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I 

摘要 

本研究以自我與他者觀點切入，探討在虛擬實境中自我認知與他者關係的

可能性。透過彙整相關的哲學與心理學文獻，歸納過去對自我與他者的思

考脈絡，以理論佐證。布柏（Buber, 1878-1965）認為「我．它」、「我．

你」是人與世界溝通的二種方式，「我．你」是一種純粹的互惠關係

（Buber, 1923）。而關係並不像空間般存在距離，本虛擬實境藝術創作以

人們雙眼熟悉的身體部位──雙手，對他者的雙手產生強烈的本體感，當自

我的觀點轉移至他者身上，與之背後龐大的潛意識重合，我們將在「我．

你」純粹關係中相遇，敞亮自己。 

關鍵詞:  我與你 自我 他者 虛擬實境 

Abstract

This research takes “Self and Other” as the subject, exploring new developments 

of the self recognition and the relationship with others in virtual reality. Relevant 

philosophical and psychological literature are collected as theoretical evidence, 

that show the research context of self and other. Buber (1878-1965) mentioned 

that there are two kinds of relationship in the world: “I-Thou” and “I-it.” “I-Thou” 

is a kind of pure relationship (Buber, 1923). However, there is no distance as space 

between relationship. The purpose of this study is to make people experience 

strong ownership of other’s hands, the very familiar organ of human beings, 

through the creation of virtual reality art. When we stand in others’ shoes, our 

subconscious overlap with others’. It is expected that viewers meet each other in 

the pure relation of “I-Thou”, enlightening ourselvers. 

Keywords: I and Thou, self and other, virtual reality 

DOI:10.6814/THE.NCCU.DCT.007.2018.B02



1/41 

第一章 緒論 

「我」是誰？「我」字中文字源本意為手持大戌，呐喊示威。英文的 I 也與眾不同的

使用大寫。可見「我」在古今中外都是特別的存在。「你低頭看著自己的身體，曉

得那屬於你所有；你也曉得，隨自己意思伸出去的，是你的手。你所擁有的記憶，

是屬於你自己的，而不是別人的。每天早晨睡醒時，你也不需要花太多時間，來詢

問自己到底是什麼人。」美國達特茅斯大學的心理學家黑勒頓（Heatherton,  1961-）

說。（Zimmer, 2005） 

「他者」又是誰？存在主義的哲學家列維納斯（Lévinas, 1906-1995）認為他者的面

孔不同於世間任何東西，不能成為客觀研究。從面孔中理解到一個人，他擁有自己

的生命和不可被我知曉的內心世界，面孔背後的他者突破了以主體為中心的世界。

（郭世恒，2017） 

在高度現代的階段，媒體網路的高科技快速擴散，創造了溝通形式與內容上的劇

變。後現代主義高倡「主體已死」，意識透過語言符號在虛擬的空間穿梭。

（Kugelmann,  2001） 

「我」這個字沒有任何意義，必定伴隨著「我．你」或者「我．它」的配對語。人

價值呈現於「我」與宇宙中其他存有者的關係。（Buber, 1923） 

近年來虛擬實境技術的發展，讓人得以捨棄原有的觀點，讓意識進入新的身體、新

的世界，重建與他人的關係。為自我認知與對他者的關係，提供了新的實驗之地。 

第一節 研究動機 

「我們從來沒有真的看過自己的臉。」既是一個事實，也是一個隱喻，人很

難真正的認識自己。他者的面孔，是另一個不可知曉的內心世界。「我」是

誰？「他者」是誰？自古以來哲學家、心理學家、科學家乃至每一個人都不

斷探討的問題。 
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當虛擬實境技術蓬勃發展，人可以屏蔽現實的世界，任意變換我的身體、外部

世界以及與周遭人的關係時，是否提供了新的管道近一步窺探自我與他者的本

質為何？自我與他者又存在著什麼關係？ 

哲學以思辨建立知識；心理學在現實的限制進行客觀的實驗觀察；讓過往的研

究僅限於單方面主觀的思考或客觀的觀察。而虛擬實境出現可以讓體驗者超脫

現實世界的限制，直接體驗不同的自我與他者的關係感受。因此，虛擬實境是

個強而有力的媒材探討此類的問題。 

第二節 研究目的 

根據研究動機，希望此研究達到以下目的： 

一、重構與他者的關係 

存在主義哲學家海德格（Heidegger, 1889-1976）在人的存在中看出了他

人的蹤跡，不管他人是不是就在眼前，我們都是和其他人一同存在的

（望萬里，2016）。布伯（Buber, 1878-1965）指出「我」並不存在任何

意義，當我們說「我」的時候，必定存在「我．你」或者「我．它」的

關係。「我．它」是經驗與作用的認識，只有「我．你」是純粹的互惠

關係。（Buber, 1923） 

基於以上的哲學理論，本創作運用虛擬實境產生強烈本體感的特徵，讓

人進入他者的生命，「我．你」的關係透由與他人的意識重合相遇，當

對方的手成為自己的手，將感受強烈的觀點轉換。即便回到現實，這樣

的連結經驗將改變彼此原本的認知。 

二、認識自我的鏡中幻象 

拉岡（Lacan, 1901-1981）提出鏡像理論，每個人最初都是透過鏡像來認

識自己，其實是藉由「他者」的角度，拉岡強調經由鏡中認識的自我，
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並不是真實的，而是一種鏡中幻象。自我就是他者，是一個扭曲的對

象。（Lacan, 1977） 

當自我站到他者位置的同時，也意味著原本的自我可以成為眼中的他

者，回到最初錯認自我為完型的時刻，認識被錯認的自我。讓體驗者反

思真正的自我到底為何？打破自我中心以及鏡像理論自戀的思考習慣。 

第三節 研究方法 

本創作論述以「自我」與「他者」為主題，試圖從哲學、心理學的角度加以分

析，透過虛擬實境中特殊的自我認知與本體感延伸與拓展，實現重構自我認知

與他人關係的的目的。 

基於上述創作主題，創作研究方法主要為學理分析與行動研究。 

一、學理分析 

彙整「自我與他者」議題相關的哲學發展，分析比較不同時期哲學家對

自我與他者的思辯，與心理學家有關自我的客觀研究，與個人創作理念

銜接，並以此為基礎提出虛擬實境蓬勃發展世代的新思維，展現具有學

理基礎的創作論述。說明如下： 

（一）哲學理論

自蘇格拉底（Socrates, 470BC-399BC）以來，哲學從自然哲學過渡為以

人為中心的探討。理性主義認為人的推理可以作為知識來源的理論基

礎。經驗主義相信知識源於人的經驗。存在主義認為人在世界中存有，

並與他人共在。後現代主義高倡主體已死，不同於連貫性且清楚定義的

內在自我，轉為接受多元可能性的世界。不同時期對自我與他者的思

維，從自我中心逐漸轉為與他者共在，對自我的探討也從本質轉為探討

關係網絡。 
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（二）心理學研究

拉岡（Lacan, 1901-1981）的鏡像理論認為鏡中認識的自我並不是真實

的，而是一種鏡中幻象（Lacan, 1977）。庫利（Cooley, 1864-1929）的

鏡中自我認為每一個人對他人都是一面鏡子，反應出他人所表現過的事

情（Cooley, 1902）。榮格的人格面具，即指一個人面對不同的他者公開

展示的一面（Hall, 1984）。米德（Mead, 1863-1931）提出主我為當下的

感知，當主我從局外人的角度看自己就出現了客我（Mead, 1913）。腦

科學發現人有特別的腦區處理有關自我的訊息，當揣摩他人的時候也會

出現相似的反應。從心理學研究得知，自我的形成與他者存在著密切的

關係（Zimmer, 2005）。 

二、行動研究 

透過「發現」與「反思」的創作過程，適時檢視與調整創作計畫。其研

究步驟為 

（一）創作萌發

一位插畫家曾說：「當你去畫一個人的時候，才會發現你從來沒有真正

看過他。」這句話激發了此次的創作，即刻現起此生與認識自己一樣久

的他者──我的母親。畫家透過畫筆描繪，而虛擬實境如同我的畫筆，當

能夠觀察我不曾認真觀察過的最熟悉的人的手，端詳這雙手在我生命中

賦予的曾經。想像與母親深刻關係凝視，給予我極大的震撼。 

（二）創作理論探索

基於此震撼，透過探索自我與他者相關的哲學脈絡與心理學研究，釐清

對自我與對他者認知的心理與思考模式，銜接理論與與實際創作。 

（三）研擬創作計畫
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利用3D建模，以及虛擬實境此新媒體形式對自我認知的獨特之處。規劃

理論研究與創作行動，使兩者得以相互印證。 

（四）實際創作行動

根據行動研究的創作精神，在創作的階段時時以預期的研究目的與動機

檢視創作是否相符。並從創作期間新的發現與突破，反思修正研究動機

與目的。 

（五）完成創作論述

以「我與你」為主題的創作計畫與相關論述，作為此虛擬實境藝術創作

的總結，提出虛擬實境對自我與他者認知的影響，完成一件虛擬實境的

藝術創作。 

第四節 研究範圍與限制 

一、研究範圍 

本創作研究涉及哲學、心理學領域觀點，主題範圍為「自我與他者」；

媒材形式範圍為虛擬實境互動體驗。 

二、研究限制 

本研究含內容與形式研究限制。內容上，現場體驗者能夠建立與他人關

係的強度，將實際影響體驗者在觀點轉換時的感受程度。形式上，虛擬

實境著重在視覺與聽覺的沉浸感，要完整模擬如自我身體般的存在仍有

一段距離。 
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第二章 文獻探討

本章節回顧彙整關於「自我」與「他者」的哲學與心理學討論，以及虛擬實境空間

中，人如何認知外部世界、自我、自我和外部世界之間與自我和他人之間的關係。 

第一節 關於自我與他者的哲學討論 

「認識你自己」蘇格拉底（Socrates, 470BC-399BC）借用希臘神廟上的箴言，

作為自身的哲學方法。蘇格拉底時期，西方哲學思想從自然哲學的領域，慢慢

過渡到以人為中心的思考。 

笛卡兒（Descartes, 1596-1650）認為感官知識都不能提供真實性，像夢中或是

幻覺的某事物，實際上都是子虛烏有，誰能保證我現在看到的事物不是夢中或

幻覺看到的呢？「……但是正當我把一切都認為是假的時候，我立刻發覺到那

思想一切的我，必須是一實際存在，我注意到：我思故我在（COGITO, 

ERGOSUM）……」（圖 2-1(a)）笛卡兒定義「我」為實體，或靈魂，而身體

與其他物質皆為擴展的模式，提出心物二元論。（Descartes, 1641） 

經驗主義的哲學家，相信存在就是被感知（圖 2-1(b)）。洛克（Locke, 1632-

1704）對外界作出了第一性質與第二性質的區分。第一性質是物質固有的屬

性，如擴展；第二性質是第一性質在我們心中留下的觀念，例如聲音、顏色和

味道等等。洛克否定「實體」的概念，認為只是簡單觀念由人反省組合而成，

本身並沒有實在。對於洛克而言，人最重要的是意識延續，能知道上一刻的自

己就是現在的自己（羅素，1976）。柏克萊（Berkeley, 1685-1753）令人熟識的

哲學命題：存在就是被感知。認為一切物體在人心以外都沒有獨立存在。柏克

萊認為物質並不存在，第二性質和第一性質一樣，是心靈的觀念。（Berkeley, 

1710） 

沙特（Sartre, 1905-1980）提出存在先於感知，分出了「自在的存在」和「自為

的存在」。「自在的存在」是客觀外在的東西，去掉所有人為賦予的價值和規

定，它仍是充實而完整的。自為的存在，即意識的存在，是對自在的否定，其
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實是被投擲於世界中，而處身於不同的處境。人和世界以否定的關係連結

（Sartre, 1943）。海德格（Heidegger, 1889-1976）很早就在人的存在中看出了

他人的蹤跡，他認為共在是此在的生存論結構。不管他人是不是就在眼前，我

們都是和其他人一同存在的。海德格認為人在世界中存有，並與他人共在，亦

面對著死亡。對海德格來說，世界並不是指物體的總和，而是指讓人於其中生

活的意義網絡（望萬里，2016）。列維納斯（Levinas, 1906-1995）認為海德格

自由的存在者，暗含了一種激進的自我中心的暴力。提出了以「他者」為中心

的倫理學。認為他人的面孔不同於世間任何東西，不能成為客觀研究。不論認

知多徹底，都不能「看」出面孔背後是一個活生生的人。從面孔中理解到一個

人，他擁有自己的生命和不可被我知曉的內心世界，面孔背後的他人突破了以

主體為中心的世界。（郭世恒，2017） 

布伯（Buber, 1878-1965）所著《我與你》，認為世界對人來說是雙重的，第一

是「我．你」的配對，與其對立的是「我．它」。「我」這個字沒有什麼含

意，只是「我．你」和「我．它」才有意義可言。當把世界當作經驗作用，是

屬於「我．它」的連結。但「我．你」卻建立了一種純粹互惠關係的世界。

（Buber, 1923）（圖 2-1(c)） 

後現代主義的中心主題是：語言才是知識的決定因素，有別於以往由理性所決

定。格爾根（Gergen 1934-）認為：「……當我們不停吸收外在的許多聲音時，

卻也發現了在我們的意識中許多共存且相對的『真理』，因此，我們覺知到每

一個關於自我的真實都是當時刻的建構，也就是它的真實性只存在於某些特定

的時刻與特定的關係裡。」不同於連貫性且清楚定義的內在自我，轉為接受多

元可能性的世界。（Kugelmann,  2001） 
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(a)    (b)

(c)     (d)

圖 2-1、哲學主義的世界觀(a) 理性主義 (b)經驗主義 (c) 存在主義 (d)後現代主義 

圖 2-2、存在於關係且非固定觀點的世界觀 

從哲學的脈絡可以發現，人們對於人的探討從理性的、不變的、自我中心的認

識，漸漸轉為與他人共在、非堅實不變的、著重在關係網絡的探討。本創作延

續存在主義至後現代主義的論點進一步探討，不僅自我是非連續性且非清楚定

義的，而且是相互觀待成立的，人們可以轉移不同的觀點，與原先認知的他者

潛意識重合（圖 2-2），提供新的世界觀。 
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第二節 關於自我的心理學研究 

「我們從來沒有真的看過自己的臉，都是透過鏡子、照片或影片才能看到自

己。」這是一個網路上的一個冷知識，但既是一個事實，也是一個隱喻：人很

難直接理解自己。 

一、鏡中自我 

庫利（Cooley, 1864-1929）認為每一個人對他人都是一面鏡子，反應出

他人所表現過的事情。因此重要他人對自我的看法影響很大。他認為在

與他人互動時，人們想像自己在他人眼中的形象，與他人對自身形象的

評價，而形成自我感，猶如人們在鏡子中看到自己的形象而形成自我意

識。人的性格是在社會互動中逐漸習得。（Cooley, 1902） 

二、鏡像理論 

拉岡（Lacan. 1901-1981）提出了鏡像理論，嬰孩從六個月到十八個月，

開始可以區別鏡像中的自身是一個完型而產生狂喜，對與母親的身體是

個別分開而無比的創痛。透過鏡像來認識自己，其實是藉由「他者」的

角度，拉岡強調經由鏡中認識的自我，並不是真實的，而是一種鏡中幻

象。自我就是他者，是一個想像的、 期望的、扭曲的與被誤認了的對

象。（Lacan, 1977） 

三、人格面具 

榮格 （Jung, 1875-1961）認為心靈分為四個層次：個人意識、個人潛意

識、個體心靈、集體潛意識。榮格提出陰影，陰影是自己生長過程受壓

抑的特質，存在自我的潛意識中。將部分陰影同化之後所形成更強大的

自我認同，將更清楚地感受到與他者建立關係的需要。能達成此關係任

務的兩個結構體，就是阿尼瑪或阿尼姆斯以及人格面具。阿尼瑪是男性
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心理中女性的一面。阿尼姆斯性是女性心理中男性的一面。人格面具，

即指一個人公開展示的一面，其目的在於給人一個好的印象，以得到社

會的承認，保證能夠與人，甚至不喜歡的人和睦相處，實現個人的目

的。（Hall, 1984） 

四、主我與客我 

米德（Mead, 1863-1931）提出了主我（I）與客我（me）的概念來區分

自我歷程。「主我從未曾好好地察覺自我是什麼。我們因為自己的行為

而對自己感到驚奇，當我們有所行動時方能覺察自己的存在。」而客我

是主我的客體化，當主我從局外人的角度看自己，例如對過去的回憶、

印象或對未來的想像，客我就出現了。「概化他人」則是從普遍的社會

觀點反思自身行為，選擇正確的事。在米德的說法中，自我覺察的歷程

似乎存在與他人的關係之中。（Mead, 1913） 

五、腦與自我 

英國倫敦大學研究人員布雷克摩爾（Blakemore, 1974-）利用腦部掃描，

發現人們的腦發出指令要移動身體的時候，會發出兩種訊息：一個是控

制該部位；另一個是監測該動作。比如我們動眼球，看到的影像會相對

移動；我們說話，接著聽到聲音。如果感覺和預期不相符，我們就認為

這個不是自己造成的。布雷克掃描了一位女士的腦部，發現她在看自己

臉孔的照片或是回想自身的記憶時，前腦島會受到活化。布雷克認為前

腦島可能跟認定某些訊息與自己有關，與他人無關。有趣的是當發生移

情作用的時候，前腦島亦會受到活化。（Zimmer, 2005） 

美國達特茅斯大學黑勒頓（Heatherton,  1961-）也用腦部掃描科技，探究

人為何記憶自己的事比記其他的事容易。他讓受試者觀看一連串形容

詞，問他們詞是否適用於他們自己？是否適用於美國總統布希？另一類

只問他們是大寫小寫。研究發現這三類問題，問及有關自己的問題所活
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化的腦區，是其他問題不會被活化的部份。「我是特別的」假設得到實

驗的支持，而非「我是熟悉的」。而科學家掃描正在揣度他人思想的受

試者腦部，發現活化的腦區，屬於念及自身時的神經網路。黑勒頓得出

了「了解自我與揣度他人習習相關，兩者兼具才算是正常人」。

（Zimmer, 2005） 

小結 

心理學研究發現，自我是別於任何其他人與物質的特別存在，而自我的

形成與他者存在著極度密切的關係。 

第三節 虛擬實境中的自我定位 

「在未來，人類與機器非常不同，成為真正的人類需要很多條件，像是專屬的

相貌和聲音，睡醒時看到的那雙手，童年的回憶、對未來的想像，還有電子腦

內的龐大資訊，這一切造就了『我』。」電影《攻殼機動隊》（押井守，

1995）預示了未來科技高度發展下，身體、記憶甚至思考可以被取代時，我們

所認知的自我與他者又為何物？本章節整理虛擬實境的案例，分析歸納當人進

入虛擬實境中，產生在現實生活不同的自我定位。 

一、虛擬實境的主體與觀點 

（一）主體改變，自我觀點延續

Facebook 即將推出的虛擬聊天室，使用者可以創立與自身相似的人像，

進入虛擬世界與其他人互動。在虛擬聊天室中，使用者延續對自我身分

的認知與和他人的關係。（圖 2-3） 
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圖 2-3、Facebook virtual chat room（2018年 3月 21日，取自

http://www.bbc.com/news/av/technology-40726880/inside-facebook-s-virtual-

reality-chat-room） 

（二）主體改變，自我觀點轉移為他者

史丹佛大學 Mulkern（2013）記錄一項讓受試者體驗成為一頭母牛的實

驗（圖2-4）。受試者四腳著地，在虛擬的鏡子裡他們看到自己變成牛，

當虛擬環境中被電擊棒襲擊時，實驗室工作人員用棒子戳了受試者，同

時地面震動以模擬電擊棒的振動。最後的牛被帶到屠宰場。有一位受試

者寫道：「一旦我習慣了它，我開始感覺自己就是牛。我真的覺得自己

到了屠宰場去了，感到很傷心，因為我（作為一頭母牛）將要死

去……」這項實驗顯示了在虛擬實境中，使用者自我認知轉移至另一觀

點的生命樣態。 

圖 2-4. If You Know How a Cow Feels, Will You Eat Less Meat?（2018

年 3月 21日，取自 from https://www.scientificamerican.com/article/if-you-

know-how-cow-feels-will-you-eat-less-meat/） 
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（三）主體不變，自我觀點位移

布蘭克（Blanke, 2009）讓受試者在空曠的房間裡戴虛擬實境眼鏡，在受

試者背後 6 英尺處架設照相機拍攝背部，受試者會從眼鏡中看到相機的

影像，彷彿自己如在前方 6 英尺處。布蘭克博士用棍子觸碰每個人的背

部，棍子的影像同時投影到虛幻的身體上。當這些筆劃是同步的時候，

受試者反應有靈魂出竅的感覺。當筆劃不同步時，錯覺沒有發生。從此

實驗可知，虛擬實境可以感知自我在不同位置。（圖 2-5） 

圖 2-5、Virtual out-of-body experience（2018年 3月 21日，取自

http://mindblog.dericbownds.net/2007/08/dramatic-out-of-body-

demonstrations-in.html） 

（四）他人主體改變，意識觀點複製延續

日本新媒體藝術家真鍋大度（Daito Manabe，2017），將自身的身體掃

描成立體模型，利用動作捕捉，將自己兒子的動作套用在自己的身體模

型。作者保有自己對身體強烈投射，卻被兒子的意識控制，形成如附身

失去對身體的主控權。（圖 2-6） 
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圖 2-6、3D Scan + Mocap（2018年 3月 21日，取自

https://youtu.be/wfqXaxtHGYI） 

二、本體感 

虛擬實境隔絕感官，使人擁有強烈的本體感，研究指出幻覺主要取決於

視覺與觸覺，本體感受的整合。（Kilteni，2013） 

（一）視覺

第一人稱視角，視覺身體取代人的真實身體，產生對身體所有權的幻

覺。即使虛擬身體與人真實身體不同，也會產生此種幻覺。Kilteni 等

（2013），請白人受試者參加實驗，他們在虛擬實境中演奏非洲鼓手

鼓，並用一個替代他們自己的虛擬身體。對照組的手是由淺灰色的簡單

模型代表。實驗組的人擁有黑皮膚或白皮膚擬真身體。儘管兩組參與者

都對虛擬身體產生了強烈的身體所有權幻覺，跟對照組擊鼓運動模式相

比，黑皮膚者比白皮膚者表現顯著增加。黑皮膚者若對身體所有權的錯

覺越強烈，這種行為變化就越大。這些結果表明，根據虛擬身體的外

觀，身體所有權幻想會導致行為和認知變化。（圖 2-7） 
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圖 2-7、Drumming in Immersive Virtual Reality （2018年 3月 21日，

取自 https://youtu.be/ydzSgLim5Y4） 

（二）觸覺

著名的假手實驗，受試者被隔板擋住的真手旁邊有一隻假手，當兩隻手

同時被撫摸，他認為假手是自己的手，測試者拿鐵鎚敲假手時，受試者

會被嚇到。頭腦甚至相信假手才是真手，就會把真正的手忘掉，真手的

溫度會明顯下降。 

Guterstam（2013）等人進一步實驗「看不見的手」（圖 2-8）。這個實

驗證明被觀察的物體甚至不須類似於人形的身體部分，以讓人產生身體

所有權的幻覺。人可以將身體感覺引向離散的空間並體驗一隻看不見的

手，本體感幻覺取決於視覺觸覺的整合。  

圖 2-8、The invisible hand illusion (2018年 3月 21日，取自 

http://phenomena.nationalgeographic.com/2013/04/14/the-invisible-hand-

illusion/) 
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小結 

虛擬實境提供了新的自我觀點的可能，以及對虛擬身體產生強烈的本體

感。本創作利用虛擬實境的此二種特性，以體驗者操作他者的雙手產生

本體感，並在過程中轉移自我的觀點到他者觀點。 
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第三章 創作內容與形式 

第一節 創作內容 

本創作為讓體驗者達到體驗「我．你」關係與觀點轉移，內容包含創造與他者

的關係連結和他者的本體兩部分。 

一、與他者建立連結 

後現代主義海德格（Heidegger, 1889-1976）認為：我們「不只在語言中

思考，而且沿著語言的方向思考」（Heidegger, 1962）。為了透過語言

建立關係，本創作訪談對象的自白與對話，讓體驗者得以與故事主角產

生關係連結。 

在創作萌發期以作者本人觀點出發，以作者母親為主要對象，錄音紀錄

對話。 

創作期為將我與母親體驗擴展，因此找尋癌症朋友為受訪對象。台灣著

名作家侯文詠曾面對四、五百位癌末病人，詢問他們：「對你來說，你

覺得生命最重要的是什麼？」得到的答案中非常一致，大部分病人覺得

最重要的是：「關係」。因此本創作以面對過生死關頭的癌友與病友作

為主要的對象，讓體驗者進入純粹的關係體驗。訪問三位病友（逐字稿

請參照附件一），簡介如下： 

癌友一 性別：男 

年齡：30-35歲 

病症：鼻咽癌末期（2016年） 

治癒狀況：一期化療結束，觀察中未轉移。 

內容概述：一妻三子在科技業工作的先生，確診罹患癌症

後，「怎麼會是我？」的震驚沒有維持太久，隨即轉為對

家人的擔心。對父母產生不孝順的愧疚感。專心解決癌症
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問題也與許多病友分享。病情控制後重新回到工作崗位，

像原本生活停止進入一個副本，結束後又回到以往的生

活。覺得最大的轉變是：不要浪費時間。 

(a)                                         (b)                                    (c) 

圖 3-1、癌友一 (a)手部照片、(b)手部模型、(c)故事主角剪影 

癌友二 性別：女 

年齡：25-30歲 

病症：胸腔腫瘤三期（2017年） 

治癒狀況：一期化療結束，觀察中。 

內容概述：在同年齡的大家為事業創造巔峰時，卻被告知

罹換胸腔腫瘤，開始產生強烈的自我價值懷疑。看到有病

友用幫助別人的方式創造意義，開始轉為籌辦癌友的團

體，為癌友提供舞台，希望扭轉社會對病友刻板印象，讓

病友能為自己驕傲。 

(a)                                        (b)                                   (c) 

圖 3-2、癌友二 (a)手部照片、(b)手部模型、(c)故事主角剪影 
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病友三 性別：女 

年齡：70-75歲 

病症：腦積水（2014年） 

治癒狀況：開刀，恢復良好。 

內容概述：一位四十幾年的老師退休。腦部開刀時向耶穌

禱告，現順利復原。對生命重視的是要健康才能照顧別

人，家有失智症的先生，重視家庭的和樂，很希望能夠再

和家人一同環遊世界。 

(a)                                        (b)                                   (c) 

圖 3-3、病友三 (a)手部照片、(b)手部模型、(c)故事主角剪影 

二、觀點轉移 

心理學家布雷克摩爾鬥過腦科學研究， 發現腦部發射的兩種訊息：控制

該部位；監測該動作，如果相符合我們就會認為是自己造成的。而手是

人最熟悉的器官，也是人類與其他生物與眾不同的部位，因此本創作選

擇雙手作為主要創作內容。 

而 Kilteni 等（2013）的虛擬實境實驗指出，根據虛擬身體的外觀，身體

所有權幻想會導致行為和認知變化。因此本創作以受訪者本人的雙手作

為讓體驗者產生本體感的主要部位，並以擬真的方式呈現。 
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第二節 創作形式 

此小節介紹本創作的創作媒材、空間設計與體驗流程。 

一、創作媒材 

本創作使用互動裝置與虛擬實境為創作媒材。實體裝置為 Oculus Rift + 

Touch虛擬實境頭戴裝置與手部控制器。 

二、空間示意圖 

作品空間含三個主要部分：(1) 故事主角呈現、(2) 虛擬實境體驗與 (3) 實

體鏡子反射體驗者，來達到體驗者可以轉換自我與他者觀點的目的。 

圖 3-4、空間示意平面圖 
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圖 3-5、3D空間示意圖 

三、互動技術操作方法 

故事主角顯示螢幕使用紅外線感測觸控，利用滑動螢幕來選擇不同故事

主角。 

手部互動使用 Oculus Touch 手部控制器，透過按鈕偵測啟動手部動畫。 

四、作品內部結構 

（一）故事主角螢幕選單 

故事主角以人在透明霧面玻璃後的方式呈現，象徵人與人之間平常的相

處模式隔了一層阻礙。當我們雙手去觸及他人雙手，與他人產生了關係

的連結。體驗者戴上 VR 眼鏡，人物的畫面即在身後，象徵體驗者與背

後的故事主角意識重合。 
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圖 3-6、故事主角螢幕選單 

（二）虛擬實境手部呈現

虛擬實境中可見的僅有雙手，讓體驗者專注於雙手的凝視。透過拍攝真

實受訪者的雙手，建成擬真的手部模型，並保留手部的配件與個人特殊

手勢。圖 3-3 (a) 為第一雙完成的手模型──我的母親。圖 3-3 (b)、圖 3-3 

(c)與圖 3-3 (d) 分別為癌友一、癌友二、癌友三的手部建模。體驗者可以

透過操控 Oculus Touch 操控故事主角的手勢。 

(a) (b) 

(c)   (d) 

圖 3-7、故事主角手部模型呈現 

DOI:10.6814/THE.NCCU.DCT.007.2018.B02



23/41 

第四章 創作展覽 

《手戈與你 I and Thou》作品，於 2018年 7月 12日在政治大學社會科學資料中心，

參與《單視圓－國立政治大學數位內容碩士學位學程畢業聯合個展》公開展覽。

（圖 4-1） 

圖 4-1、《單視圓－國立政治大學數位內容碩士學位學程畢業聯合個展》 

第一節 作品介紹 

圖 4-2、《單視圓》作品介紹 
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第二節 體驗流程 

本創作體驗流程主要分為三個階段（圖4-2），第一個階段觀眾入場，並且透過

接觸螢幕上故事主角的雙手，與故事主角建立關係連結。第二階段，體驗者透

過虛擬實境沉浸式體驗，用第一人稱的視角聆聽主角本人的獨白。第三階段回

到現實世界，由鏡子重新檢視自我與他者的觀待方式。 

圖 4-3、《手戈與你 I and Thou》作品體驗流程 
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第三節 展覽紀實 

圖 4-4、《手戈與你 I and Thou》作品展覽空間 
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圖 4-5、《手戈與你 I and Thou》作品導覽 

圖 4-6、《手戈與你 I and Thou》故事主角選擇 

圖 4-7、《手戈與你 I and Thou》虛擬實境體驗 
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圖 4-8、《手戈與你 I and Thou》手部操作特寫 

圖 4-9、《手戈與你 I and Thou》虛擬實境畫面 
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圖 4-10、《手戈與你 I and Thou》體驗者與鏡面 

第四節 展覽回饋與心得 

一、觀眾回饋 

觀眾一：剛開始戴 VR 眼鏡的時候，會注意在雙手的操作，但漸漸注意

力轉移到故事主角的獨白，雙手成為自然的存在，覺得是特別的體驗。 

觀眾二：環境太多人，站著會讓人想快點結束，希望在安靜舒適的地

方，可以坐著慢慢聆聽他們的故事。 

觀眾三：我一直在等以為後面會有什麼事情發生。 

觀眾四：很感人，自己做的相關的工作所以很有感覺。 

觀眾五：覺得很有意義，像一位癌友就提到他罹病之後被別人感動，決

定成為幫助別人的人。 

觀眾六：有一個神奇的巧合，當聆聽一位病友講到他開刀時向耶穌禱

告，當時我的手剛好手痠放到檯子上，摘下眼鏡發現那個檯子很像教堂
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會有的檯子，一瞬間覺得放下手的我像是同時在禱告一般。很神奇的感

覺。 

二、展覽心得 

此次展覽發想與製作過程，聚焦在哲學與心理學探討自我與他者以即兩

者關係，對自我認知產生了不同的角度的思維。他人是另一個不可知曉

的內心世界，改變了以往自我中心的思想。除去了覆蓋在純粹關係上的

物化的世界，窺探到所有的生命其實是緊密連結的關係網絡，而且關係

並不存在距離，當轉換觀點理解他人，我們隨即能與他者在關係中相

遇。 

從觀眾的回饋中可以聽到他們與故事主角產生了某種程度的共鳴與連

結。觀察體驗者與故事主角的溝通亦是件趣事，跟自己與故事主角的連

結不同，因為體驗者本身背後也隱含著不可知曉的潛意識，感覺像是從

體驗者的觀點再次進到故事主角的觀點，每個人所結論的東西不盡相

同，用不同的方式與他者相遇。 
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第五章 結論 

第一節 回顧與反思 

本創作以自我與他者為主題，目的為使體驗者重構與他者的關係、認識自我是

鏡中幻像。經過學理分析，探討在哲學、心理學中關於自我與他者關係，以及

虛擬實境媒材在此主題上的優勢，作為創作的理論基礎。創作作品中，選擇與

此主題最適切的對象：面臨過生死關頭的癌友或病友，來帶領體驗者進入純粹

的關係連結。使用虛擬實境沉浸感與本體感，操作故事主角的雙手，成功轉換

體驗者的觀點。在展覽中，不同的體驗者回饋與故事主角產生了不同方式的連

結與共鳴，驗證了關係連結與觀點轉換的可能性。 

本創作的布展方式，利用玻璃屏幕搭配模糊的人影，象徵難以窺探的他人背後

的潛意識，進入到虛擬實境的體驗，該故事主角的輪廓才漸漸清晰，體驗方式

與表達內容搭配恰到好處。 

相較於其他虛擬實境交換身體的作品，本創作運用真人真事的雙手模型與故事

獨白，強化體驗者轉換主體與觀點，較其他作品轉移的感受更為強烈。 

第二節 未來展望 

內容上，此次的作品從我的母親出發，延伸到癌友作為連結的對象，希望未來

作品能涵括更多癌友的故事；思考如何加強體驗死亡對於癌友造成的壓迫感，

可呈現在視覺上與聽覺上，加入治療過程的設備（如吊點滴）與主角生活的現

場音（醫院交談聲、儀器聲等）；本作品亦可自由的延伸到各種不同的群體，

提供不同觀點；此外，可強調故事主角的手部動作特徵，如老人的手無法靈活

操控、顫抖。 

形式上，待手勢控制的硬體成熟，體驗者將無須透過手握感測器，而是直接操

控雙手，讓體驗者以更直覺的方式融入故事主角。根據研究（Kilteni, 2013）視

覺與觸覺加強人對虛擬角色的本體感，本作品目前以視覺為主，未來加入觸覺
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元素，如觸碰物品等，讓體驗者更加感同身受；此外，將加強關係之間的呈

現，例如運用光線將體驗者與故事主角之間的連結可視化，強化我與你的關係

主題。空間環境與設備數量允許，展場空間可為一間間如電話亭般的小房間，

外觀呈現為半透明的屏幕投射故事主角的身影，而體驗者走入小房間內體驗裝

設的虛擬實境裝置，達到在實體位置上亦與故事主角重合。 
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附件 

附件一、癌友訪談逐字稿 

一、癌友一 

性別：男 

年齡：30-35歲 

病症：鼻咽癌末期（2016年） 

訪談逐字稿：鼻咽癌末期－四期。喔！癌症基本上就只分四期，一、二、

三、四，所以癌症四期就是所謂的癌症末期，是因為淋巴腫起來然後發現覺

得怪怪的，檢查才發現。反而是當下其實瞬間我可能：「哇！怎麼會是

我？」可是接下來我就在想說：完了，我老婆、我小孩，我怎麼跟我爸媽講

這樣。小孩才多大，那時候一個不到四歲、一個不到兩歲。所以我覺得最、

最、最擔心的當然就是家人啊，對。因為治療過程其實是蠻辛苦的，自己講

自己辛苦蠻怪的，治療過程的確是蠻累的。比較難面對的是父母啦，就是例

如當我確診的時候，當我還是必須要跟我爸媽講的時候，我會有一種：這個

跟我媽講，我不知道我媽會不會崩潰？另外就是我治療的過程中其實跨了一

個過年。得到癌症，然後整個治療過程對爸媽的那種愧疚感是有的，只是這

個就像醫生講的，這可能不是因為我怎樣的生活造成的，而是種基因上面本

身就有的，這非戰之罪，所以也不應該自己帶有太多的愧疚，只是不管怎樣

就是覺得怎麼自己會這樣子，總是會讓爸媽難過或擔心，所以那愧疚感還是

有的。其他是還好，因為我老婆一直陪著我，我也都她講說：「啊，真的走

了，應該也不少錢留下來。」 

因為你踏進這圈子大概你就認識了很多一樣病症的人，是的，你會認識非常

多癌友，每個月大概都有一、兩個人會走吧。不過當然就是有人因為這樣子

離開，怎麼說，要說好險不是我嗎？還是......我覺得多少有些感觸啦，就某個

角度大家都是一起對抗這個癌症，其實我認識的這群比較好的都是屬於同樣
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鼻咽癌的一些患者。我不會騙人家說治療癌症不會辛苦，我都告訴這很辛

苦，但是你只要撐過這段時間，效果應該都不錯。 

感覺真的是在主線路程上突然多了一個副本，這副本大概一年多，我也不覺

得說我就更勇於追夢了，沒有，我覺得很多現實的考量我還是蠻務實的。不

過人生觀當然有一點不一樣，說實話就是人生觀的確有一點不一樣。那不一

樣的點可能在於說：更不想浪費時間吧。所以現在就是在工作就很明顯，就

是跟過去比起來更加不能接受浪費時間的事情，如果有人做什麼浪費時間的

事情，我可能就會相較 tough的去告訴他這種事情不要做。時間就應該花在更

有意義的事上，不過我指的是工作，當然其實對生活也是。 

這一年多真的是像是做夢一樣，所有東西都停下來了，就是不管什麼幾乎都

停下來了。然後這一年多就在解這個副本，解完了好像又重回之回停頓的時

候這樣子。完全跳脫原本的生活型態、跳脫了原本的生活節奏，然後完全去

面對另外一個挑戰。然後好像看起來似乎是結案，也不敢講結案，因為這是

持續追蹤。好像完成到一個階段性的任務，然後重回原本的生活這樣子。 
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二、癌友二 

性別：女 

年齡：25-30歲 

病症：胸腔腫瘤三期（2017年） 

訪談逐字稿：我一直以來應該都自栩蠻健康的。有一次因為要去上班的路上

昏倒，所以我就掛了急診到醫院，結果在急診的時候他送我去做電腦斷層，

他就問我說：「小姐，你怎麼沒有把脖子的項鍊拿起來？」然後我就跟他

說：「項鍊？我沒有戴項鍊啊？」然後他臉色就鐵青，馬上帶我去做其他斷

層掃描，發現我的胸腔有一個十公分大的腫瘤，我才發現我身體出事了。當

下其實還覺得沒有很真實，是直到我去醫院掛腫瘤科，醫生用看起來很驚

恐、很怕我會哭出來的表情看著我的時候，我才發現好像代誌有點大條。 

大概就是一切步調都被打斷了吧，就是原本你可能在衝鋒，大家在創業、在

打拚事業，然後你突然所有都被按下暫停鍵。你就必須去打藥、往來醫院，

然後每天只能躺在家裡。我那時候真的每天在家都覺得，沒有產值的自己很

像是一個廢物。真正讓我最難熬的應該是在於我對未來覺得很惶恐，因為我

不知道會不會復原，復原之後會不會復發。一想到我現在每天只能躺在病床

上，我就覺得很恐懼。 

其實我光頭之後走在路上蠻常被鄙視的，因為我不是每次都會戴假髮出門，

有時候就光頭戴著帽子就出去了。然後那個不符合大家預期中女孩子該有的

樣子，其實蠻常在路上被一些人側目的。因為在家真的很悶，所以我就去空

曠的戶外吃早餐，然後離人離得遠遠的，因為我們可能也還不方便跟人接

觸。然後我在吃早餐的時候突然有一個阿伯，邊運動邊甩手朝我走過來，然

後他就跟以前那些路上的人一樣開始打量我。然後我原本想說：喔，又哪來

個白目的傢伙在那邊看別人。結果他經過我的時候他跟我說：「小姐，早

安，你這個造型很好看喔，你要繼續加油！」對啊，我覺得當下他是難得幾

個可以明白我這個打扮背後代表是什麼意思的人，他應該知道我是因為生病
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才做這樣的打扮。他說我是一個生命的鬥士。所以其實那次他離開之後，我

捏著飯糰我就直接哭出來了，因為我覺得蠻感動的。 

就是當你走過低谷之後，我們應該要驕傲的就是走出來吧，我覺得有病它不

是一個標籤，我覺得社會上要求有病的人應該像個弱勢族群這個東西才是標

籤。我覺得我有病但是我驕傲，如果你沒病的話我希望你可以挺我們。 

因為在生病前我覺得我是比較立即主義者，就是從我選擇的工作跟我私下接

案賺錢，應該就感覺出來我是追求個人名利的。但在生病之後，我很長期很

不快樂那個期間其實做了很多事，我始終覺得自己其實也沒有這麼開心。雖

然有一些成效但是我還是悶悶不樂。我是等到我開始幫病友舉辦講座，然後

看到他們用很驕傲的表情在台上講自己的故事的時候，我才終於覺得好像比

較開心了。所以我才知道原來我在生病之後其實想做的事情是幫助更多的病

友跟癌友。所以最大的轉換就是我從那個自私自利、只為自己的人，變成一

種我想要為這個社會奉獻更多，因為這個社會它也會回報給我。因為我後來

成立了一個組織叫做「我們都有病」，之所以會叫我們都有病是因為三位創

辦人都是癌友，然後我的目標是給他們一個他們會覺得很驕傲的舞台，不管

是線上還是線下都是，所以這舞台有很多種形態，可能我舉辦過軟性的聚

會、知識型的講座。可是我想要準備更大的舞台給他們，如果你真的要我發

好願的話，就是我要搞一個病友圈中的 TED，或者是一個演員全部都是病人

的大型音樂會，短期目標就是在台灣帶他們上小巨蛋，以後進攻鳥巢，等我

喔，呵。 
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三、病友三 

性別：女 

年齡：70-75歲 

病症：腦積水（2014年） 

訪談逐字稿：我以前是一位小學老師，在台灣 28 年，退休以後就到紐西蘭去

了，在那邊也教了 20 年的海外的中文，在中文學校。我在四年前做腦部的開

刀，這個腦部的開刀因為是水腦，他會積水，因為我兩次摔跤，我很喜歡打

掃，有一天不小心就是擦了地上，地上很滑就摔到了，又有一次也是，兩次

都在車庫裏面做打掃的時候摔到。可能就是這種會積水，積水人的方向感就

沒有。很多人做這樣腦部的手術以後，甚至於失智的也有，還好當時我兒子

他一個月在國外，他在紐西蘭工作嘛，他這樣來照顧我一個多月，然後又因

為兒子本身是學營養的，現在講營養醫學，他就幫我這樣調理，使我身體更

健康。不然我跟我先生兩個都失智的話誰來照顧，還好當時兒子這樣幫助了

我整個身體調理下來，我才有這種體力去照顧我的先生。我那個時候我自己

是基督徒，我一上到手術台的時就禱告，求主耶穌保佑我平安，就這樣子。

我覺得人真的那個時候也是生命就是聽天由命哪，真的有什麼不好的結果的

話，那人就是這樣子就是交給主啦。不過算蠻順利的。所以像這種情形的

話，兒子在台灣這段時間我住院的這段時間，他除了照顧我。我住院時候也

有請看護，他每天早上帶了他失智的爸爸，那時候我先生方向感已經都沒有

了，他就帶著他爸爸就每天過來到醫院來看我，而且還有一次他平常跟他爸

爸父子的感情，不會像跟媽媽的感情一樣，他這段時間，我住院的時間，他

就帶他爸爸，爸爸東西放到這邊，等一下那邊又忘記了。 

看到兒女大家這樣和和氣氣，我有時故意在開玩笑，為什麼失智？有的夫妻

兩個很會吵架，我們兩個大概是沒有吵，所以他失智了，要吵才不會，哈哈

哈。不過家裡還是和諧是蠻重要的。我現在就是想自己本身是老師嘛，老師

當時對學生能夠有這麼大的能耐、愛心，這樣對我先生何況只有一個，這樣

更是我想要備加的這樣去照顧他。很希望大家家庭健康，然後就出國旅遊，
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我今天跟孩子還在寫短信給他，說這是媽媽的期望，希望我們大家身體都很

健康，能夠有一天能夠一起出國一起去旅遊。其實小時候常帶他們去歐洲

啊、日本這些都去過了。 

就要自己要會想啊，不要鑽牛角尖，我覺得心情要愉快這樣子很重要。 
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附件二、作品影片連結 

作品《手戈與你》於 2018年 7月 12日《單視圓－國立政治大學數位內容碩士

學位學程畢業聯合個展》展覽，影片連結：https://youtu.be/4B4vdcZVFoo 
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