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AI時代更需要的具身體驗： 
重新設計人的感知與互動

許峻誠、蘇嶧＊

科技，能不能讓人重新感受那些原本存在於身體、卻逐漸被忽略的經驗？

在人工智慧快速發展的今天，我們習慣討論科技如何提升效率、擴展能力，甚

至取代部分人類工作。然而，我們認為科技更重要的價值，不在於創造另一個

世界，而在於重新開啟人的感知；文化的未來，也不只是保存既有形式，而是

在新的科技媒介中，延續那些存在於身體中的經驗。

一、  AI時代，我們為什麼還要談身體？

在當代，生成式 AI可以將資訊的生產速度推向極致，好像人類累積數世紀
之久的知識與智慧，轉換為由純粹的符號邏輯與運算的資料庫，按下一個按鍵

就可以任意存取。當 ChatGPT可以寫文章、AI可以生成影像、機器人可以跳舞
時，我們開始思考：在 AI時代，人類真正無法被取代的是什麼？筆者一直認
為，人類最神奇的 「科技」，不是人工智慧，也不是虛擬實境，而是自己的身
體。我們每天透過眼睛觀看世界、雙手觸摸物件、身體感受空間，卻很少意識

到：真正理解世界的，不只是大腦，而是整個身體。二十世紀的資訊科技，大

多致力於提升資訊的傳遞與呈現，例如更大的螢幕、更高的解析度、更快速的

網路，讓人類「看得更多」。然而，近年來延展實境 （Extended Reality, XR） 的發
展，開始提出另一個問題：科技是否不只是增加資訊，而是重新塑造人的感知

方式？

這種感知的重塑，正將我們從 「螢幕前的旁觀者」 轉化為 「情境中的參與
者」。在數位化的浪潮中，身體往往是被馴化、被忽略的。我們被固定在桌椅

＊ 許峻誠，國立陽明交通大學應用藝術研究所特聘教授；蘇嶧，國立陽明交通大學應用藝術研究所博士

後研究員。
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1 ACM SIGGRAPH 是美國計算機協會 （Association for Computing Machinery, ACM） 旗下的電腦圖學與
互動技術專業組織，第一屆會議召開於 1974年。每年的 SIGGRAPH研討會是全球規模最大、最權威
的電腦圖學盛會，匯集世界頂尖的研究人員、藝術家與工程師，共同展示並交流科學、數位藝術、

互動設計及電腦動畫等領域的最先進成果。

上，手指敲擊著鍵盤，眼神凝視著方寸螢幕，靈魂彷彿與肉體分離。近年生成

式人工智慧與沉浸式媒體快速發展，雖然得以讓文化內容重塑與再生產，也拓

展了體驗的管道與互動方式，卻同時面臨 「數位與身體斷裂」 的挑戰。數位科技
與媒體的突破性發展，強化了符號、影像與介面層的互動。但是，身體所扮演

的角色多被定位為控制輸入或指令觸發，而非意義生成的核心構成。因此，多

感官介面的豐富化，似乎並未同步強化人類身體經驗與文化生活意義的連結。

這可能源於現今多數互動設計仍以效率與資訊傳遞為主，究竟如何讓身體的參

與，促成感知與行動脈絡的充分聯結，仍需進一步探索。

我們能在實體世界移動、感知、流汗與疲憊，擁有混雜了記憶、情感與生

物本能的綜合體驗，皆仰賴身體這個人類最不可複製的 「感知與行動複合體」。
這不是冷冰冰的 0與 1及其組合的數位演算可取代，在這樣的思考下，我們運
用團隊所擅長的 XR技術，藉由虛實整合的設計概念，以身體為中心尋找重塑
感知的可能性。以下介紹本實驗室團隊最近在 ACM SIGGRAPH 2026 1 發表的藝

術論文與作品，期待讀者與我們一起體會：XR 真正改變的，往往不是世界，而
是我們看世界的方式，以及我們自己。

二、  重新理解感知：從嬰兒視覺看見身體如何認識世界

《Infant Vision》 延展實境作品是與美國MIT的合作成果 （Yen, Riskin, & Hsu, 
2026），創作靈感源自一個看似簡單的提問：「如果我們重新變成嬰兒，世界會
是什麼模樣？我們一直認為，嬰兒看見的是一個模糊、不完整的世界。然而，

如果這並非缺陷，而是一種不同的知覺方式呢？」

透過 XR技術，我們重新建構嬰兒的視覺經驗，包括模糊、殘影、色彩與
視野限制，希望讓成年人重新體驗一種陌生的觀看方式。真正有趣的是，改變

的並不是影像，而是人的身體。

在展覽中，有人開始放慢腳步，有人不自覺伸手觸摸牆面，有人蹲下甚至

躺下重新觀看空間，也有人開始注意自己的呼吸與移動方式。當視覺資訊減少

時，人們反而更依賴身體來理解世界。
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圖一： 《Infant Vision》 在麻省理工學院MIT Museum Studio and Compton Gallery的展出：
（a） 展覽空間。（b） 參與者躺在地上體驗 《Infant Vision》。（c） 參與者透過加裝的
紋理光學濾光片進行觀看。（d） 參與者以全新的方式重新感知自己的身體。（Yen , 
Riskin, & Hsu, 2026）

三、  重新理解文化：從布袋戲手勢看見身體中的知識

《Gesture Flux》 這一研究 （Lin , Hsu, & Yen, 2026） 來自本實驗室多年投入的
未來布袋戲創作，靈感來自於觀看布袋戲操偶的經驗。筆者還記得，為了準備

研究素材，當第一次近距離站在布袋戲師傅身旁時，突然有一段時間，沒有看

著動作栩栩如生的戲偶，而是一直看著那雙操偶的手。那雙手快得幾乎看不

見，但是卻一直帶給筆者很多手勢與姿態連結的想像。然而，當觀眾都注視著

戲偶，這雙創造角色生命的手卻很少有人真正看見。

這也讓筆者開始思考近年來興起的數位典藏趨勢，傳統技藝與數位科技的

結合究竟還能如何更有意義地發展。以臺灣布袋戲來說，真正需要保存的，是

戲偶？劇本？還是那些存在於身體中的技藝？這樣的思考引發我們團隊結合混

合實境與即時手勢辨識技術，將布袋戲的操偶手勢轉化為光流與粒子軌跡的視

覺效果，使原本隱藏於戲偶內部的手勢，成為虛擬空間的主角。科技並沒有改
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變布袋戲。它只是讓我們重新看見，數百年來一直存在、卻始終被忽略的身

體。文化可以不再只是一件作品的保存，而是可以重新理解一種身體知識。

圖二：《未來布袋戲》 在高雄市立美術館的展出

四、  從具身到設計：XR真正設計的，不是虛擬世界，而是人
的感知

許多人認為，XR的目的在於建立一個虛擬世界。然而，從這兩件作品中，
我們更傾向將 XR理解為一種 「重新設計感知 （Redesigning Perception）」 的媒
介。在 《Infant Vision》 中，重新設計的是觀看世界的方法；在 《Gesture Flux》 

中，重新設計的是理解文化的方式。兩件作品看似不同，其實都在探討同一件

事：科技如何重新喚醒人的具身經驗 （Embodied Experience）。在我們建構的研
究框架中，這兩件作品所對應的就是具身設計 （Embodied Design） 的兩種路徑。

具身的英文是 embodiment，表面上的意思就是 「具有一個身體」，更複雜一
點的意義就是 「身體是感知中有行動，行動中有感知的複合體」。實際上，這樣
的觀點有別於各知識領域對身體的理解。過去，身體通常被假設為提供來自外

界的感官刺激，心靈則負責處理、轉化這些經驗資料，再作為身體行動的指令

依據。在整個過程中，身體只是接受外在刺激的 「儲存容器」。自二十世紀下半
葉起，由於控制論、資訊科學、電子計算技術等科學領域的進展，其輸入─處

理─輸出的基本模式，更加深了身體僅具有被動的、消極的認識論地位的印象。
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自 1990年代起，具身理論 （Embodiment Theory） 的興起，逐漸改變人們對
身體的理解。簡單來說，具身理論的主要論點為，在感知、認識、經驗的形成

過程中，身體具有主動性。例如，想像一個六面立方體。在任何特定時刻，我

們直接能看見的最多只有三個面，與此同時，我們直覺上會 「知道」 其餘的三個
面也存在，儘管它們此時並不可見。因此，對這個立方體的感知，實際上包含

了面對我們的部分與背對我們的部分。值得注意的是，背對我們的部分，並未

刺激我們感官，我們卻仍將其感知為 「立方體作為一個完整的物體」 的一部分。
對具身理論來說，這之所以可能，原因在於，無論是面對我們或背對我們，都

是 「對立於立方體」 的某個身體的角度、位置。換句話說，感知具有以身體為中
心輻射、展開的結構。再以面前的一個杯子為例，並非杯子本身刺激我們的感

官之後，其感官資料在腦中或心靈形成對杯子的認識，而是 （例如在某個情況
下） 我們伸出右手可握、用來執行盛水並舉至嘴邊喝水的動作，讓我們 「看見」 

那個杯子。透過上述兩例，我們可以說，具身就是擁有某特定時空定位的身體

所建構起來的知覺場域，感知、體驗、判斷等活動都是從這個場域顯現出來

的。2

在千禧年之後，隨著具身理論為感官與空間感知提供了全新路徑，學術研

究與藝術創作領域逐漸湧現出一股結合具身與 XR技術的探索趨勢。在這波潮
流中，主要可歸納出兩大核心方向：其一為 「不同人稱視角的轉換」，研究如何
透過技術抽離或置換主體視角，重塑自我與環境的邊界；另一則為 「身體姿勢與
動作如何創造意義」，藉由虛實整合，探討身體及其姿勢與動作在空間中如何轉

化為感知的延伸。

回到前面提到的兩件作品，正好各自體現了這兩種具身設計的實踐路徑。

《Infant Vision》 嘗試透過第一人稱視角，讓觀者親身體驗發展心理學中嬰兒初期
的視覺感知，重構主、客體間的認知經驗。XR技術的優勢在於，參與者在轉換
到嬰兒視覺後，仍可在現場進行活動，藉此真正體會與自身經驗有別的視角與

行動。《Gesture Flux》 則專注於身體動態的意義生成，藉由即時捕捉操作者的肢
體動作與姿態變化，將無形的身體能量轉譯為虛擬空間中的視覺流變與動態軌

跡。透過作品所設計的虛擬互動中，我們可以更直覺地感受到布袋戲文化的身

體技藝。這兩件作品不僅展現了 XR技術的沉浸感，更證明了科技如何與身體
實踐深度交織，開創新型態的具身體驗。

2 參考：蘇嶧、許峻誠，〈虛擬實境具身設計實作與研究〉，《設計學報》，2026年 （已接受，發刊中）。
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當科技不再只是資訊的載體，而開始介入人的知覺、動作與感官時，人機

互動的核心，也逐漸從介面設計 （Interface Design） 轉向感知設計（Perception 
Design）與具身互動（Embodied Interaction）。對我們來說，XR是可以創建虛擬
世界的技術，然而，真正設計的不是虛擬世界，而是人的感知如何被重塑。

五、  結語：AI時代，更需要重新理解人的身體

過去二十年，人機互動研究努力讓科技更理解人。下一個二十年，我們認

為更重要的問題是：科技如何幫助人重新理解自己？

當 AI愈來愈擅長分析、推論與生成，人類真正珍貴的，也許不是運算能
力，而是那些存在於身體中的感知、經驗與文化。在 AI喧囂的當下重新談論身
體，並非要抗拒科技，而是要尋回人的主體性。科技的終極目的，不該是讓我

們遺忘肉身，或者將身體感知轉化為數據，而是要藉由設計的創意思考，重新

開發身體的潛能。當文字與影像的生成已不再稀奇，我們更需要仰賴身體活生

生地感知這個世界，在其中行動與反思現實。筆者愈來愈相信，XR最大的價
值，不是建立另一個世界，而是提醒我們：人的身體，本身就是一個世界。科

技真正值得追求的，不是創造更多虛擬世界，而是幫助我們重新感知真實世

界，重新理解文化如何存在於身體，也重新理解人如何透過身體與世界相遇。
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