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摘　要：在心理学关于自我意识的实验中，视知觉一直是被试用来进行主观报告的核心实验指标之一。

通过对检测自我意识的镜子反射实验的分析，吉布森的生态光学理论与常和曹（2017）的研究均在不同

理论层次上证实了这个观点：视知觉对于自我意识的形成与塑造具有非常核心的作用。随着虚拟现实技术

的出现，使用者的视知觉系统所接收的信息与其身体行动信息一起产生了数种不同的混合经验。处于虚

拟环境中的虚拟化身成为了一种身处真实世界使用者的自我意识在虚拟世界中的体现和延伸，虚拟化身

会对真实世界中使用者的自我觉知和在场产生非常强烈的影响。当使用者使用虚拟化身在虚拟世界中进

行活动时，其真实自我也会被重新塑造。
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Abstract: Visual perception has been one of core indicators for subject reporting in the psychological 
experiment of self-consciousness. By analyzing the mirror reflection test of self-consciousness, Gibson’s 
ecological optics and the study of Chang and Tsao (2017)has proved this key point: visual perception has a very 
central role for formation and shaping self consciousness. With the advent of virtual reality technology, the 
information received by the observer's visual perception system has produced several different mixed experiences 
along with the body action information. The avatar is a projection and extension of the self-consciousness of the 
real world user in the virtual environment. When a perceiver uses his avatar to act in a virtual world, his real self 
will be remodeled.
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一、引　言

自 我 意 识（Self-consciousness） 的 定 义 与 讨

论是西方哲学的核心问题之一。自从笛卡尔、康

德等古典哲学关于自我意识的论证，直至当今认

知科学背景下的自我意识的研究，自我意识的论

题域正在不断地进行扩充。在当前科技飞速发展

的情况下，一些如虚拟现实（Vitual Reality）、增

强现实（Augmented Reality）和混合现实（Mixed 

Reality）等新技术的出现，给使用者带来了前所未

有的知觉感受与心理体验，这些感受经验混合着

使用者之前的生活经验和自我认知，这样一来在

给自我意识的研究带来了新实验工具的同时，更

给自我意识的研究带来了更为复杂的理论难题与

挑战。由于身体的感知觉对于自我意识的塑造与

改变可能会具有一些非常重要的作用，大多数改

变或模拟现实的实验与娱乐设备就主要针对使用

者的感知觉接收通道而开发。

因此，要深入理解自我意识的论题，应首先去
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关注人或动物是如何认识那个能够承载自我意识

的身体。因此，本文对于“自我意识”的探讨与使用，

则主要倾向于对自我觉知（Self awareness）的理解。

这是由于，相较于复杂的高阶认知，自我觉知是

自我意识最基本和最核心的特性之一，它是使主

体认识到自己与周围环境事物相区别和与他者相

区别的能力。在对自我意识何以产生的研究与实

验中，很多心理学者如鲍威尔（T. G. Bower）、[1]

阿姆斯特丹（B. Amsterdam）、[2]詹姆斯·吉布森（J. J. 
Gibson）、[3]巴朗科亨（S. Baron-Cohen）、莱斯利（A. 
M. Leslie）和福瑞斯（U. Frith）、[4] 埃琳诺·吉布

森（E. J. Gibson）、[5] 罗切特（P. Rochat）[6] 和罗

切特与罗切特（P. Rochat., P. Rochat）[7] 等人都聚

焦“婴儿的自我觉知能力是如何产生的”这一问题，

他们大都持有这样类似的观点：即视知觉对婴儿自

我觉知的形成具有极其重要的塑造作用。举例来

说，罗切特 [8] 通过镜子实验说明自我意识通过自

身大脑神经发育与周围环境交互而逐渐形成。实

现自我意识（Self consciousness）的基础，则是自

我觉知（Self awareness），而自我觉知实际上在镜

子反射实验中可能具有五个层次： 

处于 0 阶段：迷惑（Confusion）。这是对自我

觉知完全无感的阶段，个体无法通过镜子反射实

验，对周围环境与自身无法区别。举例来说，鸟

类常常朝镜子里飞以至碰撞实际上即表达了这样

的阶段，它们把镜子当做世界的一部分和延伸物，

无法区分镜子与周围环境的不同。类似的表现还

存在于狗、猫、羊或猴子等动物身上。

处于 1 阶段：区别（Differentation）。处于该阶

段的动物，可以感知到镜子与周围环境有一些区

别。

处于 2 阶段：情境化（Situation）。婴儿可以将

镜子中的人与自己的动作联系在一起，仿佛自己

的动作可以遥控镜中人的动作，此阶段形成了明

确的自我觉知。

处于 3 阶段：确证（Identification）。通过给小

孩子头上贴纸片，来让他对着镜子确定位置去除

纸片这样的任务，来确证被试能够认出镜子里面

的那个人是“我自己”。

处于 4 阶段：恒定（Permanence）。这个阶段

的小孩子可以换上不同的衣服、鞋帽等外在装束，

被试还能认出镜中那个人就是自己，说明被试已

经具有一个恒定的自我：有些变量的改变并不能不

变的自我。

处于 5 阶段：自我意识（Self consciousness）。

这个阶段的人可以使用各种心智功能和高阶认知，

可以对自己做出评价和判断，也能对他人和社会

做出相应的合理判断，并认识到自己所处的物理

空间和社会层级。

类似于这样探查自我意识的心理学实验范围

相当广泛，但大多数实验的途径与方法还是通过

被试的视知觉活动，来获取行为上的反应和主观

的心理状态报告，再对自我意识的产生或存有进

行推论，因此可以看出，大多关于自我意识的实

验需要依赖于被试的视知觉经验。

根据镜子反射实验上述五个阶段的检测标准，

我们不难发现视知觉系统对于自我意识的产生与

塑造有着极其重要的作用。而且，在当前新技术

的冲击下，虚拟现实、增强现实和混合现实等模

拟技术会给使用者的视知觉带来新的视觉经验，

尤其是第一人称视角的虚拟现实类游戏体验，可

能会给使用者带来身临其境的感受。而这些计算

机模拟出来的视觉经验对象，又会对使用者的自

我意识产生哪些改变呢？基于此，我们需要先对

视知觉进行考察。本文所讨论的问题主要有两个：

1. 视知觉系统在自我意识的塑造方面具有怎

样的核心地位和重要作用？

2. 虚拟现实等新技术下的虚拟视知觉经验，

是否也能对自我意识塑造产生相关影响？

二、视知觉系统的直接认知功能

在镜子反射实验中，婴儿或小孩子需要对镜

子中的面孔进行人脸辨认与识别，以此来证实或

确认自己意识的存在与活动。那么，这种面部识

别过程是否需要心理表征等意识活动的参与？在

传统哲学和心理学理论中，完成该任务需要通过

心理表征与相应的心理推理机制来进行，比如对

面部特征产生心理图像表征、记忆的存储与提取

和面部形状特点的匹配等等。罗格瑟替斯（N. K. 
Logothetis）和舍因伯格（D. L. Sheinberg）[9]就认为，

物体对象识别任务对于大脑神经活动来说是一个

相当复杂的过程，完成该任务需要用到很多大脑

认知系统的参与才能实现。对于物体对象的视觉

作为虚拟自我的真实自我是否可能



10

识别，需要大量不同种类的表征才能进行心理处

理。而且，基于大脑的复杂性，我们至今仍无法

完全理解该任务的处理过程，这种观点实际上是

福多（J. Fodor）与皮立辛（Z. Pylyshyn）[10] 的知

觉建构论在认知科学中的一种表现。

然而，在生态心理学家吉布森看来并非是这

样。他认为视知觉信息在人或动物关于自我的概

念建构中起到了非常核心的作用。这就意味着，

当人或动物处理视觉任务（包括自我辨认与识别）

时，可能并不需要那么多复杂的心理处理机制来

运作，而是通过视觉的直接知觉能力来获取外部

事物的意义与信息。这就意味着，外部事物本身

就具有相应的意义，而我们所做的无非是把这些

意义信息进行拾取（Pick up）。因此，这与传统哲

学知觉论与心理表征理论就显得十分针锋相对。

吉布森拒绝将知觉看做是心灵对表征信息进

行处理的传统知觉观，因为这是一种将得出的心

理推理结果与自然世界的物理状态进行一种物理

式因果联接的心理过程。换句话说，吉布森认为

心理表征理论的合理性根本不存在，如果将知觉

理解为一种对表征进行信息处理的过程，那么将

会在内在心灵 ( 即知觉发生的地方 ) 与外部世界 ( 与

视网膜进行因果交互的地方 ) 之间造成一个不可逾

越的鸿沟。因此，吉布森建议不妨将知觉看做是

直接的 ( 非推理或计算的 )，环境中的事物本身就承

载着非常丰富的意义信息，动物在对环境的探索

或探测中就可以直接地收集或拾取相关意义信息。

那么，在传统哲学与心理学理论中所认为关

于自我意识的镜子反射实验中，需要大量复杂的

心理机制才能完成的面部识别或动作识别任务，

生态心理学者或直接知觉论者又该如何回应和解

释呢？要回答这个问题，这就需要首先回溯到吉

布森对生态自我（Ecological ego）的论述上来。

吉布森强调了视知觉对自我觉知的决定性作

用，并通过他的生态光学理论来论证视知觉是构

成生态自我的关键因素。

首先根据吉布森生态光学（Ecological optics）

的观点，如果某个观察者占据了空间中的某个观

察点，这就意味着当下这个观察点的光学信息只

能由观察者的视知觉系统来获取，这些信息具有

第一人称的私密性，无法共享给他人，而且这些

光学信息经过视知觉拾取之后，就确定了某个观

察者的“生态自我”在物理空间中的位置。基于

体型与视觉能力的差异，因此每个观察者所看到

的知觉信息，都呈现出只有自己能够看到的相关

视知觉信息，从而指导自己的相应行动来完成知

觉任务，比如自我辨认等。这些视知觉信息与他

人的完全不同，具有绝对的第一人称权威性。那么，

这些相关的视知觉信息是怎么形成的呢？这就是

吉布森的生态光学理论所要解决的内容。在他看

来，只要依赖于视觉信息，那么一个自我（Self）
可以被具体实例化出来，这个自我并不仅仅包括

自我意识，还包括了承载自我意识的身体每一部

分，这些身体部分与视觉信息结合在一起，就能

够将感知者所处的环境确定下来（即他是在自然

环境中还是在实验室的镜子面前），关于自我的视

知觉信息与环境信息即时当下耦合（Coupling）在

一起。就像一个硬币的两面，它们是一个无法分

开的概念对。

为了更好地理解这种独特的关于自我意识的

生态光学解释，我们可以举一个例子。现在当读

者您读到这一段时，请您闭上右眼，抬起头，仅

用左眼来看远处的高楼。在看远处高楼的过程

中，您会发现在看到远处高楼的同时也看见了自

己视野右下方区域的鼻子，因此外部世界与自己

的鼻子会同时提醒你，你的视野发生了变化与转

移。这就是你关于自身视知觉信息与外部环境信

息耦合的一个典型案例，这同时也说明，观察者

把要观察的事物看作是与自己无关的客体对象是

不可能的，而且也不需要进行这样的分离。因此，

我们也可以这样理解，即当观察者在观察外部环

境或目标对象时，其实也同时在感受着自我意识

的状态。在这个意义上，观察者即使不去照镜子，

也能根据视知觉来感受自我的位置。

其次，生态光学的光流阵列理论，也能很好

得解释镜子反射实验中的自我辨识与指认任务。

吉布森用环绕光（Ambient Optic）、环绕光阵列

（Ambient Optic Array）、 光 流（Optic Flow） 和 光

流阵列（Optic Flow Array）等术语来对环境和动

物视觉做出准确的描述，可参见吉布森的相关论

述。而本文所要强调的，就是吉布森使用这些术

语和相关概念，对外部环境与事物进行了特征提

取，将空间与事物关系进行了矢量化描述。举例

来说，当某人开车在高速路上行驶时，会看到远
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处的高速防撞栏在视野的尽头交汇在一起，这是

由于外部环境的纹理、质地和距离所导致如此的

视知觉信息。一旦看到这种交汇在一起的公路时，

你会觉得前面是一条很远的直线公路。而当你根

据视知觉系统所接收到的环境信息得出这个结论

时，实际上视知觉系统已经对环境进行了矢量化，

提取了环境特征，因此观察者可以很快速地根据

视知觉得出相应结论，并根据外部实际情况采取

合适的行动。而视知觉系统所拾取外部世界含有

意义的信息，其实就是存在于外部环境知觉信息

矢量化后的深空距离信息。为了更直观的理解这

种矢量化的深空距离信息，我们可以试想一下一

条延伸至天际线的火车铁道，你会看到面前两条

竖直的铁轨在天际线处交汇在一起。而这两条铁

轨实际上就非常类似于生态光学理论中的梯度矢

量线。

三、特征提取与人脸识别

既然视知觉可以对外部环境的纹理、质地和

疏密度进行参数特征提取出矢量与向量信息，那

么镜子反射的自我辨认实验是否也可以用生态光

学理论来解释？换句话说，我们视知觉系统能否

对镜子里的面部形状、纹理和质地进行特征提取，

得到有意义的矢量与向量信息？

要证明这一点很难。因为在以前对面部辨认

的神经科学研究中，科学家们大都认为大脑中有

一系列神经元专门用来记忆一个特定的脸部表情。

比如康纳（C. E. Conner）[11]认为人的大脑里存在

着一类细胞，人们通常记忆他人长相就依靠该细

胞的工作。当你看篮球明星姚明的照片时，你的

大脑海马区就存在着单一神经元的激活。但给你

前香港特首董建华的照片时，那么激活就是另外

的一个神经元。因此这类理论认为，海马区关于

记忆人脸的区域中，某个神经元会对特定的人敏

感。因此，你的大脑中还存在着诸如“姚明细胞”

和“林则徐细胞”等。

如果人的大脑面部辨认机制是对人脸进行整

体记忆而非特征提取的话，那么凭借生态光学理

论，根本无法去解释视知觉系统在自我觉知中的

核心作用，这样的结论当然令吉布森主义者非常

灰心和失望。

然而幸运的是，新近的神经科学研究证明

事实并非如此，吉布森的生态光学理论仍然有着

非常强大的解释力。常（L. Chang）和曹（D. Y. 
Tsao）[12] 最新的研究表明，上面的人脸识别理论

可能是个谬误，大脑视皮层中的单个视觉神经元

并不能对特定人脸进行单独的编码和记忆，而是

对面部进行特征提取，根据面部形状的矢量与向

量特征和一些纹理、颜色和质地等属性元素来拼

凑和辨认某一面孔。具体的说，他们放弃了根据

眼睛、额头、嘴巴和鼻子等传统意义上的人为分

割特征进行信息整合与加工，再识别出特定人脸

的传统研究进路，转而由计算机分析人脸照片，

并使用 50 个面部参数维度取代某个面部器官特征

来描述人脸。其中 25 个维度与形状相关，主要是

参数与参数之间的距离向量等，另外 25 个维度与

人脸的纹理、颜色等元素相关。 

接下来，实验这样进行：研究者将传感器电极

植入猕猴的脑部视皮层，让猕猴去观看由这 50 个

参数维度有着较大差异的 2000 张随机人脸照片（不

同形状、皮肤颜色、发际线和纹理等），继而监控

猕猴大脑颞叶皮层中 205 个识别面部的神经元对这

些参数维度的激活程度与反应，并对这205 个神经

元的激活程度进行了记录。然后，研究者使用计

算机解码了猕猴大脑在执行观看任务时所产生的

神经元信号，竟然高度还原出了猴子之前所看到

的对应人脸图像。而且对于面部特征类似的想象

人脸，猕猴依然可以很准确地进行识别，而且可

以通过猕猴的神经电信号准确复制出来；不仅这

样，即使对于相同人脸在不同条件下的变化，上

述的实验和解释方法依然行之有效。

这样一来，研究者使用一些点来作为面部坐

标，继而创造出脸部的矢量信息维度图，然后仅

仅通过对 205 个神经元的电信号解码，就能重复出

猕猴所看到的原始人脸图像。这个结论不但解决

了之前神经科学如何解释人脸辨认的难题，而且

还第一次证明了大脑内部的神经元具有一些直接

的编码机制，而这种编码机制并不复杂，很清晰

地可以被描述出来。我们知道，仅靠 205 个神经元

并不能执行传统意义上的知觉建构（即使用心理

表征、心理图像进行整合加工等复杂过程），因此

这个研究结果很好地证实了吉布森生态光学理论

中的动物可以使用视知觉进行对外部世界意义的
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“拾取”和“直接知觉”等概念的合理性。而生态

光学的核心观点，就是动物的视知觉系统本身就

可以执行辨认和识别等任务，直接知觉到目标对

象的意义与特征，而不需要其他复杂的心理推理

机制来进行处理。

因此，常和曹 [12] 关于仅通过视觉神经元的特

征提取就可以实现人脸识别的研究，某一定程度

上揭示了大脑对人脸识别的运行机制。那么，我

们可以能否拓展一下该研究的结论，它对于外部

环境中的物体和事物的特征提取和识别是不是也

具有同样的效果？换句话说，是不是可以仅靠视

知觉，对外部世界进行提取特征和维度刻画，并

以这些视觉信息来直接理解、识别和辨认外部世

界？上述的设想与生态光学中光流阵列对外部环

境的特征提取这样的理论思路不谋而合。因此常

和曹 [12]的研究无疑给吉布森的生态光学理论给予

了巨大的支持。

让我们再回到关于自我意识的镜子反射实验

中。根据常和曹，[12] 视知觉系统对人脸的辨认仅

仅依靠面部特征提取就能实现。那么，人在镜子

中辨认出自己的脸型，理解外部事物镜子的意义

（反射光线，照映镜像等）、实现自我觉知仅仅依

靠视知觉就能实现。科赫（C. Koch）[13]认为，人

脸是通向自我的入口。理解了如何识别人脸，那

么我们也就打开了理解自我的钥匙。因此我们不

难得出这样的结论，视知觉对于人的自我意识的

形成与塑造具有非常核心的作用。

四、虚拟化身与混合经验

在新科技不断出现的今天，虚拟现实等视觉

外设技术给予了观察者更多身临其境的视知觉经

验。人工智能之父马文·明斯基（M. Minsky）[14]

使用了“临场感（Telepresence）”来表示这种状

况，并定义为通过一系列技术手段，使体验者能

够感觉到身临其境，给予体验者“在场（Presence）”

的感受，即使他不在那个地方。而这些通过电子

虚拟技术来获取并不真实存在的事物或场景的感

知觉经验的手段，实际上就是指“虚拟现实”。由

于视知觉对自我意识的形成与塑造来说非常重要，

那么虚拟现实技术所带来的虚拟视知觉体验是否

也对自我意识的形成与塑造产生巨大的影响？这

是一个当前亟需解决的问题。

目前，对视觉的理解主要存在两种路径，即

快照计算与生态视觉。与马尔（D. Marr）[15] 那

种将视觉仅仅看作是为人的认知系统提供“快照

（Snap Shot）”的观点不同，吉布森强调动物可以

通过视觉系统直接获取（非心理加工）环境特征

来直接理解外部世界与事物。而常和曹 [12] 也通过

神经科学实验证实了吉布森理论思路的合理性。

通过视知觉，人和动物可以获取关于自己的

身体特征、面部特征等自我信息，并能通过自身

的行动能力与周围非我的自然环境进行有效的区

分，使观察者知道自己是什么，在哪里，并通过

对环镜光流阵列所承载的特征信息的获取，来更

加充分地了解自我。因此可以这样说，视知觉的

不同，导致了自我的认知塑造的不同。

如果我们戴上虚拟现实眼镜进入虚拟世界，

就会出现四种产生混合感受经验的情况：

1. 基于真实世界中自我视角的真实视知觉；

2. 基于真实世界中自我视角的虚拟视知觉；

3. 基于虚拟环境中虚拟自我视角的虚拟视知

觉；

4. 基于虚拟环境中他人真实视角的真实视知

觉。

第一种情况，实际上指的就是我们平时的日

常经验。虚拟现实眼镜此时对我们而言只是一个

类似于普通眼镜的存在。在这种状态下，我们平

时按照自己的视知觉来了解自我与环境的区别，

并依据自我的身体能力进行相应的行动，完成生

活的目标。我们平时的走路、跑跳、打球与滑雪

等都是这样的行为：真实的世界中，用自己的第一

人称视角所接受的视知觉信息都是真实的。

第二种情况则是指当观察者戴上虚拟现实眼

镜后所看到的计算机建模虚拟的世界。在这个虚

拟环境中，观察者的视知觉系统所接受到关于外

部世界的信息全部都是计算机图形技术模拟出来

的样子，观察者看到的是虚拟的世界、虚拟的人

物和虚拟的环境。在这种情况下，可能会出现自

身行动状况与自己所看到的虚拟视知觉信息不符，

因此导致身体恶心或呕吐的状况出现。

举例来说，当你在玩过山车或高山速降滑雪

的虚拟现实游戏时，你的第一人称视知觉系统接

收到的全都是高速运动的画面，两边的景物都快
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速朝后面掠过，而在现实中你的身体却站立在原

地，摇摇晃晃，几乎要摔倒。根据吉布森的生态

光学理论，当视知觉接收到光流阵列所承载的意

义矢量信息时，这些特征信息的意义就在于为观

察者身体提供进行合适行动的可能性，以此保证

自我对环境进行觉知的连续性和稳定性。但是虚

拟现实打破了这一连续性：观察者十分清楚现在的

状况：眼前所看到的视觉信息全都是虚拟出来的，

在真实的外部世界中并不存在，但这些虚拟视知

觉信息却实实在在地导致了观察者外部世界中自

我身体的剧烈反应。由于身体中主管运动与控制

的耳蜗前庭系统与视知觉系统接收到的信息不一

致，观察者感到自我觉知不受控制，继而导致出

现恶心、眩晕甚至呕吐情况，即晕动症（motion 
sickness）。

自我觉知一旦出现上述偏差，运动的视知觉

信息与静止的身体这两样事物就会使观察者对世

界的理解产生了错误的反馈，身体的不适和精神

上的难受就会随之而来。因此，我们也很容易可

以发现，视知觉系统对于自我觉知的显著影响在

虚拟现实条件下的表现十分明显，这也是为什么

体验者很难长时间（通常在半小时以上算长时间）

去佩戴虚拟现实眼镜的根本原因之一。

第三种情况，是为了改善第二种情况的发生

所提出的一个可操作的解决方案。在第二种情况

中，视知觉经验与自我身体状况之间不匹配而导

致出现眩晕呕吐的现象。第三种情况就是指，如

果当观察者在进行虚拟视知觉经验时，同时也在

使用可以与虚拟视知觉所匹配的行走、奔跑或其

他感受的虚拟外设设备（如 Omni Virtuix 跑步机、

体感背心和手套等），那么该使用者的虚拟视知觉

信息就会与身体活动的信息保持一致，这样的眩

晕感可能会极大的减轻。比如在游戏《侠盗猎车

手 5》中，玩家可以使用虚拟现实设备、并以第一

人称视角行走或奔跑在虚拟环境中的城市里，他

的外在物理动作与虚拟视觉可以通过计算机演算

来使其保持在极低信号延迟的状态，那么该观察

者可能会产生一种自我真实的身体就行走在这样

一个虚拟的城市里身临其境的真实感受。

而且，为了增强代入感，一些被称为次世代

的游戏大作如《血源诅咒》、《黑暗之魂 3》等还内

置了阿凡达虚拟化身系统，它可以让玩家自己设

计自己可以精细到面部皱纹的脸型、身形和肤色

等身体属性。从原则上说，玩家可以设计出一个

外表、形象与身高肤色等与物理世界的自我完全

一致的虚拟化身，形象稳定且无改变，包括服饰

都可以完美复制。如果使用虚拟现实设备进行游

戏，那么玩家将于虚拟世界中他自己的虚拟化身

拥有完全相同的视知觉，可以在虚拟环境下根据

自己的虚拟身体情况作出和物理世界中完全一致

的行动（如跑跳、奔走等），这完全是按照自我的

意志来决定的。类似于这样高度一致的虚拟与现

实的结合，虚拟的自我是否可以作为一种真实自

我而存在着呢？ 

根据查尔莫斯（D. Chalmers）[16] 的观点，如

果长时间在虚拟现实中进行活动和体验，这样一

来就会导致自我觉知的混淆，观察者可能很难能

够明确地区分虚拟世界与现实世界的界限在哪里。

而目前，混合现实技术（如 Hololens、Magic Leap 等）

实际上就在朝着这一个方向在发展和研究。

第四种情况，实际上是为自我意识的体验提

供一种他心的视角，把别人的真实身体作为自己

的虚拟化身而出现。根据吉布森的生态光学观点，

视觉自我实际上为自我意识提供了一个视角，一

个物理性的空间位置。比如以一个男性的第一人

称视角低头看时，直接就可以看到自己的脚面；而

要是以一个女性的第一人称视角低头看的话，极

有可能看到自己的胸部挡住了看到脚面的视线。

但男性和女性的视角是否可以交换？这样的使用

虚拟现实设备来进行交换视角的心理学实验也具

有操作性意义上的可能。德奥利维亚等研究者（De 

Oliveira etc.）[17] 就使用虚拟现实眼镜发明了被称

为一台“可以做别人的机器（The Machine to be 
Another）”。被试使用这台机器，就可以实现两人

的视角互换，让自己的第一人称视角出现在别人

的身体中，给自己一种“居住”在他人的体内，

感受“他”、“她”或“它”的自我意识视角和身

体反应。

通过被试两人的同步动作，每个人的视知

觉系统会让被试大脑产生一种交互错觉（Swap 
Illusion）：A 的动作被当成了 B 的自发动作。换句

话说，让每个被试都感觉到“自己在控制对方的

身体做出动作”这样的错觉。根据实验结果，很

多被试报告说自己好像拥有了别人的身体，这种
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特殊的沉浸感并不是出于某种虚拟环境中，而是

沉浸在另外一个人的身体里。而身体则是我们能

与世界和他人进行交互的基础，更是自我意识的

承载者。

这四种混合感受经验并不相同，因为语言很

难描述出具体的第一人称感受性。但通过被试的

主观报告，几乎可以确定三点结论：

首先，视知觉对于自我意识的塑造和形成具

有非常核心的作用。吉布森的生态光学理论与常

和曹关于视觉处理人脸辨认的研究已经有力地支

持了这一点，即视觉系统可以直接获取外部事物

的意义，而不需要大脑内部的各种复杂处理过程。

这与传统哲学观相悖，因此是一个非常激进的观

点。与此同时，视知觉视角的改变也会导致对自

我觉知的改变，如果这种视知觉视角的交换发生

在肤色不同、性别不同和身体条件不同（如残障等）

的被试参与者身上，那么这种对于自我认知的改

变将会显得更加明显。而且，如果大脑关于自我

的奥秘正如常和曹所得出的结论一样，那么该研

究结果与吉布森的生态光学理论的结合，将对于

人工智能与机器视觉计算做出难以估量的理论贡

献。

其次，虚拟现实中的虚拟化身是使用者的自

我意识在虚拟环境中的一种意志的延伸。尤其是

当虚拟化身被使用者制作成为几乎和自己一模一

样的复制品时，那么使用者使用虚拟化身时的在

场感和沉浸感更强。如果使用者在虚拟环境中处

于虚拟化身的第一人称视角，那么此时的沉浸感

和在场感处于最强状态，视知觉在这种状态下对

于自我觉知的影响最为显著。毫无疑问，真实世

界中的自我意识的一部分已经投射或延伸到虚拟

现实中的虚拟化身之中，虚拟自我本质上也是另

一个环境中的真实自我，只不过这个环境是由计

算机建模虚拟出来的而已。对于自我的存在而言，

虚拟环境与真实环境并无本质的不同，自我既可

以存在于真实环境中，同时也可以存在于虚拟环

境中。

最后，根据吉布森的生态光学理论，视知觉

由于身体能力的不同会导致观察点有差异。每个

观察者都会按照自己的身体能力获取到关于外部

环境的独特视知觉信息，根据这些信息对外部事

物进行合适的行动，通过与外部环境的交互来达

到达到对自我的觉知。因此，在这个意义上可以

认为外部环境本身的意义也在一定程度上对自我

的形成起到了塑造作用。

五、小　结

视知觉在自我意识的研究中一直处于核心地

位，视知觉的主观报告也是很多认知科学实验中

主要考量指标之一。吉布森（2014）的生态光学

理论与常和曹的研究均表明视知觉系统可以直接

获取外部事物意义，而非通过心理推理等复杂的

心里处理机制。这些理论可能对以后人工智能的

视觉技术研究起到决定性的推动作用，而镜子反

射实验中关于自我意识的检测，也表明视知觉对

于自我意识的形成和塑造具有决定性的意义。而

在虚拟环境中，参与者的虚拟化身也可以使其产

生身临其境的沉浸感和在场感，自我的位置由于

视知觉信息的改变，而由存在于物理的真实世界

转变为感受到存在于虚拟的世界中。虚拟现实技

术出现，为使用者产生了虚拟与真实的混合经验，

这些以前从未有过的经验信息为自我意识研究、

他心与共感等关于自我觉知方面的问题提供了非

常强有力的工具，很多哲学与心理学方面关于自

我的研究可能由于新技术的出现而面临一些实际

的理论挑战。

综上所述，根据本文的理论分析和实验考察，

自我可能存在但不限于这三个地方： （1）自我存

在于大脑中本身所具有的自我意识认知活动中； 

（2）自我存在于所投射或延伸到的虚拟自我体验

中； （3）自我也存在于本身具有意义的外部世界中，

一旦外部世界的意义信息被行动者拾取后，那么

这些信息也指涉了自我的一部分。
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