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 E 組⼯作坊以⾳景(Soundscape)為主題，透過不同⾯向的實作，探索
聆聽的可能性。為期⼀週的活動內容中，進⾏的練習包括：「時間性聆聽」
(durational listening)、「⼀⽶平⽅」(one square meter)、「主動/被動⾳
景散步」(active/passive blind soundwalks)、「返回的動作」(revenant 
sections)，涉及了涵蓋聲⾳藝術(Sound Art)、環境錄⾳(Field recording)、
⾳景(Soundscape)、廣播藝術(Radio Art)、公共藝術(Public Art)、⾏動與表
演(Mobility and Performance)等領域。 
 

藝術家 Patrick 是愛爾蘭裔美國⼈，⻑年旅居歐洲，⺫前定居於愛沙尼
亞。他同時也是作曲家與愛爾蘭⺠族樂⼿，不時於世界各地參與演出。在旅⾏
之餘，也總不忘紀錄所到之處各式各樣的聲⾳，並分享⾄開放編輯的⾳樂地圖
（http://aporee.org/maps）。部份錄⾳在經過剪輯編修後，會製成專輯由
專⾨廠牌發⾏。他⺫前還有主持⼀個環境錄⾳為主的電台，每週會介紹由志願
者上傳或⾃⼰錄製的聲⾳。 
 

⾳樂科技的發展，使得原本許多昂貴的設備，對⼀般⼈⽽⾔不再遙不可
及，如錄⾳裝置、剪輯軟體、⿆克⾵等。 然⽽隨著科技進步，我們往往忽略了
最簡單也最重要的聆聽媒介-我們的⽿朵。因此本⼯作坊開宗明義地表⽰，與其
他需要編寫程式、組裝機器的組別相較，將會盡可能把技術需求降到最低，讓
焦點回歸最純粹的聆聽，去瞭解與反思聲⾳對感知建構的作⽤，以及⾃⾝⾯對
周遭聲響的態度。 
  

Patrick表⽰，聽覺是⼈類最天⽣的知覺，即使在睡夢中也未曾關閉，解
讀訊息的過程也遠⽐視覺更加細緻，例如錄像的影格，約⼀秒30格⼈們便會視
作連續畫⾯，⽽聲⾳則需被割分成數萬分之⼀秒才會有同樣效果。但由於⽇常
⽣活中充斥太多的感官刺激，且⼈類過於依賴視覺的結果，使得聽覺較易被忽
略，或在⾃動過濾(filter)下對許多聲⾳聽⽽不聞。其實透過練習，⼤部份⼈都
有能⼒主動去控制⼤腦的注意⼒，所以⾸先要讓參與者練習去聆聽。 

 
本組在⼯作坊進⾏中的第⼀個練習，便是持續近⼀⼩時的「時間性聆聽」

(durational listening)，透過⼀段時間專著地聆聽不同段落的環境錄⾳，來探
討時間與空間的感知，與這些「被找到的聲⾳」 (found sound)如何交互作⽤
與影響我們主觀的認知。此練習的討論可歸納如下：在對時間的認知上，專著
於聆聽環境錄⾳時，對於時間認知會⽐實際經過的時間要短。⽽關於能否判斷
聲源(sound source)對聆聽過程的影響，則在於該環境錄⾳能否喚起聽者的前
設條件。 Patrick認為，以他⾃⾝為例，在無法指出該聲源為何時，他會因企圖
分辨其來源⽽較專注，如果很快即能判斷該聲響為何，便會較容易將其擱置⽽
失去注意⼒。但此結果仍因⼈⽽異，有參與者表⽰，若太⻑時間無法辨識該環
境⾳，則會開始感到疲勞且專注⼒下降。聆聽⻑時間持續的環境⾳，Patrick說，



會感到無聊(bored)，是因為⼤腦運作機制有尋找變動與刺激的渴求(desire)，
但當此感知持續⼀段時間後，便會對維持此⼀傾向也感到疲乏，此時便不再會
有無聊的感覺，反⽽像是溶⼊(dissolve)聲⾳裡⾯。Patrick形容這種現象是
「無聊到忘了去無聊」（too bored to be bored) 。 

 
在探討⾳景的過程，以參與⽅式分為兩種⾯向：主動式⾳景(active 

soundscape)與被動式⾳景(passive soundscape)。主動式⾳景意指參與者
主動去與空間中的材料做互動，利⽤既有的素材去製造聲響。⽽被動式⾳景則
是在不涉⼊聆聽場景的前提下，去發掘與尋找原本就存在於空間中的聲⾳。 

 
被動式⾳景的練習，以「⼀⽶平⽅」(one square meter)為主。此練習

需先選定⼀⼩塊實體空間，並探索此塊區域的聲⾳特質與細節，透過各種錄⾳
的技巧，⽥野調查般地透過⽿朵與錄⾳裝置來尋找所有可能的聲響。參與者中
有⼈選擇的地點在電梯中，有⼈在鐘塔上，也有⼈選擇錄製池塘中的聲⾳。不
同的環境在微觀的世界中，都充滿了意想不到的聲響，許多原本難以察覺的聲
⾳在透過錄⾳器材放⼤後，每每令聽者感到驚喜不已。 

 
Patrick主要使⽤的錄⾳設備，除了隨⾝錄⾳座外，還有幾種⽤途各異的

⿆克⾵。在收錄空間整體聲⾳時，他會以兩⽀全指向性的電容⿆克⾵
(condenser)，在空間中保持⼀定距離架設，以收錄較⽴體的環境聲響。在空
間狹⼩或微觀的場合，他則使⽤類似binary microphone的設備深⼊各種細縫，
如⽔管內、地板裂縫、容器等等。此外他還⾃⼰焊接接觸式⿆克⾵(Contact 
microphone)，以獲得材質震動發出的微⼩聲響，或是加上防⽔措施深⼊⽔中，
此種錄⾳⽅式因為能放⼤物體的震動，通常能獲得異於⼀般經驗的特殊聲響。 
 

以池塘⽔中聲響為例，將接觸式⿆克⾵放⼊⽔中，會聽到細微的植物溢
散氣體的冒泡聲，與⽔中⽣物的叫聲，特別的是這些聲響意外地有電⼦
(electronic)質感。⽽不同材質在震動中所錄製到的聲⾳質地差別也相當明顯，
例如⾦屬階梯與⽊製隔板，會聽到截然不同的共鳴聲響，這些差異也讓參與者
們開始意識到聲⾳的各種特性。 
 
 ⽽「⾳景散步」(soundwalk)練習，參與者將引導與被引導閉眼⾛過某
段路線，透過聽覺來創造⾃我體認的即興⾳景聆聽與探知。在視覺關閉之後，
對其他知覺的感知（如嗅覺、觸覺、聽覺等等）會變得敏銳，許多原本忽略的
聲響細節，在習慣⺫不視物的恐懼之後，會開始試圖使⽤其他感官去彌補平常
依賴視覺的部分，例如以聲響去判斷⽅位、遠近、材質，乃致以溫度、濕度、
光線等去理解所在的處境。 
 

主動式⾳景的練習，則是以「返回的動作」(revenant sections)為主，
主動在既定區域內，以既有的物質與該區互動，製造不同的聲⾳共鳴。Patrick
將其分成四個步驟，第⼀階段每個⼈先選定⼀件物體或發聲⽅式，專著於⾃⼰
製造的聲響，全體同時開始演奏。第⼆階段，同樣是全體同時開始演奏，但本
階段需要試著去聆聽其他⼈製造的聲⾳。其後，參與者將開始試著與其他⼈製
造的聲響合作，追求不同聲響間的溝通(communication)。最後，則是延續上



⼀練習的概念，但以較⼩的結構進⾏。 
 
 透過此練習，參與者對於聲響間的互動與⾳樂結構的發展，都有了較完
整的認識，並瞭解到寂靜(silence)的重要性。練習過程中有幾次發展出了固定
的節奏形態，此時Patrick便會暫時終⽌演奏，他表⽰如果只是跟著節拍去製造
聲響，依靠的只是內⽣(internal)的節奏感，跟著既定的節奏在演奏，⽽⾮透過
聆聽與對話去發聲。實際上即使只是許多看似噪⾳的敲擊、摩擦聲響，在有意
識地透過聆聽去感受與互動中，仍會形成具有⾳樂特性的聲⾳，包含頻段、織
度、段落起伏等概念。 
 


