有过“中国声”,不是中国没文化,而是中国的从业人员以及消费者对中国的文化已经弃之不用了。
英国声:英国上层社会追求一种细致的高雅氛围,男宾要像绅士,女宾要像贵妇,对事情不能大惊大喜,要沉着镇定,讲究一些小情调,听一些小编制的音乐甚至独奏,声音无需很大,更不需要爆棚,能听清楚就行。整体来说,是一种较慢节奏的细致生活,他们对这种生活的一致认同,让他们喜欢上了一种中频较为突出,低频不多,高频不亮,比较松软而缓慢略暖的风格,声场较小,但不紧,细节丰富却不突出。这种声音取向得到了几乎所有英国音频设备厂商的认同,虽然它们之间的产品声音特征有差别,但基本特征都差不多,这种典型的风格化特点被称为“英国声”。
美国声:作为一个几乎没有历史的国家,美国对世界的看法是全新的,经过200多年的发展,美国成为了地球上最强大的国家,他们崇尚年轻和力量,喜欢大手笔,喜欢冒险,美国文化对于有悠久历史的国家来说,绝对是另类的。在对声音的理解上,他们也深受文化的影响。他们追求大动态、大声场、要求好的瞬态、低音要猛要有点硬,高频要亮,解析力要好,甚至要有金属光泽,这种声音有活力,很澎湃,但缺乏细致感。美国的音像行业发达,对外输出音像制品的时候也输出了这种声音的审美观,它获得了大量用户尤其年轻用户的认同,因此这种声音取向深深的影响了整个行业,不只是美国的音频厂家。
德国声和丹麦声:欧洲有着发达的现代文明以及较长的古代文明,它们有共同性也有差异,在对声音的理解方面,一样同大于异,因此法国、丹麦、瑞典、德国等国的对声音的理解被合并称为“欧陆声”,最大的共同点就是偏中性、追求细致。对业界影响较大的是德国声和丹麦声,德国人以严谨著称,一丝不苟的精神同样体现到对声音的理解当中,德国声中性而严肃,带一点点冷色调,音染较少,感情色彩较少,而丹麦声者侧重中高频的表达,偏向端庄,注重感性的人情味。
对于声音的风格的理解,不可以以产地判断,美国音箱未必一定就是美国声,而中国产的音箱什么声都有,就是没有中国声,所谓的XX声,XX表示的是一种文化烙印,并非产地。这篇文章着重帮助您理解风格,要学会判断则需要经过大量的实听。其实在写这段文字的时候,我们内心有种不安,中国是几大文明古国中文明延续得最完整的国家(不要说印度,语言都丢了),而且中国古人已经建立了完整的音乐体系,有民歌、民乐、戏曲等,传统乐器更是完全不同于西方体制,我们有着自己的文化、音乐,却没有自己的中国声,而且还有一个更让人郁闷的事实——90%以上的音箱都是中国制造的,也就是说这些英国声、美国声、XX声都出自中国人的双手,我们何时能有自己的声音风格呢?这其实不是一个音响发烧造成的简单困惑,而是一种文化的悲哀。
聊聊心理暗示
本篇开始,我们先作一个考眼力的小游戏。
这组照片摄制于冬季北京,下午三点多的阳光已经象夕阳一样柔和,金灿灿的洒在故宫西墙上,淡淡的月亮也早早的升在东边的空中,与蓝天白云相互辉映。你能找出两张图片的不同么?找出来个3个不同点,送一条价值200元的耳机。
但遗憾的是,不管你翻来覆去的折腾多久,你也找不出任何不同,为什么呢,因为它们完全就是同一张图片。也许有部分超强的读者,还能找出一些不同来,例如图二层次更丰富、颜色更生动等。现在开始心理咨询了,当你看到上面的文字和图片时,是否真正的开始了比较呢?我们相信会有部分人去比较,尤其看有价值200元的耳机相送的时候。
上了当的朋友可能心里开骂了,这不忽悠人么?没错,忽悠的就是你。前面的文字并没有去说这两张图片有不同,而只是用了一个问句和一份奖品误导你认为有不同,这种误导就是暗示。生活中,心理暗示无处不在,有意的、无意的都有。
这幅作品由中国摄影艺术家协会主席莫旭友大师拍摄,莫大师从12岁开始接触摄影,摄影生涯已有50年,一生走遍了大江南北,海内海外,拍摄了无数风光、社会类照片,获得了美国、德国、日本、英国同行的高度赞扬,曾经16次在国际摄影大赛中获得一等奖,刚刚从丹麦传来的消息,莫大师获得了丹麦摄影家协会授予的终生艺术奖,这是大师获得的继美国、英国、德国行业协会后的第四个终生奖项。在看这幅作品,神态捕捉恰到好处,老人脸部光影丰富,细节恰到好处,不愧为大师手笔。
看完这段文字,是否对莫大师已经有了瞻仰之意?如果是……您又被忽悠了,这个莫旭友大师是莫须有出来的,中国摄影艺术家协会也不存在。我们说这么长一段话,甚至不惜骗人,就是要让你觉得这张照片确实相当好,是大师级别,我们需要观众有肃然起敬的感觉。这又是我们利用普通大众崇尚权威做的一个心理暗示的游戏。
这种事情,在音频行业实在太多了,典型的就是假洋鬼子游戏。著名的“香武士”、以及被我们揭穿的ICON等,数不胜数。这些品牌开口就是来自某某外国,从事音箱研究已经NN年,获得无数大奖……这种欺骗是相当有效的,消费者中招乐此不疲,利用中国大陆用户普遍媚外心态,他们没少赚黑心钱。这种心理暗示是厂商有意操作的。也有一些利用所谓大师作招牌吸引消费者的,而这些大师,和“莫旭友”就是一个性质,这些事情真真实实的发生在我们身边。
我们再看看这张照片,AKG K14P和Edifier H200。AKG来自奥地利,是全球著名的耳机厂商,Edifier漫步者总部所在地在北京,涉及耳机领域仅仅4年。有了这些背景信息,让很多人认为H200抄袭了K14P,理由很简单,外观一样的话,肯定有人侵权,国外企业不可能抄袭国内的,所以,Edifier必然是抄袭者,嗯,就这样,开骂吧,准没错。再一查,发现Edifier H200是2003年推出的,AKG K14P是2005年推出的,一个03年的产品怎么会抄袭05年的产品呢。这种心理暗示来自消费者内心,不见得就是厂家有意为之。
只要有了第一次暗示,就会不停的暗示自己去寻求这两款耳机的不同,装潢有不同,K14P的手感好太多了,不是H200能比的。就算外观相同,里面也不一样,AKG的K14P技术来自奥地利,他们有几十年研发经验、获奖无数……总之不会差。坏消息又来了,有消息说,这两款耳机都是同一家企业代工的。这……咋办咧,对,品质控制不一样,好的给了AKG,坏的给了Edifier。不少用户就是不停的暗示自己,尤其已经拥有了AKGK14P的人,需要暗示来满足自己失衡的心。假设这个品控说成立,K14P出来之前的优等品又去了哪儿呢?其实这种来自内心的暗示因人而异,纯粹的洋品牌爱好者,他们只接受洋品牌,图个心理满足,暗示就消失了,不会有此困惑,而这种困惑往往发生在既渴望拥有洋货又希望洋货便宜的人身上。在这篇文章中,提出这个实例,并不是想说某些消费者幼稚,而是想呈现一个活生生的例子出来。
感受声音,是很主观的,更现实的是,真正能分出声音好坏的消费者是极少的,因此音频设备厂商更乐意从心理角度去引导消费,我们使用“引导”这个中性词,因为有些引导是可接受的,而一些是完全的误导。我们整理了一些宣传中常见的心理暗示,大家不妨参考一下:
>>>优秀的广告宣传。优秀的广告能增进消费者对品牌的好感,这同样属于一种暗示,但这种暗示是可接受的。
>>>冒充洋鬼子。这类企业不少了。这属于恶性引导。
>>>打爱国招牌。我们不反对企业宣称爱国精神,但打爱国旗帜,行促销之实,就让人很恶心了。
>>>打大师旗帜。这种暗示不算恶性,但“大师”和最终品质其实没有必然联系。
>>>打豪华配置牌。展现大量豪华用料,增加消费者好感。这种引导不算坏,但豪华用料同样不是最终品质的决定因素。
>>>打枪手牌。找人在论坛、网站中宣传,造成消费者众多、口碑很好的假象,这种操作手法深受很多耳机企业喜欢。这是典型的恶性引导。当然,也有真正有口碑的产品在论坛中广泛传颂。
>>>打概念牌。这种手法也是常见的,无须举例了,现在多媒体厂商乐于此道。很多所谓概念和音质毫无关系。
>>>打权威牌。XXX来自德国,从事声学研究已经NN年,拥有著名产品YYY、ZZZ,其品质毋庸置疑。这种宣传不少见,太多肯定性词汇,可以认为是有害的。
>>>……
心理暗示无处不在。不管厂商用何种方式去宣传,消费者都会不程度的被暗示。因此,我们没必要害怕暗示,而是要做到去区别什么暗示是有害的。其实只要保持一颗平常心就可以做到,不去刻意追捧、不去刻意贬低,选择产品时,眼前自然会豁然开朗。由于我们接触太多音频设备,对品牌已经处于麻木了,此时,我们看产品反而会更加清晰,这只是经验之谈,您可信也可不信。如果通过阅读本篇文章,你了解到有个“心理暗示”存在,目的就达到了。