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一、前言

持續兩年的新型冠狀病毒肺炎（COVID-19）疫情蔓延全球，病毒株不

斷的變種，疫情尚無退燒跡象。這世紀瘟疫大大攪動了人類的生活方式與經

濟活動，為因應居家上班、遠距教學、線上消費與娛樂等各式需求，諸多產

業都面臨轉型或升級，也嗅到虛擬世界潛在商機。臉書（Facebook）執行長

Zuckerberg於2021年10月29日宣布將公司名稱改為Meta，將積極發展元宇宙，

Apple、Microsoft、Nvidia、Google等國際大廠亦紛紛表態進軍元宇宙（劉居

全，2022），頓時，元宇宙成為大家關注的焦點。元宇宙「Metaverse」一詞最

早見於Neal Town Stephenson 1992年的科幻小說Snow Crash書中，Metaverse是一

個虛擬的城市環境，須透過可提供沉浸感的頭戴式裝置，經由網際網路進入虛

擬世界，在裡面操作虛擬「分身」（avatar）與其他玩家互動，在3D空間裡經營

各自的生活（元宇宙，2022；李忠謙，2021；劉居全，2022），其中，虛擬實

境（virtual reality [VR]）、擴增實境（augmented reality [AR]）裝置可說是目前

從現實世界進入虛擬世界最重要的介面（虛擬實境，2021）。

二、虛擬實境與用途

虛擬實境目前通用的概念是由Jaron Lanier和他的公司VPL Research在80年
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代提出（Lanier & Biocca, 1992）。一開始，VR就像電話、電視一樣被認為是

一種媒介，是根據它的技術硬體來定義，包含電腦、頭戴式顯示器、耳機和感

應手套（Steuer, 1992），但與其它媒介不同的是VR是電腦生成的一種充滿沉

浸性與交互性的3D環境，人的感知來自虛擬環境而非現實世界，在這系統中，

VR能完全反應使用者的動作，讓使用者有一種身臨其境的存在感受（Herrera et 
al., 2018）。Lanier認為平常生活中，人和現實世界其實有一條模糊的，主客觀

之間無法被明確界定的界限，但在虛擬世界中，客觀世界是被程式定義的，確

切知道它是什麼，因此，主觀世界就是任何存在的東西，突然之間，就有了清

晰的界限，VR的出現反而讓人證明了意識的存在（Lanier & Biocca, 1992）。

與其他的媒介（書籍、電視電影、線上遊戲或與真人互動）相比，VR提供的

沉浸性與交互性是比較高的（Herrera et al., 2018）。從技術的角度來說，VR具
有下面三個基本特徵，沉浸性（immersion）、交互性（interaction）、生動性

（vividness），沉浸性指的是顯示器能夠多大程度向使用者傳遞一種包容、廣

泛、環繞和生動的現實幻覺（Slater & Wilbur, 1997），交互性是指用戶可以隨

時參與修改媒介環境的形式和內容的程度，生動性是指媒介環境的代表性與豐

富性（Steuer, 1992）。

VR發展中最著名的設備是頭戴式顯示器（head mounted display [HMD]），

是頭盔、護目鏡或頭戴式裝置，透過三維立體圖像創造完全身歷其境的體驗，

在VR多感官體驗中，HMD提供視覺元素（如360°VR影像顯示），聲音通常透

過耳機或外部揚聲器傳輸，也有其他小工具（手持控制器、力反饋操縱桿、數

據手套、數據套裝等），越高程度的技術，也會帶來更高的體驗感，比如存在

感（presence）、體現感（embodiment）、投入感（engagement），於是人們能

從另一個人（甚至是動物）的角度體驗任何事物，使用者能夠更深入地理解自

己以外的觀點，故諸多研究者皆認為以VR呈現素材會帶來更大的投入感和同理

心（Herrera et al., 2018; Rueda & Lara, 2020; Schutte & Stilinović, 2017）。

三、VR作為終極同理器

電影製作人Chris Milk 在一次TED演講中提到，他認為VR是「終極同理

器」，是一種很個人經驗的媒介，雖然那是個機器，但是它的內部，就如同

真實的世界，你感覺進入了那個世界，感覺與那個世界的人一起存在（Milk, 
2015）。他與 Gabo Arora 共同創作了Clouds Over Sidra，這部由聯合國贊助的

短片，採用 360° VR 視頻格式，講述在約旦難民營中12歲敘利亞女孩Sidra的故

事，這部微電影同年1月在瑞士Davos的世界經濟論壇播放。由於論壇集結全球
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各領域的領袖，他們的決定會影響數以百萬人的生活，故Milk提到他會持續製

作相關的影片，VR雖然是一個機器，但是透過它，我們變得更有同情心，更能

將心比心，更緊密，最終變得更人性。

Milk的短講正呼應了Lanier對創建VR的理想，他認為透過VR，在主客觀感

知中的世界，心智模型、物理模型以及其他相關區別的邊界會慢慢瓦解；相對

的，人對其他人的同理能力甚至是對物理世界的同理能力則會增長（Lanier & 

Biocca, 1992）。Bertrand et al.（2018）也提到同理心會影響利社會行為和群體

間關係，同理心使我們能夠從他人的痛苦中學習並知道何時提供支持，VR似乎

正允許個人透過這種稱為體現感的幻覺或身體所有權幻覺來達到同理的能力。

四、VR同理心相關研究

根據Davis（1980）提出的多向度模型，同理心被區分為四種類型：幻想

（fantasy）、同理關注（empathic concern）、個人苦楚（personal distress）和觀

點取替（perspective taking）。其中，幻想指的是對虛構角色認同的傾向；同理

關注是指對他人的溫暖、同情和關心的感覺；個人苦楚是指因觀察到他人的負

面經驗後導致自己產生焦慮和不適舒服的感受；觀點取替則是自發的採用他人

觀點並從他們的角度看待事物。Batson et al.（1997）認為想像另一個人的感受

和想像自己的感受是兩種不同的觀點取替形式，同理心的內在運作機制即是觀

點取替，而觀點取替的中心焦點則是想像；因想像對方的感受而產生同理心，

這會喚起利他動機；想像自己的感受則會產生同理心卻也會產生個人痛苦。兩

種觀點取替中，他們認為，如果想將助人動機最大化，採用想像自己感受的觀

點取替會比想像對方感受的觀點取替更有效。不論是何種觀點取替，文獻已廣

泛證實它可以有效提升參與者對特定社會目標的同理心，包含較能包容別人、

自己與他人是生命共同體、減少偏見和負面刻板印象、促進社會連結和社會互

動、激發利他行為等（Herrera et al., 2018）。VR技術正好提供了相關的媒介取

代過往僅用敘述性的情境設定或想像來進行觀點取替實驗（林維德，2019）。

國外目前有越來越多的文獻是以VR進行觀點取替同理的實驗研究。筆者在

Google學術搜尋以「‘‘virtual reality’’ and ‘‘empathy’’」查詢2008–2014年和2015–

2021年兩個區間，發現與VR同理心有關的學術研究正在呈倍數成長。

Schutte 和 Stilinović（2017）以24名大學生進行實驗，將紀錄片Clouds Over 

Sidra分別以2D和VR播放，發現使用VR觀看紀錄片的參與者同理心顯著比觀看

2D影像組高，且投入感是中介變項，當參與者的投入感高，同理心也更高。
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Herrera et al.（2018）比較不同呈現形式的觀點取替介入對同理心和利社會

行為的影響，他們以無家可歸者Becoming Homeless為主題，大規模的比較短期

和長期同理的效果。該研究比較傳統觀點取替、沉浸感較低的觀點取替和VR觀

點取替，發現三者對無家可歸者的同理心是差不多的，但VR觀點取替組在介入

後兩個月內對無家可歸者的態度更積極、更持久，更有行動力（簽署了支持社

會住宅的請願書）。

Haghanikar 和 Hooper（2021）也將Becoming Homeless VR影片納入職前教

師多元文化觀點的培訓課程裡，46名學生進行了多元文化圖畫書的閱讀、體驗

史丹福大學（Stanford University）Virtual Human Interaction Lab（VHIL）的影

片，並進行課堂討論。他們發現VR影片可以彌補現有兒童讀物不能準確和真實

地反映社經地位及階級差異和無家可歸者觀點的限制。他們也發現當學生們體

驗成為無家可歸者時，對無家可歸虛擬角色的驚人情況產生了高度關注，有幾

次，好幾位學生試圖在危險臨近之前給虛擬角色一些警告。透過這種經歷，學

生們有機會真實感受到人在貧困和經濟困境中的掙扎。學生的觀點從指責個人

轉變為瞭解導致無家可歸的多種環境和結構因素，這對培訓職前教師所需具備

的兩種文化能力—文化意識與開放性和文化同理心來說，是一種值得嘗試的創

新做法。

D. B. Shin（2021）將VR帶入完全中學，進入六位參與者的教室拍攝六段近

10分鐘的觀點取替影片，透過前後測與半結構訪談、焦點團體，發現：教師透

過VR站在學生的角度後，對學生的同理心提高了；它讓教師反思課堂中的物理

性元素和學生參與度；在教學實踐方面，教師能夠反思課堂節奏、教師回饋和

課程設計；以VR作為專業發展工具是具可行性的—教師的自主性提高，主動對

研究者表達希望能有更多可以協助成長的內容，也主動提及想與其他教師有更

多的合作的機會。

除了上述研究，VR同理也被應用至其它領域。Ventura et al.在2020年以

「‘‘virtual reality’’ AND（empathy OR compassion OR ‘‘perspective taking’’ OR 

‘‘prosocial behavior’’）」進行檢索，篩選出七篇符合研究標準的文獻，其中五篇

與精神醫療及照護有關、一篇探討 20 位母親體驗一位四歲孩子的感覺。另外，

除了弱勢關懷、教師培訓、醫療照護，VR同理還被應用在促進聽障兒童與其父

母的同理心（Embøl et al., 2021）、環境保護（Mado et al., 2021）、霸凌（林維

德，2019）等議題上。
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目前的研究多顯示VR在提升同理心上具初步的成效及潛能。就如Ventura et 

al.（2020）所言，VR創建的環境，讓參與者產生置身於真實環境中的錯覺；其

次，借助VR，可以創造出類似實驗室的控制研究，並在某些情況下克服道德限

制。VR能引發參與者的存在感和體現感，存在感是一種透過想像將自我的想法

與感受進入另一個人的經歷，體現感則是因為VR能改變對身體邊界的感知，給

人一種成為另一個人的錯覺，好像自己成為另一個人的身體，而這兩者引發了

同理心，誘導參與者虛擬地站在別人的角度，改變情緒狀態。這些發現對臨床

心理學和應用心理學均具有實質意義，VR可以成為培訓健康、照護及其他助人

工作者的強大工具，是一項安全、實用且具有成本效益的利器。

五、應用VR提升同理心的倫理議題與侷限

VR是一種具前景的講故事工具，不少倡導者都熱衷於將它視為一種能有效

傳達充滿情感故事的媒介。由於360° VR旨在激起對特定目標的同情，提高對特

定社會問題的認識，進而改變個體原有的思維方式，這些引人入勝的敘事，通

常能引發高度情緒化的反應（Rueda & Lara, 2020; D. Shin, 2018）。

從同理心的倫理角度來看，正因VR 會對情緒產生強烈的影響，如果參與者

被不知情的操縱或在過程中無法維持理性的思維，這種情緒渲染所引發的動機

或利他行為不見得是中立或公平的（Rueda & Lara, 2020）。譬如，與未被VR誘

導產生同理心而按照一般正義原則行事的人相比較，被VR誘導的個體可能會傾

向將資源優先分配給那些讓他們感受到同理心的人，從而做出違反道德倫理的

事，進而對個人或社會造成傷害；可見，透過同理心引起利他主義和期盼維護

正義道德原則，兩者是相互獨立的，有時目標一致，有時卻相互衝突（Batson 

et al., 1995, 2015）。最後，有些道德問題，比如全球性的溫室效應、貧困、戰

爭、資源分配不公、財富過度積累等，我們或許可以透過VR提高人們對問題的

意識，但解決之道最終仍仰賴政治，尤其是國與國層級的政治決策（Rueda & 

Lara, 2020）。

從VR的技術面來看，它可以造福人群，也可能對人類帶來毀滅性的傷害。

在一場針對「VR未來」的對話中，Biocca提到由於VR技術正處在被定義的過程

中，各式各樣的人不斷地開發新技術，擁有技術，並將技術視為賦權，其中也

包含潛在的「黑暗願景」，顯然，軍事應用就是典型的例子；對此，Lanier認為

開發技術者應該為他使用的方式負責，虛擬實境應該像一本好書一樣被拿來做

更多善事，而不是變成武器摧毀我們（Lanier & Biocca, 1992）。
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可見，VR內容與引導方式的研發與技術的提升一樣重要。D. Shin（2018）
建議業者應多開發引人入勝的內容，因為單靠沉浸感是不足以產生想要的感

覺。Herrera et al.（2018）也指出各種類型的媒體是通過特定的管道提供訊息，

這些管道依賴一種或多種感官；Haghanikar 和 Hooper（2021）即回應Herrera et 
al.的說法，如果沒有全面的多元文化方法，僅透過不同的設備和膚淺的討論，

只可能出現學生沉默、缺席或排斥的消極反應，也只是強化了對多樣性的刻板

印象。故我們需要知道什麼有效、該與誰合作、在什麼背景下有效，什麼樣的

學習方法與過程才具有最大可預測性和可持續性，VR是一個創新的方法，但也

只是其中一個方法。

在本文中，我們討論了應用VR提升同理心的議題。Lanier認為訊息和經

驗是對立的概念，而人們往往相信訊息甚過於自己的經驗，當人們不再認為自

己才是真正體驗者的訊息實體，他們將逐漸對日常體驗失去信心，失去內部視

角，而傾向於用外部視角來理解世界；由於VR迫使你注意到正在體驗事物的

虛擬實境，帶來更多的體驗和感受，故它在某種程度上也許可以扭轉整個問題

的循環（Lanier & Biocca, 1992）。但Lanier也提醒大家不該對VR有盲目的崇

拜，認為技術會拯救我們。技術所具有的任何價值都是純粹的文化價值，任何

價值都必須根據文化所處的位置來判斷。如果在VR中能得到某些體驗當然是

最好的，但這也只會解決世界的一小部分問題。好比VR在提升同理心上，亦

有可能因為存在偏見而導致道德上不正確或疏忽的行為，需要研究者適當的指

定特定的目標並進行理性的引導，而不依賴同理心為最後決策的規準，那麼，

VR同理或許可幫助我們做出更明智的決定，並積極的付諸行動（Rueda & Lara, 
2020）。

六、結語

科技始終來自人性，科技應該是為所有生命帶來更美好的生活，VR的技術

日新月異，雖然相關的設備越來越便宜，但隨著商業活動的增溫，是否會排擠

到教育、心理、醫療等各助人領域的應用，仍需觀察。尤其是助人工作者需要

具備更高度的同理心與自我照顧，過往同理心的訓練相當有限，非常需要相關

單位願意投入更多的資金，購入更完整的設備，進行更深入的研究，讓各領域

的助人者在科技的協助下得到終極的人性關懷。
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