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声音，作为设计叙事的维度

徐秋石
南方科技大学创新创意设计学院，广东 深圳 518055

摘要：声音设计是设计的边缘领域。声音设计兴起和发展的过程首先被介绍，并论述声音技术是声音设计能够实现的基础和

前提；其次，引入了STS（科学技术元勘）和声音研究这两个跨学科研究领域，在新的研究范式下，声音和声音设计的概念被拓

展；在此提出，声音设计的对象不仅是多媒体影像，还可以是实体；最后新范式下的声音设计叙事，突破了传统的对白叙事，使

用多声音元素进行叙事，并且，声音叙事不仅是时间性的，还可以是空间性的。因此，以理论研究为基础，并融入设计教学的具

体实践进行讨论，提出声音及多感官叙事可作为对设计元叙事的突破和补充，为多维度叙事提供不同的设计策略。
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Sound as a Dimension of Design Narrative
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School of Design, Southern University of Science and Technology, Guangdong Shenzhen 518055, China

Abstract: Sound design is a marginal field of design. Firstly, the rise and development of sound design are introduced and the

discussion on that sound technology is the foundation and premise of sound design is carried out. Furthermore, the two

interdiciplinary subjects of STS (science, technology and society) and sound studies are introduced, and under the new research

paradigm, the concepts of sound and sound design are expanded. The objects of sound design are not only multimedia, but also

entities. The narrative of sound design breaks through the traditional dialogue narrative and uses multiple sound elements for

narration. Moreover, the sound narrative is not only temporal, but also spatial. Based on theoretical research, and combined with the

specific practice of design teaching, it is put forward that sound and multi-sensory narrative can be regarded as a breakthrough and

supplement to the meta-narrative of design, providing different design strategies for multi-dimensional narratives.
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在设计领域，声音设计作为一种设计实践，位于边

缘化的位置，近二十年来，国际学术界兴起了一个跨学

科学术领域：声音研究（Sound Studies）。声音研究的

研究对象包括音乐、噪音、静默，以及其他所有的声音，

比如人的语音、自然的声音、机器的声音、人工智能的

声音等等。声音研究采用跨学科的理论和方法对声音

的各个维度进行研究，其中，声音设计是一个重要的研

究方向。此时的声音设计研究不同于一阶的设计实

践，而是对一阶的设计实践所使用的技术和方法，以及

所生产出的设计制品（无论是实体的还是虚体的），进

行二阶的分析和研究。本文作为声音设计的二阶研

究，从STS（科学技术元勘）的声音研究维度探析声音

设计可能的实践维度，分析声音设计与技术的关系，从

而探讨声音设计及多感官设计作为一种设计叙事的策
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略和方法。

一、技术作为内驱的声音设计

声音设计是一个虽不算新，但尚处于发展初期的

领域，在国内处于较为尴尬的位置，因为国内少有声音

设计这个岗位，实际在做声音设计的多为声音工程师、

声音创作者，他们大多出身于录音专业或音乐制作专

业，不熟悉设计的理念和思维方式，更多的是谈声音技

术、声音艺术、声音创作，比如使用何种声音技术实现

何种艺术效果，很少使用声音设计这个概念。而在设

计领域，声音设计又是一个边缘化的行当，不是设计领

域的主流。

电影是最早出现声音设计的领域之一。在默片时

代，声音是缺失的。进入有声电影时代后，声音开始发

挥作用，对白的声音和背景音乐（配乐）出现了。自

1920年代晚期开始，影院开始注重声音；1980年后期，

基于电脑的全新制作方式改变了整个产业实践，新的

工作室模式孕育了新的电影制作方式。“电影声音随着

诸如 Dolby Digital 和 Digital Theater System（DTS）等

新的声音格式的引入，以及声音设计运动的兴起，历经

了一场数字变革。而声音设计运动的兴起是由新的便

携式录音和混音设备、多轨呈现，以及声音制作的新模

式所驱动的。[1]”随着声音技术的不断革新，声音在电

影中的作用不断加强，声音设计这个概念也逐步被认

知和重视。声音艺术成为电影艺术的一部分，电影声

音的三要素，对白、音乐和音响效果，不断被探索和挖

掘。有声电影是摄影技术和声音技术的结合。在实际

操作中，通常也是由两支队伍共同进行的。摄影师队

伍负责拍摄画面，录音师-声音工程师队伍负责录制和

制作声音，电影中发出什么声，是由声音导演和声音设

计师设计，而后由声音工程师实现的。

在声音设计学者威廉·惠廷顿[1]（William Whittington）

看来，无论从数字文化领域、声音研究领域，还是传统

电影研究领域来看，声音设计已经成为叙事新模式和

电影整体设计的内在组成部分。相应地，一些导演愈

发重视声音设计的概念，甚至有导演会在剧本创作之

初就找声音导演，在画面创作的同时，创作声音。在这

个过程中，电影的声-画关系（sound-image relation）发

生了巨大变化。从前，由于声音技术有限，声音在电影

中所发挥的作用主要是让人物对白出声，通过音响效

果和背景音乐渲染气氛、表达情绪；这时，画面是主角，

声音是辅助，声音设计的空间有限。然而在新技术时

代，由于声音技术所能实现的效果无穷无尽，声音技术

不仅能再现、模拟现实世界中的各种声音，还能制造现

实世界中从不存在的声音——虚构的声音，可以用来

营造特殊的空间感，可以隐喻心理活动，使声音获得了

前所未有的表现力。在重视声音设计的导演看来，声

音已成为与画面并驾齐驱的主角，甚至有时，声音比画

面更加重要。

惠廷顿指出，一些知名声音设计师，如《星球大战

系列》和《机器人总动员》等影片的声音设计师本·伯特

（Ben Burtt），以及《侏罗纪公园》《泰坦尼克号》和《怪兽

公司》等影片的声音设计师嘉里·瑞德斯托姆（Gary

Rydstrom），已经形成了独特的声音设计策略，主要分

为两种，一为“壮观景象”（spectacle）的声音表达，一为

“超级现实主义”（hyperrealism）的声音表达。前者意

为将效果在地化（localization of effects），用声音创造

环境效果，并建构屏幕之外的空间。后者意为通过微

妙的声音元素和声音细节创造现实中不存在的、看不

到的现实幻觉；这种由瑞德斯托姆构造的超级现实主

义感觉，对皮克斯动画工作室（Pixar Animation Studio）

产生了强烈影响，成为了皮克斯动画制作的哲学，“我

们超越现实，将现实漫画化，以使之变得可信”[2]。这

些技术创新和全新美学路径迅速改变了声画关系，“简

言之，是声音设计在‘销售’画面”[1]。 亦即，如果没有

声音设计，这些画面影像不成立，叙事无法成功。

声音叙事，可谓是电影叙事之中的高阶策略。传

统的叙事方式要么是通过对白讲故事，要么是通过画

面讲故事。声音叙事则是通过对白之外的其他声音，

如自然的声音、机器的声音、虚构的声音、噪声，甚至是

静默，来讲故事。声音是广博的，任何物质都有声音维

度，语音只是声音的一个很小的组成部分。声音叙事

要求使用各种声音元素，充分调动听觉感官，通过声音

的细节、声场的转换，以及事件的声音表达等方式，用

声音讲故事。

声音叙事的种种策略，不仅可以应用于电影之中，

还可以应用于所有数字多媒体之中。比如，声音设计

已经是游戏设计制作的重点，一部游戏成功与否，声音

设计起到至关重要的作用。游戏的声音设计与电影的

声音设计有异曲同工之妙，但游戏声音的设计空间更

大，因为电影的声音设计多少还需依托于现实世界，而

游戏虚拟世界的声音创造则完全掌握在声音设计师的

手中。此时的声音设计不仅是增添效果、渲染气氛，运

用多元声音元素讲好故事是游戏声音设计的高阶要求。

声音设计区别于传统的设计，它高度依赖于技

术。在声音技术出现之前，声音设计即使存在，也是非
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常有限的。可以说，声音技术是声音设计这个领域存

在的基础和前提。“在声音学者和声音实践者中存在一

个共识：技术的发展，例如Synclavier和Pro Tools等系

统软件，定义着声音设计的内涵，制定着声音设计的程

序。[1]”如今，声音工程师如同魔法师，记录声音、再现

声音，改造声音、创造声音，消除不想要的一切，增加想

要的一切；只要能想象出、设计出，声音技术就能实现

它。声音技术每一次重大发展，都为声音设计提供了

新的可能性；反过来，声音设计自身的需求，也在不断

开发声音技术中蕴含的可能性，并刺激声音技术的发

展。在这个过程中，声音设计的概念也在不断丰富、不

断深化。

二、从无形到有形：实体的声音设计

声音设计及其叙事功能虽然在设计领域中属于新

晋概念，但上文所讲述的声音设计的对象和呈现的方

式，都是数字文件（digital file），并非实体。在传统认

知中，声音是虚空缥缈的，如同空气一般看不见抓不

着，所以在思考声音设计的时候，会自然地认为声音设

计的服务对象是多媒体数字影像，比如电影的声音设

计，游戏的声音设计，VR/AR的声音设计，诸如此类。

声音是由声源发出的，不是从天而降凭空而起

的。声音是由具体的物质产生的。钢琴的声音是由钢

琴发出的；电子音乐的声音是由电子合成器等电音设

备发出的。风声水声雨声是由风、水、雨发出的；机械

物的声音，车、飞机、机器的声音是由车、飞机、机器发

出的；生物的声音，动物和人的声音都是由生物个体发

出的。声源的物质性特征，对所发出的声音具有决定

性的作用。

声音的物质性特征是声音研究（Sound Studies）领

域的一个核心概念。声音研究是由STS重要学者、社

会学家、康奈尔大学 STS 系杰出教授特里弗·平齐

（Trevor Pinch）于 2002年发起并创建的跨学科学术领

域，平齐集结各学科研究声音的学者，共同组成了声音

研究这一学术共同体，并给出定义：“声音研究（Sound

Studies）主要研究音乐（music）、声音（sound）、噪声

（noise）和静默（silence）这四者的物质生产和消费，研

究这四者在不同的社会文化中、在历史之中是如何变

化的。[3]”如今，声音研究是一个涉及音乐学、政治学、

设计学、经济学、文化研究、文学、艺术、社会学、人类

学、哲学、建筑学、心理学、生物学、生态学、物理学等多

重专业领域的跨学科学术与实践活动。而从STS视角

研究声音的主要切入点在于，探究生产声音的技术物

的社会物质性。STS是Science and Technology Studies

的缩写，有不同的中文译法，本文采用“科学技术元

勘”；同时，STS也是Science, Technology and Society的

缩写，中文译为“科学、技术与社会”。两者名称略有差

异，但大体相同，所以常常不作区分。STS是一个交叉

学科，涵盖科技哲学、科技社会学、科技史、科技与艺术

等领域。 STS 后期的 SCOT（Social Construction of

Technology，技术的社会建构）理论聚焦于探究技术物

的物质性[4]。STS以往的技术物研究忽视了一个重要

维度：声音。有的技术物是以发出声音为目的的，比如

乐器；有的技术物本身不以发声为目的，但也难免会发

声，比如柜门。理论上，所有的技术物都是会发声的，

或主动，或被动，所以都有声音维度。一件乐器是一种

技术物，一个声音设备是一种技术物，一个工业设计产

品也是一种技术物。STS的声音研究就在于探究这些

技术物的声音维度，探究其声音的物质性特征。

由于传统认知中，人们对声音的理解有限，更多地

认为声音就是音乐，所以通常对于声音设计的认知停

留在音乐设计上。但实际上，实体设计也需要声音设

计。例如，工业设计中的家用电器设计，长久以来的关

注点在于功能设计和造型设计等，但实际上，家用电器

作为一项技术物，是会发出声音的，尤其在功能技术已

经到达一定稳定程度的现阶段，声音设计是判别某产

品是否更胜一筹的一大因素。如今，不少品牌的产品

线都有了声音设计专职部门，例如 TCL、华为、小米

等。需要强调的是，并不是涉及声音的产品（如音响产

品）才需要声音设计，而是诸如电冰箱、电空调、电烤箱

等产品同样也需要声音设计。家用电器的功能是伴随

着声音进行指令的，开关空调、运行烤箱、转动洗衣机

等发出的声音都是需要严密的声音设计来实现的。机

械相机的快门声是机械自身发出来的，而数码相机的

快门声是设计出来的。一项产品是一项技术物，凡是

技术物，定会有声音维度，只是尚未被认知和开发。因

此，声音设计不仅局限在多媒体数字影像的声音设计，

非声音产品的实体产品同样需要声音设计。

笔者在南方科技大学创新创意设计学院为本科生

开设的一门工作室课程名为“Sound and Senses（声音

与感官）”，该课程着重培养学生的听力技巧，以及使用

多感官体验世界、反思世界的能力，并且引导学生使用

学术语言阐释感官体验，尝试使用多感官进行叙事。

课程作品要求学生设计制作声音装置，以声音装置的

形式表观点、讲故事，对声音的物质性进行实验，探索

材料的物质性与声音之间的关系，同时探索声音与其
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他感官之间的关系。以声音设计为主体的实体设计对

于大多学生来讲是个新鲜体验，声音设计的维度从虚

拟进入到实体。

该课程的第一轮，2023 年春季学期，学生以城市

环境问题为主题进行声音装置的设计和制作，通过声

音设计回应环境议题，或为环境进行声音设计。最终，

笔者以学生们的课程作品为主体，再加上深圳在地声

音艺术家的作品，举办了“噪声的追问”深圳首届城市

声音装置展（展览时间为 2023 年 5 月 19 日至 6 月 20

日）（见图1）。该展览与深圳城市声音博物馆合作，由

本文作者和声音博物馆馆长李扬联合策展，声音艺术

家沈丕基担任艺术指导。在课程开始之初，学生们就

到深圳城市声音博物馆进行田野考察。声音设计是

语境化的，最终的作品要在声音博物馆展出，那么设计

就要与该场域相融合，在具体语境中讲述一个完整的

故事。

其中，张奕静和闫思源两位同学的作品《光音呼

吸》（Lumisonic Resonance）（见图 2），基于声音人类学

家史蒂文·菲尔德（Steven Feld）所提出的声音本体论

（Acoustemology）[5] 概念，将声音作为一种认知和理解

世界的方式，将光污染转换为声音，让人们切身地感受

到自己日常生活中所使用的电子设备对周遭环境和生

物带来的危害。为此，他们设计制作了一个立方体声

音装置，这个立方体内部布满了传感器，能够将光线转

化为声音。当人们手握会产生光污染的设备（比如手

机、平板电脑、阅读器等）靠近这个立方体时，光污染会

转化为声污染；距离越近，光污染越强，立方体所产生

的噪声分贝越高、频率越快。这是典型的将声音可视

化的设计方式。光污染是作用于视觉的，将它转换为

声音，作用于听觉，构成对不同感官的交互刺激，能够

让使用者具身地感受到光污染的存在和发生。这个作

品在声音博物馆的地下室展出，大获赞誉。首先，在沈

丕基的帮助下，地下室的布展非常巧妙地为这个装置

搭建了展示空间：地下室的黑暗完美地衬托了电子光

源的光线，地下室的高混响空间加强了装置的声波反

射，在这个特殊的展厅中，光污染和声污染都被突出、

放大；其次，这个装置具有良好的互动性，每个观展者

打开自己的手机，以声音的形式感受自己的手机所产

生的光污染，在互动体验的过程中，设计叙事得以完

成。在这个作品的叙事设计中，声音装置的制作完成

只是叙事的开始，叙事的过程和结束在用户的手中，而

声音是叙事进展的核心。

另一个具有代表性的作品是胡城玮和蒋含熙两位

同学的《BeatXPosed》（见图 3），其主题是探索快餐垃

圾的声音维度。在人们的惯常认知中，快餐垃圾是没

有声音的。然而在日常生活中，人们消费外卖，产生大

量垃圾，不断重复地打开包装、扔掉垃圾，掀开外卖盒、

捏瘪奶茶杯、丢掉快餐盒、倒掉剩余食物，等等，每一个

动作都在产生声音。只是在日常生活中，这些声音惯

常地被使用者的听觉系统过滤掉了：或湮没于背景之

中；或不被关注，听而不闻。在用餐时段，伴随着人们图1 “噪声的追问”深圳首届城市声音装置展

图2 张奕静和闫思源的《光音呼吸》
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吃饭声、说话声的是，这些变为废弃物的制品在人的手

中所产生的动作声。由于不同外卖的包装材料不同，

其声音的物质性特征也不同，它们在人的手中所发出

的声音，以及在与地面、垃圾桶碰撞时所发出的声音，

各不相同。这两位同学录制了人们在日常生活中消费

外卖快餐并产生垃圾的惯常动作会产生的声音，并将

它们编排进打击垫（Launchpad），使用者连续敲击键

盘，这个作品就会发出以废弃物的声音构成的“打击

乐”。使用者通过随机或有意地创造节奏，体验消费快

餐垃圾产生的声音。让日常被忽视的声音被听到，让

以为不存在的声音发声。声音作为叙事的主线，以噪

声的形式引导人们反思习以为常的日常消费行为可能

带来的环境后果。并且，作为一个互动装置，使用者敲

击Launchpad键盘，以一种近乎娱乐的方式感受快餐

垃圾的声音维度。该装置吸引了大量观展者前来探索。

不过，以娱乐的形式来展现严肃的问题是否合适，

是值得讨论的，这实际上也是进行声音设计的一个两

难。如果使用刺耳的、令人不适的声音，固然可以达到

与主题相适应的警醒作用，但同时，作为一个公共装

置，它将有违公共性，有损体验感。然而，如果采用好

听、有趣、舒服的声音，又会与议题的严肃性相违背。

如何在这两难之间进行平衡是声音设计师的功课，需

要在好听（舒适）与产生警示、难听（不适）与公共传播

之间保持一定的张力。

除了以上两个作品之外，其他同学的作品涉及城

市噪声与植物的听觉、塑料垃圾、瓶装水浪费，以及服

装过度消费与垃圾生产等环境议题。在这里，声音装

置作为一种叙事形式，通过装置产生的噪声讲述城市

环境所面临的种种问题。在声音装置的设计中，视觉

几乎是静默的，对白也是不发声的，也就是传统意义上

的没有文本，语音以外的声音作为讲述者开展叙事。

“声音与感官”课程的第二轮，2024年春季学期，

我要求新一轮同学设计并制作互动声音装置，仍要以

声音进行叙事，仍要探索声音的物质性特征，但具体要

求变为：为一个感官装置设计声音，或是设计一个能够

调动用户多感官的装置，引导用户重新思考感官。并

且，互动性成为硬性要求。声音是感官的一部分。在

公认的五感中（视觉，听觉，味觉，嗅觉和触觉），视觉处

于中心位置，听觉次之，其他感官则处于更为边缘化的

位置。实际上，人的感知系统不止这五感，人还有其他

各种感觉，比如痛觉、累觉、困觉。如何使用多感官进

行叙事，是这一轮探索的重点。在实践中发现，互动感

官装置的声音设计有两大难点：其一，如何超越视觉，

用感官讲述一个完整的故事；其二，如何把握材料的物

质性特征，选择合适的材料，创造想要的声音。

声音设计从虚体走向实体有很多可以探索的空

间，本文作者在教学中主要关注的是声音装置的设

计。近年来，城市公共声音装置在逐步被认知和应

用。以往，提及城市基础设施的建造，绝大多数只是考

虑视觉功能，这是因为我们的城市设计是以视觉范式

为导向的，而听觉功能和基础设施的声音维度则一直

被忽略。现如今，很多城市的建造已达到饱和的状态，

视觉满了，但在视觉之外还有其他可以探索且值得探

索的空间。例如，深圳的某些路口开始安装智能过街

音响提示装置，这是专门为视障人士设计的系统，视障

人士在手机上安装相应的APP之后，在距离声音装置

50 m的范围内即可触发蓝牙交互功能，视障人士可以

通过“听”红绿灯来安全过路口[6]。

另一个经典案例是“世界上最深的垃圾桶”，见图4。

大众汽车公司于 2009年在斯德哥尔摩的一个公园的

垃圾箱中安装了一个连接小型扬声器的传感器，当人

们经过它，往里扔垃圾的时候，如果垃圾没有扔准、落

到地上了，它会出声叫住人，引导那个人重新捡起垃圾

扔进垃圾桶内；而当垃圾准确投入后，该垃圾桶会发出

如同不断往下深入的声音，好似这个垃圾桶下面有无

限延展的空间。这一设计引发路人的强烈关注，因为

好奇，很多人会主动把垃圾扔到垃圾桶里，听那个预先

制作好的垃圾不断坠入漩涡的声音。这项装置完成

后，一天投入这个垃圾桶里的垃圾数量有 72 kg，比同

区域内其他垃圾桶内的垃圾多出约41 kg。此后，这个

图3 胡城玮和蒋含熙的《BeatXPosed》
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徐秋石：声音，作为设计叙事的维度第6卷 第5期

设计项目在世界各地的多座城市以各种形式实施。这

是一个具有教育意义的声音装置，它引导人们不要随

意乱扔垃圾，也不要不管因没扔准而散落在垃圾桶周

边的垃圾。整个装置的设计通过声音来完成教育的叙

事，展现了声音装置的设计如何能影响人类行为[7]。

疫情发生后，日本声音装置设计师铃木尤里（Yuri

Suzuki）创作了名为“声悦绽放（Sonic Bloom）”的大型

公共互动感官装置，在伦敦梅菲尔街区布朗哈特花园

展出，见图 5。该装置由红黄蓝三色的传声筒构成，

“每个喇叭都是一个通话管道，人们可以靠近低处的喇

叭，对着喇叭说话，声音会从另一端喇叭释出，也可以

凑近喇叭，听听别人在说什么，一种倾诉与聆听便在此

实现了；而高处的喇叭则可以收集周边环境的声音，人

们可以通过喇叭听见城市的声音碎片...... [8]”并且，每

个喇叭传递出的声音都被录制下来，经过转化后在网

站上共享。人们通过传声筒讲述自己的故事，同时，讲

述故事这个行为变成了故事本身，讲述着疫情所带来

的社交区隔的故事。

诸如此类的城市公共声音装置在一些国际大都市

中开始出现，城市设计的声音维度开始被探索。本文

作者将目前出现的声音装置类型大致分为五类：服务

型、教育型、文化型、娱乐型和艺术型。而这些声音装

置的设计具有一些共同点：其一，与社区、族群关系紧

密，呈现关于某个区域的地方性故事；其二，具有高度

的互动性，用户在与装置互动的过程中多维感官得到

调动；其三，这些声音装置往往用来呈现听不见的或难

以听见的声音，比如另一个空间的、另一个维度的、过

去的、已经消失的、被忽视的、尚未被认知的等等；其

四，通过声音来回应现实问题，体现社会价值；其五；这

些声音装置是不言自明的，声音是其讲故事的途径。

三、声音作为设计叙事的一种策略和方法

传统的声音叙事主要使用对白讲故事，如同写小

说、写剧本，是在用语言推进情节。这种叙事方式也是

对声音最基础的理解。在声音研究作为一个独立领域

出现后，对于声音的理解被拓展了。声音叙事，首先在

于所使用的叙事元素不同了，讲故事不再局限于语音

对白。所有的声音，包括噪声，乃至静默，都可作为叙

事的元素。

2019年的美国电影《金属之声》（Sound of Metal）

是一个展现声音设计的极好案例。电影讲述了重金属

鼓手鲁本失聪的故事。鼓手失聪，这个设定构成了极

大的张力。影片经常在同一个画面上呈现不同的声音

语境。比如在呈现鲁本意识到自己失聪的过程中，画

面是鲁本，一个声音是类似啸叫的低频隆隆声，这是鲁

本听到的声音，算是主观声音；另一个是正常的声音环

境，这算是客观声音。观众听到的声音不断在主观声

音和客观声音之间切换，而镜头是不变的，这时承担叙

事功能的不是画面，而是声音。观众通过不同的声音

切换，感鲁本之所感，与鲁本共情，电影叙事得以实

现。主人公鲁本想要重新获得听觉，历经辗转，终于做

了人工耳蜗的手术，本是无声的世界再度重现“光明”。

然而此时，他所听到的并不是真实的自然世界的声音，

而是经过人工耳蜗这项声音技术加工过的声音——那

是一片嘈杂的电音世界。于是，片尾处，面对人类世界

的热闹与喧嚣，鲁本选择摘下人工耳蜗，瞬间，整个世

界安静了。片尾是长达近 80 s的完全静音，这可能是

电影史上最长的一段静音，是极具实验性的声音设

计。80 s的无声，讲述了喧嚣与静谧的哲学，表达了主

人公内心的巨大转变。全程没有对白，镜头也只是空

镜，所有的叙事都在静默之中完成。声音可以叙事，作

为声音组成部分的静默，同样具有叙事功能，且能带来

非常震撼的表达效果。这部影片囊括几乎所有声音设

计大奖：奥斯卡最佳音效奖、英国电影学院奖最佳音效

奖、卫星奖最佳声效奖，并且，荣获独立精神奖最佳首

部长片，诠释了如何用声音讲好一个故事。

图4 斯德哥尔摩公园内的安装声音传感器的垃圾桶[7]

图5 铃木尤里的“声悦绽放（Sonic Bloom）”[8]
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叙事不仅是时间性的，还可以是空间性的。面对

多媒体影像，受众不仅要听到能看到的，还要听到看不

到的。场景的塑造，语境的建构，需要让叙事得以成立

的声景。声景不仅能塑造空间感，也能参与叙事。比

如，一个20世纪60年代老上海的画面，如果出现的环

境音是20世纪90年代老北京的声景，那么观众就会出

戏，叙事就会失败。声音设计的一大重点就是建构某

一场景的声音景观。语境需要声音来建造，声音不匹

配，画面的叙事就无法成立。同理，声音在表达情绪和

渲染氛围上，承担着同等的乃至更强的叙事功能。在

此，叙事的指向被延展了。

在声音设计从虚体走向实体的过程中，声音设计

的概念被深化了，这也意味着设计的维度增加了。声

音以及其他感官的叙事突破了传统的叙事逻辑和结

构。传统的设计叙事可称为元叙事，声音及其他感官

的叙事或可被视为对元叙事的补充，亦有可能成为对

元叙事的解构。突破元叙事，将产生多种叙事方式，也

会为多维度的叙事提供多元的设计策略。

四、结语

自印刷术诞生以来，人们迈入了一个视觉中心的

时代，声音被认为是不重要的，包括听觉在内的其他感

官处于被忽视的状态。然而，声音和听觉是大多数生

物（包括人类）赖以生存的基础，声音能够为人们理解

自然世界和世俗社会提供新的维度和阐释方案。

与其他领域一样，长久以来，设计和设计研究也是

视觉范式主导的，听觉及其他感官范式处于边缘化的

位置。声音设计及其他感官设计，意在突破传统的以

视觉为中心的设计范式，试图以一种多维的话语方式

进行设计实践，构建设计叙事。需要强调的是，与传统

理解中的运用声音及其他感官元素辅助叙事不同，声

音本身即创造内容。声音既可以作为叙事的元素，也

可以作为故事本身。这两个层面的声音叙事服务于不

同的设计需求。

本文从最早出现声音设计的领域之一——电

影入手，概述了电影声音设计的发生和发展，探讨了声

音叙事在电影中的应用和功能。而电影的声音叙事策

略同样适用于其他媒体影像的声音设计，例如游戏声

音设计和VR/AR的沉浸式体验声音设计。而后，本文

引入STS的声音研究这一新兴跨学科领域的核心概念

和理论，将声音设计的维度从虚体拓展到实体，并强调

非声音产品的实体的声音设计。在此，笔者以自己在

教学过程中对于声音装置设计的探索为例，呈现学生

对实体装置进行声音设计的实践过程。在此之上，文

章展示了近年来声音装置在城市设计中的应用。声音

装置被纳入城市设计的范畴之中意味着听觉范式在城

市设计中的显现。最后，本文探讨了声音如何能够作

为设计叙事的一种策略和方法：其一，使用多元声音进

行叙事，不仅用对白讲故事，噪声、静默，以及其他所有

声音（自然的声音，机器的声音，虚拟的声音），都可作

为叙事的元素；其二，叙事不仅是时间性的，还是空间

性的，某一声音语境的声音景观的建构同样具有叙事

功能。

实体的声音设计是近年来才引发关注的议题，作

为一个新的思考维度，其实践复杂，面临诸多难题：如

何超越百年来形成的视觉范式，使用听觉范式进行思

考；如何超越传统的设计叙事，使用声音及多感官进行

叙事，而不只是将声音及其他感官作为帮助叙事的辅

助元素；在实体设计中，如何把握材料与声音的关系，

运用不同材料的物质性特征创造想要的声音。这些问

题仍待探索。声音作为设计的维度，从电影进入游戏、

多媒体、VR/AR，从数字走向实体，从概念、小众艺术

走向日常用品、公共生活，展现出调式繁复的前景。
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