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圖 2& - 左：費納奇鏡、右：盧米埃爾兄弟 2- 

圖 2& . 虛擬，境的三項特性 2. 

圖 2& /「時間全景」虛擬，境藝術作品                                               2/ 

圖 2& 0 立體影像視覺原理 20 
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圖 2& 2 6G 虛擬幻肢裝置運行方式 22 

圖 2& 1) 6G 虛擬幻肢裝置操作畫面 22 
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圖 ,& 2�A:6E BDIIDC 手勢控制· ,/ 

圖 ,& , 系統配置圖 ,0 

圖 ,& - 創作空間示意圖v正面w ,0 

圖 ,& . 創作空間示意圖v側面w ,1 

圖 ,& / 創作使用媒材說明 ,1 

圖 ,& 0 手部虛擬影像在DSelec GYVd 內示意圖 ,2 

圖 ,& 1 手部虛擬影像示意圖v左w與參考圖v右w                                    ,2 

圖 -& 1《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：出，景 -2 

圖 -& 2《疼痛記憶》擴增，境藝術作品內（畫面 -, 

圖 -& ,《疼痛記憶》擴增，境藝術作品入場與離場效果 -, 

圖 -& -《疼痛記憶》擴增，境藝術作品體驗流程圖 -- 

圖 -& .《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：覽 -. 

圖 -& /《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：覽海報 -/ 

圖 -& 0《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：覽空間 -0 

圖 -& 1《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：覽，況 -1 

圖 -& 2《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：覽導覽 -1 
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摘要 

 

 以身體知覺作為出發點x將疼痛經驗帶入虛擬影像中x藉此探討身體知覺的

運作及兩者間的關聯性x蒐集相關文獻資料與，際作品的分析x深入瞭解如何在

虛擬世界透過身體知覺建立自我存在x最後x以創作行動去探討虛擬影像與身體

知覺x並以：覽的方式x藉由作品與人之間的互動x提供進一步的思考。 

 透過文獻資料的彙整瞭解關於身體知覺的形成、記憶經驗、身體知覺與

「我的身體」、影像的演進、虛擬影像等加以蒐集與彙整x從中得知x進以瞭解

虛擬影像中身體知覺的鍵結。接下來x透過相關案例的分析x與理論相互驗證x

讓自己在創作的脈絡和歷程有更清楚的思維。最後x整理出自己對身體知覺及虛

擬影像的觀點x進而執行下一階段的創作行動。 

 本研究以創作方式探討「身體知覺y虛擬影像」x透過擴增，境藝術的創作

行動x期許觀者在體驗作品時x能透過虛擬影像x喚起個人的身體知覺的運作x

進而引導觀者對虛擬與現，間的「自我存有」有更大的想像與討論。 

 

關鍵字：身體知覺、虛擬影像、疼痛、6G擴增，境 
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6RcdbQSd 

 

 IXU m_dYfQdY_n _V dXYc cdeTi Yc% Ri S_mRYnYnW dXU pQYn UhpUbYUnSU 

gYdX dXU fYbdeQl YmQWUc% d_ Uhpl_bU dXU Qcc_SYQdY_n Qm_nW _pUbQdY_nc _V 

pXicYSQl S_ncSY_ecnUcc% pQYn UhpUbYUnSUc QnT cindXUcYjUT fYbdeQl YmQWUc' 

IXU gQic d_ ecU pXicYSQl S_ncSY_ecnUcc gXUn ReYlTYnW cUlV&UhYcdUnSU Yn 

fYbdeQl YmQWUc QbU YnfUcdYWQdUT Ri S_llUSdYnW bUlUfQnd lYdUbQdebU QnT 

pUbV_bmYnW QnQlicYc _V UmpYbYSQl g_bkc' FYnQlli% dXU _fUbQll S_nSUpdc QbU 

YmplUmUndUT QnT bUQlYjUT Yn dXU V_bm _V Qn UhXYRYdY_n gXYSX VQSYlYdQdUc 

dXU bUVlUSdY_nc _V fYcYd_bc QVdUb YndUbQSdYnW gYdX dXUcU fYbdeQl YmQWUc 

pb_fYTUT Yn dXU UhXYRYdY_n'  

IXU _fUbQll bUcUQbSX QSdYfYdi RUWYnc Ri S_mpYlYnW dXU pYUSUc _V lYdUbQdebU' 

HpUSYVYSQlli% d_ enTUbcdQnT% S_llUSd% QnT QWWbUWQdU dXU S_nSUpdc _V 

pXicYSQl S_ncSY_ecnUcc QnT Ydc bUlQdY_ncXYp gYdX "Bi 7_Ti%" mUm_bQRlU 

UhpUbYUnSU% YmQWU Uf_ledY_n% QnT fYbdeQl YmQWUc' CUhd% fYQ dXU QnQlicYc _V 

dXU bUlQdUT SQcUc QnT dXU medeQl fUbYVYSQdY_n _V dXU dXU_bYUc% dXU S_ndUhdc 

QnT dXYnkYnW _V dXU pb_SUcc _V QbdYVQSd SbUQdY_n QbU SlQbYVYUT' AQcdli% dXYc 

bUcUQbSX cicdUmQdYjUc Q enYaeU QnT n_fUl fYUg _V pXicYSQl S_ncSY_ecnUcc 

QnT fYbdeQl ImQWUc% gXYSX Yc XUlpVel V_b dXU TUcYWn QSdYfYdi Yn dXU nUhd 

cdQWU' 

8_ncUaeUndli% dXU mQYn V_Sec _V dXYc cdeTi Yc d_ Uhpl_bU dXU S_nSUpdc _V 

pXicYSQl S_ncSY_ecnUcc _V fYbdeQl YmQWUc Yn Q n_fUl gQi' 7i QmplYVYSQdY_n 

_V QeWmUndUT bUQlYdi Qbd% Yd Yc QndYSYpQdUT dXQd dXU QeTYUnSUc Uf_kU 

pXicYSQl S_ncSY_ecnUcc _pUbQdY_nc _V dXUmcUlfUc Yn dXU UhXYRYdY_n QnT 

dXQd dXU bUcUQbSX bUceldc UnQRlU RYWWUb YmQWYnQdY_n QnT TYcSeccY_n gYdX 

fYbdeQl QnT bUQlYdi qHUlV&UhYcdUnSU'r 

KUig_bTc：EXicYSQl 8_ncSY_ecnUcc% KYbdeQl ImQWUc% EQYn% 6eWmUndUT 

GUQlYdi 
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[�¦ 以Î�

1&1 研究背景與動機 

人類來到這個世上x以五感經驗與世界溝通x用雙眼感受陽光灑落在大地上

的光影變化x用雙手去觸摸自》的紋理x用耳朵聆聽大自》美妙的樂章x用舌頭

嚐盡酸甜苦辣x用鼻子聞遍世界的芬芳x這是我們認知的真，世界x也確，以肉

體身軀存在於此。  

而近年來x擴增，境v6eWmUndUT GUQlYdi% 簡稱 6Gw、虛擬，境vKYbdeQl 

GUQlYdix簡稱 KGw等技術陸續推陳出新v圖 1&1wx打破了虛擬影像與現，世

界的疆界x提供人們全新的觀看方式。前者將虛擬資訊加到使用者感官知覺上的

電腦顯示·x使用者可以直覺性的操作其中的介面x而後者它利用電腦模擬出一

個三維空間的虛擬環境x讓使用者感受到自己被包圍其中x當使用者進行移動x

藉由感測·連接電腦運算x將相對應的三維空間影像傳回x產生臨場感x提供使

用者沉浸式的感官體驗x使人彷彿身歷其境。é管是6G或 KGx將虛擬影像資

訊x和現，空間結合與延伸x開創了前所未有的感官體驗x也衝擊了我們對於世

界的認知x重啟對於「真，」與「虛擬」間的思考與對談。 

 

圖 1& 1 擴增，境與虛擬，境應用 

舉例來說xIK:6 在 2)1- 年推出結合6G與紙本型錄的 IK:6 8QdQl_W 6pp

v如圖 1&1x左wx只要透過行動裝置x掃瞄型錄頁面上的特殊符號x使用者便

能看到該項商品更多的」片、影片x甚至還有 ,9 與 ,/) 度全景觀賞的擴增，

境功能x讓家具透過行動裝置的畫面x虛擬呈現在，體空間x讓使用者對於傢俱

的空間擺設有更擬真的體驗；又如8bUQdU KG 在 2)1/ 年 G98v遊戲開發者大

會w上x所發表的《IXU LQlk》v走鋼索的人w虛擬，境互動體驗v如圖 1&2wx

使用者透過虛擬影像看見自己身處在岌岌可危的鋼索上x利用人們對於高樓的恐
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懼x對這搖搖欲墜的畫面產生é安的感受x造就身體上的緊張與恐懼x讓使用者

感到雙腿無力、站é穩x甚至有跌到的情況。上述兩種例子皆讓使用者沈浸於虛

擬現，x開啟了一種真，世界中所沒有的q知覺y幻覺r感知模式v顧世勇x

2))0w。 

 

圖 1& 2 IXU LQlk 虛擬，境互動體驗 

 q知覺y幻覺r感知模式x是一種全新的認知體驗x它模糊了「真，」與

「虛擬」間的界線x當我們身處其中x身體的感覺與心靈的認知形成一種難分難

捨的型態x「身體」成為主體意識的重要依賴x對於虛擬世界中「存有」便產生

新的思考與討論x也促使本研究對於在虛擬影像中x身體知覺如何運作：開研究

與探索。 

為探討虛擬影像與身體知覺間的關係x本研究將以擴增，境的技術x結合「疼

痛」pp附有主觀意識的感覺x模擬創傷的經驗x進而了解身體在虛擬影像中

如何賦予其解釋與意義x以達成在虛擬影像中「存在」的成立。  

綜合上述x本研究以身體知覺作為出發點x探討我們如何在虛擬世界透過身

體知覺建立自我存在x討論兩者間q知覺y幻覺r的感知模式x並運用在，際創

作中x藉由創作來回應研究中所提出的問題x去思考由虛擬影像所創建出的世界x

為什麼我們會信以為真？憑什麼信以為真？探討虛擬影像與身體知覺之間的關

係x正是本研究的重點。 
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1&2 研究目的 

在現，世界中x我們透過感官及物理性的回饋來感受、存在於這個三度空間x

例如藉由視覺使我們在腦中描繪出物體的形狀、顏色、大小x從觸覺的經驗中x

我們知道其輕重、軟硬、冷熱、材質x而聽覺可以協助判斷物體的遠近、方位x

味覺嚐出酸、甜、苦、辣x嗅覺將空氣中的有味分子傳遞至嗅覺細胞x使人們可

以感受外來氣味x我們é停地經由眼、手、耳、口、鼻接收外來的刺激x累積對

這世界的認識x並在大腦內處理這•資訊x歸納整理x形成一種記憶x當下次有

相似的經驗x大腦會自動提取相關的記憶x組織我們對於這世界的認知。 

》而當我們身處一個虛擬世界時x又如何判讀自我的存在呢？或許虛擬影像

能創建出一個擬真的世界x透過視覺還原一個與現，生活相差é遠的環境x讓我

們對眼前的景物信以為真x但若其他感官沒有一併跟進x就會產生一種差異感x

無法沈浸其中x 以虛擬，境為例x許多開發KG眼鏡的廠商x除了眼鏡的生產x

也研發了各自的互動手把x從手把外觀的設計到互動方式x就有別於傳統遊戲手

把的握法及使用方法x中國的9UhdQ G_R_dYSc 公司甚至開發出一款 KG手套y

9Uhm_x可以追蹤 11個角度的自由運動x並且給每個手指頭提供é同力道的反

饋x讓使用者在體驗上有更身歷其境的感受。 

圖 1&, 9Uhm_虛擬，境互動手套 

如此模擬真，世界的物理回饋x皆是喚醒在原本現，生活中汲取的記憶經驗x

輔助使用者對此產生「真，」感受的方法之一x其他方法還有提高畫面顯示的Vpc、
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減少延遲時間x以避免使用中的間斷所造成的眼睛疲勞、暈眩x甚至頭痛的結果x

又或是在設計介面時使用敘事型選單x例如：在KG畫面中é做特別的訊息提醒x

而是將它融入場景中x讓觀者自行發現o等x這•在技術設計上的細節x其，都

圍繞著一個核心pp提”使用者的沈浸感x而且大部分是對於身體感官的沈浸

是體驗進行調整x一旦提”了沈浸感x將使我們對於「真，」與「虛擬」世界的

感受é再是光譜的兩端x而是達到合而為一的境界x開啟了一種全新的感官模

式。 

正如顧世勇在《科技藝術中虛擬與沉浸的潛在意涵》一文中提到： 

沉浸於虛擬真r是一種全新的認知體驗，a最重要的特點是，操W者t經驗

世界的感覺g認知的界限淡e。這種界限淡e的主要表現有二：a一，是身體感

覺的W用變的更d重要，主體的主要內涵L僅是心靈的認知g基於心靈上認知的

理性r踐，這一變e使身體成為主體的一個重要內涵。由此u致了“身體－主體”

的出現。a二，操W者沉浸於虛擬真r時。知覺與y覺是f一的，構成了真rr

在中所沒有的“知覺－y覺”感知模式。 

這也說明了我們對於虛擬世界的認知xé再只是理性知覺為主導x更多的是

身體的知覺x以身體為主體的感知模式x而這也是所謂的「身體知覺」。 

本研究主要是瞭解形成「身體知覺」的哲學概念x探究我們如何透過「身體

知覺」在「虛擬世界」中建立自我的存在x同時運用藝術創作x對研究問題提出

回應x進而思考虛擬與現，間q知覺y幻覺r的感知模式。本研究歸納出其研究

目的如下： 

1' 身體知覺的形成 

為了理解身體知覺的形成x本研究將引用法國身體現象學哲學大師梅洛

y龐帝vBQebYSU BUblUQe&E_ndiw在現代哲學提出的一個概念nn「身體

y主體」來對身體知覺加以分析。我們在知覺這個世界時x除了肉體上的五

感經驗v視覺、聽覺、觸覺、嗅覺、味覺wx梅洛y龐帝提出的概念x說明

心靈與身體並非二元存在x反而強調身體為世界的主場。經由了解它是如何

影響人們對於世界的建構x再透過藝術的手法詮釋「身體知覺」於虛擬環境

創作中的重點思維。 
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2' 身體知覺於虛擬影像的運作模式 

虛擬影像的誕生x開啟了人們新的感知模式x身體知覺在其中扮演著重

要的角色。以KG為例x藉由三項特性的緊）結合：「沉浸性」 vImmUbcY_nw、

「互動性」vIndUbQSdY_nw、「構想性」vImQWYnQdY_nwx營造出身歷其境的

震撼x淡化了虛與，的界限x我們的感知模式é再是單一感覺的集合體x而

是先由整體而部分x》後再由部分到整體x形成意義é斷深化。 

,' 將身體知覺導入虛擬影像創作之應用 

提供在虛擬環境的創作上x能有更多角度的觀察面向及思考空間。藉由

「身體知覺」議題的加入x引導觀者對於虛擬與現，間的「自我存有」有更

大的想像與討論。  
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1&, 研究方法 

 本研究以「身體知覺」與「虛擬影像」為主題x試圖從心理學與哲學的角度x

探討身體與影像之間的關係x並透過以「身體知覺」為主體的擴增，境藝術創作x

將「身體知覺」議題的探討x轉化為，際的行動x以開放與直觀的藝術詩性x：

現「知覺」與「幻象」的作品。故從當代「身體&影像」美學的角度x加以分析

與研究x使創作與理論之間可以相互驗證x以釐清個人創作思維與脈絡x並將個

人的創作研究方法歸納為： 

 

1' 釐清研究目的與動機 

從生活中汲取創作靈感、過去創作對「存在」意義脈絡的延伸、思考新媒體

藝術的未來方向x此三者交替作用x激發新的創作能量x使創作思維逐漸聚《x

形成了「疼痛記憶」擴增，境藝術創作的動機與目標。 

2' 確立創作方向 

透過收集、測試各種科技性媒材x思考其發：可能性x嘗試先將，…與理論x

兩者之間連接成一個清晰的創作思維邏輯。 

,' 研擬創作計劃內（ 

基於上述的創作思維邏輯x規劃理論研究與創作行動兩個執行面向x並思考

如何同時有效推：兩者x使兩者之間能相互影響與成立x使整體創作計劃成為一

個反覆驗證的過程x助於創作者在，際創作過程中x用科學的方法、理性的思辯x

理解創作行為背後所積。的思維意涵x進而強化創作的品質。 

-' 創作與研究相關理論初步探索階段 

確立以「身體知覺」為創作與論述發：的主體x蒐集相關美學理論與創作理

念之研究x並從中探討é同面向看待「身體知覺」的議題x與當代影像美學對「身

體」的思維x及在科技的演化下x新的視覺虛擬影像與「身體」之間的關係x希

望能藉由藝術創作x具體呈現全新的「身體知覺」經驗。 
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.' ，際創作行動 

藉由，際的創作行動x來，踐本研究的目的x並思索最終成果是否能回應問

題x再逐步進行修正。除了在創作階段中x對作品的形式與內（x以及創作的過

程與創作論述é斷反覆的檢視x理論部分也會隨著新的發現與情境所提供的事，

資料x來批判修正原計畫內（的缺失。整體過程是一個é斷變動、轉化與精益求

精的過程x確保每一個階段x皆能即時且有效的處理新的發現與體驗x進而推：

至下一步的行動。 

/' 撰．論文 

透過論文的撰．x來幫助自己在創作上x有條理的思考以及尋找創作思維中

的內涵x提出當代「虛擬影像」與「身體知覺」間的論述x並完成「疼痛記憶」

擴增，境的藝術作品。 
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1&- 研究架構 

 

圖 1&- 本研究流程架構圖 
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1&. 研究範圍與限制 

1' 虛擬影像討論範圍 

本研究討論之虛擬影像以擴增，境v6eWmUndUT GUQlYdiw與虛擬，境

vKYbdeQl GUQlYdiw所產生的視覺影像為主x其他影像媒材如：繪圖、影片、電

影、特效o等x因時間、能力與研究方向的限制x暫é列入此次研究範圍。 

2' 創作媒材限制 

擴增，境的藝術創作涉及的領域與；次極廣x包含創作者、,9模型製作、視

覺影像互動程式設計等x與過往互動裝置藝術作品有所差異x困難度也大幅增加x

因此創作者必須學習新的科技邏輯與其運用的方式x經過長時間的測試與研究x

始能將學習成果逐步運用在創作上。 

,' 以視覺連結疼痛記憶的交互感官創作 

我們經由「身體」這個媒介去探索外在的環境x也在這之間é斷與內在連結x

形成記憶與經驗x》而x在過程中x難免受到一•損傷或病痛x這也在我們身體

的某部份深深刻畫x留下經驗x形成屬於自己的疼痛記憶x這也說明了疼痛是附

有主觀意識的感覺x也是一種身體與主體合而為一的證明。因此本研究在，行創

作時x將以視覺模擬「疼痛」的創傷經驗x進而討論虛擬影像v視覺w中透過身

體知覺v疼痛w建立自我存在進行探究與創作x對於創作中所引用之哲學美學相

關論述研究x尚有é足的部分x若有疏漏乃é吝指教。 
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第二章 文獻探討 

為了解身體知覺與虛擬影像之間的相互關聯性x及針對後續創作所探討的議

題x在本章節將由文獻探討深入瞭解關於身體知覺的形成、記憶經驗、身體知覺

與「我的身體」、影像的演進、虛擬影像等加以蒐集與彙整x從中得知x進以瞭

解虛擬影像中身體知覺的鍵結。接下來x透過相關案例的分析x與理論相互驗證x

讓自己在創作的脈絡和歷程有更清楚的思維。最後x整理出自己對身體知覺及虛

擬影像的觀點x進而執行下一階段的創作行動。 

2&1 關於身體知覺 

意義是由感官所產生。 

W4.t 5s s5g8525c.8c1? It 5s m1.858g, 58s92.r .s 5t 5s s18su.66? pr90uc10  

上述為 G_lQnT 7QbdXUc 曾提到x對於感覺轉換為知覺的解釋x套進現代心

理學在研究身心關係時x發現其具有連續性的四個歷程：(1)先由以生理基礎的

感覺·官接受外界刺激而產生感覺；(2)繼而由腦的功能將感覺轉為知覺；(,)根

據感覺和知覺x對當時刺激情境之所感所知產生統合性的認識而形成意識；(-)

根據知覺和意識表現出反應行為v張春興x2))2w。前兩項敘述一般知覺的形

成x猶如從單一感官集結而賦予外在刺激意義x而後面兩項則加入了外在環境與

物理身體整合性的認識x進而形成意識、表現行為x是一種由整體到單一部分x

再從單一部分到整體的意義深化x這也是在了解「身體知覺」前x對於它雛形的

認識。 

而在龔’軍所著《身體部署：梅洛龐蒂與現象學之後》中提到x身體的第一

重構成是它做為物理事，x可以像一般物理材料那樣具有客觀的空間擴延x也有

一般物理材料的種種性質；其次x身體的第二重構成是這種「物質」還能對自己

建立感覺x這種感覺在身體的表面和內部é斷發生。這說明了我們的身體是靠著

雙重的作用(1)對物理事，的感覺；(2)感覺產生自我的意義x與所處的世界溝通。

本研究著重於第二重「身體知覺」的探討x思考如何透過身體知覺來建立自我的

身體x進而討論在虛擬影像中自我身體的建構與存在。 
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2&1&1 身體知覺的形成 

過去x法國哲學家勒內u笛卡爾vG' 9UcSQbdUcw被稱為是西方現代哲學的奠

基者x他著名的哲學命題「我思故我在」v8_WYd_ UbW_ cemwx便是對「心」

，體存在的肯定x將感性的身體與理性的心靈兩者劃清界線x強調後者才是闡明

世界的本質x認為人們是用理性來認識這個現，世界x當我們能清楚用理智認知

一件事物時x那麼該事物必定é是虛幻的。 

這種理性的認知x以生理的角度舉例x我們的身體透過特化·官v眼、耳、

鼻、口、舌o等w接收外界的刺激x連接身上的感官神經x傳導至大腦皮；的一

部分x進而產生「感覺」x例如：光線射到眼睛內的視網膜x視網膜的消息會從

視神經傳進大腦x先到視丘內的側膝核vlQdUbQl WUnYSelQdU neSlUecwx再傳到

大腦皮；的：業後方的視覺大腦皮；x產生影像x因此我們就能能透過眼睛x「看」

到物體。透過這•感官的運作x成為我們與外界溝通的管道v徐嘉宏等x1221w。 

é過在這一；面x只是單純的產生「感覺vcUncQdY_nw」x是個體靠身體

感覺·官與環境中的刺激接觸時所收集到的訊息x進而辨別出該刺激特徵的歷程x

感覺·官的運作是以生理變化為基礎x故而感覺現象的產生v張春興x2))2wx

它並沒有對此多做選擇、組織與解釋x但只是接收到é同「感覺」的片段資訊時x

並é能產生某種意義x而是需要進到第二個階段y「知覺vpUbSUpdY_nw」的

運行x我們才能對這•感覺產生有意義的解釋。舉例來說x當你抬頭望向天空x

對於這般的場景x若看到的是「藍色」、「白色」x那是你的感覺x但若看到的

是「藍天」、「白雲」那就是感覺中融合了知覺。 

感覺跟知覺看似相近x其，卻有•許差異x知覺的定義是指個體根據感覺·

官對環境中刺激所收集到的訊息產生感覺後x經大腦的統合作用x將感覺傳來的

訊息加以選擇、組織並作出解釋的歷程x知覺é僅靠感官的生理基礎x而且是一

種心理作用v張春興x2))2w。由此可知x感覺跟知覺雖有差異x但兩者其，

是一種連續性的心理歷程x我們可以透過下圖更進一步釐清兩者之間的差異： 
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圖 2& 1 從感覺到知覺的轉換 

第一眼看到這幅圖時x或許會認為是一堆雜亂無章、大小é一的黑色斑點所

組成x但若仔細觀察x其，就可以發現途中有一隻低頭朝樹下走去的狗x如此的

改變x是因為原本的刺激在心理上做了選擇、組織及解釋x由感覺轉換成了知覺。 

當》我們並é能馬上對新的感覺就有所判讀能力x它還是牽涉到從過去累積

的記憶經驗x例如：為什麼紅色能達到警示的效果？在色彩心理學上x色彩的直

接性心理效應來自色彩的物理光刺激對人的生理發生的直接影響。例如：紅色的

光波相較於其他顏色光長x光波越長x穿透距離就越強x穿透距離越強x就越é

（易散射x所以在天氣é佳時x會較其他顏色光看得更清楚；另外x人眼的結構

對於紅光較敏感x所以在辨別上x紅光的提醒作用也比較強。諸如此類的物理原

理造就我們在判讀紅色時有警示的效果x》後將這樣的感覺轉化為記憶x下次再

看到紅色的標誌、符號或【光x我們便能辨別它代表的意義。這也是我們從單純

的感覺x到大腦統合作用後x對其產生一種知覺的過程。 

我們對於一項事物的感受經過自己的分辯與決斷後形成認知x再透過記憶將

其紀錄保存x並與新的感知重新交織x造就我們腦中所發生的印象。我們的身體

作為承載這•感知印象的（·x在é斷的堆疊、累積之中x形成了我們所認識的

世界。 
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》而x當虛擬影像所創立的世界出現後x身體的感性知覺的作用無疑顯得較

在真，，在中更為重要x人與虛擬環境的關係é再以理性認知為主x而主要是感

性知覺關係v顧世勇x2))0wx如此身體為主體的概念x這正是本研究所討論

的身體知覺。 

為了理解身體知覺x本研究將以最早提出「身體y主體」概念的x法國哲學

家梅洛龐蒂vBQebYSU BUblUQe&E_ndiw所論述的身體現象學進行討論x從五

感所收集到的感覺x是在「肉體上」所形成的感覺x而身體知覺é需要感官工具

的情況下在肉體上直接v非感覺w地獲得的知覺x並以「身體感」一詞做為討論x

「身體感」é僅對應著外在對象時產生的動覺、觸覺、痛覺等知覺活動經驗x也

涉及了身體在運行這•知覺活動時從身體內部產生的自體覺知迴路；從時間的角

度來說x「身體感」é僅來自過去經驗的積。x它也帶領我們的感知運作x指向

對於未來情境的投射、理解與行動v龔’軍x2))/w。在現，生活中x我們透

過身體感官v觸覺、視覺、聽覺、嗅覺以及味覺w等多種方式從事文化交流活動x

é斷的接收、傳達、溝通與學習外部資訊x累積對世界的經驗x形成一種記憶x

使人由客體成為主體x身體同時「能感」也可「被感」x它既與過去所積。的身

體習慣相關x又涉及身體透過當下感知模式的調整轉換技術x：開另一種時空序

列、另一種，在感受的角度v龔’軍x2))/w。 

身體領會自身構成自身x並把自身改造為思想的形式v王？川x2))1wx

既是能感的主體x又是被感的對象；既是經驗著的現象x又是現象發生的場所。

身體猶如一面鏡子x當接觸到現，世界的真，事物x我們通過肉體的感覺來認識

現，世界x將對世界的認知明確地轉化為一種意義x並將它投射於我們的心理x

同時也會反射一個潛在的意識於其中x》後這個意識又會再反射x投射至真，事

物上xé斷的來回疊加x將「可見的」轉換為「é可見的」x同時又把「é可見

的」轉換為「可見的」x，現了兩個世界的"雙重轉換x兩者的結合便是身體知

覺的形成v王川？x2))1w。 

因此x在討論身體知覺時xé再只是參考單一感覺x而是先主體再分化為部

分x如同一面馬賽克的瓷磚牆x我們無法由單一一片馬賽克瓷磚看出整面牆所傳

達的圖像x也因此無法了解其中代表的意義x因意義é是由部分而整體x而是先

由整體而部分x》後再由部分到整體x來回疊加、é斷深化而形成。 
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2&1&2 記憶經驗 

 由上述段落可知我們如何透過感官來瞭解這世界上的人、事、物x隨著時間

的行進x我們經驗的越多x形成的記憶也會影響身體知覺對於真，事物的解釋。

如同克莉絲丁・寇威爾v8' 8QlTgUllw在《身體的情緒地圖》中提到：「經由

身體x我們和世界連結；身體經驗幫助形成自我；生命的喜怒哀樂和大大小小的

事件x都是通過身體來經驗和表達。」v廖何敏譯x2))-wx而「記憶」也佔

了極為重要的部分。「記憶」是神經系統儲存過往經驗的能力x代表個人對於過

往經驗的印象積。x
新 ³¼DCh	動它扮演了我們選擇、組織與解釋感覺x
形成知覺的角色x同時也將此次的知覺再次形成記憶xé斷的累積疊加x沒有記

憶的參與x人就é能分辨及確認周圍的事物x而記憶形成的機制x大致可分為下

列三種資訊的處理階段： 

1' 編碼：獲得資訊並加以處理和組合。 

2' 儲存：將組合整理過的資訊做永久紀錄 

,' 檢索：將被儲存的資訊取出x回應一•暗示和事件。 

這三種處理階段x如同我們所使用的個人電腦x電腦螢幕對應檢索功能x主

機則對應儲存功能x而鍵盤與滑鼠對應編碼功能v圖 2&2wx》而人並非能完全

像機械般x記─所有輸入的資訊x有時也會出點差錯。因此記憶並非是所經歷事

件的完整複製x我們的背景知識、認知狀態與周遭環境等因素皆有可能影響記憶

v鄭仕坤x2)).wx有時甚至會產生一種錯覺x造成「記憶」與「事，」有所

落差x舉例來說x211 事件發生後包括美國總統小布希在內的很多人都曾在採訪

中栩栩如生地描繪那一天發生的場景x》而x事，卻證明他們的記憶內（與真，

情況大相逕庭。有•人會把一件，際發生在親友身上的事情套在自己身上x卻信

誓旦旦宣稱確有此事。因此記憶憑藉的é只是真正發生過的事件x還包括我們如

何詮釋事件發生的過程。這正是所謂的「記憶經驗」x它並非要告訴我確切的發

生地點或發生了何事x而是要創造過去所發生事情的經歷與感受x就像一個被抽

象所完成的記憶vHecQnnU'K'AQnWUbx12.,；洪蘭譯w；記憶從中篩選了所有

發生過的材料x》後再以一種事件的構成形式表現出來v魏伯倫x2))2wx這

也促成了每個人迥》相異的記憶經驗。 
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圖 2& 2 形成記憶的三種資訊處理階段 

 

2&1&, 身體知覺與「我的身體」 

人類藉著感覺與記憶經驗形成身體知覺x透過屬於自己具體的身體來：開意

義x與世界打交道x每個人可以具有自己特殊的知覺方式與角度觀點來完成意義

的統一v吳若慈x2))1wx換句話說x人藉由身體存在在這世界上x同時知覺

並行動。如梅洛龐蒂意義下的「身體」已經離開傳統物理性的身體x具有主體性

的地位x這•記憶、經驗、意義皆是屬於「我」的記憶、經驗、意義x但並非單

憑藉著反思就能獲得作為意義來源的知覺經驗x而是受限於身體的現，性x也正

因如此的現，性x我們必須從各種感官來知覺對象產生經驗。普魯斯特vB' 

Eb_ecdw在《追尋失落的時光》一書中x曾提出「身體在記憶中的作用」：「記

憶é是過去的構成意識x而是通過當下的蘊涵重新打開時間的努力」v龔’軍x

2))/wx身體把過去、現在、將來連結在一起x透過記憶作為媒介x以知覺的

方式產生身體的時間性x以被一種被動綜合的方式x形構發生而成。如此被動綜

合的概念x可以被瞭解是透過基本聯想法則x感受v6VVUSdY_nw的力量刺激的

自我的注意力朝向對象x促進了在回憶和期待的活動中構成對象本身v龔’軍x

2))/w。 

如上段所述x身體如裝載化學藥劑的玻璃（·x擁有兩種特性x第一x外；

玻璃（·的物理性質x有一般物理材料客觀的空間擴延；第二x裡面的化學藥劑

就如同感覺和知覺的變化歷程x根據外在加入的é同藥劑v感覺wx與原本的化
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學藥劑產生反應v知覺wx這個（·v身體wé斷產生「自我」的認識x換言之x

當我們接觸到外在事物所感受的知覺x一部分是「感覺」到外物x另一部分則是

感覺到受刺激的身體x此時x人們意識到這個身體狀況時x正說明了身體能知覺

到身體本體x如此即透過身體知覺形成了對自我身體的意識。就好比胡賽爾

v:TmenT GecdQf 6lRbUSXd =eccUblw在談論身體透過「身體感」與「肉身感」

的雙重作用所構成x而其中又以觸覺與痛覺為自我定位的重要元素。痛覺和觸覺

是「遍佈全身」的雙重化自反感受x有了這；屬於身體自身的「本體感受」x「自

我」的界域才可能具體產生在身體與外在世界的互動過程中形成v龔’軍x2))/w。 

胡賽爾透過現象學的理論x提出身體與觸覺、痛覺連結的事，x說明了觸覺與痛

覺作為建構自我身體的重要存在。 

現代醫學上有一種難解之謎稱為「幻肢感覺」x其中x「幻肢痛」常出現在

截肢的病患身上x這•病患多半在截肢過後x仍》可以感覺手、腳都還存在x並

且認為那以截去的部位還隱隱作痛x西醫理論解釋大部分幻肢痛原因x大腦的中

樞神經與四肢神經相互連結對應x儘管患者的手腳已遭切除x但大腦裡的對應部

位仍具有完整的功能x讓患者依舊能感受到切除部位 而且出現疼痛、發癢的錯

誤知覺v鄭順騫x2)1)w。從上述的例子描述中x我們看到這•患者過去都擁

有一般正常的身體、觸覺、痛覺x所以這•經歷以刻畫在身體與腦中x一旦失去

了曾經認定為自我的部位x印象中的身體變化為幻肢x似乎還能感覺到它的疼痛x

這•皆是透由記憶所想像出來的感覺。這說明了x疼痛的記憶經驗化為一種過去

存在的證明x身體將過去與現在連結起來x「幻肢感覺」便油》而生。 

因此x在此次的創作當中x將以「痛覺」與「觸覺」作為發想的基礎x以虛

擬影像重現大家對身體的痛覺記憶x去探討「影像」與「身體」之間的關係x進

而了解我們的身體在虛擬世界中是如何「運作」以及「感知」。 
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2&2 關於虛擬影像 

本章節討論之虛擬影像以擴增，境v6eWmUndUT GUQlYdiw與虛擬，境

vKYbdeQl GUQlYdiw所產生的視覺影像為主x因此接下來將以上述兩個方向進行

文獻探討x其他影像媒材如：繪圖、影片、電影、特效o等x因時間、能力與研

究方向的限制x暫é詳述其相關內（。 

2&2&1 影像媒體之演進 

影像技術的發：x從過去作為藝術家繪畫輔助工具的的針孔暗箱x一直到裝

上透鏡及相紙的攝影術x11世紀巡迴演出的街頭藝人帶著一只箱子x讓觀眾透

過箱子上的小孔看見箱內的圖畫x帶領人們看到更廣闊世界的 EUUp HX_gv圖

2&,wx 接著出現的動態影像費納奇鏡v圖 2&-wx為早期無聲電影的雛形x而

後錄影技術的出現、電影的誕生x在112.年12月21日x盧米埃爾兄弟v6eWecdU 

BQbYU A_eYc CYSX_lQcx11/2&12.-； A_eYc ?UQnx11/-&12-1w在法國巴黎

的「大咖啡館」首次公開放映了《火車進站》vA"6bbYfkU T"en dbQYn Un WQbUTU 

AQ 8Y_dQdwv圖 2&-wx這使電影進入公眾的視野x也開啟以「影像」為文化發

：的新時代。而現今x科技的é斷創新x,9立體影像、環場影像、擴增，境與

虛擬，境等新的影像技術更是如雨後春筍般湧現。 

 

圖 2& , 7Qb_l_mU_ EYnUllY% AQ AQndUbnQ BQWYSQ 
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圖 2& - 左：費納奇鏡、右：盧米埃爾兄弟 

而當影像從過去平面靜態、29動態、,9立體到現今的虛擬，境x每個階

段的進：悄悄地改變著我們觀賞影像的身體經驗與空間維度x一開始人們必須起

身、彎著腰x透過針孔看見圖像x接著透過鏡子的反射x與圓盤的旋轉x看見連

續動作的動態影像x》後發：成一群人一起進入一個大暗房x排排坐觀賞電影的

播放x至 GUQl9 ,9 等技術發：成熟後x觀眾帶上紅藍鏡片的 ,9眼鏡x立體成

像就在眼前呈現x而現今虛擬，境透過 ,/) 度的攝影技術、電腦建立的三維空

間等方式x創造出一個擬真的世界x打破過往鏡框式的觀賞方式x讓人彷彿身歷

其境x成為其中的一角。如此大躍進的演進過程x使觀眾從螢幕前的客體轉為螢

幕中的主體x虛擬，境的世界x解放了身體與空間x身體對現，世界的感知保持

聯結x同時也在虛擬世界中無限擴：與延伸x因此x我們對虛擬世界所見之物的

真，性產生懷疑x但同時現，身體與虛擬身體自由的交替與變換x產生如親臨現

場般的幻覺。除此之外x虛擬，境再搭配其他感知互動的裝置x帶來的é只是視

覺上的衝擊x更是整個五感身體的延伸x形成虛擬與現，的混合世代x它é儘儘

是為了滿足人們對真，的影像體驗x也反映有限身體能穿越無限時空的慾望x是

一種對「過去」事物的再現x與想像「未來」的追求v陶亞倫x2)1/w。 

影像媒體如此的演進過程xé只更改了觀眾觀看的方式x更帶動了影像本身

傳遞訊息的轉變x就如馬歇爾z麥克魯漢v=UbRUbd BQbcXQll BSAeXQnx8'8'x

1211 年 0 月 21 日y121) 年 12 月 ,1 日w提出「媒介即訊息」(IXU mUTYem 

Yc dXU mUccQWU)x強調媒介「本身」即是一種「訊息」x說明了當我們選用哪

種傳播媒介x這一媒介本身內蘊的影響x遠大於我們加諸該媒介的內（；所以x

é同影像媒介傳遞方式代表了é同的衝擊x而這•衝擊都會變更所有感官的比率x

包括心靈與社會o等x這•變化都悄悄的改變了影像媒體帶給這世界的影響。 
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2&2&2 虛擬影像 

虛擬影像伴隨著新的媒介科技而出現v此虛擬影像指擴增，境與虛擬，境中

之視覺影像wx也重啟人們對於影像的想像與體驗x甚至衝擊著每個人的心靈與

精神意志。擴增，境v6eWmUndUT GUQlYdi% 簡稱 6Gw是把虛擬化技術加到使

用者感官知覺上x以攝影及即時擷取現，空間之影像x再與電腦程式即時運算其

位置與角度x並結合相應之虛擬影像x創造出現，與虛擬結合的影像。虛擬，境

vKYbdeQl GUQlYdix簡稱 KGw則是打造出一個完全模擬真，的立體空間x當配戴

上KG眼鏡後x眼鏡內模擬出的全景影像v可以是完全擬真的空間x或虛構想像

的世界wx使觀者產生如同身體進入另一個現，空間般的錯覺。 

兩種虛擬影像的產出x乍看只是一種媒介科技的創新下的產物x但就如上一

節所提到馬歇爾z麥克魯漢的「媒介即訊息」一說x這兩種虛擬影像的應用x除

了改變了人們對於影像的身體經驗與空間感受x也在當代新媒體藝術中激起了漣

漪x它們並非只是單純一項新的數位創作工具x更開啟了人們追尋身體在無限時

空中穿梭的可能性。 

DlYfUb GbQe 與 FbQnk E_ppUb 以「虛擬藝術」(KYbdeQl 6bd) 一詞定義並強

調數位藝術中的虛擬存在特性x強調參與者於環境中的沈浸與虛擬在場感v曾鈺

涓x2)1)wx當使用者沈浸在虛擬，境中時x身體的感性知覺便顯得較在真，

世界中更為重要x人與虛擬環境的關係é再以理性認知為主x而是以感性知覺關

係進行鍵結；而所謂沉浸就是使人只停留在感性知覺；面xé加反思地將虛擬真

，作為行為的對象和環境v顧世勇x2))0wx這也呼應了虛擬，境所：現的三

項特性：構想性vImQWYnQdY_nw、互動性vIndUbQSdY_nw與沈浸性vImmUbcY_nw 

vGbYW_bU 8' 7ebTUQxEXYlYppU 8_YVVUd 2)),wx藉由三者的緊）結合x創造

出身歷其境的震撼x進而對真，與虛擬的哲學性與多重感官之本質進行探索。 

 
圖 2& . 虛擬，境的三項特性 
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2&, 身體知覺與虛擬影像 

我們正進入一個虛擬與現r難c的時T，這個虛擬的影像世界是一種嶄新的

「現r影像I、一個全方位立體的「時間生成lI，p以知覺與記憶為核心的身

體影像系統，與身體之n的物質性影像系統所構成，兩者彼此交融成為整個虛擬

rm世界v陶亞倫x2)1/：111w。 

上述截自臺灣新媒體藝術家陶亞倫「時間全景」虛擬，境藝術作品之論述x

身體作為一個中介x銜接內部知覺、記憶與外部虛擬影像x建構出一個虛擬，境

的世界x換句話說x身體就如一個（·x裝載虛擬與現，的感知x混合交融為虛

擬，境中所呈現的「幻象」。身體從現，累積的知覺經驗x形成記憶儲存其中x

在虛擬，境的世界中x透過身體知覺與記憶經驗的重啟x對虛擬的影像產生真，

的感受x身體形成了一個重要的交會點x將「現，」與「虛擬」做一個彙整x同

時x身體的感知經驗也從有侷限的具體時空x進入到無限擴：的虛擬時空xé再

受限於現，世界既有的規則x人們的身體轉化為輕盈的虛擬身體x穿梭在無限想

像的虛擬時空x使人們重新思考虛擬與現，世界的權力變化。虛擬，境創造了一

個形上世界v理型w與現象世界v模仿理型w可以相互穿越的時空門v陶亞倫x

2)1/wx使我們再度關注真，身體與虛擬影像之間x那微妙的「存在」關係。 

 

圖 2& /「時間全景」虛擬，境藝術作品 
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從科學的角度切入x我們的身體會認為「虛擬，境中的影像」為真x是因為

人眼透過深度的知覺所提供「深度線索」來判別立體影像。在真，世界中x我們

所見皆是三維度的呈現方式x從在視網膜所成像的二維度平面影像x轉化為我們

知覺的三維空間x靠的就是深度線索v9UpdX 8eUw資訊的提供x因此x深度線

索為人類大腦知覺三維空間的提示。這•深度線索包括生理；面的眼動線索v輻

輳動作、對《作用w及心理；面的單眼線索、雙眼線索x眼睛透過遠近、遮蔽、

陰影、相對大小、運動視差o等資訊的收集x將訊息傳遞至大腦x使我們能夠知

覺該影像的空間性x進而判斷為立體影像。在虛擬，境中的影像x其，也是透過

與真，世界中相同的視覺原理x來判斷影像的立體感與空間感x所以在打造虛擬

，境中的場景時x越接近人類在真，世界的視覺感官x對該場景所形成的沈浸感

便會提”x感覺更為真，。 

 

圖 2& 0 立體影像視覺原理 

 因此x身體對真，世界的知覺運用x會融入進我們在虛擬影像互動的過程中x 

對於真，與虛擬的判斷x其，皆是源自於自我身體知覺的操作x如梅洛龐蒂所提

出：「我們需要重新h醒t世界的體驗，i為我們藉著自己的身體在世界上o在，

i為我們用自己的身體感知世界。當我們以這種方式重新與自己的身體、與世界

接觸，我們s重新發現自己，i為藉自己的身體感知，身體就是一個自然的我，

就是知覺的主體。」v何兆基譯x2)11wx而虛擬影像的參與x創建了一個無

限延：的虛擬時空x將身體知覺從真，世界帶入虛擬世界x淡化了兩者的界限x

使「身體」v具體的身體知覺及想像的虛擬身體w能穿梭其中x創造出對「時間」

與「空間」感知的新體驗x引導我們對於「自我存在」的思考x從現，空間轉向

虛擬、內化、潛在的世界x朝著感知、意識、記憶的深處探尋。 
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2&- 以身體知覺與虛擬影像為出發之作品 

2&-&1 6G 虛擬肢體 

 

圖 2& 1 截肢患者與6G技術所打造虛擬肢體之互動 

 此裝置是由瑞典查爾姆斯理工大學v8XQlmUbc JnYfUbcYdi _V IUSXn_l_Wiw

的研究者馬克思u歐提茲u卡塔蘭vB' DbdYj 8QdQlQnwx在 2)1/ 年 IXU AQnSUd

雜誌所發表針對截肢病患產生「幻肢痛」的治療，驗裝置x「幻肢痛」在醫學上

是一種難以解釋的現象x通常出現在病患截肢之後x他仍感到被切斷的肢體還在x

且隱隱作痛x研究報告指出約有 1) 的截肢患者會對約那個é存在的手或腳感

到疼痛x這種現象被稱做「幻肢痛」。卡塔蘭在 2)1- 至 2)1. 年間x以復健中

的「鏡子療法」為出發x應用 Bi_ 手勢操作手環所採用的肌電感測·

vBi_UlUSdbYS cUnc_bcwx檢測穿過患者截肢肢體末端的肌肉電位x藉此判斷

患者想要截肢的肢體進行什麼樣的動作x》後透過6G技術x在被截肢的肢體上

合成出虛擬肢體x顯示在螢幕上x與患者身體的影像合成x患者觀看螢幕上的虛

擬肢體就如同尚未截肢時看著鏡子一般x能隨心所欲的動作。 
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 這項研究主要是透過刺激大腦中樞來控制虛擬肢體移動的區域x重新恢復該

區域的功能x進而達到疼痛的緩解。總共對 1-名有幻肢痛的患者進行 /週的，

驗治療x這•患者平均經歷了 1)年慢性幻肢疼痛x其中有 -名患者有另外服用

藥物x結果有 .) 的患者在結束療程後x對幻肢痛有所減輕x日常發生的頻率

也下降 .成x而 2名有另外服用藥物的患者x甚至減少了服藥的劑量x一位減

量 ,, x另一為則是 11 。 

如此的研究結果x除了對醫療上有一大貢獻x更可以讓我們看到6G技術對

人大腦感知的變化x進而瞭解到身體知覺與虛擬影像間的串連。 

 

圖 2& 2 6G 虛擬幻肢裝置運行方式 

 

 

圖 2& 1) 6G 虛擬幻肢裝置操作畫面  
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2&-&2 IXU BYbb_b 替代，境藝術作品 

 

圖 2& 11 IXU BYbb_b 替代，境藝術作品 

 

 IXU BYbb_b 是由藤井直孝vCQ_dQkQ FeZYYw、田口仁v=Yd_cXY IQWeSXYw

與 UfQlQ 合作的替代，境藝術作品x由 GIK:C腦科學研究，驗室所開發x替代

，境vHeRcdYdedY_nQl GUQlYdix簡稱 HGw是讓使用者戴上頭戴顯示·x將é存

在的人事物投射在使用者眼前。此作品主要探討的是自我跟身體之間的關係x隨

著真，與虛擬空間邊界的模糊x觀者將，體身體化為虛擬身體x在虛擬空間中延

伸x其操作方式為觀者坐在螢幕前的椅子上x帶著頭戴式顯示·與耳機x透過頭

戴式顯示·可以看到前方有個如鏡子般反射的螢幕x接著一位舞者會出現在螢幕

中x帶領觀者穿梭於虛擬的空間中x另外x也會透過螢幕看到自己上一秒的動作x

象徵時間流動的軌跡x而鏡像的時間軸在「現在」與「過去」間來回跳動x使觀

者者開始失去「此地」和「現在」v=UbU QnT C_gw的感覺。 

 這件作品即是運用 KG與 6G延伸出的 HG來做自我、身體與虛擬空間的三

方探索x也讓研究者能從另一個角度來探討身體知覺與虛擬影像間共構出的新世

界。 
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2&-&, 小結 

從上述兩件作品當中可得知身體知覺在觀看KG或 6G的虛擬影像中x有極

大的影響x如患者可以用大腦意識控制虛擬肢體移動時x能，際減少患者疼痛的

感覺x說明了我們在體驗 KG或 6G時x並é單單只是透過視覺來沈浸其中x更

多是大腦記憶經驗的累積與身體知覺的延伸。而 IXU BYbb_b 這件作品藉由 HG

表現「過去」與「現在」、「這裡」與「那裡」x時間和空間的來回跳動x消除

了現，與虛擬的邊界x帶領觀者去思考所謂的「現，」也只是個人主觀經驗的結

果而已。 

人在現，世界中x可以透過具體的身體來建立「自我」與外在世界的é同x

》而在虛擬世界中x所見所聞皆為「虛」x透過記憶經驗、大腦意識與身體感知

來創造「真」x脫離了物理時空的侷限x自由穿梭、任意變形x甚至讓身體消失

成為隱形的旁觀者x這也讓人對於「存有」有了新的觀點。本研究將進一步思考

身體知覺與虛擬之間的關係x在創作中探索更多的靈感與共鳴。 
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2&. 文獻總結 

 `¦Ê,Ɖŉ只 Qâ.l�GPÖ�J� �WŦĬ動�+�們%—們b
 ã�Ɩ!—們b ŦŜú+Ş!無@ Ï÷�|êČeũå ė1感BPĩà
Ə⾃自� BPïŖ動Kº可$�ë 就 e5¢�GP動§(�¹�ë	�W�
r­來Ɩĭœú¹ř�動�可$�ıU不 ÇÙ動R�1�l�GP½e動J�
r更ő �ıU不�1�O��� ì·y動這可$l�w$&Ɩ=	ƖÓ�Ð
�	�)動ė1�然� l�ƕ動+7可$��i��� ¡Į——ÉP動e�
Če� Ş!V現動Ŕ�ŶÖòÄÉP B��動時/��ıU不Jç%要ż感 

 是�動	Ə⾃自起Ž´� ïē�動ŎńÄ��¹�Ľ美B ��ypl�	
´�ÿ�� ¢�動起Ž´� -=動¹m�⼈人� l�p°^動ĝbJ� �
	起Žv��;ċ ź到pŤ他動J�r�Ã�ŢŢ ×�´�� \ÃƖ8
@…X動?0Š
新T� �不感 

 	,l�GPp起Ž´��-/ ex�動����⼤大發p過ħLE�cĈ
� ň真動��}��,jį得@À上p8@Ï÷動.LÄ 不ĕ動?nÆŎń
Ä.真，身體與虛擬影像之間x那微妙關係的關注x與「虛」、「，」間曖昧界
線的探討。 

 l�	�I�ŵÿ�在��� Ĉ�動也��ı3jv� GPB�動	p
起Ž´�ŃC $我�動1���ťş動w�rGP⽇日���動	ª��/İ成
 3jp起Žv�動� �¹�動�j._然jƕp然起ƕ Ų想動Ÿ��_�
 �ll�GP Ōe感 

������
��������
	� 

或許x人的意識、知覺已經超出我們的具體身體的侷限x而虛擬影像的發：

也只是我們對於身體自由穿梭可能的慾望投射x我們所追求的外在物質x也é過

是內在意識的驅使x科技日新月異的進步x皆是帶領我們往某個崇高理想的目標

前進。最終人類將走向何方？在有生之年也許é得而知x但在接下的創作行動中x

研究者將é斷自我反思x釐清問題x修正與檢討x在é斷的思辯與行動的交互作

用產生意義x進而達到最佳的創作表現。 
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第三章 創作理念與形式 

,&1 創作理念 

根據前一章節之文獻探討x我們了解「虛擬影像」與「身體知覺」之間的關

聯x因此在進行創作發想時x研究者以「疼痛」作為出發x依據國際疼痛研究學

會vI6HEwx在 1202 年對於疼痛的定義：疼痛是一種伴隨著真，存在或潛在的

身體組織傷害x所造成的é舒服感覺與情緒經驗v6n enplUQcQnd cUnc_bi QnT 

Um_dY_nQl UhpUbYUnSU Qcc_SYQdUT gYdX QSdeQl _b p_dUndYQl dYcceU TQmQWU% 

_b TUcSbYRUT Yn dUbmc _V ceSX TQmQWU'wx這é僅說明了疼痛並非單一感覺x

更是個人獨特的經驗累積x如同在前一章節談到身體知覺的特性x所以將「疼痛」

如此別於一般感覺的獨特性x應用於創作中。 

,&1&1 疼痛記憶與身體知覺 

我們來到這個世上x透過父母賦予的身軀x去經歷各式各樣的體驗x我們可

以用雙眼感受陽光灑落在大地上的光影變化x用雙手去觸摸自》的紋理x用耳朵

聆聽大自》美妙的樂章x我們經由「身體」這個媒介去探索外在的環境x也在這

之間é斷與內在連結x形成記憶與經驗x》而x在過程中x難免受到一•損傷或

病痛x這也在我們身體的某部份深深刻畫x留下經驗x形成屬於自己的疼痛記憶。 

引起這•疼痛感覺的因素x可能是外在具體的表現x例如被滾】熱水】傷留

下的疤痕、在料理食材時被菜刀劃開的傷口x也可能是心理因素反映在身上的創

傷x每個人對於疼痛皆有主觀意識的判斷xBS8QVVbUiv1212：2.w曾提出：

「疼痛是x當一個人說感到疼痛x疼痛便成立；他說痛仍在x痛便仍在。」vEQYn 

Yc gXQdUfUb dXU UhpUbYUnSYnW pUbc_n cQic Yd Yc% UhYcdYnW gXUnUfUb XU cQic Yd 

T_Uc'wx這也說明了疼痛並非只是單純的感覺x更是一種「記憶經驗」x每個

人會因為成長背景、人生經歷o等é同因素x而對疼痛產生é一樣的感受。 

相同的x身體知覺在討論時x並非是單一感覺去促成人們對於意義的解釋x

而是先由整體而部分x》後再由部分到整體x形成意義é斷深化。所以疼痛對每

個人來說x會有屬於自己的故事陳述方式x在感受到傷害所造成的疼痛同時x也

在喚起自我身體對於這項疼痛所擁有的記憶x引起的反應並非只單純對於傷口

「痛」的感覺x更是整個人對於「疼痛」的意義詮釋。  
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,&1&2 五種疼痛經驗 

 傷口的存在與疼痛之間的關係似乎無法抹滅x但更多的時候疼痛是在心裡留

下的傷害記憶x而身體會透過生理特徵忠，反映出人內心的情形x加拿大心靈工

作者 AYcU 7_ebRUQex於 1222 年開始進行人類外在生理變化與內部心理世界的

觀察和研究x經由成“上・案例證，x完成五種傷痛及其對應的五種偽裝的理論x

分別為：排拒傷痛、遺棄傷痛、羞辱傷痛、背叛傷痛、é公傷痛x這•傷痛分別

會從心理；面影響至人類的身體有所改變x本研究篩選五種相對應的疼痛經驗x

作為創作的研究架構x分別為：過敏之疼痛、憂鬱之疼痛、搔癢之疼痛、傷口之

疼痛、腫瘤之疼痛x這•疼痛é僅只有表面傷口的存在x與每個人內心é同的傷

害經驗也有關係x更呼應了「疼痛」並非單一的·官感覺x更是一種身體全面性

意識判斷。 

 

圖 ,&1 五種疼痛經驗 
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,&1&, 虛擬影像之自我投射 

有時x當看到別人受傷而產生疼痛的反應x我們的身體也é禁產生了相似的

感受x正因我們看到的真，事物v他人受傷畫面wx喚起的是自己身體的記憶經

驗x兩者é停地互相投射x記憶經驗會附著在真，事物上x隨著時間的行進x人

們記憶經驗的é斷擴增x真，的事物上會反射出越來越多自我潛意識x一切的影

像變得既真，又虛擬。 

擴增，境能將虛擬影像投射至真，的場景中x創造一種擬像的世界x而當人

們觀看到一個虛擬影像被創立於此世界時x便能與自身的記憶經驗做結合x達到

虛，合一的境界x因此研究者想藉由此種特性x將有關「疼痛」的虛擬影像x附

加在真，的人體上x用é存在卻看得到的傷痕x來喚起存在於身體內最真，的疼

痛x進而探討「虛擬影像」與「身體知覺」之間的關係。 
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,&2 創作媒材 

「疼痛記憶」擴增，境藝術作品x使用 AUQp B_dY_n 手勢控制·與6G 擴

增，境技術x使觀眾的身體v雙手w藉由6G所產生的虛擬影像x感受到如同真

，身體的疼痛知覺x詳細說明如下： 

1' AUQp B_dY_n 手勢控制· 

透過 AUQp B_dY_n 手勢控制·v圖 ,&1w來抓取精準的手部動作x讓

「疼痛記憶」的虛擬影像能確，與觀眾的雙手合成x且隨著觀眾的動作而變

形x進而達到最佳的體驗狀態。 

2' 6G擴增，境影像 

6G 擴增，境技術將「虛擬影像」疊加在「現，空間」上x以便達成兩

者一致性結合x共同出現於觀眾的視場中x當觀眾戴上頭戴式顯示·時x可

以看到6G所產生的虛擬影像合成於自己的雙手上x影像會集合疼痛相關記

憶的元素x使觀眾感受到如同真，身體受傷時所受的疼痛感。同時x透過

AUQp B_dY_n 協助偵測觀眾手部動作x使觀眾能與虛擬影像進行即時的互

動x更增加觀眾之沈浸感x已達更好體驗效果。 

 

圖 ,&2 AUQp B_dY_n 手勢控制· 
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,&, 創作示意圖 

,&,&1 創作空間示意圖 

! 尺寸：依現場空間而定。 

! 媒材：,9數位影像、6G擴增，境、JnYdi 程式、電腦、螢幕、DSelec GYVd、

AUQp B_dY_n、單面鏡、紅外線感應·、聚光【。 

 
圖 ,&, 系統配置圖 

 

圖 ,& - 創作空間示意圖v正面w 
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圖 ,& . 創作空間示意圖v側面w 

 

 

 

圖 ,&/ 創作使用媒材說明 
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,&,&2 創作形式說明與示意圖 

觀者進入現場x首先會看到一面單面鏡x戴上DSelec GYVd 後x可以從單面

鏡看到自己的影像反射在鏡子前x透過 AUQp B_dY_n 偵測手部動作x觀者由

DSelec GYVd 的顯示·上看到自己的雙手x環境呈現淡淡的藍色v憂鬱之疼痛wx

並且開始有粒子在飄動x接著分為四個階段在手背與手臂間x呈現虛擬的傷口特

效：一、過敏之疼痛；二、搔癢之疼痛；三、傷口之疼痛；四、腫瘤之疼痛x最

後畫面漸漸變暗x以提醒觀者體驗結束x將疼痛的感覺以虛擬影像的方式帶給觀

者x並透過觀者自我身體知覺的經驗x開啟自我疼痛記憶的時光機x最後x啟動

單面鏡後方的螢幕x顯示一個沒有人在現場的影像x造成觀者感受到尚未從虛擬

空間離開的幻象。 

 

圖 ,& 0 手部虛擬影像在DSelec GYVd 內參考圖 

 

圖 ,& 1 手部虛擬影像示意圖v左w與參考圖v右w 
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第四章 《疼痛記憶》創作：覽 

 

-&1 作品說明 

由虛擬影像所創建出的世界x為什麼我們會信以為真？憑什麼信以為真？ 

我們的身體作為承載這世界感知的（·x在時間的流動下xé斷的透過記憶

重現感受x而這•記憶的來源正是「過去」身體所感受到的經驗x再透過自我認

知x持續累積、疊加的結果x這正是「記憶經驗」。記憶經驗並非要告訴我們事

件確切的發生地點或過程x而是要創造過去所發生事情的經過與感受x就像一個

被抽象所完成的記憶vHecQnnU'K'AQnWUbx12.,；洪蘭譯w。 

所以當我們觀看新聞播報意外事件x一旦有傷者出現x我們的身體也會é自

覺地感受到疼痛x甚至還會發出一聲驚嘆x似乎自己也能「感同身受」x因為我

們的身體從曾經經歷疼痛的感受中x融合了自我的認知x表現出對於相似情境的

感知。從科學的角度來看x哥倫比亞大學心理系的DSXcnUb 曾做過一個，驗：

他讓受試者觀看他人受傷圖片x或者自己經歷灼熱引起的疼痛x並掃描他們的大

腦。研究結果顯示x親歷疼痛與看到疼痛x都激活相同的疼痛環路的腦區。但是x

親歷疼痛激活是一個參加對自己軀體內部知覺信息加工的腦區；而對他人疼痛的

知覺x激活的則是參與人類的情緒學習和認知過程之腦區。這似乎提示x對他人

「感同身受」的知覺x更多還是在情緒；面而非感覺；面x也呼應了前面所提x

這•感知並非只是單純感官上所受到的衝擊x還有一大部份來自情抽象性的認知

v例如：情緒w。 

同樣的x在虛擬影像的世界中x若能創造類似的情境x我們的身體就會自動

浮現對於它的相關記憶x而記憶牽動著情緒x進而產生影像與身體之間的連結x

如同8bUQdU KG 在 2)1/ 年 G98v遊戲開發者大會w上x所發表的 IXU LQlk

v走鋼索的人w虛擬，境互動體驗x使用者透過虛擬影像誤以為自己正走在岌岌

可危的鋼索上x而記憶對於這搖晃é定的虛擬影像呈現極度é安的感受x也造就

身體上的緊張與恐懼x帶給人們視覺與感官的衝擊x而面對身體做出的反應x讓

我們更加信以為真自己就在鋼索上x在虛擬影像與身體認知間xé斷來回反覆的

過程中x我們對虛擬影像所創建的世界便信以為真了。 
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《疼痛記憶》這個作品x正是透過虛擬影像喚回大家對於身體痛覺的記憶x

進一步去探討「影像」與「身體」之間的關係。而選擇痛覺作為作品的出發x是

因為它é只是單純皮膚接觸物體的觸覺感受x更是透過大腦所感知的一種「記憶

經驗」。「記憶經驗」將真，在身體發生過的感受再次重現x將過去某個時間點

的經驗再次萃取x它如夢似幻、似真似假x模糊了虛擬與現，之間的界限x同時

間x身體也持續累積新的感受x形成了一種無限迴圈x以致無法確切區分是真，

存在還是虛擬創造。 
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-&2 創作作品 

-&2&1《疼痛記憶》 

作品名稱：疼痛記憶 

創作媒材：,9數位影像、6G擴增，境、JnYdi 程式、電腦、螢幕、DSelec GYVd、

AUQp B_dY_n、單面鏡、紅外線感應·、聚光【 

依：場尺寸而定 2)10 

&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&& 

 

圖 -& 1 《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：出，景 
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圖 -& 2 《疼痛記憶》擴增，境藝術作品內（畫面 

 

 

圖 -& , 《疼痛記憶》擴增，境藝術作品入場與離場效果 
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-&2&2 體驗流程圖 

圖 -& - 《疼痛記憶》擴增，境藝術作品體驗流程圖 
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-&, 創作：覽  

《疼痛記憶》擴增，境藝術作品於 2)10 年 /月 ,) 日x在國立政治大學藝

文中心 2樓x以公開：覽的方式呈現x：覽主題名稱定為《疼痛記憶 陳品心創

作畢業個：》x透過擴增，境藝術作品的體驗x喚起觀者自身的疼痛記憶x進而

激發對虛擬影像與身體知覺有進一步的探索與思考。 

圖 -& . 《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：覽 

 

  



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

 46 

-&,&1 ：覽主視覺 

《疼痛記憶》：覽海報設計概念源自本研究「虛擬影像」、「身體知覺」兩

組關鍵字x透過兩個疊加的人體背部影像x創造出新的視覺v虛擬é存在wx遠

看如一座山脈x又或一縷青「x根據個人é同的記憶經驗x對這個影像產生自我

的解釋v真，曾經存在wx與《疼痛記憶》作品帶給大家的體驗有所呼應。 

 
圖 -& / 《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：覽海報 
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-&,&2 ：覽空間 

：覽空間以前一章用 HkUdSX ep 所規劃的示意圖為基礎x將作品配置於空

間中適當的位置x以利觀者在體驗時有良好的動線。 

圖 -& 0 《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：覽空間 
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圖 -& 1 《疼痛記憶》擴增，境藝術作品：覽，況 

 

 
圖 -& 2 《疼痛記憶》擴增，境藝術作品導覽 
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-&- 小結與心得 

此次的創作：覽當中x試圖依前章文獻探討的資料x歸納整理出個人創作理

念有關之理論要點x以提供個人在創作思維的基本架構。在進行作品體驗時x可

以發現觀眾對於虛擬影像所創建出的疼痛效果x有明顯產生自我身體的共鳴x如

在手臂上出現螞蟻爬行的效果時x多數觀眾會產生搔癢之感x並且下意識的希望

能拍落爬行中的螞蟻x以減緩é舒適的感覺；另外x其中一位觀眾對於腫瘤之疼

痛特別有感受x在體驗時有明顯é舒服的表現x結束體驗後與研究者分享自身對

此的經驗x正因曾經有過類似的病症x因此當看到腫瘤透過6G技術在身體上呈

現時x便憶起當時發病時的狀態而感到é適x這正是此件作品想傳達給觀眾的概

念x以傷痕的虛喚起的是自身疼痛的真，x用看得見卻é存在的影像x去引導觀

眾重啟對於身體記憶中x那最真，的疼痛。 

重新呈現疼痛的傷口x就像是一種治療x如同藝術治療的其中一項方法y心

理劇x透過戲劇使角色有換位思考的機會x讓參與者能重新－視當時造成傷痛的

原因x進而得到身心靈的改善x其中x這個手法的真正的力量在於重現當時情境x

讓當事者能自由地顫動身體x將能量再次釋放x察覺內心的感受知覺x讓身體完

整經歷本能的防衛與自我的調整。在《疼痛記憶》擴增，境藝術創作：覽中x試

圖尋找觀眾對疼痛經驗中共同的潛意識反應x點出觀眾身體最真，的疼痛記憶x

再次開啟對該次傷害的自我療癒系統。 
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第五章 結論與建議 

本研究透過創作：覽的方式進行對「虛擬影像」與「身體知覺」的探究x先

藉由文獻探討彙整了解關於身體知覺的形成、記憶經驗對身體知覺的影響、身體

知覺如何建立「自我」的架構x以及虛擬影像的演進等相關研究著作x從中瞭解

虛擬影像所創立的世界帶給人們é再是理性認知為主x而是感性知覺關係x再蒐

集相關作品案例進行整理分析x思考每個作品如何探討虛擬世界中人們身體在感

知上難以劃清的界線。最後透過作品的：覽的方式來瞭解本研究的研究題材。以

下藉由「回顧與省思」、「研究建議」、「未來：望與方向」三個部分分別闡述x

期待藉此可以在未來的創作之路能自我成長x並同時分享於他人。 

.&1 回顧與省思 

Ë(�^ t�動得ĳ2��ő �Ý動� ���� ¸Ĵť��È��
»�BàŃCť��È動$&
 開�5{<ñ中 Qâ�Ű�動這űŝ/到-
áùƖ��Ɩ\ÞƖ¾ÅƖ´�Ɩ»�´�…X�c ¸Ĵťş動�  ]個ł
ņ¢ƀ�rťş動¿� �—¹	=jv��h�不� B�動K>動źZj下
p起Žj下ĳħ -=動¿� �6
[�<lě�下 ~ĸ動®§⽣生�� V
òyUě ťş動5[�
能 ÁBU不動Ľ美��動對Õ說ü�]個	¢ƀť
ş ô看動�Eô看Kcáù Ĕƀ動⼀一rƄƈ
�;�然��ƕ ¹ř�\ 
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�動ßƍ	;ċ�� 起Ž�°動Jl�GP	�I�Ø�ŵÿ� ]個 �Ŀ動
�¸Ĵťş -=動?�wl�分mÕ—¹v� [�Û動,l�ž�e�Ɔ¿動
Öl�By GP�È��ë—y ÏÒ感 
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U不 3jB�動5�Ć	¤��� ²後動�三)Ć	_l��+3j 了É動
c�動w�們B�HÑĥ起Ž´�q�動¿�òľ��._了É �ıU不動î
¥	起Ž´�hČý²©�動�û�Mîĥ動Ø�Ñ�������ų]個動�



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

 

 51 

ã��⼩小3jH起Ž動�z�ŘĎ¯ťş ·y動�ĬÎ然jƕp然起ƕűŝİ
成 �Û動對Õ1�然⽇日 ��ƕ 去é動Kcw�  Bàe�ñõ� ŏē動
1�ñe �¨*感  

»�BàŃCť��Èf�d4�æ為� ��è:動J�®§1�è:�
 �Ĉ動µ���°^;ċŤ到 #�動l�KïŖ�ßƍ ��動AJ動µ 
是�b�jŹ=-
新Bà ź¬p!óž� 今ƅ動起Ž��起Ũ⼀一F=j�
Ć	 :£動o¯�Ž3 v�動� .�IŲ想S�ĺ��Ł動ö1起j�*
 ÌGŚƐ動?�Ó�øÔ/到�6»�BàŃCť� þ�感 
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.&2 研究建議 

1' 身體知覺於虛擬影像相關創作之重要性 

źZj下p起Žj下0Č�� ¸Ĵİâ動¿� �ð,[�
能Vò
ylě�下動相較於過去的創作媒介x已經模糊了主體與客體之間的界線x
我們所經歷的即是創作本身x而自我也成為其中的一部分x身體知覺便是認

識這個世界的唯一準則。身體為世界的主場x人身在這之間同時「能感」與

「被感」x在這é斷；；疊加的關係中x真，世界、虛擬影像與自身經驗互

相辯證、結合x進而達到虛，合一的境界x因此x將身體知覺帶入虛擬影像

相關創作思考中x是é可或缺的要素之一。 

2' 尋找新傳播媒介時代的特性 

擴增，境與虛擬，境改．了人類對於影像呈現的邏輯與美學x開啟了一

個全新的文化空間xé過x現階段的大多侷限在視覺與聽覺兩種感官上x因

此目前大多數對它的想像x仍是停留在過往框架式的觀看經驗x這也是在發

：的初期必經的道路x很多研究學者也正積極的尋找它的語彙x需要各方大

量的冒險與，驗x才能摸索出它的特性。掌握新傳播媒介時代的特性x我們

才能將創作視野提高x面對未來有其他感官的加入x身體知覺全面打開x甚

至融合為一x有更多的想像空間。 

,' 虛擬影像創作製作建議 

通過，際的創作：覽x與觀眾的回饋x此次：覽é足之處x在於體驗上

的引導x與過去創作媒介相比x擴增，境及虛擬，境因為硬體裝置的關係x

會阻斷人對於外在資訊的接收x所以在體驗內（上要有較多的指示x例如：

在設計介面時使用敘事型選單x畫面中é做特別的訊息提醒x而是將它融入

場景中x讓觀者自行發現x如此更能使觀者達到更好的體驗效果。  
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.&, 未來：望與方向 

ŦŜ起Žj下 /到Ŀk動可以追溯至 12,. 年出現在史丹利‧G‧溫鮑姆
vHdQnlUi G' LUYnRQemw的科幻小說pp《皮格馬利翁的眼鏡》vEiWmQlY_ns

c HpUSdQSlUcw中x「虛擬，境」一詞x接著x12.0 年莫頓u海利希vB' =UYlYWw

所建立的 HUnc_bQmQ 多感影音體驗裝置、12/) 年代致力於開發 HkUdSXpQT 的

伊凡u蘇、蘭vI' HedXUblQnTw以及 I_m FebnUcc 開發作為戰機虛擬訓練的顯示

頭盔o等x當時或許沒有虛擬，境的概念x只知道想要模擬人類更多感官x以提

高沈浸體驗x來解決問題的一種方式。隨著時間的推移x各項技術的成熟與整併x

各家公司如雨後春筍般x各個推陳出新 KG相關產品x帶動整個虛擬影像產業的

風向x發：至 2)1/ 年更是被譽為「KG元年」。 

人們在追求的究竟是什麼？對未來的想像又是如何？ 或許就是達到五感皆

能重新體現的「再現身體」x因為人的肉身有限x但是慾望卻是無窮x擴增，境

與虛擬，境的出現x便是提供人類慾望延伸的管道。很多科幻小說或電影皆：現

了這類的特點x甚至有更超前的想像x例如日本漫畫家士郎正宗於 1212 年首次

連載的 8iRUbpenk 科幻漫畫x後來由押井守導演改編的pp《攻殼機動隊》x

其中在改編的動畫電影x更是引導觀眾進行更嚴肅、更宏觀的探討：「在未來的

網路世界中x當人類發：成「賽伯格」vSiR_bWwx意識與靈魂才是真，存在

的x意識與靈魂如何在現，與虛擬間穿梭流動x而人類最終的歸屬又為何？」x

科技的演進擴：了我們對自身存在的認識x未來科技é再單純是客體的存在x更

是成為主體的一部分。 

擴增，境與虛擬，境之應用目前仍處於剛起步的階段x未來還有很多面向可

以去研究xé管是從人機互動、哲學思考、藝術創作又或是其他應用；面進行x

虛擬影像時代的來臨x開啟了人類全新的身體感知時代x我們要打破自身對於舊

有經驗的習慣x對於未來提出大膽的假設x才能使人類的意識é斷延伸x回歸最

終極的慾望本身。 
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圖片來源 

! 圖 1&1v左w：

Xddpc3((ggg'TUjUUn'S_m(2)1,()1().(YkUQ&lQenSXUc&QeWmUndUT&bUQ

lYdi&SQdQl_WeU( 

! 圖 1&1v右w：研究者自攝 

! 圖 1&2：Xddpc3((Y'idYmW'S_m(fY(kNXO:G:XRcI(mQhbUcTUVQeld'ZpW 

! 圖 1&,：Xddp3((ggg'TUhdQb_R_dYSc'S_m( 

! 圖 1&-：研究者自繪 

! 圖 2&1：張春興v2))2w。現代心理學v重修版w。臺北市：台灣東華。 

! 圖 2&2：張春興v2))2w。現代心理學v重修版w。臺北市：台灣東華。 

! 圖 2&,：

Xddpc3((Rl_Wc'pbYnSUd_n'UTe(WbQpXYSQbdc(2)12()2(lQPlQndUbnQPmQWYSQ'

Xdml 

! 圖 2&-：研究者自攝 

! 圖 2&.：研究者自繪 

! 圖 2&/：

Xddp3((dg'QcYQdQdlUb'S_m(Qbdc&SeldebU(Qbdc( :2 22 7/ :- 76 2:

 :. 1) 67 :2 1) 1F :2 11 1: :. 1. 12 :. 79 71 :

1 22 27 :. 6F 6/ :/ 1: 62 :1 61 1: :/ 22 12 :2 

2/ 2, :. 1. 61 :/ 22 6F 

! 圖 2&0：研究者自繪 

! 圖 2&1：

Xddpc3((ggg'SnUd'S_m(nUgc(QeWmUndUT&bUQlYdi&pXQnd_m&lYmR&pQYn( 

! 圖 2&2：Xddpc3((ggg'i_edeRU'S_m(gQdSX5f4Uk0?=G8&I-: 

! 圖 2&1)：Xddpc3((ggg'i_edeRU'S_m(gQdSX5f4Uk0?=G8&I-: 

! 圖 2&11：Xddp3((ggg'nddYSS'_b'Zp(Un(QbSXYfU(g_bkc(dXU&mYbb_b( 

! 圖 ,&1：研究者自繪 

! 圖 ,&2：Xddp3((cUQbSXYnWS'S_m(S_llUSdY_nc(lUQp&m_dY_n&Qppc( 

! 圖 ,&,：研究者自繪 

! 圖 ,&-：研究者自繪 

! 圖 ,&.：研究者自繪 

! 圖 ,&/：研究者自繪 
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! 圖 ,&0：
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! 圖 -&1：研究者自攝 

! 圖 -&2：研究者自攝 

! 圖 -&,：研究者自攝 

! 圖 -&-：研究者自繪 

! 圖 -&.：研究者自攝 

! 圖 -&/：研究者自繪 

! 圖 -&0：研究者自攝 

! 圖 -&1：研究者自攝 

! 圖 -&2：研究者自攝 
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