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Η πτυχιακή εργασία ξεκίνησε από το Μάρτιο του 2011 και ολοκληρώθηκε τον 

Οκτώβριο του 2011. Ευχαριστώ πολύ τους επιβλέποντες καθηγητές, Ανδρουλάκη 

Μαρία και Ξενικάκη ∆ηµήτρη, καθώς και τον κ. Μπακαρέζο.  

 

ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

 

Το θέµα της πτυχιακής εργασίας είναι οι τρόποι λειτουργίας των µονάδων 

επεξεργασίας ήχου και συγκεκριµένα των compressors, limiters, noise gates, 

expanders και duckers, µε εφαρµογή στη µουσική παραγωγή. 

Είναι γεγονός, ότι η επεξεργασία της δυναµικής των ηχητικών σηµάτων αποτελεί 

σηµαντικό µέρος της µουσικής τεχνολογίας. Παρ’ όλα αυτά, το µεγαλύτερο µέρος της 

βιβλιογραφίας, των τεχνολογικών περιοδικών και των ιστοσελίδων αφιερώνουν µόνο 

κάποιες ελάχιστες σελίδες στους δυναµικούς επεξεργαστές, που έχουν να κάνουν 

κυρίως µε τη βασική τους λειτουργία και τα controls. 

Σκοπός της πτυχιακής εργασίας, λοιπόν, είναι να εµβαθύνει στο αντικείµενο των 

συγκεκριµένων µονάδων επεξεργασίας ήχου και µε τη βοήθεια των κατάλληλων 

πηγών να µας παρέχει εκείνα που θα µας βοηθήσουν να θέσουµε σ’ εφαρµογή και να 

βελτιώσουµε τη δυναµική των audio σηµάτων. Η βασική ιδέα είναι να ξεκινάει κάθε 

κεφάλαιο από θεµελιώδεις έννοιες και να φτάνει σελίδα τη σελίδα σε πιο απαιτητικές 

τεχνικές κι εφαρµογές. Επίσης, παραθέτονται σχήµατα και γραφικές παραστάσεις, 

καθώς και ηχητικά παραδείγµατα για την καλύτερη κατανόηση των ενοτήτων και 

υποενοτήτων. Τέλος, τα παραπάνω συµπεριλαµβάνονται σε πολυµεσική εφαρµογή, 

ως ένα πιο εκσυγχρονισµένο και εύχρηστο µέσο παρουσίασης για τον αναγνώστη. 

∆όθηκε µεγάλη σηµασία στη δοµή της εφαρµογής, ώστε να εξυπηρετεί τη 

λειτουργικότητά της και να µπορεί να τη διαχειρίζεται εύκολα ο χρήστης. Τα αρχεία 

εικόνας πριν χρησιµοποιηθούν στον Director MX επεξεργάστηκαν πρώτα στο 

Photoshop, ώστε να εξασφαλίσουµε καλύτερη ποιότητα εικόνων. Τέλος, έγινε χρήση 

εφφέ, τόσο στο animation, όσο και στα κουµπιά αλληλεπίδρασης, στο πέρασµα 

διαφανειών κ.λ.π. για να εµπλουτιστεί η εφαρµογή. 

Βασική επιδίωξη της πτυχιακής εργασίας είναι ν’ αποτελέσει µέσο για τη 

διεύρυνση των γνώσεων των τελειοφοίτων ή αποφοίτων µουσικής τεχνολογίας στα 

πρώτα τους επαγγελµατικά βήµατα, γύρω από τους δυναµικούς επεξεργαστές, αλλά 

ταυτόχρονα κι έναν πρακτικό και κατανοητό οδηγό για τους πρωτοετείς ή γι’ 

ανθρώπους που σκοπεύουν ν’ ασχοληθούν µε τη µουσική τεχνολογία.  
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Η πτυχιακή εργασία αποτελείται από τα εξής κεφάλαια:  

 

Εισαγωγή: προσδιορίζεται το dynamic processing και διαχωρίζονται οι µονάδες 

επεξεργασίας αναλόγως τη λειτουργία τους. Αναφέρονται τα γενικά ρυθµιστικά και 

αναλύονται τα φαινόµενα pumping και breathing.  

 

Compressor: επεξήγηση της βασικής λειτουργίας, της διάταξης και των 

χαρακτηριστικών της µονάδας. ∆ιαχωρίζονται οι τύποι compressor, αναλύονται οι 

τεχνικές και οι χρήσεις compression και οι εφαρµογές στη µίξη, στο mastering, στο 

ερασιτεχνικό ραδιόφωνο, στο broadcasting, στους δηµόσιους χώρους και στο 

marketing, δίνονται γενικές οδηγίες compression και παρουσιάζονται ενδεικτικά 

µοντέλα. 

 

Limiter:  προσδιορίζεται η λειτουργίας του και γίνεται σύγκριση µε τον compressor. 

Καθορίζεται η χρήση του σε radio και στο mastering και παρουσιάζονται ενδεικτικά 

µοντέλα. 

 

Noise gate: προσδιορίζεται η λειτουργία του, αναλύονται οι εφαρµογές, οι gating 

εναλλακτικές και οι τεχνικές, δίνονται γενικές οδηγίες gating και παρουσιάζονται 

ενδεικτικά µοντέλα. 

 

Expander: προσδιορίζεται η λειτουργία του, γίνεται σύγκριση ανάµεσα σε expander 

– noise gate, καθορίζεται ο upward expander και παρουσιάζονται ενδεικτικά µοντέλα. 

 

Ducker: προσδιορίζεται η λειτουργία του, αναλύονται οι εφαρµογές του και 

παρουσιάζονται ενδεικτικά µοντέλα. 

 

Με την ολοκλήρωση της πτυχιακής εργασίας µας έγινε σαφές πως οι επιλογές 

που µας δίνουν αυτές οι συγκεκριµένες µονάδες αν τις διαχειριστούµε σωστά είναι 

πολυάριθµες και µας βοηθούν στην επίλυση των προβληµάτων γύρω από τη 

δυναµική των ήχων. 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 

ΛΙΓΑ ΛΟΓΙΑ 

 

Είναι συχνό φαινόµενο να θέλουµε να ελέγχουµε το volume (dynamics) ενός 

σήµατος µε αυτόµατο τρόπο. 

Μπορεί να θελήσουµε να αποφύγουµε το πολύ υψηλό level, το οποίο είναι ικανό 

να εµφανίσει clip σ΄ έναν ενισχυτή, να προκαλέσει δυσάρεστη αίσθηση στο κοινό ή 

να καταστρέψει ένα µεγάφωνο τύπου κώνου. Επίσης, µπορεί να θελήσουµε να 

ξανακερδίσουµε τον έλεγχο στη φωνή ενός τραγουδιστή, του οποίου εναλλάσσονται 

οι δυναµικές. Κάποιες φορές, πάλι, θα προσπαθήσουµε να αποφύγουµε τον θόρυβο 

βάθους, όταν δεν θα είναι παρόν κάποιο σήµα. 

Για να εκτελέσουµε όλες τις παραπάνω λειτουργίες, είναι απαραίτητοι οι 

δυναµικοί επεξεργαστές. Χρησιµοποιούνται συχνά τόσο σε ενισχύσεις live ήχου, όσο 

και σε multi-track recording, ενώ δεν χρησιµοποιούνται πολύ συχνά σε  

προηχογραφηµένο ήχο (καθώς υποτίθεται ότι υπήρξαν ήδη ηχογραφηµένες ρυθµίσεις 

dynamics), ή σε πάγιες εγκαταστάσεις ενίσχυσης ήχου (εκτός και αν πρόκειται για 

live ήχο), έστω κι αν το volume control σε αυτές, είναι µερικές φορές κρίσιµο. (βλ. 

www.doctorproaudio.com) 

 
 

ΠΡΟΣ∆ΙΟΡΙΣΜΟΣ DYNAMICS PROCESSING  

 

Η ιδέα του δυναµικού επεξεργαστή δεν διαφέρει από το σκεπτικό ενός ανθρώπου 

να µεταβάλει το volume µετακινώντας ένα mixer fader. Για παράδειγµα, αν έχουµε 

κάποιον τραγουδιστή που τραγουδά πολύ δυνατά ή βρίσκεται πολύ κοντά στο 

µικρόφωνο, τότε µειώνουµε το volume στο αρµόδιο κανάλι. Σ΄ αυτήν την περίπτωση, 

εξασφαλίζουµε το compression. Όταν ο τραγουδιστής δεν τραγουδάει, µπορούµε να 

µετακινήσουµε το fader προς τα κάτω, εµποδίζοντας έτσι τον θόρυβο βάθους να 

διαρρεύσει τις main outputs και µε αυτόν τον τρόπο ενεργούµε σαν noise gate. 

Υπάρχει βασικά µια διαδικασία, µέσω της οποίας κάποιος ακούει τις µεταβολές του 

volume ενός σήµατος και αποφασίζει αν η στάθµη χρειάζεται να µεταβληθεί ή όχι.  

Αυτός ο ανθρώπινος δυναµικός επεξεργαστής έχει τους περιορισµούς του.  

Μπορεί να ελέγχει µόνο ένα κανάλι, είναι αργός και οι ενέργειές του δεν µπορούν να 
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επαναληφθούν. Θα µπορούσαµε να χρησιµοποιήσουµε ένα robot µε τεχνητό χέρι που 

θα οδηγούσε τα mixer fader. Στην πραγµατικότητα, χρησιµοποιούµε µια ηλεκτρονική 

διάταξη που εκτελεί µια ισοδύναµη λειτουργία.  Η ηλεκτρονική αυτή εκδοχή, δεν 

διαφέρει πολύ από την παραπάνω φιλοσοφική άποψη, ενώ καταργεί όλους τους 

αναφερθέντες περιορισµούς. 

Όπως φαίνεται στο σχήµα 1.1, το σήµα που εισέρχεται στην είσοδο του 

δυναµικού επεξεργαστή χωρίζεται στα δύο.  Το ένα από τα δύο αυτά αντίγραφα 

σήµατος, θα επεξεργαστεί από ένα µεταβλητού gain στοιχείο, το οποίο τυπικά θα 

είναι ένας voltage controlled amplifier (VCA) ή κάποια ψηφιακή αντιστοιχία. Το 

άλλο αντίγραφο σήµατος πηγαίνει σ΄ ένα κύκλωµα ανίχνευσης που οδηγεί το VCA. 

Για να είναι ήπιες οι µεταβολές της στάθµης, χρησιµοποιείται µια γεννήτρια 

περιβάλλουσας για να προσδίδει κάποια κλίση στις µεταβολές της στάθµης κι έτσι να 

αποφεύγονται οι απότοµες ακουστικές µεταβολές. Η κλίση και το σχήµα της 

περιβάλλουσας µπορούν να τροποποιηθούν, όπως θα δούµε και παρακάτω. Συχνά, 

µπορούµε να επιλέξουµε την τροφοδότηση του ανιχνευτή µε το σήµα εισόδου ή 

εναλλακτικά, µε ένα εξωτερικό σήµα, το οποίο αναφέρεται ως «Side Chain» ή «Key» 

σήµα.  

 

 

Μία από τις συνέπειες του να χρησιµοποιούµε αναλογικά στοιχεία volume control 

(VCAs) για την επεξεργασία του σήµατος, είναι ο θόρυβος. Τα υψηλής ποιότητας 

VCAs τείνουν να είναι ακριβά, εποµένως περιλαµβάνονται µόνο σε υψηλά 
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επαγγελµατικό εξοπλισµό. Όπως ένα καλό VCA, έτσι κι ένας καλής ποιότητας 

δυναµικός επεξεργαστής χρειάζεται µια υψηλή βαθµίδα ανίχνευσης, που δεν είναι 

εύκολο να σχεδιαστεί. Αυτό εξηγεί και το γιατί µόνο κάποιες λιγοστές εταιρείες και 

στις δυο µεριές του Ατλαντικού, µπορούν να περηφανευτούν για καλής ποιότητας 

δυναµικούς επεξεργαστές, που χρησιµοποιούνται σε σοβαρές ενισχύσεις ήχου. Ένας 

καλός δυναµικός επεξεργαστής πρέπει να παρέχει ευκολία στον έλεγχο της δυναµικής 

διαφάνειας, αποφεύγοντας οποιοδήποτε είδος ανεπιθύµητου εφφέ «pumping» ή 

«breathing». Οι σύγχρονες ψηφιακές µονάδες που είναι συχνά ενσωµατωµένες σε 

ψηφιακούς mixers, δεν εµφανίζουν προβλήµατα θορύβου, όµως η απόκτησή τους 

είναι δαπανηρή, λόγω της καλής ποιότητας των αλγορίθµων δυναµικής επεξεργασίας, 

που έχουν µεγάλο κόστος. (βλ. www.doctorproaudio.com) 

 

 

ΤΥΠΟΙ DYNAMICS PROCESSORS 

 

Οι πιο συνηθισµένοι τύποι δυναµικών επεξεργαστών είναι οι εξής: 

 

Compressor: µειώνει τη στάθµη των σηµάτων πάνω από το threshold, κάνοντας 

σιγανότερους τους ηχηρούς ήχους.  

 

Upward compressor: ενισχύει την στάθµη των σηµάτων κάτω απ’ το threshold, 

κάνοντας ηχηρότερους τους σιγανούς ήχους. 

 

Limiter: εξασφαλίζει ότι κανένα σήµα δεν θα υπερβεί το threshold, µειώνοντας 

οποιοδήποτε σήµα πάνω απ’ αυτό και διατηρώντας το στη στάθµη threshold.  

 

Expander: µειώνει τη στάθµη των σηµάτων κάτω του threshold, κάνοντας 

σιγανότερους τους σιγανούς ήχους. 

 

Upward expander: ενισχύει την στάθµη των σηµάτων πάνω απ’ το threshold, 

κάνοντας ηχηρότερους τους ηχηρούς ήχους. 
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Noise gate: εξασθενεί σήµατα κάτω του threshold, σύµφωνα µ’ ένα σταθερό 

ποσοστό, γνωστό ως range. Η δραστική εξασθένηση κάνει µη ακουστό, οτιδήποτε 

κάτω απ’ το threshold. 

 

Ducker: εξασθενεί όλα τα σήµατα πάνω απ’ το threshold, σύµφωνα µ’ ένα σταθερό 

ποσοστό, γνωστό ως range. 

Θα µπορούσαµε να µιλήσουµε για ψηφιακές συσκευές (εκείνες που 

επεξεργάζονται ψηφιακά σήµατα) και αναλογικές συσκευές. Στην πραγµατικότητα, 

όµως, (οι καλές) ψηφιακές συσκευές µπορούν να δουλεύουν σαν τα αναλογικά 

ισοδύναµά τους, αν και κανονικά οι πρώτες χρησιµοποιούν την επεξεργαστική τους 

δύναµη στο να αυξήσουν τις δυνατότητες χειρισµού τους. 

 
 

ΓΕΝΙΚΑ CONTROLS 

 

∆ιαφορετικοί δυναµικοί επεξεργαστές παρέχουν διαφορετικά controls και 

indicators. Γενικότερα, τα ρυθµιστικά που θα βρούµε σε αυτές τις µονάδες είναι: 

 

Threshold: όταν το σήµα βρίσκεται πάνω ή κάτω από αυτή τη στάθµη, ξεκινάει η 

επεξεργασία. 

Attack time: είναι ο χρόνος που παίρνει στο σήµα για να εξασθενίσει, να περιοριστεί, 

να γίνει muted ή να ενισχυθεί. Γενικότερα, οι αργές attack times λειτουργούν 

καλύτερα µε χαµηλής συχνότητας σήµατα και αντιστρόφως, οι γρήγορες attack times 

λειτουργούν καλύτερα µε υψηλής. Όταν επεξεργάζονται σήµατα ευρέως συχνοτικού 

φάσµατος, οι χρόνοι attack, γενικά, βασίζονται στις χαµηλότερες συχνότητες που 

εµφανίζονται στο σήµα. 

Release time: είναι το αντίθετο από τον χρόνο attack, δηλαδή ο χρόνος που παίρνει 

στο σήµα να περάσει από το στάδιο της επεξεργασίας, στο στάδιο της µη 

επεξεργασίας. Οι χρόνοι release είναι συνήθως µεγαλύτεροι από τους χρόνους attack. 

Hold time: καθορίζει τον ελάχιστο χρόνο που ο compressor ή ο gate θα επεξεργαστεί 

ένα σήµα. 

Ratio: καθορίζει το ποσοστό της εξασθένησης ή του κέρδους που θα εφαρµοστεί στο 

σήµα. Στην περίπτωση ενός noise gate ίσως να προκαθοριστεί και να γίνει απλώς ένα 

muting εφφέ. 
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Stereo link: χρησιµοποιείται για να επεξεργαστεί ένα stereo σήµα ταυτόχρονα και 

στα δυο του κανάλια, ακόµα και αν στο ένα από αυτά δεν έχει γίνει trigger για την 

επεξεργασία. Με αυτόν τον τρόπο, εξασφαλίζει την αποφυγή προβληµάτων και 

σύγχυσης της στερεοφωνικής εικόνας, που µπορεί να προκύψουν εάν 

χρησιµοποιηθούν ξεχωριστοί compressors / limiters  ή noise gate για κάθε κανάλι. 

Automatic: γίνεται ολοένα και πιο σύνηθες να ελέγχουµε κάποιες από τις παραπάνω 

παραµέτρους αυτοµάτως (τυπικά, τους χρόνους release και attack), µε βάση τα 

ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του σήµατος. Το automatic ενεργοποιεί ή απενεργοποιεί 

αυτή την επιλογή. 

Bypass: επιτρέπει τη σύγκριση ανάµεσα στην πρωτότυπη εκδοχή του σήµατος και 

του επεξεργασµένου σήµατος. (βλ. www.doctorproaudio.com) 

 

 

METERS ΚΑΙ INDICATORS  

 

Οι πιο συνηθισµένοι meters και οπτικοί indicators που παρέχονται από τους 

δυναµικούς επεξεργαστές, παρουσιάζονται παρακάτω. Μπορεί κάποιες φορές να µην 

τους συναντάµε όλους, αλλά µπορεί να βρούµε και επιπρόσθετους. 

Gain ή attenuation meter: κανονικά, υλοποιείται σαν σειρά από LED και 

παρουσιάζει το ποσοστό της εξασθένησης ή του κέρδους που έχει εφαρµοστεί. Έτσι, 

µας παρέχει την δυνατότητα να γνωρίζουµε αν έχουµε υπερβάλει στην επεξεργασία ή 

αν δεν έχουµε καθόλου επεξεργασία. Στους noise gate, λογικά, θα βρούµε ένα απλό 

φωτάκι ενεργοποίησης. 

Activation LED : δείχνει πότε πραγµατοποιείται η επεξεργασία. (βλ. 

www.doctorproaudio.com) 

 

PUMPING ΚΑΙ BREATHING 

 

Οι δυναµικοί επεξεργαστές µεταβάλλουν δυναµικά το level των σηµάτων εισόδου 

µε αποτέλεσµα την παραγωγή δύο τεχνουργηµάτων, γνωστά ως pumping και 

breathing.  

Το pumping προκαλείται από αισθητά γρήγορες µεταβολές του level. Συνήθως, 

συνδέουµε το pumping µε ηχητικά έντονες µεταβολές της στάθµης, όπως αυτές που 

προκαλούνται από heavy compression ή limiting.  
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Το breathing είναι το ακουστό αποτέλεσµα που προκαλείται από µεταβολές των 

level θορύβου (ή σφυρίγµατος). Συνήθως, οι ησυχότερες µεταβολές στάθµης είναι 

εκείνες που παράγουν τέτοια τεχνουργήµατα, κυρίως λόγω της εφαρµογής gate ή 

expander. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, 

σελ.270-271) 

 

Μες στις επόµενες σελίδες, λοιπόν, θ’ αναλύσουµε τις συγκεκριµένες µονάδες, µε 

ποιον τρόπο επεξεργάζονται το δυναµικό εύρος των ηχητικών σηµάτων, σε ποιες 

περιπτώσεις χρειάζεται να εφαρµοστούν, ποιες είναι οι απαραίτητες τεχνικές για τη 

διεκπεραίωση της εκάστοτε επεξεργασίας, ποιο είναι το σκεπτικό πίσω από τη 

λειτουργία τους σε κάθε τοµέα (µίξη, ραδιόφωνο, τηλεόραση κ.τ.λ.) κ.α. 

 

 

ΗΧΗΤΙΚΑ ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑΤΑ 

 

Τα tracks 1.2 και 1.3 παρουσιάζουν το pumping. Το threshold στον compressor 

έχει ρυθµιστεί στα –45 dB, η attack time τέθηκε slow και το ratio στα 60:1. Σ’ όλα 

αυτά τα tracks, το kick τριγγάρει το πιο βαρύ compression. Αξίζει να σηµειωθεί το 

click στο πρώτο kick, που προκλήθηκε από το αρχικό, δραστικό gain reduction.  

 

Track 1:1: Αρχικό (no pumping) 

 

Track 1.2: pumping (fast release) 

Το γρήγορο gain reduction και η ανάκτηση είναι ευδιάκριτα εδώ.  

 

Track 1.3: pumping (medium release) 

Το µέτριο release προκαλεί βραδύτερη ανάκτηση του gain, που σηµαίνει ότι η 

στάθµη διακυµαίνεται λιγότερο. Αν και πρόκειται για πιο πειθαρχηµένο track σε 

σχέση µε το προηγούµενο, οι µεταβολές της στάθµης είναι ακόµα αισθητές. 

 

Track 1.4: pumping (slow release) 

Το  slow release σηµαίνει ότι το gain δύσκολα ανακτάται πριν την επόµενη κρούση 

του kick. Το αποτέλεσµα δεν µπορεί να θεωρηθεί ως pumping, εφόσον οι 

διακυµάνσεις του gain είναι πολύ αργές. Παρ’ όλα αυτά, είναι δύσκολο να 
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παραβλέψουµε πώς µια τέτοια αργή ανάκτηση προσθέτει κάποια δυναµική κίνηση 

στη loop. 

 

Track 1.5: breathing 

Η διακύµανση του noise level σχετίζεται µε τον όρο «breathing». Τα φωνητικά και ο 

υποκείµενος θόρυβος περνούν από έναν gate / compressor. Ο gate κάνει τον θόρυβο 

να έρχεται και να φεύγει, ενώ το µεταβαλλόµενο ποσοστό του gain reduction του 

compressor προκαλεί διακυµάνσεις στη στάθµη θορύβου. 

 

(Τα tracks και τα σχόλια είναι από Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, 

practices and tools) 
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COMPRESSOR 

 

ΒΑΣΙΚΗ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ 

 

Η συµπίεση του δυναµικού εύρους, που επίσης ονοµάζεται και DRC (συχνά το 

βλέπουµε σε DVD ή σε ρυθµίσεις CD player αυτοκινήτου) ή απλώς compression, 

είναι µια διαδικασία που συµπιέζει το δυναµικό εύρος ενός audio σήµατος. Το 

compression χρησιµοποιείται κατά τη διαδικασία ηχογράφησης, ενίσχυσης live ήχου 

και ραδιοφωνικών ή τηλεοπτικών µεταδόσεων, για τον έλεγχο του audio level. Η 

συσκευή µε την οποία επιτυγχάνεται το compression είναι ο compressor. 

Με απλά λόγια, ο compressor είναι ένα αυτόµατο volume control. Υψηλής 

στάθµης ήχοι που ξεπερνούν ένα συγκεκριµένο όριο (threshold), δέχονται µείωση στο 

level τους, ενώ οι χαµηλής στάθµης ήχοι παραµένουν ως έχουν (αυτό είναι γνωστό, 

ως «downward compression». Ενώ το λιγότερο συνηθισµένο «upward compression», 

µετατρέπει τους ήχους κάτω από αυτό το όριο σε πιο ακουστούς και τα δυνατά µέρη 

του ήχου παραµένουν αµετάβλητα). Με αυτόν τον τρόπο, µειώνεται το δυναµικό 

εύρος ενός audio σήµατος. Αυτό µπορεί να γίνει για αισθητικούς λόγους, για την 

αντιµετώπιση των περιορισµών ενός audio εξοπλισµού ή για τη βελτίωση της 

ακουστότητας του ήχου σε θορυβώδη περιβάλλοντα. 

Σε ένα θορυβώδες περιβάλλον, ο background noise µπορεί να σκεπάσει τους 

ήσυχους ήχους. Ένα άνετα ακουστό level των δυνατών ήχων, κάνει τους ήσυχους 

ήχους µη ακουστούς υπό συνθήκες θορύβου. Επιπροσθέτως, ένα άνετα ακουστό level 

των ήσυχων ήχων, κάνει τους δυνατούς ήχους ακόµα πιο δυνατούς. Έτσι, η 

διαδικασία του compression χρησιµοποιείται ώστε να κάνει και τα ήσυχα και τα 

δυνατά µέρη ενός ήχου, πιο ανεκτά στο αυτί µας µε την ίδια ρύθµιση volume. 

Το compression µειώνει το level των δυνατών ήχων, αλλά όχι και των σιγανών. 

Έτσι, το level µπορεί να αυξηθεί ως ένα σηµείο, όπου οι ήσυχοι ήχοι θα είναι πιο 

ακουστοί, χωρίς να συµβεί το ίδιο και στους ήδη δυνατούς ήχους (σε αντίθεση µε τον 

expander, ο οποίος εκτελεί σχεδόν αντίθετη λειτουργία, δηλαδή, ο expander αυξάνει 

το δυναµικό εύρος ενός audio σήµατος). 

Ο compressor µειώνει το gain (level) ενός audio σήµατος, αν το πλάτος του 

υπερβεί ένα συγκεκριµένο όριο (threshold). Το ποσοστό του gain reduction 

καθορίζεται από το ratio (σχήµα 2.1). Για παράδειγµα, για ratio 4:1, όταν το level 
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εισόδου είναι 4 dB πάνω από την τιµή threshold, τότε το level του σήµατος εξόδου θα 

είναι 1 dB πάνω από το threshold. Το gain (level) θα έχει µειωθεί κατά 3 dB. Όταν το 

σήµα εισόδου είναι 8 dB πάνω από την τιµή του threshold, το σήµα εξόδου θα είναι 2 

dB και το gain reduction θα είναι 6 dB. 

 

 

 

 

 

Άλλο ένα παράδειγµα για ένα ratio 4:1 

Threshold = -10 dB 

Input = -6 dB (4 dB πάνω από την τιµή threshold) 

Output = -9 dB (1 dB πάνω από το threshold) 

Κατά την είσοδο του σήµατος στον compressor, αυτό χωρίζεται στα δύο, µε το 

ένα αντίγραφο σήµατος να στέλνεται σε έναν ενισχυτή µεταβλητού gain και το άλλο 

σε µια διαδροµή, που λέγεται side-chain, στην οποία ένα κύκλωµα ελέγχου 

υπολογίζει το απαιτούµενο ποσοστό του gain reduction. Το κύκλωµα ελέγχου βγάζει 

στην έξοδό του το απαιτούµενο ποσοστό του gain reduction κι εκείνο στέλνεται στον 

ενισχυτή. Αυτός ο τύπος σχεδίασης είναι γνωστός ως «feed forward type» και 

σήµερα χρησιµοποιείται  στους περισσότερους compressors. Οι παλαιότεροι 

σχεδιασµοί compressor βασίζονταν σε µια διάταξη τύπου feedback, στην οποία το 

σήµα που τροφοδοτούσε το κύκλωµα ελέγχου το λαµβάναµε µετά τον ενισχυτή 

(σχήµα 2.2). 
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Ο ενισχυτής µεταβλητού gain είναι ο παράγοντας για τη µείωση του gain ενός 

σήµατος. Υπάρχει ένας αριθµός τεχνολογιών που χρησιµοποιούνται γι’ αυτό το 

σκοπό και η κάθε µια από αυτές έχει διαφορετικά πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα. 

Οι ηλεκτρονικές λυχνίες χρησιµοποιούνται σε διάταξη που ονοµάζονται «µεταβλητή 

– µ». Άλλη µια χρήση είναι και ο voltage controlled amplifier, στον οποίο η µείωση 

του gain γίνεται καθώς η ισχύς του σήµατος εισόδου αυξάνεται. O οπτικός 

compressor, από την άλλη, χρησιµοποιεί µια φωτεινή αντίσταση (LDR) και έναν 

µικρό λαµπτήρα (LED ή Electro luminescent panel), ώστε να δηµιουργήσει 

µεταβολές στο signal gain. Αυτή η τεχνική, υποστηρίζουν κάποιοι, ότι προσδίδει 

ηπιότερα χαρακτηριστικά στο σήµα, επειδή οι χρόνοι αντίδρασης του φωτός και της 

αντίστασης «µαλακώνουν» τους χρόνους attack και release. Άλλες τεχνολογίες 

περιλαµβάνουν τους Field Effect Transistors και τις Diode Bridge. 

Όταν δουλεύουµε µε ψηφιακό audio, χρησιµοποιούνται συνήθως τεχνικές 

επεξεργασίας ψηφιακού σήµατος, για να εφαρµόσουν συµπίεση µέσω ψηφιακών 

audio εκδόσεων. Συχνά, οι αλγόριθµοι που χρησιµοποιούνται προσοµοιώνουν τις 

παραπάνω αναλογικές τεχνολογίες. (βλ. www.wikipedia.com) 
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ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ COMPRESSOR  

 

Threshold 

 
Το threshold είναι το level, πάνω από το οποίο το σήµα µειώνεται. Συνήθως, 

ρυθµίζεται σε dB, το οποίο σηµαίνει ότι ένα χαµηλότερο threshold (π.χ. –60 dB) θα 

έχει ως αποτέλεσµα µεγαλύτερο τµήµα επεξεργασµένου σήµατος (σε σύγκριση µε 

ένα υψηλότερο threshold –5 dB). (βλ. www.wikipedia.com) 

 

 

Ratio 

 

Το ratio καθορίζει τον λόγο είσοδος / έξοδος για  σήµατα πάνω από το threshold, 

π.χ. ένα 2:1 ratio σηµαίνει ότι ένα σήµα 2 dB πάνω από το threshold, θα αφήσει στον 

compressor 1 dB πάνω από το threshold. Το υψηλότερο ratio ∞:1 επιτυγχάνεται, 

συνήθως, χρησιµοποιώντας ratio 60:1 και αυτό που ουσιαστικά δηλώνει είναι ότι 

οποιοδήποτε σήµα πάνω από το threshold θα δέχεται συµπίεση και θα επανέρχεται 

στο threshold level (σχήµα 2.3). (Εκτός από κάποια σύντοµη και ξαφνική αύξηση της 

έντασης της εισόδου, γνωστή ως «attack»). (βλ. www.wikipedia.com) 
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Attack και Release 

 

Ένας compressor µπορεί να διαθέτει µια βαθµίδα ελέγχου για το πόσο γρήγορα 

θα αντιδρά και θα ενεργεί ο compressor. Ο χρόνος attack είναι η περίοδος, κατά την 

οποία, ο compressor µειώνει το gain, ώστε να φτάσει στο level, που καθορίζεται από 

το ratio. Ο χρόνος release είναι η περίοδος, κατά την οποία, ο compressor αυξάνει το 

gain, ώστε να φτάσει το level, που καθορίζεται από το ratio ή στα 0 dB, µόλις το level 

πέσει κάτω από την τιµή threshold (σχήµα 2.4). Η διάρκεια της κάθε περιόδου 

καθορίζεται από το ρυθµό µεταβολής και την απαιτούµενη µεταβολή του gain. Για 

καλύτερο χειρισµό, τα controls των χρόνων attack και release προσδιορίζονται σε 

µονάδες χρόνου (συχνά, σε milliseconds). Αυτό είναι το ποσοστό του χρόνου που 

χρειάζεται το gain για να αλλάξει µια καθορισµένη τιµή dB κι έχει αποφασιστεί από 

τον κατασκευαστή (συνήθως, είναι 10 dB). Για παράδειγµα, αν οι σταθερές χρόνου 

του compressor είναι δηλωµένες στα 10 dB και ο χρόνος attack είναι στο 1 ms, θα 

πάρει 1 ms στο gain για να µειωθεί στα 10 dB και 2 ms για να µειωθεί στα 20 dB. 

 

 

 

 

 

Σε πολλούς compressors οι χρόνοι attack και release ρυθµίζονται από τον χρήστη. 

Κάποιοι compressors, παρ’ όλα αυτά, έχουν ήδη καθορισµένους χρόνους attack και 

release από τη διάταξη του κυκλώµατος και δεν µπορούν να ρυθµιστούν από τον 

χρήστη. Κάποιες φορές πάλι, οι χρόνοι attack και release είναι αυτόµατοι ή 

εξαρτώµενοι από κάποιο πρόγραµµα, που σηµαίνει ότι ο ρυθµός µεταβολής 
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εξαρτάται από το σήµα εισόδου. Επειδή ο τύπος της ακουστότητας του αρχικού 

υλικού τροποποιείται από τον compressor, µπορεί να αλλάξει τον χαρακτήρα του 

σήµατος από τον πιο διακριτικό έως τον πιο αξιοπρόσεκτο τρόπο, αναλόγως τις 

προκαθορισµένες ρυθµίσεις. (βλ. www.wikipedia.com) 

 

(Πολλοί ακολουθούν την τεχνική του quick compression, δηλαδή, ενός µέσου 

χρόνος attack και γρήγορου release. Βέβαια, ανάλογα µε το αποτέλεσµα που θέλουµε, 

καλό είναι να είµαστε πιο προσεκτικοί σε αυτές τις ρυθµίσεις. Εάν για παράδειγµα 

κάνουµε τη διαδικασία του pumping (δηλαδή γρήγορες ρυθµίσεις σε attack και release) 

θα έχουµε την απότοµη εναλλαγή µεταξύ ασυµπίεστου και συµπιεσµένου ήχου. Από την 

άλλη, εάν ακολουθήσουµε τη διαδικασία του breathing (αργές ρυθµίσεις), τότε µπορεί 

να έχουµε πιο οµαλή µετάβαση συµπιεσµένου/ ασυµπίεστου ήχου. Όµως τις 

περισσότερες φορές ο ακροατής µπορεί να παρατηρήσει ένα φύσηµα που ξαφνικά 

σβήνει και επανέρχεται. Αυτό ονοµάζεται noise floor και είναι µεγάλο πρόβληµα για 

πολλά home studios). (βλ. www.musicheaven.gr) 

 

 

Hold 

 

Κάποιοι compressors παρέχουν αυτή την παράµετρο, η οποία συσχετίζεται µε τη 

συνάρτηση του χρόνου. Με απλά λόγια, το hold καθορίζει πόσο θα διαρκεί το gain 

reduction πριν ξεκινήσει η φάση του release. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: 

concepts, practices and tools, σελ.288) 

 

 

Soft και Hard Knee 

 

Ένα άλλο control που µπορεί να προσφέρει ο compressor είναι η επιλογή hard / 

soft knee. Αυτή ελέγχει αν η κλίση της καµπύλης απόκρισης θα είναι µια απότοµη 

γωνία ή µια οµαλή άκρη.  

Η επιλογή hard θέτει το threshold σαν αυστηρό περιορισµό µεταξύ της µη – 

επεξεργασίας και της πλήρους επεξεργασίας. Παρέχει ένα πιο διεισδυτικό 

compression και δίνει ένα ευδιάκριτο αποτέλεσµα. 
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Στην επιλογή soft knee το gain reduction ξεκινά λίγο χαµηλότερα απ’ το threshold µε 

µικρό ratio και η πλήρης συµπίεση φτάνει κάπου υψηλότερα απ’ το threshold. Με τη 

soft knee επιλογή επιτυγχάνουµε πιο διάφανη συµπίεση (σχήµα 2.5). (βλ. Izhaki, 

Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.290-291) 

 

 

 

 

 

Stereo linking 

 

Ένας stereo hardware compressor (µονάδα µε δύο µονοφωνικούς compressor) σε 

λειτουργία stereo linking εφαρµόζει το ίδιο ποσοστό gain reduction και στα δύο 

κανάλια LEFT και RIGHT. Αυτό γίνεται για να εµποδίσει την ολίσθηση της εικόνας, 

που µπορεί να προκύψει αν κάθε κανάλι συµπιεστεί ξεχωριστά και το περιεχόµενο 

είναι ακουστότερο στο ένα κανάλι από ότι στο άλλο (ένα τέτοιο παράδειγµα είναι η 

κρούση κάποιου tom σε ένα drum mix, που αυτό (το tom) έχει χωροτοποθετηθεί 

ακραίως αριστερά). 

 

Το stereo linking µπορεί να επιτευχθεί µε δύο τρόπους:  

Ο ένας τρόπος είναι να αθροίσει ο compressor µονοφωνικά το κανάλι left και το 

κανάλι right στην είσοδο και έπειτα µόνο τα controls του left καναλιού να είναι σε 

λειτουργία. 

Ο άλλος τρόπος είναι να υπολογίσει ο compressor το απαιτούµενο ποσοστό gain 

reduction για κάθε κανάλι ξεχωριστά κι έπειτα να εφαρµόσει το υψηλότερο ποσοστό 

gain reduction και στα δυο κανάλια (σ’ αυτή την περίπτωση, δεν θα ήταν παράλογο 

να διαχειριζόµαστε διαφορετικές ρυθµίσεις στο left και right κανάλι, καθώς µπορεί 
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κάποιος να επιθυµεί λιγότερη συµπίεση σε κάποιο channel). (βλ. 

www.wikipedia.com) 

 

 

External Side Chain 

 

Το side-chaining χρησιµοποιεί το level του σήµατος µίας άλλης εισόδου ή την 

equalized εκδοχή της αρχικής εισόδου, για να ελέγχει το compression level του 

αρχικού σήµατος. 

Πολλοί compressors µας επιτρέπουν να τροφοδοτήσουµε τη side chain µ’ ένα 

εξωτερικό σήµα, ώστε το σήµα εισόδου να συµπιεστεί µε οδηγό µια διαφορετική 

πηγή. Π.χ. µπορούµε να συµπιέσουµε ένα πιάνο µε οδηγό ένα snare. Οι hardware 

compressors διαθέτουν side chain input υποδοχή στο πίσω µέρος της συσκευής, ενώ 

οι software sequencers µας αφήνουν να επιλέξουµε εξωτερική πηγή (συνήθως bus)  

µέσω ενός πίνακα επιλογών στο plugin window. Συχνά, παρέχεται κι ένα switch για 

την εναλλαγή µεταξύ του external side chain και του αρχικού (σχήµα 2.6). (βλ. 

Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.294-295) 

 

 

 

 

 

 

Peak και RMS sensing 

 

Καθώς το σήµα εισέρχεται στη side chain, συναντά πρώτα το στάδιο level, όπου 

το διπολικό πλάτος µετατρέπεται σε µονοπολική απεικόνιση της στάθµης. Από αυτό 
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το σηµείο, η στάθµη του σήµατος καθορίζεται από την τιµή του peak του. Αντί για 

peak – sensing µπορεί να επιθυµούµε RMS – sensing, ώστε ο compressor ν’ 

ανταποκρίνεται στην ακουστότητα των εισερχόµενων σηµάτων, παρά  στα peaks τους 

(τα φωνητικά συνήθως, συµπιέζονται καλύτερα µ’ αυτόν τον τρόπο). Μια RMS 

λειτουργία µπορεί να λειτουργήσει καλύτερα σ’ αυτό το στάδιο.  

Ένας compressor µπορεί να υποστηρίζει µόνο peak – sensing ή µόνο RMS – sensing 

ή να έχει τη δυνατότητα να εναλλάσσεται µεταξύ των δύο. Αν δεν έχει δοθεί κάποια 

επιλογή, τότε το πιθανότερο είναι ο compressor να λειτουργεί µε RMS. (βλ. Izhaki, 

Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.278-279) 

 

 

Look ahead 

 

Η λειτουργία του look-ahead σχεδιάστηκε για να λυθεί το πρόβληµα του 

αναγκαστικού συµβιβασµού ανάµεσα στο αργό attack rate (που παράγει ήπιες 

ηχητικές µεταβολές του gain) και στο γρήγορο attack rate (που είναι ικανό να 

«πιάνει» τις αιφνίδιες µεταβολές της τάσης). Το σήµα εισόδου διαχωρίζεται και το 

ένα µέρος αυτού, δέχεται χρονική καθυστέρηση. Το µη χρονικά καθυστερηµένο σήµα 

χρησιµοποιείται για να οδηγήσει τη συµπίεση του delayed σήµατος, που τότε 

εµφανίζεται στην έξοδο. Με αυτό τον τρόπο, µπορεί να χρησιµοποιηθεί ένα ήπιου 

ακούσµατος αργό attack rate, ώστε να «πιάσει» τις αιφνίδιες µεταβολές της τάσης. Το 

µειονέκτηµα αυτής της λύσης είναι ότι το σήµα καθυστερείται χρονικά. (βλ. 

www.wikipedia.com) 

 

 

Makeup gain 

 

Επειδή ο compressor µειώνει το κέρδος (ή τη στάθµη) του σήµατος, δίνεται η 

δυνατότητα να προστίθεται ένα σταθερό ποσοστό makeup gain στην έξοδο, ώστε να 

µπορεί να χρησιµοποιηθεί ένα βέλτιστο level. (βλ. www.wikipedia.com) 
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ΤΥΠΟΙ COMPRESSOR 

 

Classic (Full-Range) Compressor 

 

Eίναι ένα κύκλωµα το οποίο συνδυάζει ένα peak meter µε µια αναβαθµισµένη 

µορφή συµπιεστή. Κατά κανόνα, ένας κλασσικός Compressor δεν µπορεί να 

λειτουργήσει ως Limiter και λειτουργεί (ή οι περισσότεροι µηχανικοί ήχου επιλέγουν 

να λειτουργεί) µε µεσαίες ρυθµίσεις attack και release. Ένα µυστικό του Classic 

Compressor είναι ότι µπορεί να αποδώσει πολύ φυσικό ήχο µε τις εξής ρυθµίσεις: 

υψηλό Threshold, µικρό Ratio, µε σχετικά γρήγορο attack και γρήγορο release. Οι 

περισσότεροι παραγωγοί rock και pop προτιµούν αυτές τις επιλογές διότι µπορούν να 

πετυχαίνουν οµαλές µεταβάσεις από ασυµπίεστο σε συµπιεσµένο ήχο χωρίς να 

ακούγεται στον ακροατή η διαφορά ή η συµπίεση. Για το λόγο αυτό, έχει επικρατήσει 

να το ονοµάζουν και natural compressor. (βλ. www.musicheaven.gr) 

 

Peak Limiter 

 

Είναι ένας compressor µε προκαθορισµένες τιµές ratio, threshold, attack και 

release (βέβαια, σε καλά µοντέλα έχει µεγαλύτερες δυνατότητες για αλλαγή των 

τιµών). ∆ηλαδή, έχει απότοµο attack (sudden death ή kill attack ), µέτριο ως 

γρήγορο release, άπειρο ratio και χαµηλό threshold. Το κύκλωµα αυτό, κόβει 

οτιδήποτε ξεπερνά το threshold σε ελάχιστο χρόνο και επαναφέρει στη συνέχεια, πάλι 

σε σύντοµο χρόνο το σήµα στην αρχική του τιµή. 

Τους peak limiters χρησιµοποιούν σε ραδιοφωνικές εκποµπές, σε εκποµπές audio 

signals από ενισχυτές (πολλοί digital amplifiers έχουν ενσωµατωµένο έναν µικρό 

peak limiter) και σε satellite µεταφορές ήχου (κυρίως όσον αφορά τα ασύρµατα 

δίκτυα ήχου). Στον τοµέα των στουντιακών παραγώγων που µας απασχολεί, αρκετοί 

µηχανικοί µετά από τον Classic Compressor χρησιµοποιούν και έναν Peak Limiter. 

Έτσι µε τον πρώτο, έχουν την κλασσική συµπίεση και µε τον δεύτερο µπορούν και 

κόβουν οτιδήποτε περνάει από τον πρώτο, λόγω των ρυθµίσεων του attack και του 

release του. (βλ. www.musicheaven.gr) 
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Leveling Amplifier  

 

Είναι ένα µηχάνηµα, το οποίο έχει µεσαία ρύθµιση attack, µεσαία ή γρήγορη 

ρύθµιση release, µεγάλο ratio και µικρό threshold. Η ιδιότητά του είναι ότι συµπιέζει 

πάντα το σήµα που λαµβάνει. Είναι πιο κατάλληλο για live, για να έχουµε συνεχώς 

ένα σταθερό σήµα εγγραφής. 

Συνήθως το µηχάνηµα αυτό, κυκλοφορεί µε έναν µόνο επιλογέα, το Threshold. 

Όλες οι υπόλοιπες ρυθµίσεις είναι εργοστασιακά ρυθµισµένες και όταν παίρνουµε 

ένα τέτοιο µηχάνηµα, πρέπει να δίνουµε µεγάλη προσοχή στις προδιαγραφές που 

ορίζει η εταιρία. 

Επίσης, υπάρχουν οι Tube Leveling Amplifiers, δηλαδή η επεξεργασία περνάει 

και από το στάδιο της λυχνίας. Οι συγκεκριµένοι τύποι Leveling Amplifiers 

χρησιµοποιούνται εκτός από τα Live και στην ηχογράφηση µπάσου, φωνών και 

κιθάρων εξαιτίας του ζεστού και ισορροπηµένου ήχου που παρέχουν. (βλ. 

www.musicheaven.gr) 

 

Multiband Compressor 

 

Ο multiband compressor ή split – band compressor χωρίζει το σήµα εισόδου σε 

διαφορετικές µπάντες κι έπειτα µας επιτρέπει να συµπιέσουµε την κάθε µπάντα 

ξεχωριστά (σχήµα 2.7). Για παράδειγµα, στην περίπτωση του de – essing µπορούµε 

να ορίσουµε µια µπάντα µεταξύ 3 kHz και 8 kHz και µόνο τα συριστικά σύµφωνα 

που πικάρουν σ’ αυτό το συχνοτικό εύρος θα συµπιέζονται, χωρίς να επηρεάζεται το 

υπόλοιπο συχνοτικό φάσµα. Μπορούµε να εφαρµόσουµε την ίδια αρχή και για να 

µετριάσουµε την αντήχηση µιας ακουστικής κιθάρας.  
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Η κατασκευή ενός αναλογικού multiband compressor είναι περισσότερο δαπανηρή, 

καθώς περιλαµβάνει περισσότερους από έναν compressor κι ένα ποιοτικό crossover. 

Αν και είναι βασικό εργαλείο στο mastering studio, ο multiband compressor δεν είναι 

ποτέ ψηλά στη λίστα προτεραιοτήτων του mixing. Τα software plugins, όµως, δεν 

κοστίζουν στην κατασκευή τους, οπότε αυτό τους κάνει ευρέως διαδεδοµένους. (βλ. 

Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.331) 

 

Οι Hardware multi-band compressors επίσης, συνηθίζουν να χρησιµοποιούνται σε 

on-air σήµατα ενός ραδιοφωνικού σταθµού, είτε FM είτα AM, µε σκοπό την αύξηση 

της φαινοµενικής ακουστότητας του σταθµού, χωρίς τον φόβο της υπερδιαµόρφωσης. 

Το να έχουν ακουστότερο ήχο, συχνά θεωρείται πλεονέκτηµα στον ανταγωνιστικό 

χώρο της διαφήµισης. Όπως και να΄ χει, το να ρυθµίζεις έναν multi-band compressor 

ενός ραδιοφωνικού σταθµού απαιτεί κάποια καλλιτεχνική αίσθηση του style, πολύ 

χρόνο και ένα καλό ζευγάρι αυτιά. Αυτό συµβαίνει γιατί η συνεχής µεταβολή του 

φασµατικού balance ανάµεσα στις audio µπάντες µπορεί να έχει equalizing επίδραση 

στην έξοδο, λόγω της δυναµικής µετατροπής της on-air συχνοτικής απόκρισης. Μια 

περαιτέρω ανάπτυξη αυτής της προσέγγισης είναι η επεξεργασία προγραµµατισµένης 

ραδιοφωνικής εξόδου, στην οποία οι παράµετροι του multi-band compressor 
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αλλάζουν αυτόµατα ανάµεσα στα διαφορετικά settings, ανάλογα τον τύπο 

προγράµµατος ή την ώρα της ηµέρας. (βλ. www.wikipedia.com) 

 

Οι περισσότεροι multiband compressors έχουν έναν προκαθορισµένο αριθµό από 

µπάντες και µας επιτρέπουν να θέσουµε τις crossover συχνότητες ανάµεσα σε 

διαφορετικές µπάντες. Ένας αφοσιωµένος compressor για κάθε µπάντα θα έπρεπε να 

προσφέρει πιο σχετικά controls. Κάποια controls µπορεί να είναι γενικά και να 

επηρεάζουν όλες τις µπάντες. 

Οι multiband compressors παρέχουν µεγάλα πλεονεκτήµατα όταν το σήµα που 

µας ενδιαφέρει είναι ευρείας ζώνης, όπως ένα stereo mix. Συµπιέζοντας κάθε µπάντα 

ξεχωριστά, µας παρέχεται ένας µεγαλύτερος βαθµός ελέγχου πάνω στο σήµα. Αυτός 

είναι ο λόγος που οι multiband compressors είναι τόσο διαδεδοµένοι στο mastering. 

Παρ’ όλα αυτά, κάθε όργανο που έχει µιξαριστεί µπορεί να διαιρεθεί σε κάποιες 

διαφορετικές µπάντες συχνοτήτων, που η κάθε µια θα παίζει κι έναν διαφορετικό 

ρόλο και µπορούµε να επωφεληθούµε συµπιέζοντας κάθε µπάντα διαφορετικά, παρά 

το όργανο στο σύνολό του. Για παράδειγµα, τα χαµηλά σ’ ένα kick και την attack του 

στα high – mids. Όσο πιο µαλακά κρούει ο drummer το kick, τόσο λιγότερα είναι τα 

χαµηλά σε σχέση µε το click του beater. Μπορούµε να συµπιέσουµε τη χαµηλή 

µπάντα, καθώς αντισταθµίζουµε µε λίγο make – up gain ειδικά σ’ αυτή τη µπάντα. 

Αυτό θα κάνει το lows – to - attack ratio περισσότερο σύµφωνο µε διαφορετικές 

ταχύτητες κρούσεων. Μπορούµε να εφαρµόσουµε την ίδια λογική και σ’ ένα µπάσσο, 

ώστε να επιτύχουµε περισσότερη σταθερότητα του frequency balance για 

διαφορετικές νότες. Μπορούµε, επίσης, ν’ αντιστρέψουµε αυτή τη λογική, ώστε να 

κάνουµε ένα programmed kick ν’ ακούγεται περισσότερο φυσικό. Αν δεν 

χρησιµοποιούνται velocity layers, τα kick samples έχουν το ίδιο ratio ανάµεσα στα 

lows και τα high – mids. Μπορούµε να θέσουµε ένα χαµηλό threshold και χαµηλό 

ratio στη high – mids µπάντα. Έτσι, όσο πιο ψηλά είναι το hit velocity, τόσο 

περισσότερη high – mid attack θα συµπιεστεί. Αυτό θα µεταβάλλει το ratio µεταξύ 

των χαµηλών και της attack, ακριβώς όπως και στον πραγµατικό κόσµο. Ο multiband 

compressor είναι ένας ωραίος τρόπος να ρυθµίσουµε την εγγύτητα στα vocal tracks – 

η αύξηση του low - end που προκαλείται από τον τραγουδιστή, όταν κινείται 

κοντινότερα στο µικρόφωνο. Συµπιέζοντας τις χαµηλές µπάντες θα διόρθωνε αυτές 

τις µεταβολές.  
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Ένα άλλο πλεονέκτηµα του να χρησιµοποιούµε multiband compressor είναι ότι 

ενώ επηρεάζει µια συγκεκριµένη µπάντα συχνοτήτων, τείνει να παρεµβαίνει λιγότερο 

στη γενική τονικότητα του επεξεργασµένου σήµατος. Επιπλέον, η συµπίεση της κάθε 

µπάντας µπορεί να προωθηθεί δυσκολότερα, εφόσον οι τεχνικές της συµπίεσης 

εισάγονται σε περιορισµένο εύρος συχνοτήτων. Για παράδειγµα, το γρήγορο release 

σε µια χαµηλή µπάντα θα προκαλέσει distortion, αλλά µπορούµε να επιλέξουµε 

γρήγορο release σε πιο υψηλές µπάντες, τις οποίες θα τις κάνει ν’ ακούγονται 

ηχηρότερες. Κάνοντας την κάθε µπάντα ξεχωριστά ν’ ακούγεται ηχηρότερη, 

µπορούµε να κάνουµε τα σήµατα ακόµα πιο ακουστά, απ’ ότι θα πραγµατοποιούσαµε 

µ’ έναν πιο κοινό compressor. Είναι µια διαιρετική προσέγγιση που εφαρµόζεται στο 

πεδίο της συχνότητας. Παρ’ όλο που συνήθως χρειάζεται µεγαλύτερη προσπάθεια να 

ρυθµιστεί (και λίγο περισσότερη ακουστική ικανότητα), οι multiband compressor µας 

δίνουν περισσότερο έλεγχο πάνω στη δυναµική επεξεργασία του ήχου.  

Όταν δεν υπάρχει διαθέσιµος multiband compressor, µπορούµε να εγκαταστήσουµε 

µια διάταξη από παραταγµένα φίλτρα και ευρείας ζώνης compressors. Ας πούµε ότι 

χρειαζόµαστε δυο µπάντες, στέλνουµε ένα track στο bus και φέρνουµε το bus πίσω σε 

δυο διαφορετικά tracks. Βάζουµε ένα low – pass filter στο ένα track και ένα high – 

pass filter στο άλλο. Έπειτα, τα στέλνουµε κα τα δύο στην ίδια cut – off συχνότητα. 

Ύστερα, εισάγουµε έναν compressor σε κάθε track και τα στέλνουµε και τα δύο µε 

την ίδια στάθµη στο mix bus. Αυτό το manual setup µπορεί να λειτουργήσει άψογα, 

παρ’ όλα αυτά, ο multiband compressor περιλαµβάνει κάποια επιπλέον φυσική στον 

τρόπο που προσθέτει στο τέλος τις διαφορετικές µπάντες. Για παράδειγµα, µπορεί να 

ευθυγραµµίσει τη φάση των διαφορετικών µπάντων. Το manual multiband 

compression δουλεύει, αλλά ένας αληθινός multiband compressor θα έχει καλύτερα 

ακουστικά αποτελέσµατα. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, 

practices and tools, σελ.331-333) 

 

 

ΤΕΧΝΙΚΕΣ 

 

Parallel Compression 

 

Το parallel compression είναι µια από τις πιο παλιές και πιο συνηθισµένες 

τεχνικές στη µίξη. Τέθηκε ήδη σε εφαρµογή ως µέρος του Dolby A noise reduction 
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system, που παρουσιάστηκε το 1965. Το 1977 ο Mike Bevelle δηµοσίευσε ένα άρθρο 

στο περιοδικό Studio Sound και χάρισε σ’ αυτήν την τεχνική ένα επιπλέον ποσοστό 

αναγνωρισιµότητας. Ο Bob Katz ήταν αυτός που επινόησε τον όρο “parallel 

compression” , ενώ παρουσιάστηκαν και άλλοι ορισµοί όπως “side – chain 

compression” (το οποίο προκαλεί σύγχυση εφόσον δεν είναι η side – chain που 

συµπιέζουµε) και “NY compression” (οι µηχανικοί ήχου της Νέας Υόρκης ήταν 

περιβόητοι για αυτήν την χρήση). Συνήθως, εφαρµόζεται στα drums, µπάσσο και 

φωνητικά, αν και στην ουσία µπορεί να εφαρµοστεί σε οποιοδήποτε όργανο. 

Είναι γεγονός, ότι τ΄ αυτιά µας παρουσιάζουν περισσότερη ευαισθησία όταν 

εξασθενούν τα ισχυρά σήµατα, απ’ ότι όταν δυναµώνουν τα ασθενή. Επίσης, οι 

τεχνικές του compression τείνουν να είναι πιο αισθητές, καθώς δέχονται trigger από 

ισχυρές στάθµες σηµάτων. 

Η λογική του parallel compression είναι πολύ απλή – αντί να αποδυναµώνουµε 

τις υψηλές στάθµες, θα ενισχύσουµε τις χαµηλές. Αυτό είναι κάτι, που το αυτί µας το 

δέχεται πολύ φυσικά και τα χαµηλής στάθµης σήµατα που κάνουν trigger σ’ αυτή την 

τεχνική, κάνουν το compression λιγότερο ευδιάκριτο. Επιπλέον, το parallel 

compression διατηρεί τις δυναµικές πολύ καλύτερα απ’ ότι το downward 

compression. Πιο ξεκάθαρα, το parallel compression µας επιτρέπει να οδηγήσουµε 

τον compressor πιο «σκληρά» όταν αναζητούµε ένα πιο δυνατό effect. Επίσης, 

µπορούµε να ρυθµίσουµε το ποσοστό της επίδρασης χρησιµοποιώντας ένα µόνο 

fader, παρά ένα πλήθος από compression controls.  

Το parallel compression περιλαµβάνει ένα πολύ απλό set up: παίρνουµε ένα 

αντίγραφο του σήµατος, το συµπιέζουµε και «αναµειγνύουµε» το συµπιεσµένο σήµα 

µε το αρχικό ασυµπίεστο σήµα (σχήµα 2.8). Μιλώντας γενικά, το αρχικό σήµα 

παραµένει συνεπές σε στάθµη, ενώ η συµπιεσµένη του εκδοχή τίθεται σε χαµηλότερα 

επίπεδα, σε στάθµη της επιλογής µας.  

 

 



 23

 

 

 

Υπάρχουν διάφοροι τρόποι να επιτύχουµε κάτι τέτοιο µ’ ένα audio sequencer. Αν 

πρόκειται για κάποιο single track µπορούµε να το αντιγράψουµε και να συµπιέσουµε 

το αντίγραφο. Παρ’ όλα αυτά, αν αλλάξουµε κάτι στο αρχικό track, όπως π.χ. τα EQ, 

τότε θα πρέπει να κάνουµε το ίδιο και για το αντίγραφο. Μια πιο δηµοφιλής 

προσέγγιση είναι να στείλουµε το συγκεκριµένο track ή ένα group από tracks σ’ ένα 

bus. Το bus τροφοδοτείται σε δυο auxiliaries και ο compressor φορτώνεται σε µια 

από αυτές (σχήµα 2.9). Έπειτα, µεταβάλλουµε τη στάθµη του compressed aux track. 

Πρέπει, όµως, να είµαστε σίγουροι ότι δεν υπάρχει καµιά καθυστέρηση µεταξύ της 

αρχικής και της συµπιεσµένης εκδοχής, αλλιώς θα προκληθεί comb filtering. Ενώ σ’ 

ένα αναλογικό desk απαιτούνται συµπληρωµατικές δροµολογήσεις για το parallel 

compression, σ’ ένα audio sequencer έχουµε compressor plugins που µας δίνουν τη 

δυνατότητα να µιξάρουµε τα συµπιεσµένα και τα ασυµπίεστα σήµατα εισόδου (κάτι 

παρόµοιο µε το καθιερωµένο wet / dry control σ’ έναν reverb emulator). Αν και αυτό 

απαιτεί πολύ µικρή προσπάθεια να εκτελεστεί, µόνο λίγοι compressors παρέχουν 

αυτό το control. Ο PSP Vintage Warner 2  είναι ένας από αυτούς (σχήµα 2.10). 
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Το parallel compression είναι µια µορφή upward compression – αντί να κάνουµε 

τους ηχηρούς ήχους ασθενέστερους (downward compression), κάνουµε τους ασθενείς 

ήχους ισχυρότερους. Το parallel compression, όµως, είναι διαφορετικό από το upward 

compression από την άποψη ότι τα χαµηλής στάθµης σήµατα ενισχύονται µε 

γραµµικό τρόπο (1:1 ratio), το πιο δραστικό ratio συµβαίνει ακριβώς πάνω από το 
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knee και από ‘κει και πάνω η καµπύλη του ratio επιστρέφει αργά στο 1:1 (σχήµα 

2.11). Μπορούµε να αναλογιστούµε το parallel compression ως πιο αποτελεσµατικό 

στα µεσαίας στάθµης σήµατα, καθώς ξεπερνούν το threshold. Στην πράξη, παρ’ όλα 

αυτά, το threshold τίθεται αρκετά πιο χαµηλά από το πεδίο δράσης, ώστε στο τέλος 

τα ασθενή σήµατα είναι αυτά που δέχονται περισσότερη επιρροή. Στην ουσία, όσο 

πιο ασθενές είναι το σήµα, τόσο περισσότερο αυξάνεται σε level. Τα υψηλής στάθµης 

σήµατα µόλις που αυξάνονται σε στάθµη. Αυτό είναι πολύ χρήσιµο στο level 

balancing.  

 

 

 

 

 

Μπορούµε να δούµε από το σχήµα 2.11a ότι οι µεταβολές του ratio γύρω από το 

knee µπορούν να είναι πολύ δραστικές. Μπορούµε να επιτύχουµε µια πιο ήπια 

µεταβολή µε δύο τρόπους: είτε χαµηλώνοντας το ratio είτε χαµηλώνοντας τη στάθµη 

της συµπιεσµένης εκδοχής. Καθώς χαµηλώνουµε τη στάθµη της συµπιεσµένης 

εκδοχής, το προκύπτον άθροισµα θα µορφοποιήσει άµεσα την καµπύλη gain της 

ασυµπίεστης εκδοχής. Με την συµπιεσµένη εκδοχή εντελώς χαµηλωµένη σε στάθµη, 

το προκύπτον άθροισµα θα είναι πανοµοιότυπο της ασυµπίεστης εκδοχής.  
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Ο χρόνος attack του compressor τίθεται όσο πιο γρήγορος γίνεται, ώστε οι οξείς 

µεταβολές να µην υπερτονίζονται (εκτός αν αυτό επιθυµούµε). Αν αυτό που 

επιθυµούµε είναι η διαφάνεια, ο χρόνος release τίθεται έτσι ώστε να ελαχιστοποιήσει 

το pumping και το χαµηλής συχνότητας distortion. Ωστόσο, ένα δυνατό effect µπορεί 

να επιτευχθεί αν η συµπιεσµένη εκδοχή παρουσιάσει pumping και distortion και τότε 

ξανά ελέγχουµε το ποσοστό αυτού του effect που «αναµειγνύεται», χρησιµοποιώντας 

τη στάθµη της συµπιεσµένης εκδοχής.  

Η τεχνική του parallel compression είναι ασυναγώνιστη όταν εφαρµόζεται σε 

group οργάνων, τα οποία έχουν ήδη επεξεργαστεί δυναµικά, όπως ένα drum mix. 

Εφαρµόζοντας ένα καθιερωµένο compression σ’ ένα drum mix µπορεί εύκολα να 

βλάψει τη δυναµική του κάθε πρότυπου track. Για παράδειγµα, κατά τη διάρκεια της 

ρύθµισης του drum mix compression πρέπει να βρίσκουµε το σωστό χρόνο attack και 

release, που θα διατηρήσει το δυναµικό χαρακτήρα του κάθε drum. Το parallel 

compression κάνει όλη αυτή την υπόθεση λιγότερο περιοριστική. 

Το parallel compression επίσης, είναι µια από τις πιο σπάνιες τεχνικές στις οποίες 

ο compressor µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε µια aux send διάταξη, παρά στα 

καθιερωµένα inserts. Παίρνοντας για παράδειγµα ένα drum mix, µπορούµε να 

δηµιουργήσουµε ένα εναλλακτικό submix χρησιµοποιώντας sends και 

τροφοδοτώντας το send – bus στο parallel compression. Έπειτα, αν θέλουµε να 

δώσουµε λίγο περισσότερο βάρος στο kick, αυξάνουµε το kick send level. (βλ. Izhaki, 

Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.324-328) 

 

 

Serial Compression 

 

Το serial compression είναι µια τεχνική που χρησιµοποιείται στο sound recording και 

στο mixing. Επιτυγχάνεται χρησιµοποιώντας δυο (ή και παραπάνω) διαφορετικούς 

compressor. Ο ένας compressor, γενικά, σταθεροποιεί το δυναµικό εύρος, ενώ ο 

άλλος θα συµπιέζει επιθετικά τα δυναµικά peaks. Αυτή είναι µια φυσιολογική 

εσωτερική δροµολόγηση σήµατος σε συνηθισµένες συνδυαστικές συσκευές, που 

πωλούνται ως compressor-limiters. Σ΄ αυτές τις συσκευές ένας RMS compressor (για 

το γενικό gain control) θ΄ ακολουθείται απευθείας από έναν γρήγορο peak sensing 

limiter (για προστασία από την υπερφόρτωση). Με το παραπάνω, ακόµα κι ένα βαρύ 
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serial compression µπορεί ν΄ ακούγεται πολύ φυσικά, µε έναν τρόπο που δεν θα 

µπορούσε να το κάνει ένας µόνο compressor. Η τεχνική αυτή, χρησιµοποιείται συχνά 

για την ισορροπία των εκκεντρικών vocal και των κιθάρων. (βλ. Izhaki, Roey (2008) 

Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.328-329) 

 

 

ΧΡΗΣΕΙΣ COMPRESSION - ΜΙΞΗ 

 

ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ 

 

Τα παρακάτω αποτελούν µια περίληψη των εφαρµογών του compressor: 

 

• Μετατροπή των ήχων σε ισχυρότερους και πυκνότερους ήχους 

• Τονισµός των ηχητικών λεπτοµερειών 

• ∆ηµιουργία «ζεστότερου» ήχου 

• Περιορισµός της στάθµης 

• Εξισορρόπηση των level 

• Loudening 

• Ηπιότερη ή τονισµένη δυναµική 

• Τροποποίηση του dynamic envelope: 

o Πρόσθεση “punch” 

o Τονισµός της φυσικής ατάκας 

o Τονισµός των µεταβολών της τάσης 

o Επαναφορά των µεταβολών της τάσης 

o Αναδόµηση της χαµένης δυναµικής 

o Έµφαση ή εξασθένηση των decay 

• Μεταφορά των οργάνων προς τα εµπρός ή προς τα πίσω µέσα στη µίξη 

• Φυσικότερος ήχος στην programmed music 

• Εφαρµογή δυναµικής δράσης 

• Ducking 

• De-essing 

• Εφαρµογή δυναµικού equalization 

 



 28

Τονισµός των ηχητικών λεπτοµερειών 

 

Το compression συµπυκνώνει σταθερά τις στάθµες του σήµατος. Ένας λόγος που 

βρίσκουµε ευχάριστο αυτό το αποτέλεσµα είναι ότι τείνει να δίνει έµφαση στις 

λεπτοµέρειες του ήχου. Οι χαµηλόφωνες χροιές οποιασδήποτε µουσικής εκτέλεσης – 

οι κινήσεις των χειλιών του ερµηνευτή ή ο αέρας που ρέει από την τροµπέτα – 

γίνονται περισσότερο ξεκάθαρες, πράγµα άκρως ικανοποιητικό. Φυσικά, όπως όλες 

οι διαδικασίες στη µίξη, η υπερβολή µπορεί να φέρει αντίθετα αποτελέσµατα. (βλ. 

Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.315) 

 

 

Εξισορρόπηση των level 

 

Το σχήµα 2.12 δείχνει τις πιθανές στάθµες των τριών στοιχείων µιας µίξης, πριν 

και µετά το compression. Παρατηρούµε ότι πριν το compression, οι σταθµικές 

διακυµάνσεις του κάθε οργάνου είναι αρκετά προβληµατικές. Σε κάποια σηµεία είναι 

ηχηρότερο το snare, σε κάποια άλλα το µπάσσο και σε άλλα τα φωνητικά. Όσο κι αν 

προσπαθούµε να επιτύχουµε ισορροπία χρησιµοποιώντας τα fader, τα σχετικά level 

θα αλλάζουν διαρκώς. Ωστόσο, µετά τη συµπίεση του κάθε οργάνου µπορούµε να τα 

εξισορροπήσουµε, ώστε τα σχετικά τους level να είναι πιο σύµφωνα µεταξύ τους. 

Επιπλέον, µπορούµε να τα φέρουµε πιο κοντά σε στάθµες το ένα µε το άλλο και να 

δώσουµε την εντύπωση µιας ηχηρότερης και σταθερότερης µίξης. 
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Η εξισορρόπηση αυτού του είδους, συνήθως, γίνεται πρώιµα στη διαδικασία µιας 

µίξης, ώστε να δηµιουργήσουµε πιο εύχρηστα tracks και να προσδώσουµε κάποιο 

νόηµα στις σχετικές τους στάθµες. Πολλές φορές, σ΄ αυτό το στάδιο δεν χρειάζεται 

να είµαστε τόσο σχολαστικοί να επιτύχουµε το τέλειο compression, καθώς οι 

πρόχειρες ρυθµίσεις είναι ικανές να δώσουν µια λογική ισορροπία. Όσο προχωράµε, 

όµως, σε πιο λεπτοµερείς και µελετηµένες ρυθµίσεις, δίνουµε περισσότερη προσοχή 

στη συµπίεση που εφαρµόστηκε σε κάθε όργανο ξεχωριστά. 

Η προσέγγιση του level balancing διαφέρει από όργανο σε όργανο. Ωστόσο, οι 

παρακάτω οδηγίες θα µπορούσαν να αποτελέσουν ένα πιθανό σηµείο εκκίνησης για 

το level balancing: 

• Threshold: τίθεται στη βάση της περιοχής δράσης, έτσι ώστε να 

αιχµαλωτιστούν οι διακυµάνσεις της στάθµης. 

 

• Ratio: εξαρτάται από το µέγεθος της υπέρβασης ενός σήµατος και απ’ τον 

βαθµό που θέλουµε να διατηρηθεί η δυναµική αίσθηση. Το υψηλό ratio 

µπορεί να καταπνίξει ένα όργανο, ενώ το χαµηλό ratio µπορεί να µην είναι 

αρκετό να εξισορροπήσει τις στάθµες. 

 

• Attack και release: αναλόγως το όργανο, θέτουµε αργούς χρόνους attack για 

να διατηρήσουµε τη δυναµική και γρήγορους χρόνους attack για την 
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εφαρµογή περισσότερης συµπίεσης. Όσο για το release, θέτουµε γρήγορους 

χρόνους για την άµεση παρέµβαση του compressor και αργούς χρόνους για 

την αντίθετη περίπτωση. Παράλληλα, πρέπει να παρατηρούµε το χαµηλής 

συχνότητας distortion και κατά πόσο επηρεάζονται η φυσική ατάκα και το 

decay. 

 

• Hold:  αν είναι διαθέσιµο, µπορεί να βοηθήσει στη µείωση του χαµηλής 

συχνότητας distortion και να µας αφήσει να µικρύνουµε τους χρόνους attack 

και release. 

 

• Knee: κατά προτίµηση, soft, καθώς όταν εξισορροπούµε levels δεν αναζητάµε 

την έντονη επίδραση της συµπίεσης.  

 

• Level detection: αναλόγως το όργανο. Πιθανόν, RMS για τα φωνητικά και 

peak για το snare. 

• Side-chain filter: πιθανών να χρειαστεί για πιο ορθά αποτελέσµατα. 

 

• Make up gain: το θέτουµε σε λειτουργία, ώστε να έχουµε κέρδος στην έξοδο. 

 

Μια απόφαση που συχνά πρέπει να πάρουµε, είναι σε τι βαθµό θέλουµε να γίνει το 

balancing. Αν όλοι οι κτύποι του snare και του kick είναι στην ίδια στάθµη, θα 

µπορούν να ακούγονται σαν το αποτέλεσµα ενός drum machine. Ευτυχώς, το 

ηχόχρωµα ενός τύµπανου αλλάζει σύµφωνα µε το velocity του κτύπου του, οπότε 

παραµένει κάποιο φυσικό αποτύπωµα, ακόµα και αν οι κτύποι µεταξύ τους 

εξισώνονται σε level. Σε ποιο δυνατές παραγωγές, πολλοί ηχολήπτες τείνουν να 

αποδίδουν τα ίσα τους κτύπους των τύµπανων µε πιο µηχανικό τρόπο. Πρέπει να 

θυµόµαστε ότι όταν πρόκειται για drums, υπάρχει µια λεπτή διαχωριστική γραµµή 

µεταξύ φυσικού και πρόχειρου ήχου. Ένας καλός drummer θα επιδείξει κάποια 

συνοχή και κάποιες αποκλίσεις, αλλά αν κάθε κτύπος είναι τυχαίος σε στάθµη, δίνει 

την εντύπωση ενός ερασιτέχνη. Εφόσον, όσο λιγότερη προχειρότητα, τόσο 

περισσότερη συνοχή, ένα τέλειο αρµονικό drum velocity µπορεί να δώσει µια έντονη 

εντύπωση, αλλά όχι απαραιτήτως και κάποια φυσικότητα. Επιπλέον, πανοµοιότυπες 

στάθµες των κτύπων µας κάνουν να νοµίζουµε ότι ο drummer κτυπούσε όσο πιο 
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δυνατά µπορούσε. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and 

tools, σελ.315-317) 

 

 

Loudening 

 

Το loudening επιτυγχάνεται αυξάνοντας τη µέση στάθµη του σήµατος, ενώ 

διατηρείται το peak. Αυτό κατά τη διαδικασία του mix down, γίνεται λιγότερο στη 

mastering λογική της µεγιστοποίησης της συνολικής ακουστότητας µιας stereo mix 

και περισσότερο στον αντικειµενικό σκοπό της συµπύκνωσης της δυναµικής κάθε 

οργάνου ξεχωριστά, που συχνά δηµιουργεί µια πιο δυναµική επίδραση. Αν κάποιο 

συγκεκριµένο όργανο δεν µπορεί να συναγωνιστεί τ’ άλλα  όργανα της µίξης, µερικό 

compression µπορεί να το αποκόψει τελείως. Το loudening συγχέεται επίσης και µε 

το balancing levels: 

 

• Knee: το soft knee σ΄ αυτή την περίπτωση είναι υποχρεωτικό, καθώς ένα hard 

knee compression θα περιόριζε τη δυνατότητα να διαχειριστούµε ακραίες 

ρυθµίσεις σε άλλα controls. Όσο πιο λίγο εκτείνεται το knee, τόσο πιο 

ευδιάκριτο compression επιτυγχάνεται, αλλά οι πολύ υψηλές ρυθµίσεις knee 

µας δυσκολεύουν να ωθήσουµε υψηλότερα τις στάθµες. Γενικώς, 

προσπαθούµε να έχουµε ένα knee που θα εκτείνεται τόσο, όσο το εύρος της 

περιοχής δράσης του σήµατος εισόδου. Τα 30 dB έκτασης για παράδειγµα, 

είναι ένα καλό σηµείο εκκίνησης. 

 

• Ratio: ρυθµίζουµε στο maximum. Το soft knee θα εξασφαλίσει ένα βαθµιαίο 

limiting και το threshold control χρησιµοποιείται για να καθορίσει το βαθµό 

του πραγµατικού limiting. 

 

• Threshold: όταν το threshold τίθεται στα µισά της knee έκτασης κάτω των 0 

dB, η πλήρης knee επίδραση φτάνει τα 0 dB και µόνο τα σήµατα πάνω από 

αυτή τη στάθµη δέχονται limiting. Οποιαδήποτε επιπλέον µείωση του 

threshold θα καταλήξει σε µια πανοµοιότυπη έκταση limiting εύρους για τα 

ισχυρά σήµατα εισόδου. Για παράδειγµα, ένα soft knee έκτασης 40 dB και µε 
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threshold στα –20 dB, το limiting θα επιδρούσε σε σήµατα εισόδου από 0 dB 

και πάνω (σχήµα 2.13a). Αν µετά κατεβάζαµε το threshold στα –30 dB, το 

limiting θα επιδρούσε σε σήµατα εισόδου από –10 dB και πάνω (σχήµα 

2.13b). 

 

 

 

 

 

• Make-up gain: οµοίως µε το threshold, αλλά αντιστρόφως σε µέγεθος. Για 

παράδειγµα, για ένα threshold στα –12 dB, το make-up gain θα ήταν 12 dB. 

Εφόσον το ratio ρυθµίζεται στο maximum, αυτές οι απαράµιλλες ρυθµίσεις 

φέρνουν τη µέγιστη στάθµη εξόδου στα 0 dB. 

 

• Attack και release: όπως και στο balancing levels, θέτουµε αργούς χρόνους 

attack για να διατηρήσουµε τη δυναµική και γρήγορους χρόνους για την 

εφαρµογή περισσότερης συµπίεσης. Για το release, θέτουµε γρήγορους 

χρόνους για την άµεση παρέµβαση του compressor και αργούς χρόνους για 

την αντίθετη περίπτωση.  Παρατηρούµε πάντα το χαµηλής συχνότητας 

distortion. 
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• Hold:  όπως και στο balancing levels, µπορεί να µειώσει το χαµηλής 

συχνότητας distortion. 

 

• Level detection: προτιµάµε RMS, καθώς χρειαζόµαστε όσο το δυνατόν 

λιγότερη επίδραση compression. 

 

• Side-chain filter: πιθανόν. Εξασθενώντας ή φιλτράροντας τα χαµηλά της 

side-chain µπορούµε να έχουµε πιο ορθά αποτελέσµατα και να µειώσουµε το 

pumping. 

 

Αυτή η συγκεκριµένη προσέγγιση περιλαµβάνει το αυξανόµενο compression πάνω σε 

ισχυρά σήµατα. Παρόλο που µπορεί να επιφέρει περισσότερη ισχύ, δεν υπερτερεί στη 

διατήρηση της δυναµικής. Θα µπορούσαµε να πειράξουµε λίγο τις ρυθµίσεις, ώστε να 

επιτύχουµε λιγότερο επιθετικό compression, που θα διατηρούσε καλύτερα τη 

δυναµική. Για παράδειγµα, µειώνουµε το ratio στα 6:1 και χαµηλώνουµε το make-up 

gain αντιστοίχως, για να αντισταθµίσουµε το επιπλέον output level (σχήµα 2.13c). 

(βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.317-318) 

 

 

Τροποποίηση του dynamic envelope 

 

Η στάθµη που µεταβάλλεται από την εφαρµογή του compressor αναδιαµορφώνει 

το dynamic envelope του ήχου. Με πιο απλά λόγια, το threshold προσδιορίζει ποιο 

µέρος του envelope θα τροποποιηθεί, ενώ το ratio προσδιορίζει το βαθµό αυτής της 

τροποποίησης. Οι χρόνοι attack και release µας δίνουν τη δυνατότητα περισσότερου 

ελέγχου πάνω στην αναδιαµόρφωση του envelope – µπορούµε να µεταβάλλουµε τη 

φυσική ατάκα και το decay µε πολλούς τρόπους. 

Η πρώτη εφαρµογή που θα συζητήσουµε είναι το adding punch. Γεγονός είναι 

ότι όσο το tempo γίνεται πιο γρήγορο, τόσο οι νότες γίνονται πιο σύντοµες. Τι  σχέση 

έχει αυτό µε τη συµπίεση; µπορούµε να µικρύνουµε τους ήχους µε έναν compressor, 

εξασθενώντας το decay τους. Όπως είναι λογικό, ρυθµίζουµε το attack έτσι, ώστε να 

αφήσουµε τη φυσική ατάκα να περάσει ανεπηρέαστη και θέτουµε ένα µεγάλο release, 

για να εξασθενήσουµε το φυσικό decay (σχήµα 2.14). Μπορούµε, επίσης, να 
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εµπλουτίσουµε αυτή την τεχνική µικραίνοντας το χρόνο attack, ώστε να συµπιεστεί 

κάπως και η φυσική ατάκα και να έχουµε ένα πιο συµπυκνωµένο αποτέλεσµα. 

 

 

 

 

 

Έχουµε τη δυνατότητα να χρησιµοποιήσουµε τις ίδιες αρχές, για να δώσουµε 

έµφαση στη φυσική ατάκα, να τονίσουµε τις µεταβολές της τάσης, να 

επαναφέρουµε τις µεταβολές της τάσης ή να αναδοµήσουµε τη χαµένη δυναµική 

(π.χ. λόγω του over-compression). Το µόνο που χρειάζεται να κάνουµε είναι να 

δώσουµε λίγο make-up gain µετά την εξασθένηση του decay. Παρατηρούµε στο 

σχήµα 2.15 ότι µετά την εφαρµογή του make – up gain, η ατάκα είναι πιο τονισµένη 

σε σχέση µε το σήµα εισόδου πριν τη συµπίεση. 
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Το compression είναι ένας εξεζητηµένος τρόπος να φέρνουµε τα όργανα 

µπροστά ή πίσω στη µίξη. Ίσως να θέλουµε να µεταφέρουµε το kick µπροστά, αλλά 

µε το ν΄ ανασηκώσουµε το fader καταφέρνουµε µόνο να το ξεχωρίσουµε από την 

υπόλοιπη µίξη και το κάνουµε ν΄ ακούγεται πολύ κυρίαρχο σε σχέση µε τα υπόλοιπα 

όργανα. Στην ίδια λογική, ίσως να θέλαµε να κάνουµε και το αντίστροφο (να το 

µεταφέρουµε λίγο πιο πίσω), αλλά όσο και αν µαλακά µετακινούσαµε το fader, το 

αποτέλεσµα θα ήταν ένα ξεθωριασµένο kick. Ένα από τα προβλήµατα που 

αντιµετωπίζουµε µε τα fader, είναι ότι επιδρούν σε ολόκληρο το συχνοτικό φάσµα 

των ήχων. Συνεπώς, το παραπάνω επιδρά στο frequency balance και στη masking 

αλληλεπίδραση µεταξύ των οργάνων. Αν, λοιπόν, θέλουµε το kick µπροστά στη µίξη, 

µπορούµε να ενισχύσουµε την ατάκα. Αν το θέλουµε πίσω, «µαλακώνουµε» την 

ατάκα ή ακόµα και το decay. Μόνο όταν επηρεάζουµε µέρος του dynamic envelope 

δεν χρειάζεται ν΄ ανησυχούµε και για άλλα θέµατα, όπως πχ το masking. 

Ένα άλλο θέµα που µας αφορά είναι µε ποιο τρόπο δίνουµε έµφαση στο decay 

µε το compression. Αν και η συµπίεση µπορεί να εξασθενήσει τα level, έχουµε ήδη 

δει ότι µπορούµε να τονίσουµε τη φυσική ατάκα εξασθενώντας το decay, ενώ στη 

συνέχεια  αυξάνουµε το make-up gain. Για να τονίσουµε, όµως, το decay, 

εξασθενούµε την ατάκα, αλλά αφήνουµε το decay ως έχει κι ύστερα µε το make-up 

gain ανυψώνουµε ολόκληρο το σήµα.  Αυτό µπορεί να φανεί εξαιρετικά χρήσιµο, 

στην περίπτωση που επιθυµούµε να έχουν πιο αισθητή παρουσία τα reverb. Οι 

ρυθµίσεις του compressor σ΄ αυτή τη φάση, προϋποθέτουν χαµηλό threshold, υψηλό 
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ratio και γρήγορους χρόνους attack και release, ώστε ν΄ ανακτάται το gain reduction 

όσο πιο γρήγορα γίνεται (σχήµα 2.16). Οι ίδιες ρυθµίσεις µπορούν ν΄ ακολουθηθούν 

και για επιµήκυνση του sustain των οργάνων, κυρίως της κιθάρας. Πρέπει να 

σηµειωθεί παρ΄ όλα αυτά, ότι η συµπίεση των φυσικών reverb εξασθενεί τις 

πληροφορίες του χώρου που εµπεριέχουν – η πιστή αίσθηση του χώρου εξαρτάται 

από τη δυναµική του φυσικού reverb (ιδίως, του decay του). Είναι αυτονόητο, λοιπόν, 

ότι πρέπει να είµαστε πολύ προσεκτικοί κατά τη συµπίεσή τους. Αντιστρόφως, όταν 

χρησιµοποιούνται reverbs σε πολύ δηµιουργικό πλαίσιο, το compression βελτιώνει 

εύκολα το effect. 

 

 

 

Ενώ τα κρουστικά όργανα αποτελούν πολύ καλή πηγή επίδειξης των attack και 

release controls, δεν πρέπει να ξεχνάµε ότι ο µικροδυναµικός (microdynamics) 

έλεγχος είναι επίσης χρήσιµος και για τα λιγότερο κρουστικά όργανα. Για 

παράδειγµα, η ακουστική κιθάρα κάποιες φορές ακούγεται «νευρική», λόγω του 

µικρού πολικού διαγράµµατος του πυκνωτικού µικροφώνου. Θέτουµε, λοιπόν, σε 

εφαρµογή τον compressor, ώστε να µαλακώσουµε τη microdynamics και να 

αναπτύξουµε τον γενικό ήχο. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, 

practices and tools, σελ.319-321) 
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De-essing 

 

Ένας τρόπος να διαχειριστούµε τα συριστικά σύµφωνα είναι εξασθενώντας τη φωνή, 

όποτε αυτά εµφανίζονται. Αυτό επιτυγχάνεται τροφοδοτώντας τη side-chain µ΄ ένα 

σήµα που αυξάνεται σηµαντικά σε level, όταν λαµβάνουν χώρα τα συριστικά 

σύµφωνα. Για να συµβεί αυτό, αυξάνουµε τη συχνότητα των συριστικών του side-

chain σήµατος, ενώ συχνά φιλτράρουµε επίσης και τις κάτωθεν συχνότητες. Κάθε 

φορά που πικάρουν τα συριστικά, το σήµα της side-chain ξεπερνά το threshold και ο 

compressor µειώνει τη συνολική φωνή. Ένα πρόβληµα µ΄ αυτή τη χειροκίνητη 

προσέγγιση είναι ότι δεν εξασθενούνται µόνο τα συριστικά, αλλά και τα υπόλοιπα 

µέρη της φωνής, συµπεριλαµβανοµένων του σώµατος και των υψηλότερων 

αρµονικών. Ένα δεύτερο πρόβληµα είναι ότι τα συριστικά των low-level περασµάτων 

µπορεί να µην είναι αρκετά δυνατά, ώστε να υπερβούν το threshold, οπότε 

επεξεργάζονται µόνο εκείνα των high-level περασµάτων. Ένας καλά σχεδιασµένος 

de-esser, όµως, λαµβάνει υπ΄ όψιν του τα δυο αυτά προβλήµατα και διαχειρίζεται 

καλύτερα τη διαδικασία. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices 

and tools, σελ.322) 

 

 

Φυσικότερος ήχος στην programmed music 

 

Η δυναµική πολυπλοκότητα µιας πραγµατικής performance δεν µπορεί να 

συγκριθεί µε καµιά προγραµµατιστική προσοµοίωση. Αν ένα programmed µουσικό 

γεγονός είναι µια νότα, µια χορδή ή ο κτύπος ενός τύµπανου, η δυναµική του 

programmed sequence εφαρµόζεται σε κάθε γεγονός τη φορά, αλλά δεν υπάρχει 

σύνδεση στη δυναµική µεταξύ των ξεχωριστών γεγονότων. Το compression δουλεύει 

µε όλα τα γεγονότα ως σύνολο, συνεπώς µπορεί να χρησιµοποιηθεί, ώστε να τα 

συνδέσει µε έναν πιο real-life τρόπο. 

Ένα κλασσικό παράδειγµα θα ήταν ο ήχος του πολυβόλου ή του buzzing ενός 

programmed snare roll. Τέτοιες µηχανικές διατάξεις έχουν ως αποτέλεσµα κάθε 

κτύπος να ξεχωρίζει ως µια ιδιαίτερη κρούση. Μπορούµε να «θολώσουµε» τα κενά 

των κτύπων και να τους συγχωνεύσουµε χρησιµοποιώντας compressor. Εν 

κατακλείδι, αυτό που έχουµε να κάνουµε είναι να ρυθµίσουµε γρήγορο attack, ώστε 
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να ξεχωρίζει λιγότερο κάθε κτύπος και γρήγορο release για να διατηρηθεί το decay. 

(βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.322-323) 

 

 

Εφαρµογή δυναµικής δράσης 

 

Έχουµε ήδη αναφέρει τη χρησιµότητα των compressors στην εξισορρόπηση των 

ποικίλων level µιας παράστασης. Εκτός από την τροποποίηση του δυναµικού 

envelope, οι compressors συνδέονται συχνά και µε τον περιορισµό της δυναµικής. 

Βέβαια, δεν είναι µυστικό ότι µια µίξη µε στατική δυναµική µπορεί να είναι πολύ 

βαρετή, οπότε ο compressor αναλαµβάνει να φέρει λίγη δράση. 

Για να δώσουµε ένα ακραίο παράδειγµα, ας αναλογιστούµε ένα organ να παίζει µια 

µελωδία µε αρµονίες του ίδιου level. Μπορούµε να τροφοδοτήσουµε το organ σ΄ έναν 

compressor κι ένα kick drum στη side-chain. Θέτουµε χαµηλό threshold, µέτριο ratio, 

γρήγορο attack κι ένα release που θα προκαλέσει πλήρη ανάκτηση του gain µέχρι την 

επόµενη κρούση του kick. Σε κάθε κρούση του kick, ο compressor εξασθενεί το 

organ κι έπειτα αυξάνεται σε level µέχρι την επόµενη κρούση του kick. Με αυτόν τον 

τρόπο, καθαρίζουµε επίσης και κάποια συχνοτικά διαστήµατα του kick. Μπορούµε να 

κάνουµε και κάτι παρεµφερές για να δηµιουργήσουµε ένα πιο εξεζητηµένο drum 

loop. Αν θέλουµε να πάµε ακόµα παραπέρα, προσθέτουµε συγχρονισµένο delay στο 

σήµα µιας εξωτερικής side-chain, ώστε να τριγγάρει κάποιο γεγονός τη δυναµική 

δράση κι έπειτα να κλειδώσει στο tempo. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: 

concepts, practices and tools, σελ.323) 

 

 

Ο compressor ως ducker 

 

Ο compressor όταν χρησιµοποιείται µε τον τρόπο που περιγράψαµε παραπάνω - 

εξασθένηση ενός σήµατος µε οδηγό κάποιο άλλο σήµα – συµπεριφέρεται ως ducker. 

Ο compressor, στην πραγµατικότητα, δεν είναι ένας ducker, καθώς το ποσοστό της 

εξασθένησης που εφαρµόζει εξαρτάται από το ποσοστό του σήµατος που ξεπερνά το 

threshold, δεδοµένου ότι ο ducker εφαρµόζει ένα καθορισµένο ποσοστό. Στην 

περίπτωση του compressor, το εξασθενηµένο σήµα κυµαίνεται σε στάθµη µε οδηγό 

το σήµα της side-chain, κάτι που δεν ισχύει στην περίπτωση του ducker (σχήµα 6.4). 
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Τα κρουστικά όργανα, γενικά, απασχολούν λιγότερο σ΄ αυτό το θέµα, εφόσον δεν 

παρουσιάζουν µεγάλες διακυµάνσεις πάνω από το threshold. Επίσης, µπορούµε πάντα 

να επιµηκύνουµε το release για να αφαιρέσουµε τις µεταβολές του gain reduction 

(αυτό, βέβαια, µπορεί να µην αποδώσει τα αποτελέσµατα που θέλουµε, µόλις το side-

chain σήµα πέσει κάτω του threshold). Παρ΄ όλο που για σταθερό ducking είναι 

προτιµότερο να εφαρµόζουµε έναν ducker, ο compressor µπορεί να φανεί κι αυτός 

εξίσου κατάλληλος. 

Ένα µικρό κόλπο για να µετατρέψουµε οποιοδήποτε compressor σε ducker είναι 

το εξής: αυτό που προσπαθούµε να κάνουµε είναι να εµποδίσουµε τη διακύµανση του 

gain reduction µε οδηγό το σήµα εισόδου. Μπορούµε να θέσουµε µεγάλους χρόνους  

hold ή release, αλλά χρειάζεται να ελέγχουµε την ανάκτηση του gain, µόλις το side-

chain σήµα πέσει κάτω της τιµής threshold. 

Πρέπει να χρησιµοποιήσουµε ένα µέσο track. Ας πούµε ότι επιθυµούµε τα 

φωνητικά να κάνουν ducking στις κιθάρες. Το µέσο track τροφοδοτείται µε ροζ 

θόρυβο, στον οποίο εφαρµόζεται gating µε οδηγό το vocal track. Θέτουµε τον gate να 

ανοίγει κάθε φορά που τα φωνητικά διασταυρώνουν ένα συγκεκριµένο threshold. Το 

µέσο track δεν µιξάρεται στο main mix, αλλά δροµολογείται στη side-chain του 

compressor του guitar track. Όταν τα φωνητικά ξεπερνούν το threshold, ανοίγει ο gate 

και ο ροζ θόρυβος θα τριγγάρει τη συµπίεση της κιθάρας. Ο ροζ θόρυβος µπορεί να 

θεωρηθεί σταθερός σε level, οπότε οι κιθάρες θα εξασθενούνται πάντα στο ίδιο 

ποσοστό (σχήµα 2.17). 
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Ένας γρήγορος τρόπος να επιτύχουµε παρόµοιο αποτέλεσµα, είναι να κάνουµε 

limiting στο side-chain σήµα, ώστε να µην έχει διακυµάνσεις η στάθµη τη στιγµή που 

ξεπερνιέται το limiter threshold. Αν ορίσουµε ratio ∞:1 στο ducking compressor, το 

ποσοστό του gain reduction θα καθοριστεί από το πόσο χαµηλότερα ρυθµίστηκε το 

compressor threshold σε σχέση µε το limiter threshold. Το πρόβληµα είναι ότι δεν 

έχουµε έλεγχο των µεταβολών της στάθµης ανάµεσα στα δυο threshold (limiter και 

compressor), οπότε αυτή η µέθοδος δεν µπορεί να θεωρηθεί ως καθαρό ducking. (βλ. 

Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.323-324) 

 

 

ΑΛΛΕΣ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΕΣ 

 

Βάθος κι εστίαση 

 

Σε προηγούµενες ενότητες είδαµε πώς η διαχείριση του dynamic envelope των 

µουσικών οργάνων µπορεί να τα µεταφέρει µπροστά ή πίσω στο πεδίο βάθους. Ένα 
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µέρος αυτού του φαινοµένου έχει να κάνει µε την αύξηση ή τη µείωση του συνολικού 

level των επεξεργασµένων οργάνων. Υπάρχει άλλη µια σηµαντική άποψη του 

compression που συνδέει το βάθος και την εστίαση κι εµπλέκεται σε  ηχογραφήσεις 

που περιλαµβάνουν ambiance ή reverb. 

Αυτό που πρέπει να πούµε εξ΄ αρχής είναι ότι όσο περισσότερο reverb υπάρχει έναντι 

του dry σήµατος, τόσο πιο µακρινοί και λιγότερο εστιασµένοι θ΄ ακούγονται οι ήχοι. 

Το compression µπορεί να αυξήσει ή να µειώσει τη στάθµη του reverb, που έχει ήδη 

εφαρµοστεί σε µια ηχογράφηση. Το συγκεκριµένο είναι εύκολο να το περιγράψουµε 

µ΄ ένα drum recording, που περιλαµβάνει ambiance, όπως τα overheads ή ένα drum-

mix. Αν ο compressor ρυθµιστεί µε µικρά attack και release, το reverb θα γινόταν 

ηχηρότερο και θα εµφάνιζε τα drums αρκετά πίσω και µε πιο «λερωµένη» εικόνα. Αν 

ο compressor ρυθµιστεί µε ένα attack τόσο αργό , ώστε ν΄ αφήνει τη φυσική ατάκα να 

περάσει κι µ΄ ένα τόσο αργό release, ώστε να εφαρµοστεί κάποιο gain reduction στο 

ambiance µεταξύ των κρούσεων, τα drums θα εµφανίζονταν κοντινότερα και η εικόνα 

τους θα γινόταν πιο οξεία. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, 

practices and tools, σελ.329) 

 

Πριν ή µετά τα EQ; 

 

Ένα συχνό ερώτηµα πάνω στη µίξη είναι το εξής: ο compressor πρέπει να µπαίνει 

πριν ή µετά τα EQ; Η απάντηση είναι «εξαρτάται». Ας δούµε, όµως, παρακάτω από 

τι…; 

Έχει αποδειχθεί ότι οι χαµηλές συχνότητες είναι αυτές που καλούν περισσότερο 

τον compressor σε δράση, παρά οι υψηλές. Υπάρχουν καταστάσεις στις οποίες δεν 

θέλουµε ο compressor ν’ αντιδρά σε συγκεκριµένο συχνοτικό εύρος του σήµατος 

εισόδου, οπότε σ’ αυτήν την περίπτωση το EQ θα πρέπει να µπει πριν τον 

compressor. Για παράδειγµα, ίσως θελήσουµε να φιλτράρουµε τα χαµηλά των 

φωνητικών ή των overheads πριν τα συµπιέσουµε. Το πρόβληµα µε το pre – 

compressor equalization είναι ότι κάθε αλλαγή στο equalizer επηρεάζει και τα 

χαρακτηριστικά του compression. Οπότε, µόλις εφαρµοστεί ο compressor και 

πειράξουµε έπειτα τα EQ, είναι πιθανό να χρειαστεί ένας επανέλεγχος στις ρυθµίσεις 

του compression.  

Άρα, η λογική είναι η εξής: όταν η συµπίεση είναι άµεσα συνδεδεµένη µε το 

equalization, το EQ µπαίνει πριν το compressor. Οποιοδήποτε άλλο equalization 



 42

πρέπει να γίνεται µετά τον compressor. Αυτό περιλαµβάνει το equalization που 

µεταβάλλει την τονικότητα ενός οργάνου ή εκείνο που αντισταθµίζει τις τονικές 

µεταβολές που προκλήθηκαν από τον compressor. 

Πολλοί compressors σήµερα µας επιτρέπουν να πραγµατοποιήσουµε equalization στο 

σήµα side – chain. Όταν υπάρχει αυτή η ευκολία, συνήθως τα EQ τίθενται µετά τον 

compressor. Υπάρχει µεγαλύτερο πλεονέκτηµα στη χρησιµοποίηση του side – chain 

equalization, παρά στο pre – compressor equalization. Με το pre – compressor 

equalization η τονικότητα του σήµατος επηρεάζεται από δυο EQ – το ένα πριν και το 

άλλο µετά τον compressor. Παρ’ όλα αυτά, το πρόβληµα µε το pre – compressor 

equalization αναφέρθηκε παραπάνω. Κάτι τέτοιο, όµως, δεν συµβαίνει µε το side – 

chain equalization – η τονικότητα του σήµατος ελέγχεται µόνο από ένα EQ που 

τοποθετείται µετά τον compressor. Πιθανόν, η µόνη ανεπάρκεια στη χρήση του side – 

chain equalization είναι ότι συχνά, παρέχει λιγότερες µπάντες ή έλεγχο από τα 

συνήθη EQ. Αυτό µπορεί να µην είναι επαρκές στις ανάγκες µας, οπότε ίσως να 

χρειάζεται η εφαρµογή του pre – compressor equalization. (βλ. Izhaki, Roey (2008) 

Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.334) 

 

Stereo και Dual mono µίξεις  

 

Όταν συµπιέζουµε ένα stereo σήµα είναι προτιµότερο να ενεργοποιούµε το stereo 

link του compressor έτσι ώστε οι κορυφώσεις του ενός καναλιού να µην πυροδοτούν 

την µείωση έντασης και στο άλλο κανάλι. Ο λόγος και εδώ είναι να αποφεύγεται το 

pumping και το breathing.  Στα dual mono αφήνοντας το stereo link 

απενεργοποιηµένο µπορεί να έχει κάποια πολύ δηµιουργικά αποτελέσµατα. Ένα 

κόλπο είναι να βάλουµε ένα mono backing track στο ένα κανάλι ενός  stereo 

compressor και µετά να διπλασιάσουµε τα lead vocals ώστε να χρησιµοποιήσουµε το 

ένα για σύνδεση στο άλλο κανάλι του compressor χωρίς όµως να παίρνουµε την 

έξοδο από αυτό, και το άλλο για να το µιξάρουµε µε το backing track από την έξοδο 

του compressor. Mε πολύ ελαφριές ρυθµίσεις στον compressor το αποτέλεσµα που 

έχουµε είναι να µειώνεται η ένταση του κοµµατιού ελαφρά όταν µπαίνουν τα lead 

vocals και έτσι να κάθονται αυτά καλύτερα µέσα στο κοµµάτι. Μια αντίστοιχη 

τεχνική γίνεται και µε το sidechaining και µάλιστα στη χορευτική µουσική υπάρχουνε 

παραδείγµατα sidechaining ολόκληρου του track µε τη µπότα….στα περί 

sidechaining και αυτά. Ένα άλλο κόλπο που αφορά το µπάσο, στο ίδιο στυλ,  είναι να 
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βάζουµε στις εισόδους του stereo compressor στη µία το µπάσο direct injected (από 

το DI) και στην άλλη το σήµα από το µικρόφωνο µπροστά από τον ενισχυτή του 

µπάσου. Το αποτέλεσµα µε το stereo link ‘on’ είναι να ισοσταθµίζονται αυτόµατα οι 

δύο εντάσεις,   Με το stereo link ‘on’ και ρυθµίσεις ratio 8:1 ή µεγαλύτερο και αργά 

attack και release µπορούµε να συµπιέσουµε τα returns ή/και τα send ενός stereo 

reverb µε αποτέλεσµα να διογκώνεται το reverb όταν το σήµα εισόδου εξασθενεί και 

να δηµιουργείται έτσι ένα εξωπραγµατικό in-your-face εφφέ. (βλ. 

www.musicheaven.gr) 

 

Overall Bus compression  

 

Στην διαδικασία της µίξης καλό είναι να µην χρησιµοποιείται compression σε 

ολόκληρο το track για να αποφευχθεί το overcompression, πράγµα πολύ δύσκολο εάν 

όχι ακατόρθωτο να αφαιρεθεί κατά τη διαδικασία του mastering σε περίπτωση που 

έχει γίνει από τη µίξη. Πληροφοριακά, αν κάποιος θέλει να αφαιρέσει το 

overcompression χρησιµοποιεί έναν expander που είναι το ακριβώς αντίστροφο του 

compressor, δηλαδή, τονίζει το δυναµικό εύρος του σήµατος. Τα αποτελέσµατα 

βέβαια δεν είναι ότι καλύτερο όταν µιλάµε για overcompression. Βέβαια, υπάρχουνε 

και άλλες τεχνικές σχετικά µε το θέµα αφαίρεσης της συµπίεσης αλλά ξεφεύγουνε 

από την ανάλυσή µας. Στο mastering οι τυπικές ρυθµίσεις είναι threshold -1 µε -2 dB 

maximum (µόνο σε περίπτωση δυνατών peaks), ratio 1,5:1 έως 2:1, attack 50 ms ή 

µεγαλύτερο και release 250 ms ή µεγαλύτερο για αποφυγή του pumping. Πολλά 

πρόσφατα αλλά και παλαιότερα  δηµοσιεύµατα ευνοούν πολύ τη χρήση multiband 

compressor στο overall bus.  Οι ρυθµίσεις του compressor στο overall bus είναι πολύ 

σηµαντικές και πρέπει να γίνονται µε ιδιαίτερη προσοχή γιατί παίζουν καθοριστικό 

ρόλο στο τελικό αποτέλεσµα. Σε εφαρµογές surround τα πράγµατα είναι πιο 

πολύπλοκα και ξεφεύγουνε από το σκοπό αυτού του θέµατος, που αφορά βασικές 

χρήσεις και λειτουργίες. (βλ. www.musicheaven.gr) 

 

Compressing Headphone que mix  

 

Είναι σηµαντικό να έχουµε µια καλή και δυνατή µίξη στα ακουστικά έτσι ώστε 

να εµπνέεται αυτός που ηχογραφεί. Η τεχνική είναι να στέλνουµε ένα από τα aux 

send στην ενίσχυση των ακουστικών µέσω compressor µε χαµηλό threshold και 
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γρήγορο attack και release για να αποδίδεται pumping (όπως σε ραδιοφωνικό ήχο). 

Άλλοι χρησιµοποιούνε µία αντίστοιχη τεχνική µε αυτή που περιγράψαµε στις Dual 

mono µίξεις έτσι ώστε να επιτυγχάνουν ένα ελαφρύ ducking του track όταν µπαίνει 

αυτός που ηχογραφεί. (βλ. www.musicheaven.gr) 

 

Compression δυναµικής περιέλιξης 

 

Το σκεπτικό της περιέλιξης, µε απλά λόγια, περιλαµβάνει τη σύλληψη των 

χαρακτηριστικών ενός συγκεκριµένου audio system, ώστε να εξοµοιωθούν ψηφιακά. 

Το αξιοθαύµαστο σ΄ αυτή τη διαδικασία είναι ότι δεν χρειάζεται η ύπαρξη των 

γνώσεων για το πώς δουλεύει το σύστηµα – χρειάζεται απλώς, να γνωρίζουµε πώς 

αποκρίνεται το σύστηµα (output) στα σήµατα εισόδου. Όσο περίπλοκο κι αν φαίνεται 

αυτό το σκεπτικό, στην πραγµατικότητα είναι πολύ εύκολο: παίρνουµε µια καλής 

ποιότητας αναλογική µονάδα, µαθαίνουµε τα χαρακτηριστικά της και δηµιουργούµε 

ένα plug in που εξοµοιώνει τα χαρακτηριστικά της. Αν όλη η διαδικασία υλοποιηθεί 

σωστά, το plug in θ΄ ακούγεται σχεδόν σαν την αυθεντική µονάδα. 

Η δυναµική περιέλιξη είναι νέα τεχνολογία και αναπτύχθηκε από την εταιρεία 

Sintefex Audio. Η δυναµική περιέλιξη είναι πιο περίπλοκη σε σχέση µε την 

διαδικασία περιέλιξης των reverb, για το λόγο ότι για να µάθουµε τα χαρακτηριστικά 

του compressor (ή των equalizer) χρειάζεται µια σειρά από βαρετές µετρήσεις, πριν 

γίνει η προσοµοίωση. Θεωρητικά, απαιτείται η µελέτη της compressor απόκρισης για 

οποιοδήποτε πιθανό συνδυασµό level εισόδου, συχνοτήτων και ρυθµίσεων της 

µονάδας. Στην πραγµατικότητα, όµως, δεν µελετάται κάθε πιθανός συνδυασµός, αλλά 

µίας µεγάλης κλίµακας προσέγγιση. Για παράδειγµα, αντί της µελέτης κάθε πιθανής 

ρύθµισης ratio, µπορούµε να εξετάσουµε τα βασικά ratio ακέραιων (1:1, 2:1, 3:1, 4:1, 

5:1 κλπ). Θεωρητικά, ο επεξεργαστής προσοµοίωσης θα προσέφερε µόνο τις 

ρυθµίσεις που έχουµε µελετήσει κι όχι π.χ. Ratio όπως 2,5:1. Ευτυχώς, όµως, η 

συγκεκριµένη τεχνολογία επιτρέπει στους compressors δυναµικής περιέλιξης να µας 

προσφέρουν έξυπνους αλγόριθµους που δίνουν αποτελέσµατα κατά προσέγγιση π.χ. 

ένα ratio 2,5:1 θα παράγει κάτι µεταξύ 2:1 και 3:1. 

Η δυναµική περιέλιξη είναι περισσότερο γνωστή για τη χρήση της στο Focusrite 

Liquid Channel και στο Liquid Mix (σχήµα 2.18). Το πρώτο είναι µια hardware 

µονάδα και το δεύτερο µια DSP πλατφόρµα για DAW. (βλ. Izhaki, Roey (2008) 

Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.336) 
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ΓΕΝΙΚΕΣ Ο∆ΗΓΙΕΣ COMPRESSION 

 

Γενικότερα, τα παρακάτω κριτήρια δίνονται ως γενικές οδηγίες χρήσης για τα 

πρώτα βήµατα, καθώς όλα εξαρτώνται από τον τύπο της κάθε συσκευής και όλες οι 

κινήσεις και ρυθµίσεις γίνονται βάση του αυτιού. 

 

 

 

Μπάσο (Bass Guitar) 

 

Το µπάσο να συµπιέζεται πάντα, σε όλες τις παραγωγές. Λόγω των χαµηλών 

συχνοτήτων που αποδίδει και της πλατιάς δυναµικής που δίνει στην εγγραφή, ο 

compressor είναι απαραίτητος έτσι ώστε να συµπιέσει όλη τη δυναµική του σε ένα 

συγκεκριµένο µέγεθος και να του δώσει µια ζεστασιά στον ήχο. Μάλιστα, λόγω του 

σηµαντικού ρόλου που παίζει το µπάσο στις περισσότερες παραγωγές πολλοί 

επιλέγουν διπλή συµπίεση του µπάσου, µία κατά την ηχογράφηση και µία κατά τη 

µίξη. Εδώ, οι τεχνικές ηχογράφησης, ενίσχυσης και καθαρότητας του ήχου του 

µπάσου, είναι πάρα πολλές και ξεφεύγουν από το θέµα. Η ρύθµιση ratio ξεκινάει από 

τα 3:1 ratio ή τα 4:1, ένα µεσαίο threshold που αποδίδει µείωση της εντάσεως των 

peaks από 4 έως 8 dB , µεσαίος χρόνος attack ( ή και σχετικά γρήγορος εάν το µπάσο 
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παίζεται µε πένα ή χρησιµοποιείται κάποιο synth bass µε κρουστό ήχο) και αργό 

χρόνο release. Η επιλογή του hard knee δουλεύει καλύτερα σε αυτή την περίπτωση. 

Βέβαια ανάλογα µε το στυλ του µπασίστα και το πόσο σηµαντικό είναι το µπάσο στο 

κοµµάτι, αλλάζει η ρύθµιση του threshold κυρίως και του attack. Για παράδειγµα, εάν 

ο µπασίστας κάνει πολλά slap, ένα µεσαίο attack είναι προτιµότερο γιατί δεν θα κόβει 

τον ήχο του slap. Αντιθέτως, εάν ο µπασίστας έχει πρόβληµα δυναµικής (δηλαδή δεν 

µπορεί να ελέγξει τη δύναµη που βάζει στις χορδές και έτσι το αποτέλεσµα έχει µια 

διακύµανση) και κάτι τέτοιο δεν θέλουµε να ακούγεται στο τελικό αποτέλεσµα, 

µπορούµε να µειώσουµε το attack και να αυξήσουµε το ratio. Έτσι συµπιέζεται ο 

ήχος περισσότερο και πιο γρήγορα, οπότε αποφεύγουµε τις παράξενες µεταβολές του 

µπασίστα. Εδώ, η χρήση κάποιου multiband compressor µπορεί να βοηθήσει πολύ, 

καθώς µπορούµε να συµπιέσουµε τις χαµηλές συχνότητες, χρησιµοποιώντας γρήγορο 

attack και αργό release και να αφήσουµε ανεπηρέαστες όλες τις υπόλοιπες 

συχνότητες. (βλ. www.musicheaven.gr) 

 

Κιθάρα (acoustic, electric, sustained guitar) 

 

Η κιθάρα, ανάλογα µε το είδος της µουσικής και τον τρόπο ηχογράφησης (direct 

injected ή µικρόφωνο/α και συνδυασµοί των δύο), είναι ένα όργανο το οποίο µπορεί 

να έχει πολλές ρυθµίσεις στον Compressor. 

Στην περίπτωση που θέλουµε να ηχογραφήσουµε την κιθάρα µε µικρόφωνο (από 

τον ενισχυτή αν είναι ηλεκτρική-ηλεκτροακουστική ή απευθείας από το ηχείο της 

κιθάρας για ακουστική / κλασσική), ανάλογα µε την κιθάρα, τη θέση του 

µικροφώνου, την ευαισθησία του, τον κιθαρίστα και τον ήχο (και την παραµόρφωση) 

έχουµε και τελείως διαφορετικές ρυθµίσεις. Η λογική είναι να µην δηµιουργούνται 

τρύπες από τη χρήση του Compressor, πράγµα το οποίο το αποφεύγουµε συνήθως 

εάν δεν έχουµε ακραίες επιλογές στο Compressor, αλλά και πάλι, οι εφαρµογές είναι 

πολλές και αυτό δεν αποτελεί γενικό κανόνα. Για κάθε περίπτωση, σε γενικά πλαίσια: 

Για heavy rock κιθάρα µε ένα full range compressor ρυθµίζουµε το ratio σε τιµές από 

10:1 έως και 20:1 µε το threshold στα -6 µε – 10 dB και το attack τόσο αργό όσο 

χρειάζεται για να µην χάνονται οι κορυφώσεις των ακόρντων. Για καθαρή funk 

κιθάρα µε multiband compressor και το ratio σε 6:1 στη µεσαία περιοχή και 

µικρότερο (3:1 ή  4:1) στην ψηλότερη περιοχή µε αργά attacks. Για steel string 

ακουστική κιθάρα µε ένα full range compressor, το ratio σε τιµές από 1,5:1 έως και 
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2:1 µε το threshold στα -2 µε – 3 dB και το attack αργό. Εάν η κιθάρα δεν είναι καλής 

ποιότητας τότε η χρήση του multiband compressor είναι επιθυµητή, µε τις ανάλογες 

ρυθµίσεις. 

Κάτι που θέλει προσοχή στην περίπτωση που χρησιµοποιείται πεταλιέρα είναι ότι 

εάν η πεταλιέρα του κιθαρίστα έχει ενσωµατωµένη ρύθµιση Compressor τότε 

βάζουµε έναν ελαφρύ Classic Compressor στην δική µας είσοδο. ∆ηλαδή ένα ratio 

2:1 - 3:1, µέση τιµή Threshold και απενεργοποιηµένες τις ρυθµίσεις attack και release 

για να αποφύγουµε επιπλέον κόψιµο στον ήχο από αυτόν που µας δίνει ο κιθαρίστας. 

Όλα τα παραπάνω ισχύουν στην περίπτωση που παίρνουµε σήµα κατευθείαν από την 

πεταλιέρα και όχι από ενισχυτή κιθάρας ή µικρόφωνο µπροστά στον ενισχυτή. (βλ. 

www.musicheaven.gr) 

 

Φωνητικά (Vocals) 

 

Η χρήση του compressor είναι απαραίτητη λόγο της µεγάλης δυναµικής περιοχής 

της φωνής. Πολλές φορές η χρήση του multiband compressor είναι πιο επιθυµητή 

καθώς µας επιτρέπει τον έλεγχο των µεσαίων συχνοτήτων χωρίς να επηρεάσουνε οι 

πιο πρίµες συχνότητες. Στα live χρησιµοποιούνται full range compressors µε ratio σε 

τιµές από 8:1 και µεγαλύτερες, το threshold στα -10 ή και παραπάνω και  µε  το 

attack στα 5-25 ms και release γύρω στα 100 ms για να αποφεύγεται το pumping. Τα 

backing vocals ακολουθούν αντίστοιχες ρυθµίσεις και συνήθως, συµπιέζονται όλα 

µαζί σε ένα submix. Στα στούντιο κατά την ηχογράφηση οι ρυθµίσεις είναι πιο 

απαλές, ειδικά εάν ο/η τραγουδιστής/τρια είναι έµπειρος και έχει καλή τεχνική 

µικροφώνου. Μεταξύ του τραγουδιστή και του recording track παρεµβάλλεται ένα 

µικρόφωνο, ένας προενισχυτής µικροφώνου, (συνήθως) ένα Equalizer και τέλος ο 

Compressor. Πολλοί χρησιµοποιούν και ένα reverb, χωρίς όµως να το γράφουνε, 

κυρίως για να ακούγονται οι καταλήξεις και ο όγκος καλός. Ο Compressor, εάν οι 

ρυθµίσεις σας του ΕQ είναι ισορροπηµένες σωστά, λαµβάνει ένα +4 db gain από αυτό 

που βγάζει ο/η τραγουδιστής/τρια. ∆ηλαδή, αν κινείται στα 30 db, τότε λόγω 

προενισχυτή και EQ, ο compressor θα λαµβάνει σήµα περίπου 34 db. 

Οι ρυθµίσεις που προτείνονται για τα φωνητικά είναι οι εξής: Το ratio στα 4:1 ή 

και λιγότερο (έως και 1,5:1), Threshold στα -3 µε –6 dΒ και σχετικά αργές τιµές 

attack και release για να αποφεύγεται πάλι το pumping. Bέβαια, µπορούµε να έχουµε 

και γρήγορα attack-release για να επιτύχουµε πιο ζωντανό ήχο, το λεγόµενο breathy 
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ή in-your-face εφφέ. Το output του Compressor καλό είναι να δίνει άλλα 5-6 dΒ 

ενίσχυση στο σήµα έτσι ώστε να ενισχύεται το ηχητικό αποτέλεσµα της φωνής. Στο 

mixdown η χρήση multiband compressor είναι πιο επιθυµητή καθώς η φωνή καλείται 

να κάτσει πάνω σε ένα σύνολο οργάνων πρέπει να αποφευχθούν οι συγκρούσεις 

συχνοτήτων. Η χρήση διαφορετικών ρυθµίσεων σε σηµεία που είναι πιο χαµηλής 

εντάσεως (µεγαλύτερη συµπίεση) ή πιο υψηλής (όπως σε ένα chorus-µικρότερη 

συµπίεση) είναι ευρέως διαδεδοµένη. Επιπλέον, µια τεχνική που χρησιµοποιείται 

ευρέως είναι η ηχογράφηση φωνητικών σε περισσότερα από ένα κανάλια και η µίξη 

τους ώστε να διατηρείται το δυναµικό εύρος της φωνής και παράλληλα να 

ενισχύονται µε τη συµπίεση κάποια σηµεία χαµηλής εντάσεως. Οι τεχνικές και εδώ 

είναι πολλές και ξεφεύγουν από το θέµα µας. Η χρήση του multiband compressor ως 

De-Esser, δηλαδή του ελέγχου εντάσεως των υπερτονισµένων σ, φ και τ συνήθως 

στα 7-10 kHz, ή ακόµη και στα 3-6 kHz είναι πολύ καλή καθώς µπορεί να 

αποµονώσει τις συχνότητες αυτές και να τις συµπιέσει χωρίς να επηρεάζει τις 

υπόλοιπες. Μία άλλη τεχνική για De-Essing µε τη χρήση του Sidechain input θα 

παρουσιαστεί µαζί µε τα υπόλοιπα περί side chaining. Τέλος, πολλές φορές µπορεί να 

ακουστεί το φύσηµα που παράγουν τα µέτριας ποιότητας µηχανήµατα (µια λύση είναι 

η χρήση noise gate). Αυτό βέβαια είναι κακό και δεν υπάρχει τρόπος οριστικής λύσης 

εκτός αν χρησιµοποιηθούνε καλύτερα περιφερειακά (καλώδια, µικρόφωνα και 

µηχανήµατα επεξεργασίας). Το noise gate που αναφέρθηκε παραπάνω έχει την εξής 

λειτουργία: επιτρέπει ή εµποδίζει τη ροή του σήµατος που περνάει από αυτό. Μετράει 

συνέχεια το σήµα εισόδου και όταν αυτό είναι κάτω από το επίπεδο threshold που του 

έχουµε ορίσει για να ανοίγει τότε το εµποδίζει, δηλαδή δεν ακούγεται τίποτα. Όταν 

είναι πάνω από το threshold τότε το αφήνει να περάσει στην έξοδό του. Το ίδιο 

µπορεί να κάνει και µε συγκεκριµένες συχνότητες που ορίζει ο χρήστης. (βλ. 

www.musicheaven.gr) 

 

Πλήκτρα (Synths - Piano) 

 

Τα περισσότερα Synths βγάζουν ισορροπηµένο ήχο, οπότε µε έναν Classic Full 

Range Compressor και ελαφριές ρυθµίσεις καλύπτονται οι ανάγκες µας. ∆ηλαδή, 

Ratio 10:1, χαµηλό threshold και µεσαίες τιµές attack και release. Βέβαια, όταν ο 

ήχος µας δεν είναι ισορροπηµένος, ιδίως εάν δεν αποτελεί preset και τον  έχουµε 

φτιάξει εµείς πειραµατιζόµενοι και θέλοντας κάποιο συγκεκριµένο εφφέ, τότε 
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ρυθµίζουµε το  Ratio έως και 12:1 ή µεγαλύτερο , threshold στα -8 µε – 12 db και 

µικρές τιµές attack µε αργό release για την αποφυγή του pumping. Εδώ η χρήση ενός 

multiband compressor ίσως να έχει καλύτερα αποτελέσµατα εάν θέλουµε να 

συµπιέσουµε µόνο συγκεκριµένες συχνότητες. 

Από την άλλη, το πιάνο, θέλει περισσότερη προσοχή, γιατί είναι ακουστικό 

όργανο (δηλαδή ηχογραφείται µε µικρόφωνα) και ο εκτελεστής µπορεί να έχει 

µεγάλες αλλαγές δυναµικής. Μία ρύθµιση για πιάνο που ηχογραφείται µε 2 

πυκνωτικά µικρόφωνα, είναι ένα 1,5-2 ή ακόµη και 4:1 ratio (για rock), -2 µε -4 dB 

 threshold και ρυθµίσεις attack όχι περισσότερο από 50 ms και αργό release για την 

αποφυγή του pumping. Έτσι, πιάνουµε τη δυναµική του ήχου του πιάνου, 

περιορίζουµε τις µεγάλες εναλλαγές και αποφεύγουµε τα clips (υπερτονισµούς) στον 

ήχο µας. (βλ. www.musicheaven.gr) 

 

Κρουστά (Drums – Percussion) 

 

Οι ρυθµίσεις που απαιτεί κάθε µέρος ενός drum set, µε full range compressors: 

 

Ανάλογα µε την παραγωγή και το στυλ της µουσικής η µπότα µπορεί να έχει 

διαφορετικές ρυθµίσεις, κυρίως στο attack και στο release. Το ratio πρέπει να 

κυµαίνεται σε επίπεδα 4-5:1 (ίσως ακόµη και 7:1), threshold -6 µε -10 dB. Εκεί που 

χρειάζεται προσοχή είναι το attack και το release. Υπερβολικά χαµηλό attack θα 

δηµιουργούσε τρύπες στην ηχογράφηση µιας µπότας. Γι’ αυτό προτιµότερο είναι ένα 

µικρό attack, αλλά µεγαλύτερο από 40 ms σε περίπτωση rock/jazz και 50 ms σε 

περίπτωση metal ή γενικά πιο άγριων διαθέσεων. Το ίδιο ισχύει µε το release. Καλό 

είναι µεσαίο release, έτσι ώστε να έχει χρόνο ο compressor να αναπνεύσει και να 

αποσυµπιέσει τον ήχο πιο οµαλά. Εάν ήχος κάνει ακόµα τρύπες, αλλάζουµε το 

threshold (κατά προτίµηση το ανεβάζουµε) και σαν τελευταία λύση πειράζουµε το 

ratio. Επιλέγουµε soft knee. Εδώ αυτό που παίζει ρόλο για τον ήχο που ακούµε 

πολλές φορές και είναι πραγµατικά τεράστιος είναι το equalization και η χρήση 

περισσότερων από ένα ήχο µπότας ή διαφόρων τεχνικών ηχογράφησής της και όχι το 

compression. Ο Compressor το µόνο που κάνει είναι να συµπιέζει τον ήχο και 

βοηθάει έτσι ώστε η µπότα να έχει σταθερή δυναµική. (βλ. www.musicheaven.gr) 
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Snare drum (Ταµπούρο) 

 

Το ταµπούρο είναι εξίσου ένα δυναµικό µέρος του drum set που θέλει προσοχή 

στη χρήση του Compressor. Ιδανικές ρυθµίσεις δεν υπάρχουν, αλλά σίγουρα ένα 

µικρό attack θα µπορούσε να καταστρέψει το ηχητικό αποτέλεσµα µε τρύπες στον 

ήχο. Έτσι ο πρώτος κανόνας είναι η ρύθµιση του attack σε µια µεσαία τιµή, έτσι ώστε 

να µην  κοπεί το σήµα απότοµα. Βέβαια σε πιο µπουσταριµένες παραγωγές 

επιλέγεται πολύ γρήγορο attack και release για να επιτυγχάνεται το λεγόµενο 

squashing του snare. Στην πρώτη περίπτωση οι ρυθµίσεις είναι αντίστοιχες της 

µπότας ενώ στη δεύτερη ρυθµίζουµε το ratio 3:1 και το threshold στα -4 µε –8 dB. 

Επιλέγουµε soft knee. (βλ. www.musicheaven.gr) 

 

Hihat – Πιατίνια 

 

Οι ρυθµίσεις του Hihat είναι περίπου ίδιες µε τις ρυθµίσεις των Πιατινιών λόγω 

του ήχου τους. Προτείνεται τα πιατίνια να έχουν χαµηλό gain εξόδου για να µην 

καλύπτουν τα µπάσα µέρη του drum set µε το πριµάτο ήχο που βγάζουν. Έτσι µια 

µέση ρύθµιση Ratio, µια χαµηλή ρύθµιση στο Threshold, µεσαίο attack και release 

και έχετε σχετικά καλές ρυθµίσεις για έναν δυναµικό drummer. (βλ. 

www.musicheaven.gr) 

 

Toms – Βαθύ 

 

Για το βαθύ, οι ρυθµίσεις είναι συνήθως ίδιες µε της µπότας. Αντιθέτως, τα tom 

καλό είναι να ξεχωρίζουν σαν ρύθµιση, γιατί έχουν άλλο ρόλο σε σχέση µε την µπότα 

και το βαθύ. Έτσι, ένα ratio 4:1 και πιο ψηλό threshold σε σχέση µε το threshold της 

µπότας (µε attack και release να έχουν µεσαίες ρυθµίσεις) θα κάνει τη διαφορά στον 

ήχο των toms και θ’ αποφευχθούν τα clips στον ήχο. 

Όταν γίνεται χρήση µικροφώνων στο χώρο της ηχογράφησης που βρίσκονται σε 

θέσεις που πιάνουνε το συνολικό αποτέλεσµα του drum kit για την µίξη µε τα 

υπόλοιπα closed-miked κανάλια ώστε να δηµιουργείται µεγαλύτερος όγκος, τότε οι 

ρυθµίσεις αυτών, των λεγόµενων room ambience mics, είναι τελείως διαφορετικές. 

Με limiting ratio στα 10:1 έως και 20:1, threshold -8 µε –12 dB, πολύ αργό attack και 



 51

πολύ γρήγορο release για το pumping πετυχαίνουµε τα επιθυµητά αποτελέσµατα, 

ειδικά εάν τα µικρόφωνα αυτά περνάνε από δυνατό gate. (βλ. www.musicheaven.gr) 

 

 

ΧΡΗΣΗ COMPRESSION – MASTERING 

 

Upward compression 

 

Η τεχνική που θ’ αναλύσουµε είναι η εφαρµογή upward compression εκτελώντας 

parallel compression και χρησιµοποιείται στο mastering  συχνά για να δίνει όγκο στον 

ήχο. Η λογική είναι πολύ απλή: παίρνουµε µια πηγή και την µιξάρουµε µε την έξοδο 

του compressor.  

Στο ψηφιακό πεδίο είναι δυνατό ν’ αθροίσουµε την πηγή και τον compressor 

χωρίς ανεπιθύµητες παρενέργειες, χρησιµοποιώντας έναν ακριβή χρόνο 

καθυστέρησης για το dry σήµα, που ταιριάζει ακριβώς µε το σήµα του compressor. 

Κατ’ αρχήν, το distortion της parallel compression τεχνικής µπορεί να είναι πολύ 

χαµηλότερο από το downward compression, εφόσον τα περισσότερα σήµατα έχουν 

γραµµική διαδροµή και η µη – γραµµική διαδροµή προστίθεται στην main διαδροµή. 

Το ποσοστό του compression ελέγχεται από το makeup gain. Το αντικείµενο της 

τεχνικής αυτής, είναι η όλο και λιγότερη συµβολή του parallel compressor στον 

συνολικό ήχο, καθώς το σήµα γίνεται ηχηρότερο. Αυτό επιτυγχάνεται 

χρησιµοποιώντας ένα πολύ χαµηλό threshold, έτσι ώστε ο parallel compression να 

θέτεται σε gain reduction σχεδόν όλη την ώρα.  

 

Παρακάτω δίνονται προτάσεις για τη ρύθµιση του parallel compression: 

 

• Threshold: -50 dBFS 

• Attack time: όσο γρηγορότερος χρόνος γίνεται. 

• Release time: µέτριος χρόνος. 

• Ratio: 2:1 ή 2,5:1 

(βλ. Katz, Bob (2002) Mastering Audio: the art and the science) 
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ΧΡΗΣΗ COMPRESSION – ∆ΗΜΟΣΙΟΙ ΧΩΡΟΙ 

 

Το compression συχνά χρησιµοποιείται για να γίνεται ο ήχος πιο ακουστός, χωρίς 

να αυξάνεται το πλάτος των κορυφών. Με το να συµπιέζονται οι κορυφές του 

σήµατος, είναι πιθανό να αυξάνεται το γενικό gain (ή το volume) ενός σήµατος, χωρίς 

να υπερβαίνονται τα δυναµικά όρια µιας συσκευής αναπαραγωγής ή ενός µέσου. Το 

τελικό αποτέλεσµα όταν εφαρµόζεται ένα compression µαζί µε µια αύξηση του gain, 

είναι ότι οι σχετικά χαµηλοί ήχοι ακούγονται δυνατότερα, ενώ οι ήδη δυνατοί ήχοι 

παραµένουν ως έχουν. 

Το compression εφαρµόζεται συχνά µε αυτόν τον τρόπο και σε audio συστήµατα 

εστιατορίων, καταστηµάτων πώλησης και σε άλλους παρόµοιους δηµόσιους χώρους, 

όπου παίζεται background music σε σχετικά χαµηλή ένταση. Έτσι, η µουσική 

χρειάζεται να συµπιεστεί, όχι µόνο για να διατηρείται ένα σταθερό volume, αλλά και 

για να γίνονται πιο ακουστά τα ήσυχα µέρη ενός µουσικού κοµµατιού πάνω από τον 

περιβάλλοντα θόρυβο. 

Το compression, επίσης, µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την αύξηση του µέσου 

output gain από 50 µέχρι 100% ενός ενισχυτή ισχύος µε µειωµένο δυναµικό εύρος. Σε 

συστήµατα εκκένωσης αυτό προσθέτει διαύγεια κάτω από συνθήκες θορύβου, ενώ 

έχουµε και εξοικονόµηση ενισχυτών. (βλ. www.wikipedia.com) 

 

 

ΧΡΗΣΗ COMPRESSION – ΕΡΑΣΙΤΕΧΝΙΚΟ ΡΑ∆ΙΟΦΩΝΟ 

 

Το compression το συναντάµε και στο ερασιτεχνικό ραδιόφωνο που εφαρµόζουν 

SSB modulation. Χρησιµοποιείται συχνά για να κάνουν το σήµα ενός συγκεκριµένου 

σταθµού πιο readable σε αποµακρυσµένες τοποθεσίες ή για να κάνουν το 

µεταδιδόµενο σήµα ενός σταθµού να ξεχωρίζει έναντι κάποιων άλλων. Αυτό 

απαντάται συνήθως σε ραδιοφωνικές καραµπόλες, που οι ερασιτεχνικοί σταθµοί 

ανταγωνίζονται µεταξύ τους για να έχουν την ευκαιρία να µιλήσουν σ΄ έναν DX 

station. Από τότε που το πλάτος ενός SSB σήµατος εξαρτάται από το level του 

modulation, έχει ως αποτέλεσµα το µέσο πλάτος ενός σήµατος και η µέση 

µεταδιδόµενη ισχύς να είναι πιο δυνατά. Οι περισσότεροι σύγχρονοι ερασιτεχνικοί 

SSB ποµποδέκτες ραδιοφωνικών σταθµών έχουν ενσωµατωµένους compressors. 
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Η συµπίεση εφαρµόζεται και στο land mobile radio και ειδικά στην µετάδοση 

audio των επαγγελµατικών walkie-talkies, καθώς και στις remote control dispatch 

κονσόλες. (βλ. www.wikipedia.com) 

 

 

ΧΡΗΣΗ COMPRESSION – BROADCASTING 

 

Το compression απαντάται σε µεγάλο βαθµό και στο broadcasting (µετάδοση 

ραδιοφωνικού ή τηλεοπτικού σήµατος) για να αυξήσει το διακριτό volume του ήχου, 

ενώ µειώνει το δυναµικό εύρος της ακουστικής πηγής (συνήθως CD), σ΄ ένα εύρος 

που µπορεί να διευθετηθεί από το στενό εύρος του broadcasting σήµατος. Οι 

αναµεταδόσεις στις περισσότερες χώρες έχουν κάποια νοµικά όρια για τα στιγµιαία 

peak του volume που µπορεί να εκπέµπουν. Κανονικά, αυτά τα όρια 

αντιµετωπίζονται από µονίµως παρεµβαλλόµενο hardware στην on-air αλληλουχία. 

Όπως υπαινίχθηκε παραπάνω, η χρήση του compressor για την αύξηση του 

διακριτού volume είναι ένα αγαπηµένο trick των αναµεταδόσεων, που στοχεύουν στο 

ν΄ ακούγεται ο εκάστοτε σταθµός δυνατότερα, στο ίδιο volume µε αυτό των 

ανταγωνιστικών τους σταθµών. Το αποτέλεσµα είναι να κάνουν τον ακροατή / 

τηλεθεατή να επικεντρώνει την προσοχή του στον πιο επιβαρηµένο (όσον αφορά τη 

συµπίεση) σταθµό σε κάποια δοθείσα θέση volume. Αυτή η τεχνική, ξεκίνησε από 

ανταγωνιστικούς AΜ rock σταθµούς στη δεκαετία του ’60. Οι AM broadcasters δεν 

είχαν τύψεις σχετικά µε το έντονο compression, αφού το AM radio είχε πολύ φτωχό 

δυναµικό εύρος, έτσι κι αλλιώς. Ο Gates Sta-level ήταν µια συνηθισµένη συσκευή 

compressor, που µπορούσε να µειώσει τα «highs» και ν΄ αυξήσει τα «lows», ώστε ν΄ 

αποφέρουν έναν πιο «punchy» ήχο µε την αντιλαµβανόµενη αυξηµένη ενέργεια του 

volume που αναφέρθηκε παραπάνω. 

Το έντονο compression αποτέλεσε κι ένα συµπλήρωµα στο style των dj του ’60, 

που µιλούσαν ή φώναζαν πάνω απ΄ τη µουσική. Με την κατάλληλη ρύθµιση, 

µπορούσαν να µιξαριστούν µαζί της, αντί να ακούγονται πάνω από αυτή. 

Παλαιότερα, οι dj αναγκάζονταν να µιλούν πολύ δυνατά για ν΄ ακουστούν πάνω απ’ 

τη µουσική, πράγµα που αύξαινε την ενέργεια του broadcast ήχου (που οδήγησε και 

στο στυλ παρωδία των dj να µιλούν δήθεν µε υπερβολική έµφαση. Αυτοί 

ονοµάστηκαν «puckers» στην πιάτσα). Έτσι, µε το compression οι dj απέκτησαν το 

προνόµιο ν΄ ακούγονται «µέσα» στη µουσική, χωρίς να µπαίνουν παρεισφρητικά. 
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Καθώς η rock music γινόταν όλο και πιο διαδεδοµένη στα FM τη δεκαετία του 

’60, ο CBS Volumax/Audimax ήταν ένας θρυλικός εξοπλισµός compression, γιατί 

µπορούσε να κάνει «expand» (ελαφρά ανύψωση του volume), αν ήταν απαραίτητο. 

Εποµένως, δεν θα έκανε «expand» σ΄ ένα unmodulated σήµα, αποφεύγοντας έτσι την 

αύξηση του noise floor (σφύριγµα), όπως έκαναν πολλές προγενέστερες µονάδες. 

Παρ΄ όλα αυτά, µπορούσε να δηµιουργήσει ένα ενοχλητικό «sucking and pumping» 

εφφέ (compression και expansion) αν οδηγιόταν πολύ σκληρά. 

Στην προσπάθεια να διανεµηθεί ένα συνεχές modulation (volume level) στον 

ακροατή, η διαδικασία συµπίεσης δουλεύει εναντίον του «εκτενούς» δυναµικού 

εύρους των FM (σε σύγκριση µε τα ΑΜ), που αποτελεί παραδοσιακά ένα από τα πιο 

δυνατά σηµεία των FM. Εποµένως, οι λεγόµενοι «album rock» σταθµοί του ’70 ή οι 

κλασσικής µουσικής σταθµοί εκείνης της εποχής, απέφευγαν το έντονο compression. 

Το παραπάνω εξηγεί, γιατί ένας ακροατής κλασσικής µουσικής όταν βρίσκεται στο 

αυτοκίνητό του συγκεκριµένα, πρέπει να αλλάζει το volume πάνω και κάτω, 

παλεύοντας συνεχώς να τα βγάλει πέρα µε τον περιβάλλοντα θόρυβο που επικρατεί 

την ώρα της οδήγησης. 

Το ίδιο ηχογραφηµένο υλικό µπορεί να ακουστεί πολύ διαφορετικά στο δυναµικό 

του περιεχόµενο, όταν αναπαράγεται µέσω FM, AM, CD ή άλλου media (επιπλέον, η 

συχνοτική απόκριση και ο θόρυβος είναι σηµαντικοί παράγοντες). (βλ. 

www.wikipedia.com) 

 

 

ΧΡΗΣΗ COMPRESSION – MARKETING  

 

Με την είσοδο του CD και της ψηφιακής µουσικής, οι δισκογραφικές εταιρείες, 

οι µηχανικοί ήχου και οι µηχανικοί του mastering αύξησαν, σταδιακά, το γενικό 

volume των διαφηµιστικών album. Αρχικά, απλώς θα αύξαιναν το volume, έτσι ώστε 

οι πιο δυναµικές κορυφές να ήταν σε full ένταση. Τελευταία, όµως, χρησιµοποιώντας 

καλύτερες βαθµίδες compression και limiting στη διαδικασία της µίξης και του 

mastering, µε αλγόριθµους συµπίεσης που έχουν σχεδιαστεί κατάλληλα, έφεραν εις 

πέρας τη µεγιστοποίηση του audio level στα ψηφιακά δεδοµένα. Το hard limiting ή 

hard clipping µπορεί να επιδράσει έτσι, ώστε να προκαλέσει άσχηµο άκουσµα στον 

τόνο ή στο ηχόχρωµα. Η προσπάθεια ν΄ αυξάνουµε την ακουστότητα ονοµάζεται 

«loudness wars». 
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Τα περισσότερα τηλεοπτικά διαφηµιστικά συµπιέζονται έντονα (συνήθως, σ΄ ένα 

δυναµικό εύρος όχι πάνω από 3 dB), µε σκοπό να επιτύχουν την πλησιέστερη 

maximum διακριτή ένταση, ενώ παραµένουν και εντός των επιτρεπόµενων ορίων.  

Ενώ οι διαφηµίσεις δέχονται βαρύ compression για τον ίδιο λόγο που το 

χρησιµοποιούν παραδοσιακά και στο ραδιόφωνο (να επιτύχουν µια ακουστή audio 

απεικόνιση), το υλικό του τηλεοπτικού προγράµµατος, ειδικότερα παλιές ταινίες µε 

ήπιους διάλογους, είναι συγκριτικά ασυµπίεστο από τους τηλεοπτικούς σταθµούς. 

Αυτό έχει σαν αποτέλεσµα, οι διαφηµίσεις να είναι πιο ακουστές από τα τηλεοπτικά 

προγράµµατα, µιας και οι χρήστες δυναµώνουν την ένταση για να µπορέσουν ν΄ 

ακούσουν το χαµηλό program audio. Αυτό το πρόβληµα είναι δύσκολο να λυθεί, 

επειδή πολλά TV program audio περιέχουν πολύ µικρή ακουστική ενέργεια για να 

γίνει ηλεκτρονικά «expanded» µ΄ έναν compressor, σε µια προσπάθεια να 

ισορροπήσουν την ένταση. Ακόµα και στην καλωδιακή τηλεόραση, µε αναρίθµητες 

πηγές audio προγραµµάτων, υπάρχει µεγάλη ανοµοιότητα στα audio volume level. 

(βλ.www.wikipedia.com) 

 

 

ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΜΟΝΤΕΛΩΝ 
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ΗΧΗΤΙΚΑ ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑΤΑ 

 

Track 2.1: Reshaping Source 

Η drums πηγή που χρησιµοποιείται στα παρακάτω παραδείγµατα. Το snare σ’ 

αυτό το track δεν έχει συµπιεστεί. 

 

Track 2.2: Reshaping More Attack 

Για τις ανάγκες της παρουσίασης, η ατάκα του snare έχει τονιστεί σε µεγάλο 

βαθµό. Αρχικά, το ratio ρυθµίστηκε στο maximum των 100:1 και οι δυο χρονικές 

σταθερές στο minimum, ενώ το threshold ρυθµίστηκε στα –40 dB. Έπειτα, η attack 

επιµηκύνθηκε και όσο µεγαλύτερη γινόταν, τόσο περισσότερα από τη φυσική ατάκα 

του snare περνούσαν, µέχρι που καταλήξαµε στην maximum αξία των 300 ms. (Αυτή 

η εξαιρετικά µεγάλη attack απαιτείται λόγω του µεγάλου gain reduction των περίπου 
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15 dB. Ανάµεσα στην πρώτη και τη δεύτερη κρούση µεσολαβούν λιγότερα από 200 

ms, αλλά πρέπει να θυµόµαστε ότι η attack time καθορίζει το ρυθµό - και όχι το 

χρόνο - που παίρνει στο gain reduction ν’ αυξηθεί). Το release, επίσης, επιµηκύνθηκε 

στο 1 s, έτσι ώστε να περάσουµε το φυσικό decay του snare. Το gain reduction τέθηκε 

στα 11 dB για να επαναφέρουµε το decay του snare στην αρχική του στάθµη. 

 

Παρατηρούµε ότι τώρα το snare µεταφέρθηκε «µπροστά» στη µίξη. Επίσης, σε 

αντίθεση µε το προηγούµενο track, η ατάκα της κάθε κρούσης δεν είναι σύµφωνη σε 

στάθµη. Αυτό συµβαίνει λόγω του release, που δεν αφήνει την γρήγορη ανάκτηση 

ανάµεσα στις κρούσεις. Όσο πιο γρήγορα έρχεται η επόµενη κρούση, τόσο λιγότερη 

ατάκα έχει.  

 

Track 2.3: Reshaping Less Attack 

Οι ρυθµίσεις που έγιναν για τη µείωση της ατάκας του snare είναι εντελώς 

διαφορετικές από ‘κείνες που χρησιµοποιήθηκαν στο προηγούµενο track. Αυτή τη 

φορά, θέλουµε από τον compressor να µειώσει τη φυσική ατάκα, χωρίς να επηρεαστεί 

το decay. το threshold τίθεται στα –13 dB, το ratio στα 3.2:1, ενώ οι attack και release 

times στο minimum –14 µs και 5 ms, αντίστοιχα. Make up gain δεν εφαρµόζουµε. Τα 

αποτέλεσµα αυτής της συµπίεσης είναι ένα snare που µεταφέρεται ακόµα πιο πίσω 

στο πεδίο βάθους.  

 

Track 2.4: Reshaping Reviving Attack 

Για την παρουσίαση του πώς ένας compressor µπορεί να συνεφέρει τις χαµένες 

µεταβολές της τάσης, το φτωχής ατάκας snare του προηγούµενου track τροφοδοτεί 

έναν άλλον compressor µε τις ίδιες ρυθµίσεις που χρησιµοποιήθηκαν στο track 2.2. 

 

Τα παρακάτω tracks αποτελούν παραδείγµατα για το βάθος και την εστίαση. 

 

Track 2.5: Drums Uncompressed 

Η πηγή – track που θα συµπιεστεί στα επόµενα tracks. 
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Track 2.6: Drums Backwards 

Μικρές χρονικές σταθερές και gain reduction που φτάνει µέχρι τα 7 dB περίπου, 

είναι αρκετά για να στείλουν τα drums πίσω στο πεδίο του βάθους και να κάνουν την 

εικόνα τους λιγότερο εστιασµένη.  

 

Track 2.7: Drums Forwards 

Το µεγάλο attack time και το µέτριο release σ’ αυτό το track επιτρέπουν στο kick 

και το snare να περάσουν, αλλά διατηρούν κάποιο gain reduction µετά από κάθε 

κρούση και συνεπώς εµφανίζονται πιο µπροστά και περισσότερο εστιασµένα. 

 

(Τα tracks και τα σχόλια είναι από Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, 

practices and tools) 
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LIMITER  

 

ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ – ΧΡΗΣΕΙΣ 

 

Η αποστολή του limiter είναι µία: να εξασφαλίζει ότι τα σήµατα δεν θα ξεπερνούν το 

threshold. Είναι πολύ συχνό, να κάνουµε limiting στις αιφνίδιες µεταβολές της τάσης 

και στα peaks. Οι limiters έχουν πολλές εφαρµογές, πέρα από τη µίξη: είναι 

απαραίτητοι στην προστασία των PA συστηµάτων, προλαµβάνουν την παρέµβαση 

ενός FM ραδιοφωνικού σταθµού στην µπάντα συχνοτήτων ενός γειτονικού σταθµού 

και βοηθούν στη µεγιστοποίηση της ακουστότητας κατά τη διαδικασία του mastering. 

Κατά τη διαδικασία της µίξης, το limiting των peaks είναι βασικό στην τελική µίξη, 

όπου τα σήµατα δεν πρέπει να υπερβαίνουν τα 0 dB πριν τη µετατροπή τους σε 

ψηφιακά ή πριν την αποστολή της µίξης σε κάποιο φάκελο. (βλ. Izhaki, Roey (2008) 

Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.337) 

 

Οι µηχανικοί κάποιες φορές καταφεύγουν σε hard limiting  και soft limiting  

λειτουργίες, οι οποίες έχουν διαφορές στις τιµές. Όσο πιο hard είναι το limiting, τόσο 

πιο υψηλό είναι το ratio και πιο γρήγοροι οι χρόνοι attack και release. 

Το brick wall limiting  έχει ένα πολύ υψηλό ratio και πολύ γρήγορο χρόνο attack. 

Ιδανικά, αυτό εξασφαλίζει ότι ένα audio σήµα δεν θα υπερβεί ποτέ το πλάτος του 

threshold. Τα ratio από 20:1 έως ∞:1 θεωρούνται ως brick wall. Το ηχητικό 

αποτέλεσµα του σπάνιου hard/brick wall limiting, χαρακτηρίζεται συχνά ως 

«σκληρό» και µη ευχάριστο. Γι΄ αυτό το λόγο, είναι συνήθης ως ασφαλέστερη 

διάταξη σε live ήχο ή σε broadcasting εφαρµογές. (βλ. www.wikipedia.com) 

 

Limiter και compressor - σύγκριση 

 

Ξέρουµε ήδη ότι ο compressor µπορεί να ρυθµιστεί έτσι, ώστε να συµπεριφέρεται 

σχεδόν όπως ο limiter. Για να το επιτύχουµε πρέπει να ρυθµίσουµε hard knee και 

µηδενικό χρόνο attack και peak sensing. Το compression (στην ουσία, limiting) αυτής 

της φύσης, είναι πολύ πιο επιθετικό και οποιοδήποτε µη ραφιναρισµένο gain 

reduction µπορεί να επιφέρει κάποια άσχηµα αποτελέσµατα. 
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Ο limiter έχει διαφορετική προσέγγιση. Η ιδέα, όπως αναφέραµε, είναι να 

εµποδίζει τα σήµατα να ξεπερνούν το threshold, αλλά στόχος είναι και να 

«µαλακώνει» τη δραστική επίδραση του hard limiting. Ένα βασικό ερώτηµα που µας 

απασχολεί είναι τι συµβαίνει κάτω από την τιµή threshold και πώς το gain reduction 

µπορεί να ξεκινήσει πριν το σήµα ξεπεράσει αυτήν την τιµή. Ένας τρόπος να το 

διευθετήσουµε αυτό, είναι να εισάγουµε ένα soft knee που θα αναπτύσσεται 

επιθετικά, ώστε να φτάσει ένα limiting ratio ∞:1 στο σηµείο του threshold. Επίσης, 

µια ραφιναρισµένη λειτουργία attack µπορεί να προσέχει τις στάθµες κάτω από το 

threshold, ώστε να προσαρµόζονται στη δυναµική του σήµατος εισόδου. Μερικοί 

limiter κάνουν χρήση δύο βαθµίδων. Η πρώτη βαθµίδα, παρέχει πιο διάφανο limiting, 

αλλά δεν εξασφαλίζεται η µη υπέρβαση του threshold και στη συνέχεια, αν κάποια 

σήµατα καταφέρουν να ξεπεράσουν το threshold, κατασβήνονται αναλόγως, από µια 

δεύτερη και πιο επιθετική βαθµίδα. 

Το σχήµα 3.1 παρουσιάζει έναν συνηθισµένο limiter µε σταθερό threshold. Τα 

τρία ποτενσιόµετρα στα αριστερά είναι καθιερωµένα γι’ αυτόν τον τύπο Limiter: 

input level, output level και release. Κάποιοι limiter προσφέρουν µεταβλητό 

threshold, αλλά συχνά δίνουν εξασθενηµένα αποτελέσµατα στο αντίστοιχο gain που 

έχει εφαρµοστεί αυτόµατα, οπότε το τελικό αποτέλεσµα θα είναι το ίδιο µε το να 

ενισχύσουµε τη στάθµη εισόδου. Τα input ή threshold controls είναι παρόµοια µε 

αυτά του compressor. Η στάθµη εξόδου συχνά δείχνει το υψηλότερο δυνατό output 

level, γνωστό ως ceiling level. Πολλές φορές, 3 dB mix headroom χρησιµοποιούνται 

ως εφεδρικά στο mastering.  

 

 

 

Αντίθετα µε τους compressors, οι limiters σπάνια δίνουν τη διαχείρηση άλλων 

ρυθµιστικών, πέραν των attack, hold, ratio, knee και peak / RMS sensing. Όσο 

στοιχειώδες κι αν φαίνεται αυτό, ο limiter δεν αποτελεί µια αντικατάσταση του 
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compressor – έχουµε µικρότερη δυνατότητα ελέγχου στο τελικό αποτέλεσµα. Παρ΄ 

όλα αυτά έχει το δικό του διακριτικό αποτέλεσµα που µπορεί να είναι ευχάριστο και 

να κατέχει τη δική του θέση σε µια µίξη. Επίσης, µπορεί να διαδέχεται τον 

compressor, ώστε να βελτιώσουµε τους σκοπούς της συµπίεσης, όπως η ακουστότητα 

ή το level balancing. Με αυτή την έννοια, ο limiter συναντά τον αρχικό του σκοπό – 

limiting peaks. 

Ο limiter όπως µπορεί να χρησιµοποιηθεί για peak limiting, έτσι µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί και ως loudness maximizer. Εφόσον, η εφαρµογή του είναι 

διακριτική, µπορούµε να θέσουµε τη στάθµη έτσι, ώστε να αυξήσουµε την 

ακουστότητα ενός πρωτογενούς στοιχείου. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: 

concepts, practices and tools, σελ.337-338) 

 

Radio broadcasting 

 

Στο ραδιόφωνο, όπως είπαµε, οι δυναµικοί επεξεργαστές χρησιµοποιούνται για 

να κάνουν όσο πιο ακουστό γίνεται το σήµα του ραδιοφωνικού σταθµού, αλλά και για 

να διαχειρίζονται το modulation µέσα στα επιτρεπόµενα όρια.  

Ο limiter, ουσιαστικά, συµπιέζει το audio signal σε ποικίλους βαθµούς, αλλά µε πολύ 

πιο επιθετικό τρόπο απ’ ότι ένας απλός compressor. Ο limiter, τυπικά, 

χρησιµοποιείται για να παίρνει τα peaks, που ακόµη υπάρχουν στο σήµα µετά το 

compression και να τ’ αποδυναµώνει περισσότερο. Αυτό καµιά φορά είναι 

απαραίτητο, όταν µετά τη συµπίεση, το σήµα παρουσιάζει ακόµα peaks, τα οποία 

είναι αρκετά ενισχυµένα ώστε να προκαλέσουν overmodulation ή το broadcasting 

σήµα του σταθµού να επέµβει στο σήµα ενός άλλου σταθµού. Επιπροσθέτως, µετά 

χρησιµοποιείται κι ένας clipper για τον περιορισµό των οποιωνδήποτε 

εναποµεινάντων υπερβολικών peaks. (βλ. Jones, Graham (2005) A Broadcasting 

Engineering Tutorial For Non – engineers) 

 

Mastering 

 

 Οι µηχανικοί στο mastering, συχνά, χρησιµοποιούν το Limiting σε συνδυασµό 

µε το make-up gain για ν΄ αυξήσουν την αντιληπτή ακουστότητα µιας audio 

ηχογράφησης, κατά τη διαδικασία της audio mastering επεξεργασίας. 
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Μερικές σύγχρονες καταναλωτικές ηλεκτρονικές διατάξεις έχουν 

ενσωµατωµένους limiter. Η Sony χρησιµοποιεί το Automatic Volume Limiter System 

(AVLS) σε κάποια audio προϊόντα, καθώς και το Play Station Portable. (βλ. 

www.wikipedia.com) 

 

 

ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΜΟΝΤΕΛΩΝ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΗΧΗΤΙΚΑ ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑΤΑ 

 

Track 3.1: Drums Source 

Η πηγή – track που θα επεξεργαστεί στα παρακάτω παραδείγµατα. 
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Track 3.2: Drums Limited 

Έχοντας υπ’ όψιν µας τα monitoring levels, αυτό το track είναι ηχηρότερο απ’ το 

προηγούµενο, λόγω των  +9 dB input gain στο limiter. 

 

Track 3.3: Drums Limited  Compensated 

Αυτό το track περιλαµβάνει τις ίδιες ρυθµίσεις µε το προηγούµενο, µόνο που 

τώρα το post limiting signal level έχει εξασθενήσει, ώστε να ταιριάξει µε την 

ηχηρότητα της πηγής – track. Αν το συγκρίνουµε µε το track 3.1 δεν θα εντοπίσουµε 

µεγάλες διαφορές.  

 

Track 3.4: Drums Limiting Effect 

Ρυθµίζοντας την limiter input στο maximum των +24 dB, παράγεται αυτός ο 

distorting ήχος, ο οποίος µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε πιο δηµιουργικό περιβάλλον. 

 

(Τα tracks και τα σχόλια είναι από Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, 

practices and tools) 
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NOISE GATE 

 

ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ 

 

Ο noise gate ή gate είναι µια ηλεκτρονική διάταξη ή ένα software λογικό 

κύκλωµα, που χρησιµοποιείται για τον έλεγχο του volume ενός audio σήµατος. Στην 

πιο απλή του µορφή, ο noise gate επιτρέπει σ΄ ένα σήµα να περάσει στην έξοδό του 

µόνο αν αυτό είναι πάνω από ένα καθορισµένο threshold: ο gate είναι «ανοικτός». Αν 

το σήµα είναι κάτω του threshold (ή σηµαντικά εξασθενηµένο), τότε δεν µπορεί να 

περάσει την έξοδο: ο gate είναι «κλειστός». Ένας noise gate χρησιµοποιείται όταν το 

level του «σήµατος» είναι πάνω από το level του «θορύβου». Το threshold ρυθµίζεται 

πάνω από το level του «θορύβου» κι έτσι όταν δεν υπάρχει «σήµα», η έξοδος κλείνει. 

Ο noise gate δεν αποµακρύνει τον θόρυβο από το σήµα και στην ουσία, όταν η έξοδος 

είναι ανοικτή το σήµα και ο θόρυβος θα περάσουν µαζί. 

Συνήθως, χρησιµοποιούνται σε recording studio και σε ενισχύσεις ήχου. Οι 

µουσικοί της rock µπορούν να χρησιµοποιήσουν µικρές φορητές µονάδες, για τον 

έλεγχο του ανεπιθύµητου θορύβου από τα συστήµατα ενίσχυσης. Οι band-limited 

noise gate επίσης, µπορούν να χρησιµοποιηθούν για να εξαλείψουν τον θόρυβο 

βάθους στις audio ηχογραφήσεις, αποκλείοντας µπάντες συχνοτήτων που περιέχουν 

µόνο παράσιτα. (βλ. www.wikipedia.com) 

 

 Υπάρχουν πολλοί λόγοι για να χρησιµοποιήσει κανείς έναν noise gate. Σε 

διαδικασίες ηχογράφησης, οι gates χρησιµοποιούνται για να εξαλείψουν τον θόρυβο 

βάθους, όταν η φωνή ή το µουσικό όργανο δεν παράγει κάποιο σήµα (κατά τη 

διάρκεια παύσεων, πριν ακριβώς αρχίσει το τραγούδι ή αφού τελειώσει το τραγούδι). 

Σε εφαρµογές ενίσχυσης ήχου, οι gates δεν είναι τόσο απαραίτητοι, µιας και ο 

θόρυβος βάθους δεν είναι τόσο πρόβληµα, εφόσον ξεκινήσει το show. Έτσι ο noise 

gate χρησιµοποιείται σ΄ αυτές τις περιπτώσεις, για να αποφεύγουµε τη διαρροή 

σηµάτων σε µικρόφωνα που στοχεύουν σε άλλα µουσικά όργανα. Είναι λογικό ότι 

ακόµα και το πιο επιτηδευµένο drum micing ίσως να χρειαστεί έναν noise gate, για 

τον παραπάνω λόγο. Για παράδειγµα, το µικρόφωνο του bass drum θα είναι ανοιχτό, 

µόνο όταν θα κρούεται το bass drum, ενώ η έξοδος του gate για το snare drum θα 



 65

ανοίγει µόνο όταν αυτό θα κρούεται, έτσι ώστε το snare drum να µην διαρρέει στο 

µικρόφωνο του bass drum και αντιστρόφως. 

 Κανονικά, το gating πραγµατοποιείται µε πολύ πιο αργό τρόπο απ΄ ότι το 

compression (και τροποποιεί µόνο στάθµες RMS σηµάτων). Επίσης, οι έξοδοί τους 

συχνά κλείνουν για σχετικά µεγάλο χρόνο. Όπως και στους compressors, το κύκλωµα 

ανίχνευσης είναι πολύ σηµαντικό και µπορεί να διαφέρει αρκετά από µοντέλο σε 

µοντέλο. (βλ. www.doctoraudiopro.com) 

 

 Οι εξελιγµένοι Noise gate περιλαµβάνουν και side-chain. Αυτή είναι µια 

βοηθητική είσοδος που επιτρέπει στην έξοδο να υποστεί trigger από ένα άλλο audio 

σήµα. 

Μερικοί από τους noise gate µε side-chain που χρησιµοποιούνται στην παραγωγή 

της ηλεκτρονικής µουσικής, είναι trigger gate, trancegate ή απλώς gate, οι οποίοι δεν 

ελέγχονται από κάποιο audio σήµα, αλλά από ένα προγραµµατισµένο δείγµα που έχει 

ως αποτέλεσµα ένα µεγάλης ακρίβειας ελεγχόµενο chopping ενός επιµηκυµένου 

ήχου. (βλ. www.wikipedia.com) 

 

 

CONTROLS 

 

 Το gating είναι ένα πολύ δύσκολο θέµα και απαιτεί έναν αριθµό διαφορετικών 

χαρακτηριστικών, που εξαρτώνται από τον τύπο του σήµατος. Άρα απαιτείται κι ένας 

αριθµός ρυθµιστικών.  

 

Κάποια από τα παρακάτω ρυθµιστικά, µπορεί να µην τα συναντάµε όλα και άλλες 

φορές να συναντάµε και περισσότερα. 

 

Threshold: όταν το σήµα πέφτει κάτω από τη στάθµη του threshold, η δυναµική 

επεξεργασία αρχίζει και η έξοδος του gate κλείνει. Γενικότερα, αυτό το control πρέπει 

να ρυθµίζεται όσο χαµηλά γίνεται, εφόσον µε αυτόν τον τρόπο το αρχικό σήµα θα 

διατηρηθεί. (βλ. www.doctoraudiopro.com) 

 

Attack time: αυτός είναι ο χρόνος που χρειάζεται για ν΄ ανοίξει τελείως η έξοδος του 

gate, µόλις το σήµα υπερβεί τη στάθµη του threshold. Οι χαµηλότερες διαθέσιµες 
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τιµές attack θα είναι από 10-100 us (microsecond) (εξαρτάται, βέβαια, από τη 

συσκευή). Οι µεγαλύτερες τιµές attack διαφέρουν αξιοσηµείωτα, ανάλογα την 

κατασκευάστρια εταιρία και το µοντέλο, αλλά γενικά κυµαίνονται από 200 ms 

(millisecond) έως 1 second. Οι γρήγοροι χρόνοι µπορεί να προκαλέσουν 

παραµόρφωση, καθώς τροποποιούν την κυµατοµορφή των χαµηλών συχνοτήτων, που 

είναι πιο αργές. Για παράδειγµα, µια περίοδος των 100 Hz διαρκεί 10 ms, οπότε ένας 

χρόνος attack του 1 ms έχει όλο το περιθώριο να τροποποιήσει την κυµατοµορφή και 

να προκαλέσει παραµόρφωση. Από την άλλη, ένα χρόνος attack που είναι πολύ αργός 

µπορεί να αφαιρέσει την κρουστική µεταβατικότητα από έναν ήχο τυµπάνου. 

Γενικότερα, οι χρόνοι αυτοί θα πρέπει να είναι όσο γρήγοροι γίνεται, αλλά όχι τόσο, 

ώστε να προκληθούν clicks και παραµόρφωση στην ατάκα του σήµατος. (βλ. 

www.doctoraudiopro.com) 

 

Release time: καµιά φορά, αναφέρεται ως «decay time». Είναι το αντίθετο του 

χρόνου attack, δηλαδή ο χρόνος που χρειάζεται για να πάµε από το στάδιο της µη 

επεξεργασίας (χωρίς εξασθένηση) στο στάδιο πλήρους επεξεργασίας, όπου το σήµα 

εξασθενεί ή γίνεται mute. Οι τιµές release που είναι διαθέσιµες σε µια συσκευή είναι 

πολύ πιο αργές από εκείνες του χρόνου attack και µπορεί να κυµαίνονται από 2-10 ms 

έως 3-5 s (σχήµα 4.1). (βλ. www.doctoraudiopro.com) 

 

 

 

Hold time: αυτός είναι ο χρόνος κατά τον οποίο η έξοδος του gate παραµένει 

ανοικτή, αφού η στάθµη σήµατος πέσει κάτω από την τιµή threshold και γι΄ αυτό 

είναι και ο minimum χρόνος που η έξοδος µένει ανοικτή. Χρησιµοποιείται για να 

προλάβει την µεταβολή του decay των ήχων, αποφεύγοντας να τριγγάρουν οι στάθµες 

µικρών και χαµηλών σηµάτων τις εξόδους να κλείσουν και εισάγεται η φάση release. 
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Τυπικά µπορεί να ρυθµιστεί ανάµεσα στο µηδέν και σε κάποια δευτερόλεπτα. 

Κάποιες φορές παρέχεται κι ένας δείκτης που ανάβει κατά τη διάρκεια του σταδίου 

hold (σχήµα 4.2). βλ. www.doctoraudiopro.com) 

 

 

 

Range: καθορίζει το ποσοστό του gain που εφαρµόζεται σε σήµατα κάτω απ’ το 

threshold. Ένα range των –10 dB σηµαίνει ότι τα σήµατα κάτω απ’ το threshold θα 

εξασθενούν κατά 10 dB. Μιλώντας γενικά, οι µεγάλες ρυθµίσεις range είναι κάτι το 

συνηθισµένο στη µίξη. Παρ’ όλα αυτά, καµιά φορά αναζητούµε απλώς µια ελαφρά 

εξασθένηση. Ένα παράδειγµα είναι, να κάνουµε gating στα φωνητικά, για να 

µειώσουµε το θόρυβο της ανάσας ανάµεσα στις φράσεις. (βλ. Izhaki, Roey (2008) 

Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.334-335) 

 

Hysteresis: για ν’ ανοίγει γρήγορα η έξοδος του gate, όταν το σήµα υπερβαίνει το 

threshold, η στάθµη ανίχνευσης στους περισσότερους gates βασίζεται σε peak – 

sensing. Τα σήµατα καθώς διακυµαίνονται σε στάθµη, µπορούν να διασταυρώσουν το 

threshold και στις δυο πλευρές, αρκετές φορές µέσα σε µια µικρή χρονική περίοδο. 

Αυτό προκαλεί αστραπιαία open-close του gate, που παράγουν έναν τύπο 

παραµόρφωσης.  

Ένας τρόπος να  ξεπεράσουµε αυτό το θέµα είναι η χρήση δυο threshold – ένα 

ψηλά, µε το οποίο θ’ ανοίγει ο gate κι ένα χαµηλά, µε το οποίο θα κλείνει ο gate.  

Έχοντας δυο threshold κάνει τη διαδικασία πιο δυσκίνητη, εφόσον οι ρυθµίσεις στο 

ένα θα απαιτούν ρυθµίσεις στο άλλο. Οι gates αντί να παρέχουν δυο control, 

προσφέρουν ένα threshold κι ένα control που λέγεται hysteresis. Το threshold είναι το 

opening threshold, ενώ το hysteresis καθορίζει πόσα dB χαµηλότερα από το opening 
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threshold θα τεθεί το closing threshold. Για παράδειγµα, µ’ ένα threshold στα –20 dB 

και hysteresis στα 5 dB, το closing threshold θα είναι στα –25 dB (σχήµα 4.3). 

 

 

 

Πολλοί gates δεν προσφέρουν hysteresis σαν επιπρόσθετο control, αλλά έχουν 

ενσωµατωµένη σταθερή ρύθµιση ανάµεσα στα 4 dB µε 10 dB. (βλ. Izhaki, Roey 

(2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.342-343) 

 

Stereo link: γενικότερα, όταν οι δυναµικοί επεξεργαστές χρησιµοποιούνται στην 

επεξεργασία στερεοφωνικού σήµατος, είναι σηµαντικό να συγχρονίζουµε τις 

ενέργειες αυτές στα κανάλια, ώστε να πραγµατοποιούνται ταυτόχρονα και στα δύο. 

∆ιαφορετικά, η στερεοφωνική εικόνα συγχέεται και µετακινείται από το κέντρο στο 

ένα άκρο ή στο άλλο. Οι µονοφωνικές µονάδες, συχνά, παρέχουν έναν connector που 

επιτρέπει τη σύνδεση δύο µονάδων. (βλ. www.doctoraudiopro.com) 

 

Automatic: ολοένα και πιο συνηθισµένο είναι το γεγονός να µπορούν οι εξοπλισµοί 

να ελέγχουν κάποιες από τις παραπάνω παραµέτρους (τυπικά, τους χρόνους release 

και attack) αυτοµάτως, βασισµένες στα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του σήµατος. 
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Γενικότερα, η κατάσταση automatic λειτουργεί καλά όταν αναζητείται ένα ξεκάθαρο 

και περίπλοκο εφφέ. (βλ. www.doctoraudiopro.com) 

 

Bypass: χρησιµοποιείται στη σύγκριση ανάµεσα στο αρχικό και το επεξεργασµένο 

σήµα. (βλ. www.doctoraudiopro.com) 

 

Gating indicator: φυσιολογικά, υπάρχει ένας LED indicator που δείχνει πότε η 

έξοδος είναι ανοικτή και πότε κλειστή. Επίσης, ο χρήστης µπορεί να πάρει ενδείξεις 

για το πότε η στάθµη του threshold έχει διαγραµµιστεί και αν η φάση release έχει 

εκπληρωθεί. (βλ. www.doctoraudiopro.com) 

 

Side Chain: οι gates, όπως και οι compressors, µας επιτρέπουν να τροφοδοτήσουµε 

µ΄ ένα εξωτερικό σήµα τη side chain (ή αλλιώς key input). Την key input µπορούµε 

να την τροφοδοτήσουµε είτε µε παρόµοιο µε αυτό που υπόκειται gating σήµα, είτε µε 

κάποιο διαφορετικό.  

 

Side chain listen: οι noise gates που διαθέτουν side chain, συχνά επιτρέπουν τη 

δροµολόγηση του σήµατος side chain προς τη βασική έξοδο, έτσι ώστε να µπορεί ν΄ 

ακουστεί, κάνοντας τις ρυθµίσεις του gate πιο εύκολες. (βλ. 

www.doctoraudiopro.com) 

 

 

ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ 

  

Αποµάκρυνση θορύβου 

 

Ο θόρυβος µπορεί να εµφανιστεί στο recording µε πολλούς τρόπους. Tape media, 

µικρόφωνα και A/D converter είναι µερικά παραδείγµατα συστηµάτων που 

προσθέτουν τον δικό τους θόρυβο στο σήµα. Όταν η ηχογράφηση πραγµατοποιείται 

σε οικιακό περιβάλλον, ο θόρυβος βάθους είναι συχνά ένα ακόµα θέµα. Στην ουσία, 

οποιοδήποτε σήµα περνάει από αναλογικό πεδίο, περιλαµβάνει κάποιο θόρυβο. 

Ακόµα και τα καθαρά ψηφιακά σήµατα µπορούν να ενσωµατώνουν dither noise. 

Ευτυχώς, η σύγχρονη τεχνολογία κάνει εφικτή την καθαρότερη ηχογράφηση 

περισσότερο από ποτέ κι έτσι ο θόρυβος στις σηµερινές ηχογραφήσεις γίνεται µη 
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ακουστός. Μιλώντας γενικά, αν χρησιµοποιείται καλής ποιότητας εξοπλισµός και 

χρησιµοποιείται σωστά, µπορεί να µην χρειαστεί καν ο gate για την αποφυγή 

θορύβου, σε κανένα στάδιο της ηχογράφησης. Αν για παράδειγµα, το signal – to – 

noise ratio σε µια ψηφιακή ηχογράφηση είναι 60 dB (noise level στα –60 dBFS), ίσως 

ο θόρυβος να µην αποτελέσει πρόβληµα. Ακόµα και ο υψηλότερης στάθµης θόρυβος 

είναι πιθανό να µην σταθεί εµπόδιο, εφόσον το επιθυµητό σήµα µπορεί να το 

επικαλύψει (masking).  

Ένα πράγµα που πρέπει να σκεφτούµε, είναι ότι ο θόρυβος µπορεί να γίνει πιο 

αισθητός κατά τη διαδικασία της µίξης. Για παράδειγµα, µετά την εφαρµογή του  

makeup gain στον compressor, θα αυξηθεί και το noise level. Επίσης, ενισχύοντας τα 

πρίµα σ’  ένα συγκεκριµένο track, ίσως γίνει πιο ακουστός και ο θόρυβος.  

Πολλοί άνθρωποι συνδέουν τον συνθετικό ήχο των ψηφιακών συστηµάτων µε 

την έλλειψη θορύβου ή distortion. Στην πραγµατικότητα, ορισµένοι µηχανικοί ήχου 

προσθέτουν σκοπίµως θόρυβο ή distortion σε ψηφιακά καθαρές ηχογραφήσεις, ώστε 

να δηµιουργήσουν κάτι παρόµοιο της γνώριµης αναλογικής ιδιοσυγκρασίας. Ο 

θόρυβος σ’  αυτές τις περιπτώσεις, µπορεί να είναι παρόµοιος µε αυτόν του 

σφυρίγµατος της κασέτας ή του τριγµού του βινυλίου. Ωστόσο, άλλοι θόρυβοι, όπως 

αυτοί που παράγονται από µηχανές καθαρισµού, είναι απίθανο να θυµίσουν κάτι από 

τον γνώριµο αναλογικό ήχο. 

Ένα άλλο θέµα είναι ότι τ’ αυτιά µας βρίσκουν περισσότερο ενοχλητικές τις 

µεταβαλλόµενες στάθµες θορύβου, παρά τις σταθερές στάθµες θορύβου. Αυτό το 

γεγονός, λαµβάνεται υπ’  όψιν σε πολλά noise reduction συστήµατα. Είναι κάτι που 

πρέπει να το θυµόµαστε κι εµείς όταν κάνουµε gate σ’ ένα θορυβώδες track – οι 

µεταβαλλόµενες στάθµες θορύβου µετά το gating µπορεί να γίνουν πιο αισθητές, απ’  

ότι οι σταθερές στάθµες θορύβου πριν το gating. Ας πούµε, για παράδειγµα, ότι 

έχουµε µια αραιή ενορχήστρωση µ’ ένα θορυβώδες vocal track. Ο θόρυβος, είναι 

πιθανό να δέχεται masking ή να γίνεται λιγότερο ακουστός, καθώς ερµηνεύονται τα 

φωνητικά. Η πρόκληση είναι να διασφαλίσουµε ότι η εναλλαγή καταστάσεως του 

gate (open gate – close gate) δεν θα προκαλέσει αισθητές µεταβολές θορύβου. (βλ. 

Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.353) 
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Αποµάκρυνση διαρροής 

 

Με τον όρο «διαρροή» εννοούµε το φαινόµενο κατά το οποίο, ο ήχος µιας πηγής 

λαµβάνεται από µικρόφωνο που δεν προοριζόταν γι’ αυτόν. Συνήθως, συµβαίνει σε 

close miking τεχνικές ή σε live sound mixing. 

Σήµερα, πολλά από τα tracks γίνονται µε overdubs. Τα overdubs τείνουν λιγότερο 

στη διαρροή και περισσότερο την συναντάµε στα ακουστικά ή στα διάφορα drum 

tracks. Η διαρροή µπορεί να προκαλέσει τέσσερα κύρια προβλήµατα: 

 

• Αδυναµία διαχωρισµού: ιδανικά, θέλουµε το κάθε track να εκπροσωπεί ένα 

ξεχωριστό όργανο ή drum (room – mics και overheads προφανώς εξαιρούνται). Ένα 

snare track που επίσης εµπεριέχει και τα hi hats µας δυσκολεύει στον διαχωρισµό 

µεταξύ των δύο οργάνων. Για παράδειγµα, ένα τέτοιο track – υβρίδιο θα περιόριζε το 

ανεξάρτητο panning κάθε τύµπανου και κατά συνέπεια, θα δηµιουργούσε µια ασαφή 

στερεοφωνική εικόνα τουλάχιστον στο ένα όργανο.  

 

• Comb filtering:  τα hi hats στο snare track µπορεί να µην είναι phase - aligned 

µε το hi hats track ή µε τα overheads. Όταν το snare µιξάρεται µε άλλο track, το comb 

filtering είναι πιθανό να βλάψει τη χροιά των hi hats και να τους δώσει έναν τρύπιο, 

µεταλλικό ή phasing ήχο. Κάθε όργανο µπορεί να υποστεί εστίαση ή αποδυνάµωση 

της εστίασης, επίδραση ή χρωµατισµό της χροιάς, αν το κάθε track µιξάρεται µαζί µε 

τη δική του διαρροή σ’  ένα άλλο track. 

 

• Εµφάνιση ανεπιθύµητων ήχων: κάθε φορά που ένα όργανο δεν παίζει, η 

διαρροή στο δικό του track µπορεί να εµφανίσει ανεπιθύµητους ήχους. Τα floor toms 

είναι περιβόητα για την παραγωγή υπόκωφου βουητού όταν παίζει το υπόλοιπο drum 

kit. Η διαρροή απ’ τα headphones πολλές φορές προσθέτει ανεπιθύµητο θόρυβο, κατά 

τη διάρκεια ήσυχων τµηµάτων.  

 

• Παρεµβαίνουσα επεξεργασία: για να δώσουµε κάποιο παράδειγµα, ένα 

ηχηρό kick στο snare track ίσως να τριγγάρει το compression και επέµβει στο snare 

compression. Επίσης, ενισχύοντας τις ψηλές συχνότητες του tom track, είναι πιθανόν 

να δώσουµε έµφαση σε οποιαδήποτε hi hats διαρροή εµπεριέχεται.  
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Η παραπάνω λίστα συµβουλεύει πότε πρέπει ν’  αποµακρύνεται η διαρροή. 

Κάποιες φορές, µετά την αποµάκρυνση της διαρροής, ίσως ανακαλύψουµε ότι το 

bypassing του gate έχει για την ακρίβεια, µια θετική επίδραση στη µίξη. Οι λόγοι για 

το συγκεκριµένο είναι, κυρίως, απρόβλεπτοι. Θεωρητικά, πρέπει πρώτα ν’ 

αφαιρέσουµε τη διαρροή, ώστε να καταλάβουµε κατά πόσον η αφαίρεση αυτή, 

βελτίωσε τη µίξη. Μόλις η µίξη φτάσει στο τελικό της στάδιο, παρακάµπτουµε τους 

gates, για να δούµε αν το αποτέλεσµα άλλαξε προς το καλύτερο ή προς το χειρότερο.  

Μία από τις κυριότερες προκλήσεις που συναντάµε στο gating, είναι να 

διατηρήσουµε τη χροιά του gated οργάνου. Έχει ήδη αναφερθεί, ότι η ρύθµιση ενός 

χαµηλού threshold θα βοηθούσε πάνω σ’  αυτό. Αυτή η αποστολή γίνεται ακόµα 

δυσκολότερη, όταν το επιθυµητό σήµα και η διαρροή είναι στενά συσχετισµένα σε 

στάθµη, ειδικότερα όταν µοιράζονται τις ίδιες συχνοτικές περιοχές.  Το snare και τα 

hi hats, τα toms και το kick αποτελούν, ενδεχοµένως, προβληµατικά ζευγάρια, κυρίως 

όταν δεν είχε προβλεφθεί η διαρροή κατά την επιλογή και την τοποθέτηση των 

µικροφώνων. Μπορούµε να εφαρµόσουµε οποιαδήποτε δυνατή διευκόλυνση του 

gate, ώστε να βελτιώσουµε την διαδικασία. Το side – chain equalization µας επιτρέπει 

να εξασθενήσουµε τη διαρροή, εξασθενώντας τις κύριες συχνότητες, το look ahead 

µας εξασφαλίζει περισσότερα από την φυσική ατάκα, ενώ η hysteresis µας αφήνει να 

κρατήσουµε περισσότερα από το φυσικό decay. Σε εξαιρετικά δύσκολες αποστολές 

θα ήταν πολύ ευεργετικό να χρησιµοποιήσουµε τουλάχιστον µια από τις 

προηγούµενες διευκολύνσεις, αν όχι όλες.  

Όταν κάνουµε gating στα drums, υπάρχει συχνά µια ανταλλαγή µεταξύ του 

µήκους του φυσικού decay και το ποσοστού της διαρροής – όσο πιο µακρύ 

διατηρούµε το φυσικό decay, τόση περισσότερη διαρροή ξεφεύγει από το gating. Η 

διαρροή µερικές φορές γίνεται ηχηρότερη εξαιτίας ενός compressor που ακολουθεί 

έναν gate και το µουσικό όργανο γίνεται ακουστότερο µέσα στη µίξη για µικρές 

χρονικές περιόδους, καθώς η έξοδος του gate ανοίγει. Για παράδειγµα, η διαρροή των 

hi hats σ’ ένα snare track, ίσως γίνουν ακουστότερα όταν το snare σβήνει. Μια λύση 

για το παραπάνω, είναι να εφαρµόσουµε ducking στο hi hats track µε αντίθετο τρόπο 

απ’  το snare gating, έτσι ώστε καθώς η ανοιχτή έξοδος του gate προσθέτει λίγη hi 

hats διαρροή, το αυθεντικό hi hats track να εξασθενεί.  Η επόµενη λύση είναι η 

αναδόµηση του decay – ο gate µικραίνει κατά πολύ την «ουρά», ώστε δεν παραµένει 

καµία διαρροή και εφαρµόζεται reverb για να µιµηθεί το χαµένο decay. (βλ. Izhaki, 

Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.354-355) 



 73

Τροποποίηση του dynamic envelope 

 

Όπως οι compressors, έτσι και οι gates εφαρµόζονται για να τροποποιήσουν το 

dynamic envelope των µουσικών οργάνων, κυρίως των κρουστικών οργάνων. 

Μπορούµε να πούµε ότι ο compressor λειτουργεί σε µια αιφνίδια µεταβολή της τάσης 

(µόλις ξεπεράσει την τιµή threshold) και σε ό,τι ακολουθεί αµέσως µετά (κατά τη 

διάρκεια της λειτουργίας release). Ο gate, από την άλλη, λειτουργεί και στις δυο 

πλευρές της µεταβολής (κυρίως, στο τµήµα σήµατος κάτω από το threshold). Ακόµα, 

ο gate µπορεί να επηρεάσει την ίδια τη µεταβολή, κατά τη διάρκεια της λειτουργίας 

attack.  

Ένα µέρος του adding punch επιτυγχάνεται µικραίνοντας τη διάρκεια των 

κρουστικών οργάνων. Τυπικά, το φυσικό decay που προσπαθούµε να µικρύνουµε 

είναι πιο κάτω από το threshold, πράγµα που καθιστά τους gates το καλύτερο 

εργαλείο για τη συγκεκριµένη δουλειά. Πρόκειται για µια πολύ παλιά και 

συνηθισµένη τεχνική – κάνουµε gating σ’  ένα κρουστικό όργανο και µε το gate 

release (και το hold) καθορίζουµε πόσο ισχυρό το θέλουµε. Όπως και µε τους 

compressors, θα πρέπει να αποφασίσουµε την ρυθµική αίσθηση του gating 

αποτελέσµατος. Καθώς ο gate παρεµποδίζει τη διάρκεια της κάθε κρούσης, το 

συνολικό αποτέλεσµα του gating στα κρουστικά όργανα τείνει να τα εµφανίζει πιο 

σφιχτά. Το σχήµα 4.4 παρουσιάζει αυτή την πρακτική. Το threshold ρυθµίζεται στη 

βάση της φυσικής ατάκας και πάνω από το φυσικό decay. Το εύρος λογικά, θα τεθεί 

µέτριο προς µεγάλο. Οι ρυθµίσεις release και hold καθορίζουν πόσο γρήγορα θα 

εξασθενήσει η φυσική ατάκα (οι µεγαλύτερες ρυθµίσεις καταλήγουν σε µεγαλύτερο 

φυσικό decay). Αν θέλουµε, απλώς, να µαλακώσουµε το φυσικό decay, µπορούµε 

να χρησιµοποιήσουµε µικρότερες ρυθµίσεις εύρους.  
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Μπορούµε, επίσης, να τονίσουµε τη φυσική ατάκα και τις αιφνίδιες 

µεταβολές της τάσης, ν’ αναζωογονήσουµε τις µεταβολές ή να αναδοµήσουµε τη 

χαµένη δυναµική, χρησιµοποιώντας απλώς έναν gate. Αυτό κανονικά γίνεται µε τη 

ρύθµιση του threshold κάπου κατά µήκος της µεταβολής και επιλέγοντας ένα πολύ 

µικρό εύρος, ώστε οτιδήποτε κάτω από το threshold να έχει ήπια εξασθένηση. Είναι 

επίσης δυνατό, ν’ αυξήσουµε το σήµα εξόδου, ώστε η µεταβολή της τάσης να γίνει 

ηχηρότερη από πριν, αλλά οτιδήποτε κάτω από το threshold επιστρέφει στο αρχικό 

του level. Το σχήµα 4.5 παρουσιάζει τα παραπάνω. 

Αξίζει να σηµειώσουµε ότι τι threshold στο σχήµα 4.5 τέθηκε υψηλότερα από τη 

βάση της φυσικής ατάκας. Αν θέταµε το threshold χαµηλότερα, η λειτουργία gate, 

πιθανόν, να µετέβαλλε το dynamic envelope του snare µ’  έναν δραστικό και 

ανεπιθύµητο τρόπο. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and 

tools, σελ.355-357) 
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GATED REVERB 

  

Το πιο γνωστό nonlinear reverb είναι το gated reverb. Οι φήµες λένε ότι 

ανακαλύφθηκε τυχαία, κατά τη διάρκεια ηχογραφήσεων του τρίτου album του Peter 

Gabriel. Βέβαια, είναι περισσότερο αναγνωρίσιµο για τη χρήση του στο «In The Air 

Tonight» του Phil Colins. Στην πιο απλή του µορφή, το gated reverb επιτυγχάνεται 

παρεµβάλλοντας έναν gate µετά το reverb και ρυθµίζοντας το gate threshold έτσι, 

ώστε να «ανοίγει» µε την αρχική reverb έκρηξη. Συνήθως, χρησιµοποιούνται 

γρήγορα attack και release, καθώς και hold settings για να προσδώσουµε κάποια 

ρυθµική αίσθηση. Αυτή η διάταξη δεν µεταβάλλει τη µορφή της καµπύλης decay 

µέχρι τα επόµενά της στάδια – κατά την περίοδο του gate hold, το reverb decay 

παραµένει όπως και πριν (σχήµα 4.6 b). Μια αιτιολογία για το ότι πραγµατοποιούµε 

gated reverb µε αυτόν τον τρόπο είναι το γεγονός ότι το reverb µε τα sustained dry 

signals, πιθανόν να καλυφθεί (masking) από τον direct ήχο αµέσως µόλις φτάσει τα 

15 dB. Σε µια φορτωµένη µίξη η ουρά του reverb µπορεί να καλυφθεί από πολλούς 

άλλους ήχους – το gated reverb µπορεί να οξύνει την ακουστική εικόνα, κόβοντας 

αυτά τα µη ακουστά µέρη του reverb.  
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Αν αντί του γραµµικού decay, το σχήµα του decay µεταβληθεί έτσι ώστε να 

παρατείνεται στη maximum στάθµη του (ή να πέφτει αργά) κι έπειτα να σβήσει 

απότοµα, το reverb γίνεται πιο χαρακτηριστικό. Για να επιτύχουµε κάτι τέτοιο, 

παρεµβάλλουµε έναν compressor µετά το reverb. Ο compressor τίθεται για να 

επιπεδώνει το decay ώστε να παραµένει περισσότερο στα υψηλότερα πλάτη.  Αυτό, 

όµως, ίσως προκαλέσει ένα reverb που µπορεί να µην πέσει κάτω από την τιµή 

threshold gate. Γι΄ αυτόν τον λόγο, ο original ήχος στέλνεται στο gate key input. Το 

σχήµα 4.7 παρουσιάζει αυτή τη διάταξη.  

 

 

 

 

 

Υπάρχουν αµέτρητες περιπτώσεις στις παραγωγές που χρησιµοποίησαν το gated 

reverb πάνω σε snares και toms, αλλά µπορεί να εφαρµοστεί και σε άλλα µουσικά 

όργανα, ακόµα και σε ‘κείνα που δεν κατέχουν κρουστική φύση. Το να 
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διαµορφώνουµε το envelope του reverb decay µπορεί να προσδώσει στο reverb πιο 

ρυθµικά χαρακτηριστικά (τα οποία πρέπει να τα παρατηρούµε καθώς πειράζουµε τον 

gate). (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.444-

445) 

 

 

GATE ΕΝΑΛΛΑΚΤΙΚΕΣ 

 

Manual gating 

 

Η ανακολουθία του gating είναι αποτέλεσµα µεταβαλλόµενων level, που 

αποτελούν απλώς ένα φυσικό µέρος µιας πραγµατικής performance. Αν πάρουµε τα 

drums για παράδειγµα, θα ήταν υπέροχο αν είχαµε τη δυνατότητα να κάναµε gating 

σε κάθε κρούση µε διαφορετικές ρυθµίσεις, αλλά το ν’ αυτοµατοποιούσαµε τον gate 

για έναν τέτοιο σκοπό θα ήταν κάπως δύσχρηστο. Ευτυχώς, οι audio sequencers µας 

προσφέρουν µια gating εναλλακτική που µας επιτρέπει να κάνουµε αυτό ακριβώς, µια 

πρακτική που θα αποκαλούµε από  ‘δω και πέρα manual gating. Οµολογουµένως, το 

manual gating δεν παράγει κάποιο χαρακτηριστικό effect, όπως κάνουν πολλοί gates 

και µπορεί κάποιες φορές να είναι και παράλογο – το να διαχειριζόµαστε 128 

κρούσεις του kick ξεχωριστά, ίσως γίνει και βαρετό. Αλλά µε όργανα, όπως τα toms, 

που περιλαµβάνουν λιγότερες κρούσεις, η ξεχωριστή επεξεργασία για κάθε κρούση 

µπορεί να γίνει εφικτή. Το manual gating µπορεί επίσης να δουλέψει και µε 

φωνητικά, ηλεκτρική κιθάρα και πολλά άλλα όργανα. Συνήθως, µας παίρνει 

περισσότερο χρόνο από το καθιερωµένο gating, αλλά µας δίνει περισσότερο έλεγχο 

πάνω στο τελικό αποτέλεσµα. 

Το manual gating περιλαµβάνει τρία βασικά βήµατα, που παρουσιάζονται στο 

σχήµα 4.8:  
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• Strip silence 

• Boundary adjustments 

• Faders 

 

 Το strip silence είναι µια διαδικασία που αφαιρεί τα ήσυχα µέρη από την 

audio περιοχή. ∆ουλεύει µε το να διαιρέσουµε µία audio περιοχή σε µικρότερες 

περιοχές που περιέχουν τα σήµατα που επιθυµούµε να κρατήσουµε. Το σχήµα 4.9 

δείχνει το Detect Silence window του Cubase. Άλλοι audio sequencers παρέχουν 

παραµέτρους παρόµοιες µε αυτές της εικόνας. Η οµοιότητα µε τον gate είναι ορατή 

από τις open και close threshold ρυθµίσεις. ∆ίνεται επίσης και ένας ελάχιστος χρόνος 

για “gate open” και “gate close”, καθώς και pre – roll time και post – roll time, που 

δηµιουργούν περιθώριο για pad πριν και µετά κάθε διαίρεσης. Το pre – roll time είναι 

µεγάλης σηµασίας, αφού χωρίς αυτό, η διαδικασία πιθανόν να εµφάνιζε clicks, όπως 

θα έκανε κι ένας συνηθισµένος gate µε πολύ µικρή ατάκα.  
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Ο βασικός σκοπός του βήµατος του  strip silence είναι να διαιρέσουµε το σήµα 

που θέλουµε σε αντιληπτές περιοχές. Τα ακριβή όρια της κάθε περιοχής είναι 

λιγότερο κρίσιµα, εφόσον το επόµενο βήµα περιλαµβάνει προσαρµογή των ορίων της 

κάθε περιοχής ξεχωριστά (boundary adjustments). Αν θέσουµε το strip silence 

threshold και το pre – roll time κατάλληλα, η τροποποίηση της αρχής της κάθε 

περιοχής ίσως να µην είναι αναγκαία. Το τέλος της περιοχής προσαρµόζεται έτσι, 

ώστε να ταιριάξει αργότερα µε το µήκος του decay που επιθυµούµε, ενώ πρέπει να 

λάβουµε υπ’ όψιν τη στάθµη και το ποσοστό της διαρροής. Το τελικό βήµα του 

manual gating περιλαµβάνει το fade in – fade out της κάθε περιοχής, που έχει 

παρόµοια επίδραση µε την λειτουργία των attack και release ενός κανονικού gate. 

Μπορούµε να εφαρµόσουµε διαφορετικά µήκη fade (attack και release) σε κάθε 

περιοχή κι έτσι λογικά, θα έχουµε τον έλεγχο για το σχήµα του κάθε σβησίµατος. (βλ. 

Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.358-360) 
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Denoisers 

 

Μια άλλη εναλλακτική των gates που χρησιµοποιούνται για την αφαίρεση του 

σφυρίγµατος ή οποιουδήποτε άλλου θορύβου, είναι ο digital denoiser (σχήµα 4.10). 

Οι περισσότεροι σύγχρονοι denoisers χρειάζονται να τους υποδείξουν τη φύση του 

θορύβου που πρέπει ν’  αφαιρέσουν. Αυτό γίνεται τροφοδοτώντας τον denoiser µε 

«καθαρό» θόρυβο. Ο θόρυβος αυτού του είδους είναι διαθέσιµος στην αρχή και στο 

τέλος των tracks. Γενικά, οι denoisers παρουσιάζουν καλύτερα αποτελέσµατα στην 

αφαίρεση θορύβου απ’  ότι οι gates και περιλαµβάνουν γρηγορότερο κι ευκολότερο 

setup. Όπως και να ‘χει, αυτό εξαρτάται από µια σταθερής φύσης θόρυβο, όπως είναι 

το στατικό σφύριγµα των αναλογικών συνιστωσών. Οι denoisers, βέβαια, δεν είναι 

τόσο καλοί στην µείωση του δυναµικού θορύβου, όπως ή headphone διαρροή ή ο 

θόρυβος από τον δρόµο. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices 

and tools, σελ.360) 
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ΤΕΧΝΙΚΕΣ GATING  

 

Manual look – ahead 

 

Η διευκόλυνση του look – ahead ενός gate είναι ανεκτίµητη. Την παρέχουν οι 

περισσότεροι software gates, αλλά όχι και όλες οι hardware µονάδες. Συχνά, η 

περίοδος του look – ahead είναι αµετάβλητη και ίσως να υπάρχει διακόπτης που να 

επιτρέπει το bypass αυτού του χαρακτηριστικού. Επίσης, κάποιοι gates µας αφήνουν 

να επιλέξουµε ανάµεσα σε διαφορετικές look - ahead περιόδους, όπως το MOTU 

Master Works gate. Οποιονδήποτε gate και αν χρησιµοποιούµε, η τεχνική που 

παρουσιάζουµε εδώ παρέχει ένα οριστικό look – ahead σε κάθε gate και µάλιστα 

είναι µία από τις πιο χρήσιµες τεχνικές στη µίξη.  

Η ιδέα του manual look – ahead είναι αρκετά απλή. Ας πούµε ότι 

πραγµατοποιούµε gating σ’  ένα kick, κάνουµε duplicate το kick track, το σύρουµε 

µερικά milliseconds προς τα πίσω και  αντί να το δροµολογήσουµε στο mix bus, το 

τροφοδοτούµε στο key input του gate του kick. Ένα πλεονέκτηµα του manual look – 

ahead είναι ότι µπορούµε να θέσουµε όποια look – ahead περίοδο επιθυµούµε. Για 

παράδειγµα, µε το να σύρουµε το αντίγραφο του kick 20 ms προς τα πίσω, έχουµε 20 

ms look – ahead περίοδο, ενώ µπορούµε πάντα να σύρουµε προς τα εµπρός και προς 

τα πίσω (ας πούµε, µε βήµα 5 ms), για να δούµε ποια περίοδος δουλεύει καλύτερα. 

Τυπικά, οι gates έχουν look – ahead περιόδους µε 0-10 ms εύρος, αλλά σε 

συγκεκριµένες καταστάσεις ακόµα και τα 40 ms θα ήταν κατάλληλα. Εφόσον, το 

track αντίγραφο είναι πρώιµο σε χρόνο σε σχέση µε το αρχικό track, η side – chain 

του gate αρχίζει να «βλέπει» το kick λίγα milliseconds πριν το επεξεργαστεί. Ο gate, 

είτε είναι software είτε είναι hardware, δεν έχει output delay – το key input signal 

είναι εκείνο που σύρεται προς τα πίσω σε χρόνο, όχι το gated kick που υφίσταται 

κάποιο delay. 

Σχεδόν όλοι οι audio sequencers και οι digital recorders µας επιτρέπουν να 

αντιγράψουµε ένα track και να το σύρουµε πίσω σε χρόνο. Όµως, το σύρσιµο δεν 

είναι, ακριβώς, µέρος καµιάς tape machine. Γι’  αυτό, η διευθέτηση θα ήταν παρόµοια 

µε τον τρόπο που οι αναλογικοί gates εκτελούν look – ahead - (ένα track θα 

τροφοδοτεί και την gate input και την key input, αλλά το αντίγραφο που στέλνεται για 

gating υφίσταται delay από µια delay µονάδα. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing 

Audio: concepts, practices and tools, σελ.361-362) 
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Kick – clicker  

 

Είναι γεγονός, ότι οι ρυθµίσεις µικρών χρόνων attack σ’ έναν gate µπορούν να 

δηµιουργήσουν ένα ακουστό click τέτοιο, που όσο µικρότερη θα είναι η attack τόσο 

υψηλότερο θα είναι το συχνοτικό υποπροϊόν. Ακόµα,  η απότοµη άνοδος της στάθµης 

µπορεί να βλάψει τη χροιά του gated οργάνου, ειδικά των kicks. Παρ’ όλα αυτά, το 

προκύπτον click που προκλήθηκε από γρήγορη attack µπορεί να έχει και µια θετική 

επίδραση στα kicks – τους προσδίδει µια ευκρίνεια. Πράγµατι, το gating σ’ ένα kick 

µε γρήγορη attack βελτιώνει την παρουσία του µέσα στη µίξη, παρ’ όλο που σε 

κάποιες περιπτώσεις πρέπει να συµβιβαστούµε µε το γεγονός της µερικής απώλειας 

της κρούσης. Ένα απλό τέχνασµα, όµως, µπορεί να µας βοηθήσει και να κρατήσουµε 

την κρούση και να προσθέσουµε ευκρίνεια.  

Η διευθέτηση έχει ως εξής: το αρχικό kick δέχεται gating έτσι, ώστε η 

«µπροστινή του άκρη» να µείνει άθικτη (συχνά, χρησιµοποιώντας look – ahead), ενώ 

ένα αντίγραφο track του kick δέχεται gating, για να παραχθεί το click. Αυτά τα δύο 

συνυπάρχουν µε διαδοχικά επίπεδα και χρησιµοποιώντας το fader του αντίγραφου 

καθορίσουµε πόσο click θέλουµε. Μπορούµε, επίσης, να χρησιµοποιήσουµε την 

attack και το threshold του clicker gate, για να µεταβάλλουµε τον χαρακτήρα του 

click (αντί να χρησιµοποιήσουµε EQ). Κανονικά, τα hold και release θέτονται σε 

γρήγορους χρόνους, ώστε ο clicker gate να «ανοίγει» µόνο για µια πολύ µικρή 

περίοδο και µόνο στο click να επιτρέπεται να περάσει. Το ωραίο σ’ αυτή τη 

διευθέτηση είναι ότι µαζί µε το click, καταφέρνει και κάποια πρώιµη κρούση να 

διέλθει στον gate, που έχει ως αποτέλεσµα όχι µόνο την βελτιωµένη ευκρίνεια, αλλά 

και µια προστιθέµενη δύναµη.  

Η τεχνική του kick – clicker δουλεύει εξαιρετικά καλά µε sequenced µουσική, 

όπου οι κρούσεις είναι του ίδιου ή παρόµοιου velocity. Το πρόβληµα µε το 

ηχογραφηµένο kick είναι ότι οι διακυµάνσεις των level ανάµεσα στις κρούσεις, 

δηµιουργούν clicks µε µεταβαλλόµενο χαρακτήρα. Υπάρχει, όµως, ένας κοµψός 

τρόπος για το παραπάνω – τοποθετούµε έναν compressor πριν τον clicker gate. (βλ. 

Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.362) 
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Προσθήκη sub – bass σ’ ένα kick 

 

 Η τεχνική αυτή, χρησιµοποιείται για να προσθέσουµε χαµηλής ενέργειας ισχύ 

στο kick. Αν και κάποια kicks συγκρατούν ένα ισχυρό low-end, η club music ή 

κάποια άλλα µουσικά είδη, όπως drum ‘n bass και reggae µπορούν να επωφεληθούν 

από λίγη extra ισχύ, που πολλοί  περιγράφουν ως «πίεση στο στήθος». Συχνά, 

συναντάµε αυτήν την τεχνική και σε rock µίξεις. 

 Το σχήµα 4.11 δείχνει τη διάταξη αυτού του τεχνάσµατος. Η λογική είναι να 

προσθέτουµε χαµηλή συχνότητα κάθε φορά που το kick κρούεται. Η χαµηλή αυτή 

συχνότητα παράγεται από έναν oscillator, που υφίσταται gating µε οδηγό το kick – 

όποτε κρούεται το kick, ο gate «ανοίγει», ώστε ν’ αφήσει το σήµα του ταλαντωτή να 

περάσει.  

 

 

 

 Εφόσον αυτό που ζητάµε είναι καθαρή ισχύς, δεν θέλουµε από τον ταλαντωτή 

να παράγει κάποιον αναγνωρίσιµο τόνο. Γι’ αυτό, χρησιµοποιείται ένα ηµιτονοειδές 

κύµα (η µόνη κυµατοµορφή που παράγει καθαρή συχνότητα, χωρίς αρµονικές που θα 

συνέβαλλαν σε αναγνώριση τόνου). Η συχνότητα του ταλαντωτή συχνά τίθεται στα 

40 Hz ή 50Hz, όπου τα 40 Hz θα είναι πιο ισχυρά, αλλά λίγα συστήµατα είναι ικανά 

να τα αποδώσουν σωστά. Όσο πιο υψηλά είναι η συχνότητα, τόσο πιο προφανές θα 

γίνεται το ύψος της, γι’ αυτό και συχνότητες πάνω από τα 50 Hz χρησιµοποιούνται 

σπάνια.  
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 Για να εµποδίσουµε έναν βόµβο χαµηλής συχνότητας να δηµιουργήσει 

συνεχόµενη «ασάφεια» στη µίξη, θέτουµε τον gate σε µέγιστο εύρος έτσι, ώστε να 

σιγεί ο ταλαντωτής όποτε δεν παίζει το kick. Ο χρόνος attack θα είναι µικρός, αλλά 

είναι σηµαντικό να τον έχουµε και τόσο µεγάλο, ώστε να προλαµβάνει τα clicks. Τα 

clicks που παράγονται από ένα χαµηλής συχνότητας gated ηµίτονο ποικίλουν, καθώς 

σε κάθε κρούση ο gate ανοίγει σε τυχαία σηµεία κατά µήκος του κύκλου (σχήµα 

4.12). Ένα πολύ µικρό release µπορεί, επίσης, να παράγει clicks, που µπορεί να είναι 

ακόµα πιο ενοχλητικά. Με το hold και το release ρυθµίζουµε τη διάρκεια του κάθε 

sub – bass beat. Ένα beat µικρής διάρκειας, απλώς, θα ενισχύσει το kick και όσο η 

διάρκεια αυτή θα µεγαλώνει, τόσο πιο ισχυρή θα γίνεται η κρούση. Ένα δηµιουργικό 

εφφέ είναι να «µεγαλώσουµε» το sub – bass περισσότερο απ’ το ίδιο το kick, εφόσον 

ρυθµίσουµε το hold και release ώστε να δηµιουργήσουµε κάποιο αισθητό decay (ένα 

εφφέ που συνδέεται µε drum ‘n bass tracks). Αν το beat του sub – bass είναι πολύ 

µεγάλο, καταλήγουµε µ’ ένα συνεχόµενο, χαµηλής συχνότητας περιεχόµενο, που θα 

δηµιουργήσει ασάφεια στη µίξη. Μια άλλη, δηµιουργική  προσέγγιση είναι να 

«µεγαλώσουµε» το sub – bass στο downbeat περισσότερο από τα υπόλοιπα beats, 

ώστε να δώσουµε έµφαση στα downbeats. 
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Η µεγάλη πρόκληση µε τα sub – bass beats είναι να τα εξισορροπήσουµε 

ουσιαστικά, στο συχνοτικό φάσµα της µίξης.  Τα full range monitors (ή ένα 

subwoofer) κι ένα ελεγχόµενο ακουστικό περιβάλλον είναι απαραίτητα γι’ αυτόν τον 

σκοπό. Η διαδικασία είναι η εξής: θέτουµε το sub – bass level χρησιµοποιώντας το 

fader και µετά κάνουµε toggle ανάµεσα στα full range και τα near fields. Καθώς 

κάνουµε toggle, επιθυµούµε το αναφορικό level του οργάνου να παραµένει όσο πιο 

σχετικό γίνεται και µε το να εναλλάσσουµε τους full range speakers θέλουµε, απλώς, 

να κερδίσουµε κάποια επιπλέον ισχύ – η προέκταση είναι αυτή που ζητάµε, όχι 

κάποια παρεισφρητική αύξηση. 

Μια άλλη, πολύ διάσηµη εκδοχή αυτής της τεχνικής είναι να προσθέσουµε 

φιλτραρισµένο λευκό θόρυβο σ’ ένα snare, ώστε να προσδώσουµε κάποια ευκρίνεια. 

Μπορούµε εύκολα να προσθέσουµε οποιοδήποτε σήµα σε οποιοδήποτε κρουστικό 

µουσικό όργανο, είτε για πρακτικούς είτε για δηµιουργικούς λόγους. (βλ. Izhaki, 

Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.363-366) 

 

 

Bass «δεµένο» µε το kick 

 

 Ένας τρόπος να δείξουµε την προηγούµενη τεχνική είναι ο εξής: όταν το kick 

γίνεται ηχηρότερο, γίνεται ηχηρότερο και το sub – bass. Πρέπει να σιγήσουµε το sub 

– bass τις υπόλοιπες περιόδους, ώστε να προλάβουµε το βόµβο των χαµηλών 

συχνοτήτων. Ας κρατήσουµε το ίδιο setup, αλλά ας ανταλλάξουµε τον ταλαντωτή µ’ 

ένα µπάσσο. Το µπάσσο θα σιγεί, εκτός απ’ τα σηµεία που κρούεται το kick. Πρώτον, 

το να σιγήσουµε το µπάσσο ανάµεσα στις κρούσεις του kick, θα κατέληγε σε 

ανεπάρκεια των low – end (µια θεµελιώδης αρχή του mixing είναι ότι το kick παρέχει 

µια low – end ρυθµική ισχύ, ενώ το µπάσσο γεµίζει τα low – end κενά ανάµεσα στις 

κρούσεις). ∆εύτερον, χάνουµε σηµαντικές µουσικές πληροφορίες, εφόσον το µπάσσο 

συχνά παρέχει αρµονική βάση. Άρα, λοιπόν, αυτή η ιδέα δεν είναι και πολύ 

σπουδαία. Πώς θα ήταν, όµως, αν θέταµε στον gate ένα µικρό εύρος, ώστε το µπάσσο 

να εξασθενεί κατά ένα µικρό ποσοστό µόνο; Το µπάσσο σ’ αυτήν την περίπτωση, θα 

παρέµενε ακουστό, αλλά σε κάθε κρούση του kick θα γινόταν ελαφρώς ηχηρότερο. 

Αυτό µπορεί να γίνει πολύ χρήσιµο αν το µπάσσο δεν είναι εξαιρετικά «δεµένο» µε 

το kick. Με το να κάνουµε το µπάσσο ηχηρότερο σε κάθε κρούση του kick, δίνει την 

εντύπωση ότι ο µπασίστας παίζει τους τόνους «δεµένους» στο beat. Ένα πρόβληµα µ’ 
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αυτήν την εφαρµογή, είναι ότι προκαλούµε φαινόµενο masking ανάµεσα σ’ αυτά τα 

δύο ανταγωνιστικά όργανα. Για να γίνει, λοιπόν, αυτή η τεχνική αποτελεσµατική 

απαιτείται η άψογη χρήση equalizer. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: 

concepts, practices and tools, σελ.366) 

 

 

Ο gate ως ducker 

 

 Ένα µικρό setup µας επιτρέπει την εφαρµογή του gate για ducking σκοπούς, 

σε περίπτωση που κανένας ducker δεν είναι στη διάθεσή µας. Ας πούµε για 

παράδειγµα, ότι θέλουµε να πραγµατοποιήσουµε duck σε µια κιθάρα µε οδηγό τα 

φωνητικά. Μπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα αντίγραφο της κιθάρας και ν’ 

αντιστρέψουµε τη φάση της κι έπειτα να εισάγουµε έναν gate και να τροφοδοτήσουµε 

την key input µε τα φωνητικά. Κάθε φορά που τα φωνητικά υπερβαίνουν την τιµή 

threshold, ο gate «θ’ ανοίγει» και το φασικά αντιστραµµένο αντίγραφο θα µιξάρεται 

µε την αυθεντική κιθάρα, προκαλώντας ακύρωση της φάσης και gain reduction. Το 

εύρος της εξασθένησης το ελέγχουµε µε τη στάθµη του αντίγραφου. Για να 

λειτουργήσει αυτό το setup θα πρέπει η αυθεντική κιθάρα και το αντίγραφό της να 

είναι πανοµοιότυπα – αν αλλάξουµε το equalizer του αυθεντικού, πρέπει να δράσουµε 

αντιστοίχως και στο αντίγραφο. Πρόκειται, βέβαια, για ένα δύσκολο µονοπάτι του 

ducking, αλλά καµιά φορά είναι η µόνη επιλογή. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing 

Audio: concepts, practices and tools, σελ.366) 

 

 

ΓΕΝΙΚΕΣ Ο∆ΗΓΙΕΣ GATING  

 

Πριν χρησιµοποιήσουµε τον gate, είναι σηµαντικό να τον συνδέσουµε στο 

κατάλληλο σηµείο. Αν τον χρησιµοποιήσουµε σε συνδυασµό µε έναν mixer, θα τον 

συνδέσουµε σ΄ ένα insert point, έτσι ώστε να στέλνει το αρχικό σήµα και να 

επιστρέφει το gated σήµα. Οι insert outputs είναι πάντα pre-fader, που σηµαίνει ότι 

δεν χρειάζεται ν΄ αλλάζουµε το threshold του gate, κάθε φορά που αλλάζει η θέση 

του fader. Αν δεν έχουµε αρκετούς gate για κάθε κανάλι, µπορούµε να εισάγουµε 

έναν στις mixer subgroups, που µεταφέρουν παρόµοια σήµατα (π.χ., µια οµάδα 

χάλκινων πνευστών). Αν χρησιµοποιούµε compressors στο ίδιο κανάλι που έχουµε 



 87

εισάγει έναν noise gate, τότε θα κάνουµε insert πρώτα στον gate. ∆ιαφορετικά, το 

µειωµένο δυναµικό εύρος του συµπιεσµένου σήµατος, θα κάνει δύσκολη τη ρύθµιση 

threshold στον noise gate. 

 

 Μια άλλη σύσταση, είναι να αποφεύγουµε το gating σε σήµατα µε reverb, 

καθώς το εφφέ αυτό είναι πολύ προφανές. 

 

 Γενικότερα, τα παρακάτω κριτήρια δίνονται ως γενικές οδηγίες χρήσης για τα 

πρώτα βήµατα, καθώς όλα εξαρτώνται από τον τύπο της κάθε συσκευής και όλες οι 

κινήσεις και ρυθµίσεις γίνονται βάση του αυτιού. 

 

Φωνές 

 

 Οι λέξεις µπορούν να ξεκινούν µε κάποιο φωνήεν ή εναλλακτικά, µε κάποιο 

κρουστικό σύµφωνο, όπως το «π» ή το «τ». Γι΄ αυτό, ο χρόνος attack θα πρέπει να 

είναι γρήγορος για τα φωνητικά, αλλά όχι τόσο ώστε να παράγει ένα ακουστό click 

όταν ανοίγει η έξοδος. Ο αργός χρόνος attack χάνει την ατάκα των συµφώνων που 

αρχίζει η λέξη και µειώνει την καταληπτότητα, κάνοντας δύσκολη την κατανόηση της 

πρώτης λέξης µετά από παύση. Ένας χρόνος γύρω στο 1 millisecond είναι µια καλή 

συµβιβαστική λύση. Όσον αφορά το decay time, ένας χρόνος γύρω στα 0,5 seconds 

λειτουργεί ικανοποιητικά, κρατώντας τον θόρυβο υπό έλεγχο, χωρίς να κόβει την 

κατάληξη της λέξης. Μερικές φορές, ο gate τείνει ν΄ ανοίγει και να κλείνει, αν 

υπάρχει κάποιο σήµα, του οποίου η στάθµη κυµαίνεται περίπου στη στάθµη του 

threshold. Σ΄ αυτές τις περιπτώσεις, µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το «hold time» 

για να αποφύγουµε το παραπάνω. Όσον αφορά το threshold, χρησιµοποιούµε τη 

χαµηλότερη δυνατή στάθµη, αν και υπάρχει ο κίνδυνος να ανοίγει ο θόρυβος βάθους 

την έξοδο, οπότε πειραµατιζόµαστε για να έχουµε το βέλτιστη στάθµη threshold. (βλ. 

www.doctorproaudio.com) 

 

Ηλεκτρικές κιθάρες 

 

 Γενικότερα, οι ηλεκτρικές κιθάρες (ιδιαιτέρως οι Stratocaster µε coil pickups 

που δρουν σαν κεραίες για τα παράσιτα που ίσως υπάρχουν στον χώρο), παράγουν 

αρκετό θόρυβο βάθους. Κάποιες φορές, η θέση και ο προσανατολισµός του κιθαρίστα 
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βοηθάει στη µείωση του θορύβου, αν και αυτό δεν είναι εύκολο να γίνει σε µια 

ζωντανή συναυλία. Επίσης, η παραµόρφωση και άλλα εφφέ βασίζονται στη µεγάλη 

χρήση του gain πριν το σήµα παρουσιάσει clip, προκαλώντας ενίσχυση του 

«σφυρίγµατος» και του «βουητού», που πιθανόν να υπάρχουν ήδη. Όλα τα 

παραπάνω, θέτουν τις ηλεκτρικές κιθάρες υποψήφιες για gating. Υπάρχουν πολλοί 

τύποι κιθάρων και κιθαριστικών ήχων, όπως επίσης και πολλοί τρόποι παιξίµατος, 

οπότε οι χρόνοι attack και release ποικίλουν. Μια κιθάρα µε πολύ sustain µπορεί να 

χρειαστεί ένα decay time µέχρι και 1 second, ενώ για έναν καθαρό κρουστικό ήχο, 50 

ms είναι αρκετά. (βλ. www.doctorproaudio.com) 

 

Κρουστά 

 

 Όταν σ΄ ένα drum kit χρησιµοποιούµε την close micking τεχνική µε 

ξεχωριστά µικρόφωνα σε κάθε όργανο, κάθε κανάλι συνηθίζεται να περνάει από gate. 

Αυτό γίνεται για να βελτιώσουµε τον διαχωρισµό των οργάνων, καθώς κάθε 

instrument διαρρέει σε γειτονικά µικρόφωνα. Η στάθµη του threshold µπορεί να 

χρειαστεί να ρυθµιστεί αρκετά ψηλά και θα πρέπει να είµαστε προσεκτικοί, ώστε να 

µην χάσουµε την πιο ήσυχη κρούση. Το θέµα απλοποιείται αν διαθέτουµε gate µε 

δυνατότητα φίλτρων στο κύκλωµα ανίχνευσης. Για παράδειγµα, για να µην ανοίξει το 

bass drum τον gate του snare drum, θ΄ αφαιρέσουµε µε EQ τις χαµηλές συχνότητες 

από τον noise gate του snare. 

Μια πιθανότητα διόρθωσης στα χαµηλής ποιότητας toms που έχουν πολύ ηχηρό 

(και δυσάρεστο) decay, είναι να χρησιµοποιήσουµε decay time που επιταχύνει τη 

φυσική ουρά στον ήχο των toms. (βλ. www.doctorproaudio.com) 

 

Bass 

 

 Ένας τρόπος να χρησιµοποιήσουµε τον noise gate µ΄ ένα µπάσο, είναι να το 

συγχρονίσουµε µ΄  ένα bass drum, που θα έχει συνδεθεί στην είσοδο της side chain. 

Αν µια bassline παίζεται «έξω απ΄ τον χρόνο», δεν θ΄ ακουστεί µέχρι την κρούση του 

bass drum. Με αυτόν τον τρόπο, ενισχύουµε την αίσθηση ότι παίζουν µαζί. Η τεχνική 

αυτή, είναι αρκετά ακραία και είναι πιο κατάλληλη σε studio, παρά σε live. (βλ. 

www.doctorproaudio.com) 
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Keyboards 

 

 Σήµερα, το εύρος των ήχων που παράγει ένα keyboard είναι τεράστιο, οπότε 

δεν µπορούν να δοθούν γενικές οδηγίες. Ο καλύτερος τρόπος, λοιπόν, είναι να 

κινηθούµε ανάλογα µε αυτό που δέχεται το αυτί µας και βάση της προσωπικής µας 

αισθητικής. (βλ. www.doctorproaudio.com) 

 

 

GATING ΒΗΜΑ - ΒΗΜΑ 

 

Βήµα 1ο 

 

Εφαρµόζουµε τον noise gate σ΄ έναν ενισχυτή κιθάρας, αν νοµίζουµε πως είναι 

πιθανόν να εµφανιστεί θόρυβος. Καθώς θα παίζει ο κιθαρίστας, ο ήχος της κιθάρας 

θα «πνίγει» κάθε θόρυβο που θα δηµιουργεί ο ενισχυτής κι έτσι δεν θα υπάρχει 

πρόβληµα. Παρόλα αυτά, όταν ο µουσικός δεν θα παίζει, ο βόµβος από τον ενισχυτή 

θα γίνεται εµφανής και ενοχλητικός. Έτσι, την ώρα που θα παίζει ο κιθαρίστας, ο 

noise gate θα ανιχνεύει πότε το level του σήµατος θα είναι υψηλό και θα ανοίγει 

εντελώς την έξοδο, επιτρέποντας στο σήµα να ακουστεί. Η έξοδος θα κλείνει όταν ο 

µουσικός σταµατήσει να παίζει, εξαλείφοντας έτσι, τον βόµβο. (βλ. www.ehow.com) 

 

Βήµα 2ο 

 

Τοποθετούµε έναν noise gate σ΄ ένα drum kit. Γενικά, ένα drum kit ηχογραφείται 

ή ενισχύεται χρησιµοποιώντας ένα ξεχωριστό µικρόφωνο για κάθε drum. Όταν, όµως, 

τα µικρόφωνα είναι πολύ κοντά το ένα µε το άλλο, υπάρχει κίνδυνος να αναµειχθούν 

οι ήχοι ολόκληρου του set κι έτσι να µην µπορέσουµε να εστιάσουµε σε κάθε όργανο. 

Σ΄ αυτήν την περίπτωση, εφαρµόζουµε έναν noise gate για να εστιάσουµε σε κάθε 

ήχο που πιάνει το κάθε µικρόφωνο ξεχωριστά. (βλ. www.ehow.com) 

 

Βήµα 3ο  

 

Εκµεταλλευόµαστε την ίδια τεχνική που χρησιµοποιήσαµε στο drum kit, για να 

ηχογραφήσουµε ή να ενισχύσουµε µια ολόκληρη live µπάντα, διευκρινίζοντας τον 
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µουσικό ή το όργανο σε κάθε µικρόφωνο. Σ΄ αυτήν την περίπτωση, είναι καλύτερα να 

ρυθµίσουµε την έξοδο έτσι, ώστε να µην είναι τελείως κλειστή, αλλά να κλείνει στα 

10 dB περίπου. Αυτό θα εξασφαλίσει έναν γεµάτο και φυσικό ήχο, ενώ την ίδια 

στιγµή θα διευκρινίζει τον κάθε µουσικό. (βλ. www.ehow.com) 

 

Βήµα 4ο 

 

Χρησιµοποιούµε το external key του noise gate για να «κόψουµε» τον θόρυβο ή 

την παραµόρφωση σ΄ έναν ρυθµό ώστε να δηµιουργήσουµε ένα µοναδικό ηχητικό 

εφφέ. Συνδέουµε το όργανο στο gate µέσω µιας distortion µονάδας, καθώς κι ένα 

drum machine στο external input key. Κάνουµε switch στο gate σε «External Key» 

και ρυθµίζουµε το threshold, ώστε να κάνει trigger στο gate στο  external key σήµα. 

Ρυθµίζουµε τα controls «Attack», «Hold», «Release» µέχρι να βρούµε το επιθυµητό 

ηχητικό αποτέλεσµα. (βλ. www.ehow.com) 

 

Βήµα 5ο 

 

Πραγµατοποιούµε gate reverb για ένα ενδιαφέρον ηχητικό αποτέλεσµα, 

συνδέοντας οποιοδήποτε µικρόφωνο στην κονσόλα της µίξης, κανονικά. Στέλνουµε 

κάποιο ποσοστό του reverb σήµατος στο auxiliary send και φέρνουµε το reverb της 

εξόδου σε κάποιο κανάλι της κονσόλας. Συνδέουµε τον noise gate στα σηµεία insert 

των καναλιών reverb send και return. Έπειτα, συνδέουµε το send του µικροφώνου 

στην external input key του noise gate και θέτουµε τα hold και release keys, έτσι ώστε 

ν΄ απλώνει το reverb και µετά να σταµατάει απότοµα. (βλ. www.ehow.com) 

 

 

Συµβουλές και προειδοποιήσεις 

 

1. O noise gate δεν χρησιµοποιείται στη µίξη σηµάτων, αλλά στο µπλοκάρισµα 

του θορύβου που υπάρχει σ΄ ένα ξεχωριστό σήµα. 

2. Ο noise gate είναι χρήσιµος µόνο όταν υπάρχουν περίοδοι παύσης. 
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ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΜΟΝΤΕΛΩΝ 
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ΗΧΗΤΙΚΑ ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑΤΑ 

 

Track 4.1: Kick Gated 

 

Track 4.2: Kick Clicker 

Το track είναι η gated εκδοχή του track 4.1. Το threshold τέθηκε στα –13 dB και το 

µικρότερο release (5 µs) παράγει click. 

 

Track 4.3: Kick Snare No Sub – bass 

Η πηγή – track πριν την πρόσθεση του Sub – bass. 

 

Track 4.4: Kick Snare With Sub – bass 

Σ’ αυτό το track προστέθηκαν 50 Hz sub – bass. Το threshold του gate ρυθµίστηκε 

στα –40 dB, το range στα –80 dB, η attack time στα 4 ms, το release στα 400 ms και 

το hold στα 150 ms. 

 

(Τα tracks και τα σχόλια είναι από Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, 

practices and tools) 
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EXPANDER 

 

ΟΡΙΣΜΟΣ 

 

Οι expanders λειτουργούν αντιστρόφως σε σχέση µε τους compressors, οι πρώτοι 

περισσότερο επεκτείνουν το δυναµικό εύρος, παρά το συµπιέζουν. Πράγµατι, οι 

expanders συχνά χρησιµοποιούνται για να επεκτείνουν αυτό, που συµπίεσε ο 

compressor, ένα do - undo σύστηµα που ονοµάζεται compander. Εκτός του ότι 

αποτελούν ένα ουσιώδες µέρος των noise reduction συστηµάτων για tapes, ο 

compander λίγη σχέση έχει µε τη µίξη. Ο expander δουλεύει µε παρόµοια αρχή µε 

τον compressor – και οι δυο βασίζονται στην ίδια σχεδιαστική λογική και παρέχουν 

τα ίδια ρυθµιστικά, µε πιο αξιοσηµείωτο το ratio . Η βασική τους, όµως, διαφορά 

είναι ότι ο compressor επηρεάζει τα σήµατα πάνω απ’ την τιµή του threshold, ενώ ο 

expander επηρεάζει τα σήµατα κάτω απ’ την τιµή του threshold. (βλ. Izhaki, Roey 

(2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.367-368) 

 

 

CONTROLS 

 

Είπαµε ότι ο expander κάνει τα σιγανά σήµατα ακόµα πιο σιγανά. Το ratio όπως 

και στον compressor, εκφράζεται µε σηµείωση input : output. Βλέπουµε απ’  το 

σχήµα 5.1 ότι µ’  ένα ratio 1:2, 20 dB πτώσης από την τιµή threshold των σηµάτων 

εισόδου, έχουν ως αποτέλεσµα 40 dB πτώσης των σηµάτων εξόδου. Παρατηρούµε 

ότι το τµήµα του σήµατος κάτω απ’ την τιµή threshold επεκτείνεται καθοδικά, ώστε 

να γίνει σιγανότερο. Αξίζει να σηµειωθεί, ότι µ’  ένα ratio 1:100 η συνάρτηση του 

expander φαίνεται σαν gate. Πράγµατα, ο gate είναι συχνά σαν expander µε µεγάλο 

ratio και οι περισσότεροι επεξεργαστές είναι expander / gate, παρά µόνο ο ένας ή 

µόνο ο άλλος. Συνήθως, µας παρέχεται ένας έλεγχος που µας επιτρέπει να 

διαχειριζόµαστε ratios ανάµεσα στα 1:1 και 1:100. Σε κάποιες hardware µονάδες ένας 

διακόπτης µεταβάλλει τον gate σε expander µε σταθερό ratio, συνήθως 1:2. 
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Οι expander σπανίως παρέχουν soft knee επιλογή, που σηµαίνει ότι η µετάβαση 

ανάµεσα στην επεξεργασία και τη µη επεξεργασία στο σηµείο threshold, µπορεί να 

γίνει πολύ σκληρή. Όπως και στους compressors, ένας τρόπος να ελαττώσουµε αυτό 

το παρεπόµενο είναι να χρησιµοποιήσουµε χρόνους attack και release. Για να 

κατανοήσουµε πώς δουλεύουν αυτοί οι χρόνοι, αξίζει να θυµηθούµε πώς λειτουργεί ο 

compressor: το ποσοστό του gain reduction καθορίζεται από τις ρυθµίσεις threshold 

και ratio κι έπειτα οι χρόνοι attack και release µειώνουν τις µεταβολές του gain 

reduction. Ο expander λειτουργεί σύµφωνα µε την ίδια λογική, εκτός του ότι το 

ποσοστό του gain reduction καθορίζεται από τη στάθµη σήµατος κάτω από την τιµή 

threshold και όχι πάνω απ’  αυτήν. 

Ας επεκταθούµε λίγο στο παρακάτω: οι χρόνοι attack και release σ’ έναν 

expander µειώνουν τις µεταβολές του gain reduction. Πιο συγκεκριµένα, µια 

µεταβολή του gain από –40 dB στα 0 dB θα µειωθεί από τον χρόνο attack και µια 

µεταβολή από 0 στα –40 dB θα µειωθεί από τον χρόνο release. Κανένας από τους δυο 

χρόνους (attack και release) δεν έχει σχέση µε τις ρυθµίσεις του threshold. Αν η 

στάθµη σήµατος κυµαίνεται κάτω από το threshold, οι χρόνοι attack και release θα 

προκαλέσουν αντίστοιχες µεταβολές στο gain reduction. Μόλις το σήµα ξεπεράσει 

την τιµή threshold, το gain reduction που εφαρµόστηκε θα ελαττωθεί τόσο γρήγορα, 
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όσο γρήγορα επιτρέπει ο χρόνος attack και όταν κατέβει στα 0 dB, η διαδικασία 

expansion θα σταµατήσει. Καθώς το σήµα πέφτει πάλι κάτω από το threshold, το 

expansion ξαναρχίζει και ξεκινάει η επιρροή του χρόνου release. 

Η λειτουργία hold του expander µπορεί να εφαρµοστεί µε δυο διαφορετικούς 

τρόπους: compressor style ή gate style. Το compressor style hold µεταβάλλει το 

release rate, οπότε το gain reduction ξεκινάει πολύ αργά. Το gate style hold 

«παγώνει» το gain reduction για την hold περίοδο, µόλις το σήµα πέσει κάτω από το 

threshold. 

Πολλοί expanders προσφέρουν επίσης κι ένα range control. Αυτή η παράµετρος 

καθορίζει το maximum ποσοστό του gain που θα εφαρµοστεί στο σήµα. Για 

παράδειγµα, ένα range –20 dB σηµαίνει ότι το σήµα δεν θα εξασθενήσει παραπάνω 

από 20 dB (σχήµα 5.2). (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices 

and tools, σελ.368-370) 

 

 

 

 

 

 

 



 96

ΣΥΓΚΡΙΣΗ EXPANDER – NOISE GATE 

 

Αν και οι παραπάνω τεχνικές περιγραφές µπορεί να φαίνονται κάπως περίπλοκες, 

η βασική αρχή των expanders στη µίξη είναι πολύ απλή – µια απλούστερη 

εναλλακτική των gates. Είπαµε ήδη σε προηγούµενο κεφάλαιο, ότι ο gate τείνει να 

είναι παρεµποδιστικός, κυρίως λόγω της απότοµης µεταβολής ανάµεσα στην 

επεξεργασία και τη µη επεξεργασία. Ο expander, µε το ratio, παρέχει µια πιο 

βαθµιαία µεταβολή µεταξύ των δυο καταστάσεων. Είτε πρόκειται για µεγάλη 

εξασθένηση, είτε για µικρή εξασθένηση, ο expander µπορεί να µας προσφέρει 

ηπιότερα αποτελέσµατα. Η ιδέα είναι ότι καθώς το gated σήµα πηδά απ’  τη µια 

στάθµη στην άλλη, ένα expanded σήµα θα ολισθαίνει (σχήµα 5.3). Υπάρχει µια 

σηµαντική έκβαση σ’  αυτήν την ολισθαίνουσα φύση του expander. Ενώ στην 

περίπτωση του gate, οι χρόνοι attack και release είναι υπεύθυνοι για την ηπιότερη 

εφαρµογή του, στην περίπτωση του expander η ευθύνη αυτή αποστέλλεται στο ratio, 

επιτρέποντας στους χρόνους attack και release να εµπλακούν στην µουσική άποψη 

της δυναµικής των σηµάτων. 

 

 

 

Παρ’  όλα αυτά, µπορεί να υπάρξουν κάποια θέµατα µε τους expanders όταν 

εµπλέκεται ένα µεγάλο εύρος. Αν υποθέσουµε ότι χρησιµοποιούµε κάποιο µεγάλο 
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εύρος όταν θέλουµε να κάνουµε mute σε σήµατα κάτω της τιµής του threshold, τότε 

µόνο οι gates µπορούν να εξασφαλίσουν µια τέτοια περίπτωση. Οι expanders 

µπορούν να µετατρέψουν τα πολύ ήσυχα σήµατα σε µη ακουστά, αλλά σήµατα κάτω 

της τιµής του threshold µπορεί να παραµένουν ακουστά. Για να εξασθενήσουµε 

περισσότερο αυτά τα σήµατα σε δυναµική, θα πρέπει να αυξήσουµε το ratio. Το 

ζήτηµα είναι ότι όσο πιο ψηλά είναι το ratio, τόσο ο expander θα συµπεριφέρεται σαν 

gate – η καµπύλη του ratio γίνεται πιο απότοµη και οι µεταβολές της στάθµης 

ολισθαίνουν γρηγορότερα. Σε κάποιες καταστάσεις, τα σήµατα ακριβώς κάτω από το 

threshold µπορεί να έχουν γίνει µη ακουστά µόνο µε πολύ υψηλά ratios, πράγµα που 

µετατρέπει τον expander σε gate. Κατά κάποιο τρόπο, οι expanders είναι πιο επαρκείς 

σε µικρού εύρους ρυθµίσεις.  

Ένα άλλο σενάριο, σύµφωνα µε το οποίο οι expanders έχουν πλεονέκτηµα έναντι 

των gates είναι όταν επιθυµούµε να ελαττώσουµε τους ήσυχους ήχους σε µια 

βαθµιαία διαµόρφωση. Ενώ σ’ έναν gate όλα τα σήµατα κάτω του threshold 

εξασθενούν σύµφωνα µε το ίδιο ποσοστό, οι expanders  µας αφήνουν να κρατήσουµε 

περισσότερα από τις ηχηρότερες λεπτοµέρειες (εκείνες που βρίσκονται ακριβώς κάτω 

από το threshold) και λιγότερα από τις πολύ σιγανές λεπτοµέρειες (που ίσως να µην 

έχουν ακουστεί ακόµα). Αυτό είναι κατάλληλο σε καταστάσεις όπου αυτό που 

θέλουµε να τονίσουµε είναι ό,τι βρίσκεται πάνω από το threshold, αλλά αυτό το 

πραγµατοποιούµε µε το να εξασθενήσουµε ό,τι βρίσκεται κάτω από το threshold. (βλ. 

Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ.371-373) 

 

 

UPWARD EXPANDERS 

 

Οι upward expanders έχουν σχεδιαστεί ώστε να κάνουν τα ηχηρά σήµατα 

ηχηρότερα, πράγµα που τους κάνει ιδανικό εργαλείο στον τονισµό της ατάκας, στον 

τονισµό ή στην αναβίωση των µεταβολών, στην αναδόµηση της χαµένης 

δυναµικής, στην αύξηση ζωντάνιας και στο snap ή punch. 

Το σχήµα 5.4 παρουσιάζει την λειτουργία ενός upward expander µε ratio 0.5:1. 

Το κλάσµα δηλώνει upward συµπεριφορά (µερικοί κατασκευαστές ίσως γράφουν το 

ίδιο ratio ως 1:2). Απ’  το σχήµα φαίνεται ότι για ένα σήµα εισόδου µε 20 dB άνοδο 

πάνω απ’  το threshold, θα έχουµε 40 dB άνοδο στην έξοδο. Με αυτές τις 

συγκεκριµένες ρυθµίσεις, ένα σήµα εισόδου που εισχωρεί στον expander στα 0 dB, 
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θα εµφανιστεί στα + 40 dB. Κανονικά, αυτό θα προκαλέσει hard clipping ή 

υπερφόρτωση στα περισσότερα συστήµατα. Πρακτικά, τα ratios που 

χρησιµοποιούνται στο upward expansion είναι πολύ ήπια και συνήθως δεν 

κατεβαίνουν τα 0.8:1. Βέβαια, αν το σήµα εισόδου χτυπήσει τα 0 dB, η έξοδος θα 

υπερβεί τα 0 dB όριο. Γι’  αυτό το λόγο, το output level control συχνά 

χρησιµοποιείται για να εξασθενεί το συνολικό output level.  

 

 

 

 

 

Όταν πρόκειται για upward expansion, δεν µιλάµε πλέον για µείωση του gain, 

αλλά για αύξηση του gain. Μ’  αυτή τη λογική, η attack ελέγχει το πόσο γρήγορα θ’ 

αυξηθεί το gain increase, ενώ το release καθορίζει το πόσο γρήγορα θα µειωθεί. Σε 

περίπτωση που επεξεργαζόµαστε ένα snare, αν το threshold ρυθµιστεί έτσι, ώστε να 

πιάσει την ατάκα, όσο πιο µικρός είναι ο χρόνος attack, τόσο πιο πολλά θα έχουµε 

από τη φυσική ατάκα και όσο πιο µικρός είναι ο χρόνος release, τόσο πιο λίγα θα 

έχουµε από τις ηχητικές πληροφορίες που έπονται (σχήµα 5.5). 
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Στον upward expander τόσο η λειτουργία attack, όσο και οι λειτουργία release 

τείνουν να είναι πιο ξεκάθαρες απ’  αυτές του compressor, εφόσον ο expander τις 

περισσότερες φορές, εργάζεται σύµφωνα µε τη διεύθυνση του σήµατος και όχι 

εναντίον του. Παρά την επικράτηση των compressors και των gates, οι upward 

expanders παρέχουν πολλές ωφέλιµες επιλογές όταν η επιθυµία µας είναι να κάνουµε 

κάτι πιο ακουστό. Οι compressors και οι gates σχεδιάστηκαν για να µειώνουν το gain, 

ενώ οι upward expanders για να το αυξάνουν. Αν θέλουµε να τονίσουµε την επίδραση 

ενός kick, ο upward expander θα φέρει πολύ φυσικά αποτελέσµατα, εφόσον ενισχύει, 

απλώς, την ήδη αυξηµένη ατάκα. (βλ. Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, 

practices and tools, σελ.373-375) 
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ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΜΟΝΤΕΛΩΝ 
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ΗΧΗΤΙΚΑ ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑΤΑ 

 

Τα παρακάτω tracks παρουσιάζουν πώς µπορεί να χρησιµοποιηθεί ένας expander 

για τη µείωση του περιβάλλοντος από ένα drum track και σε τι διαφέρει από τον gate.  

 

Track 5.1: Compressed Drums 

Η drums πηγή που χρησιµοποιείται στα παρακάτω παραδείγµατα. Τα τύµπανα 

συµπιέζονται µ’ έναν τρόπο που περιέχουν την ατάκα του kick και του snare. Επίσης, 

το ηχηρό ambiance κάνει την συνολική εικόνα των τύµπανων να εµφανίζεται πίσω. 

 

Track 5.2: Reduce Ambiance Step 1 

Οι αρχικές expander – gate ρυθµίσεις περιλαµβάνουν ένα range γύρω στα  –80, 

ratio 1:100 και τα πιο γρήγορα attack, hold και release. Το threshold τέθηκε στα –11 

dB, που καθορίζει πιο υλικό δεν θα εξασθενήσει από τον expander – gate.  

 

Track 5.3: Reduce Ambiance Step 2 

Εδώ το range έφτασε στα –13 dB. Οι ήχοι που είχαν χαθεί στο προηγούµενο 

track, τώρα είναι ακουστοί. Παρ’ όλα αυτά υπάρχουν και κάποια clicks. Αν και αυτή 

η χρήση είναι κατάλληλη κάποιες φορές, µπορεί να θεωρηθεί και πολύ δραστική.  
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Track 5.4: Reduce Ambiance Step 3 

Σ’ αυτό το βήµα, το ratio κατεβαίνει στα 1:5, µετατρέποντας αποτελεσµατικά τον 

gate σε expander. Η επεξεργασία σ΄ αυτό το track, ακούγεται λιγότερο παρελκυστική 

σε σχέση µε το προηγούµενο. Συγκρίνουµε αυτό το track µε την πηγή – track και 

παρατηρούµε πώς έχει µειωθεί το ambiance και πώς η εικόνα των τύµπανων έχει 

µεταφερθεί «µπροστά». Αυτό µπορεί να περιγραφεί και ως τονισµός της ατάκας.  

 

Track 5.5: Reduce Ambiance Less Ambiance 

Τώρα µπορούµε να ελέγξουµε το ποσοστό του ambiance µε το range control. Σ’ 

αυτό το track κατέβηκε στα –40 dB.  

 

Track 5.6: Reduce Ambiance More Ambiance 

Αυτό το track είναι το αποτέλεσµα των –6 dB range. Σε σχέση µε το track 5.4 

υπάρχει περισσότερο ambiance εδώ.  

 

Track 5.7: Upward Expander 

Μια upward expanded εκδοχή των συµπιεσµένων drums από το track 5.1. Το 

expansion ratio είναι 0.5:1. 

 

(Τα tracks και τα σχόλια είναι από Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, 

practices and tools) 
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DUCKER 

 

ΛΙΓΑ ΛΟΓΙΑ 

 

Η εξοικείωσή µας µε τους duckers προέρχεται από τη συνηθέστερη broadcast 

εφαρµογή τους – όταν ο dj µιλάει και η µουσική χαµηλώνει. Οι περισσότεροι 

hardware gates παρέχουν έναν διακόπτη, που µετατρέπει τον gate σε ducker. Ακόµα 

και οι µικρές ενότητες δυναµικού πλάτους στις κονσόλες προσφέρουν ένα τέτοιο 

χαρακτηριστικό καµιά φορά. Παραδόξως, οι software duckers είναι δύσκολο να 

βρεθούν στην αγορά. Όπως και να  ΄χει όµως, το ducking ως εφαρµογή είναι σύνηθες 

µέρος της µίξης και χρησιµοποιείται µε λεπτοκαµωµένο τρόπο. (βλ. Izhaki, Roey 

(2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ. 376) 

 

 

ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ CONTROLS 

 

 Παρατηρώντας ξανά την εσωτερική αρχιτεκτονική του noise gate, το µόνο 

που χρειάζεται για να τον µετατρέψουµε σε ducker, είναι να ανταλλάξουµε τις 

threshold outputs µεταξύ τους (πάνω και κάτω). Πράγµατι, οι duckers προσφέρουν 

ακριβώς τα ίδια controls µε τον gate και δουλεύουν µε παρόµοιο τρόπο. Η µοναδική 

διαφορά µεταξύ των δύο είναι, ότι ενώ ο gate εξασθενεί σήµατα κάτω του threshold, 

ο ducker εξασθενεί σήµατα πάνω από το threshold. Για να το θέσουµε διαφορετικά, 

όταν το σήµα υπερβεί το threshold, αυτό εξασθενεί (ducked). Το ποσοστό 

εξασθένησης είναι σταθερό και καθορίζεται από το εύρος (σχήµα 6.1).  
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Υπάρχουν πολλοί λόγοι που θα θέλουµε να εξασθενήσει ένα σήµα, µόλις ένα 

άλλο σήµα υπερβεί ένα συγκεκριµένο threshold, όπως στην περίπτωση του 

ραδιοφώνου, όπου θέλουµε να εξασθενεί η µουσική όταν ο dj αρχίσει να µιλάει. Για 

να το επιτύχουµε αυτό, χρησιµοποιούµε την key input – το ducked signal (η µουσική) 

τροφοδοτεί την είσοδο του ducker και το ducking signal (η φωνή) τροφοδοτεί την key 

input. Όποτε η φωνή υπερβαίνει το threshold του ducker, η µουσική θα εξασθενεί. Οι 

ducking εφαρµογές πάντα κάνουν χρήση της key input σε µια ducked/ducking 

διάταξη (σχήµα 6.2). 
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Όπως βλέπουµε στο σχήµα 6.3, το gain reduction της ducked µουσικής 

εφαρµόσθηκε σταδιακά. Αυτό οφείλεται στους χρόνους attack και release, οι οποίοι 

εξασφαλίζουν ότι δεν θα προκληθούν clicks. Στην περίπτωση του ducker, ο χρόνος 

attack καθορίζει πόσο γρήγορα θα εξασθενήσει το ducked σήµα, ενώ ο χρόνος release 

καθορίζει πόσο γρήγορα επιστρέφει το σήµα στη φυσιολογική του στάθµη. Στο 

σχήµα, επίσης, επιβλέποντας τα music levels κατά τη διάρκεια της attack καθόδου, 

υποδηλώνεται ότι κάποιο ποσοστό µουσικής θα µπορούσε ν’  αναµειχθεί µε τη φωνή. 

Ακόµη, υπάρχει ένας υπαινιγµός ότι όταν η φωνή σβήνει, η αύξηση της µουσικής 

κατά το στάδιο του release είναι ακουστή. Με το να µικρύνουµε τους χρόνους attack 

και release ίσως να προκληθούν clicks. Σ΄ αυτό το σηµείο µπορεί να φανεί χρήσιµο το 

look ahead – το ducking αρχίζει και τελειώνει ελαφρώς νωρίτερα, επιτρέποντάς µας 

να ελέγξουµε περισσότερες µουσικές χρονικές σταθερές. Η παράµετρος hold µας 

παρέχει επιπλέον έλεγχο πάνω στην συµπεριφορά του ducker, µόλις το σήµα της side 

– chain πέσει κάτω της τιµής του threshold. 
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Οι compressors συχνά χρησιµοποιούνται ως duckers. Καλό θα ήταν, λοιπόν, να 

παρουσιάσουµε τη διαφορά µεταξύ ενός αυθεντικού ducker κι ενός compressor που 

χρησιµοποιείται ως ducker. Και οι δυο επεξεργαστές εξασθενούν το διαχειριζόµενο 

σήµα, µόλις το σήµα της side – chain υπερβεί το threshold. Ενώ, όµως, το ποσοστό 

της εξασθένησης του ducker είναι σταθερό, στην περίπτωση του compressor 

µεταβάλλεται σύµφωνα µε το ποσοστό της υπέρβασης του threshold. Αυτό σηµαίνει 

ότι καθώς το σήµα της side – chain διακυµαίνεται σε level, το ίδιο συµβαίνει και µε 

το ποσοστό του gain reduction και του σήµατος του compressor (σχήµα 6.4). (βλ. 

Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ. 376-379) 

 



 107

 

 

 

ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ 

 

Ο ducker, µε λίγα λόγια, κάνει ένα όργανο λιγότερο ακουστό, όταν ένα άλλο 

όργανο γίνεται περισσότερο ακουστό – πράγµα πολύ χρήσιµο όταν θέλουµε να 

διαχειριστούµε το φαινόµενο του masking. Ας πούµε για παράδειγµα, ότι επιθυµούµε 

ν’ ακούγεται ξεκάθαρα η κρούση του kick drum, αλλά επισκιάζεται από τις 

παραµορφωµένες κιθάρες. Μπορούµε να µειώσουµε την masking αλληλεπίδραση, 

κάνοντας ducking στις παραµορφωµένες κιθάρες κάθε στιγµή που κρούεται το kick. 

Είτε πρόκειται για µια σύντοµη στιγµή, είτε για µια πιο µεγάλη περίοδο, το ducking 

είναι ένας εξαιρετικά αποτελεσµατικός τρόπος για να «καθαρίσουµε» κάποιο 

διάστηµα για τα πραγµατικά «σηµαντικά» όργανα. Αν και οι περιπτώσεις του ducking 

είναι αµέτρητες, παρακάτω παρουσιάζονται κάποιες απ’  αυτές: 

 

• Τα φωνητικά πραγµατοποιούν ducking στο δικό τους reverb: ένα από τα πιο 

παλιά tricks στη µίξη είναι η εξασθένηση του vocal reverb όποτε τραγουδάει ο 

ερµηνευτής. Το vocal reverb προστίθεται σαν εφφέ τυπικά και λιγότερο για κάποιο 

χωρικό σκοπό. Συγκεκριµένα, η χωρική φύση του reverb µπορεί να γίνει αρκετά 

απειλητική για τα φωνητικά, εφόσον τείνει να τα στέλνει πίσω στο πεδίο βάθους (το 

οποίο, κανονικά, είναι µη επιθυµητό). Επιπροσθέτως, το reverb µπορεί να θαµπώσει 
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την καταληπτότητα των τραγουδισµένων λέξεων. Αν κάνουµε ducking στο reverb 

καθώς ερµηνεύει ο τραγουδιστής, το αυτί εστιάζει περισσότερο στα φωνητικά και 

µπορούµε ακόµα ν’  ακούσουµε το reverb κατά τη διάρκεια των παύσεων. Τέτοια 

παραδείγµατα ducking εφαρµογών συναντάµε συχνά σε διαφηµιστικά spot. 

 

• Το snare πραγµατοποιεί ducking στο δικό του reverb: για τον ίδιο λόγο µε τα 

φωνητικά. 

 

• Το kick και το snare πραγµατοποιούν ducking στους «αντιπάλους» τους: µια 

συνηθισµένη βοήθεια σε πολλές σύγχρονες µίξεις είναι να δίνεται µια προστιθέµενη 

έµφαση στο kick και στο snare. Στα χορευτικά µουσικά είδη, ένα δυνατό kick µπορεί 

να γίνει ένα από τα πρωτεύοντα αντικείµενα στη µίξη. Σε φορτωµένες µίξεις, όµως, 

πολλά όργανα µπορούν να επισκιάζουν το kick και το snare, µειώνοντας έτσι την 

ορµή τους. Αναλογικά, το ducking µπορεί να επιτρέψει στο kick και στο snare να 

εµποδίσουν οποιοδήποτε όργανο απειλήσει την παρουσία τους. Το kick και το snare 

έχουν παλµικό ήχο, οπότε αυτή η σύντοµη πτώση που προκαλούν στα ducked όργανα 

δεν φέρει µεγάλη αλλοίωση στη µουσική πληροφορία. Σε κάποιες µίξεις είναι 

κατάλληλο να γίνεται ducking στο µπάσο µε οδηγό το kick. Επιπλέον, τα toms 

µπορούν κι αυτά να επωφεληθούν από τη συγκεκριµένη τεχνική και αν το 

µεγαλύτερο µέρος του ήχου τους προέρχεται από close – mics, δεν θα ήταν λάθος αν 

πραγµατοποιούσαν ducking στα overheads. 

 

• Μια phrasal power κιθάρα πραγµατοποιεί ducking σε µια steady power 

κιθάρα: µερικές heavy rock ή metal ενορχηστρώσεις περιλαµβάνουν µια power 

steady κιθάρα που παίζει συνεχόµενα και µια άλλη phrasal power κιθάρα που σκάει 

περίπου σε κάθε µέτρο. Κάνοντας ducking της steady µε την phrasal θα έχει ως 

αποτέλεσµα να µετακινείται προς τα πίσω η steady κιθάρα (σε κάποιες µίξεις µπορεί 

ακόµα και να εξαφανιστεί) κάθε φορά που η phrasal κιθάρα θα βγαίνει στο 

προσκήνιο. 

 

• Ducked effects: τα χρονικά εφφέ κατέχουν κάποια διαστήµατα µέσα στη µίξη. 

Το reverb µπορεί να θολώσει τη µίξη, ενώ το delay µπορεί να προκαλέσει σύγχυση ή 

να τραβήξει περισσότερη προσοχή απ’  όσο θα έπρεπε. Η ducking επέµβαση στα 
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εφφέ θα δώσει περισσότερη διαύγεια και τάξη. Το τι είδους όργανο θα τεθεί ως 

trigger στο ducking εξαρτάται από την ενορχήστρωση. 

 

Υπάρχει τρόπος να κάνουµε το ducking λιγότερο παρεισφρητικό και παρ’  όλα 

αυτά περισσότερο αποτελεσµατικό, αντικαθιστώντας τον ducker µ’  έναν compressor 

και συγκεκριµένα µ’  έναν multiband compressor. Γυρνώντας πίσω στο παράδειγµα 

µε τις παραµορφωµένες κιθάρες που επικαλύπτουν το kick, µπορούµε αντί να 

κάνουµε ducking σ’  ολόκληρα τα κιθαριστικά tracks µε το kick, να τα 

τροφοδοτήσουµε σ’  έναν multiband compressor, του οποίου η side – chain 

τροφοδοτείται από το kick. Στον multiband compressor εκµεταλλευόµαστε τις high – 

mids µπάντες, ώστε η ατάκα του kick να συµπιέσει τις κιθάρες κάθε φορά που 

κρούεται το kick. Εφόσον δεν θα επηρεαστεί κανένα άλλο συχνοτικό εύρος, 

µπορούµε να ρυθµίσουµε ένα πιο βαθύ ducking στα high – mids των κιθάρων. 

Ένας σηµαντικός στόχος στη µίξη είναι οι ελεγχόµενες δυναµικές. Οι 

compressors συχνά εργάζονται ώστε να µειώσουν τις διακυµάνσεις της στάθµης των 

διαφόρων οργάνων. Παρ’  όλα αυτά, µόλις οι στάθµες µειωθούν τ’  αποτελέσµατα 

µπορούν να είναι αρκετά γρήγορα – όλα τα όργανα να παίζουν στην ίδια στάθµη σ’ 

όλο το τραγούδι. Οι duckers µπορούν να χρησιµοποιηθούν ώστε να εισάγουν κάποια 

δυναµική κίνηση. Η ιδέα είναι να δώσουµε αισθητές αποκλίσεις level που θ’  

αντανακλούν την δράση µέσα στη µίξη. Τα drums αποτελούν συχνά µια καλή πηγή 

των ducking triggers, τα φωνητικά επίσης. Μπορούµε για παράδειγµα να κάνουµε 

duck στα hi hats µε οδηγό το snare και ακόµα να θέσουµε ένα µεγάλο release στο 

ducker, ώστε τα hi hats να δυναµώνουν σταδιακά µετά από κάθε κρούση του snare. 

Άλλη µια περίπτωση είναι να κάνουµε duck στο organ µε οδηγό τα φωνητικά. Το 

παραπάνω δεν γίνεται για να λύσουµε το πρόβληµα του masking, αλλά για να 

σπάσουµε την στατική εντύπωση και να δώσουµε κάποιο δυναµισµό. 

Τέλος, το ducking γίνεται και για πιο δηµιουργικούς σκοπούς και πιο γνήσια 

αποτελέσµατα. Μπορούµε να κάνουµε τα drum loops και drum beats πιο 

ενδιαφέροντα, ενσωµατώνοντάς τους έναν ducker. Μπορούµε να τροφοδοτήσουµε 

µια delay line σ’  έναν ducker για να δηµιουργήσουµε ρυθµικής στάθµης παλµούς. 

Επίσης, µπορούµε να κάνουµε duck στο left channel ενός stereo track µε οδηγό το 

δεξί και αντιστρόφως, για να δηµιουργήσουµε µια εσκεµµένη image ολίσθηση. (βλ. 

Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, practices and tools, σελ. 379-381) 

 



 110

ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΜΟΝΤΕΛΩΝ 
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ΗΧΗΤΙΚΑ ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑΤΑ 

 

Track 6.1 Vocal Reverb Normal 

Μια κανονική διάταξη, όπου τα φωνητικά στέλνονται σ’ ένα reverb, αλλά το reverb 

δεν περνάει από ducking. Το πυκνό reverb µεταφέρει τα φωνητικά «προς τα πίσω», 

τα κάνει µουντά και µειώνει την καταληπτότητά τους. 

 

Track 6.2: Vocal Reverb Ducked 

Τα φωνητικά σ’ αυτό το track κάνουν ducking στο δικό τους reverb. παρατηρούµε ότι 

κατά τη διάρκεια των παύσεων των φωνητικών, το reverb γίνεται ηχηρότερο. Σε 

σχέση µε το προηγούµενο track, τα φωνητικά εδώ είναι πιο εστιασµένα και 

περισσότερο «µπροστά».  

 

(Τα tracks και τα σχόλια είναι από Izhaki, Roey (2008) Mixing Audio: concepts, 

practices and tools) 
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ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗ 

 

Στην πολυµεσική εφαρµογή, όλα τα αρχεία εικόνας που χρησιµοποιήθηκαν 

επεξεργάστηκαν πρώτα στο Photoshop, έτσι ώστε να διασφαλίσουµε την καλύτερη 

ποιότητα των γραφικών. 

 
Το κύριο µενού περιλαµβάνει τον τίτλο, τις βασικές ενότητες της εργασίας κι ένα 

µικρό animation, για να προσδώσουµε κάποιο ενδιαφέρον (σχήµα 7.1) 

 

 

.  

 

 

Κάνοντας κλικ σε κάποια ενότητα, αλλάζει το background του κουµπιού για να 

επισηµαίνεται σε ποιο κεφάλαιο είµαστε, ενώ παράλληλα εµφανίζονται και οι 

υποενότητες στα αριστερά (σχήµα 7.2). 

 

 



 113

 

 

 

 

Στη συνέχεια, επιλέγοντας κάποια υποενότητα εµφανίζεται ένα πάνελ µε το 

σχετικό κείµενο (σχήµα 7.3) 
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Με τα κουµπιά βέλη µεταφερόµαστε στην επόµενη  οµάδα υποενοτήτων. Η ίδια 

λογική ακολουθείται και στις υπόλοιπες ενότητες του αρχικού µενού. 
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ΠΗΓΗ TRACKS  

Τα tracks των ηχητικών παραδειγµάτων πάρθηκαν από το DVD µε audio samples που 

περιλαµβάνεται στο βιβλίο του Roey Izhaki (2008) Mixing Audio: concepts practices 

and tools. 

 


