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台灣遊戲世代與其遊戲經驗之探索： 

愉悅、人際互動與反身性思考（2/2） 

 
計畫中文摘要 

 
有鑑於數位遊戲人口增加與遊戲產業的蓬勃發展，本計畫之研究目的，在於以世代研

究的觀點，探索遊戲世代在不同的成長脈絡與社會情境下，其遊戲經驗與意義詮釋的差別。 
本計畫目前執行兩年，完成的工作項目，主要有三。1)蒐集相關文獻超過 50 篇，透過

讀書會，對於其中 16 篇進行深入討論。2)整理台灣遊戲產業發展脈絡，訪談 14 位具有代

表性的官方代表與遊戲廠商。3)對於民國 89、90 年代出生的遊戲玩家，透過參與觀察與深

度訪談，瞭解師生互動、同儕互動、學業成績與世代背景之間的關連。 
 
關鍵詞：數位遊戲、遊戲世代、愉悅、網路社群、反身性思考、遊戲文化 
 

Abstract 
 

    Digital games have been a mass-market commercial phenomenon and they are one of the 
most rapidly expanding sectors of the cultural industries economically which become a regular 
part of life for millions of people. ‘Game generation’ describes the younger generations who 
grow on the digital age, prefer to use computer-mediate-communication rather than face-to-face 
communication, take the game play as a forum for interpersonal interaction which provides an 
activity for friends to share. 

 This project will explore the game experiences of difference game generations from the 
historical social context of Taiwan games industry. In two-years research project, we had finished 
the following works: 1) investigations on Taiwan game industries with the second-data analysis 
and the administrators interviewing; 2) interviews with the gamers and their teachers to 
understand the relationships between their game experiences and behaviors at the school. 
 
Key Words: digital game, game generation, pleasure, cybercommunity, reflexivity, culture of 

digital game 
 
 

   



 

壹、 前言 

不同世代的成長背景，決定該世代人們身處的物質條件（糧食、居住空間、

人口擁擠度）、政治經濟狀態與其社會文化情境，於是，有國際性的戰後嬰兒潮

世代，台灣亦出現在地的「芭樂族（指 1960 年代1出生者）」與「草莓族（指 1970
年代出生者）」等世代稱謂。然而，出生於電腦時代，習慣以軟體書寫，閱讀電

子書報多於實體書籍，以Google找尋資訊、MSN2進行交談、數位遊戲作為休閒

娛樂的數位世代，他們的思維模式、生活習慣、娛樂品味、消費特質，也將因此

產生變革。 
隨著電腦時代導致的數位落差，不同世代會產生資訊文化的差異。

Prensky(2002)以「數位原生者(digital native)」與「數位移民者(digital immigrants)」
描述世代間的差異。新生代的數位原生者，成長於數位時代、無法想像沒有電腦

的世界存在；舊世代的數位移民者，則在社會環境的改變下、被迫適應數位科技。

Cameron 與 Carroll(2004)進一步指出，世代之間的差異，會造成學術研究與教育

的困境。不同世代的人，操著不同「口音(accent)」語言（指慣用思維與詞彙）

進行溝通，屬於數位移民者的教育者，經常因為自己對於數位科技的不熟悉感，

導致與學生之間的障礙，而父母或教育者雖嘗試瞭解數位文化，但是他們經常從

自己的觀點出發，忽略孩童或青少年這一世代本身的數位素養，因此呼籲學術研

究應該「朝向原生者前進(going native)」。 
本研究援用 Laird(2003)的觀點，以「遊戲世代(games generation)」指稱跟隨

著數位遊戲而成長的世代；他們或許跟隨著早期的數位遊戲（如大型遊戲機台、

電視遊樂器或掌上型遊戲機等），但更多人是跟隨著電腦與網路出現的數位遊戲

成長。值得注意的是，一旦某個年齡世代的人們熟悉電腦遊戲的運作，他們就很

難放棄遊戲世界，這也意味著隨著該年齡層的成長，遊戲人口自然而然地也隨之

成長。Castronova(2005)甚至認為，數位遊戲的「年齡世代(age cohort)」效應會越

來越明顯，有越來越多的跡象顯示，人們逐漸朝往遊戲的電子合成世界(synthetic 
world)「遷徒(migration)」，有更多的人們想要叛離地球生活，他們認同遊戲世界

更勝於現實世界。 
本計畫針對台灣遊戲世代與其遊戲經驗進行初步探索，研究將嘗試瞭解台灣

的遊戲世代如何伴隨著遊戲產業的發展而成長，以及不同遊戲世代人們在數位遊

戲獲得之愉悅經驗、人際互動與反身性思考等面向上的差異。 

 

 

                                                       
1 為求統一，本文以西元作為年代劃分方式；據此，1970 年代相對於民國 60 年代，1980 年代相

對於民國 70 年代。 
2 Google 為全球搜尋引擎器，MSN 為微軟公司發展出之即時通訊軟體，當代年輕人經常使用。 
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貳、 研究目的 

有鑑於數位遊戲人口增加與遊戲產業的蓬勃發展，本計畫之研究目的，在於

「以世代研究的觀點，探索遊戲世代在不同的成長脈絡與社會情境下，其遊戲經

驗與意義詮釋的差別」；計畫將透過文獻檢閱、深度訪談與二手資料分析，比對

台灣不同遊戲世代的愉悅經驗、人際互動、同儕社群、玩家能動性與反身思考等

面向的遊戲經驗。 

本計畫之執行，將勾勒台灣遊戲產業發展與不同遊戲世代的經驗詮釋，將有

助於瞭解正在崛起中之數位遊戲產業的歷史軌跡，以及增進社會對於遊戲世代經

驗的瞭解。無論對於產業界與學術界，皆有其研究貢獻。 

參、 研究執行 

今年度之計畫執行，共分為三大部分，分別包括：彙整學術研究發展趨勢、

遊戲產業發展瞭解、小學世代（90 年出生）之遊戲行為探索等。 

一、 彙整學術研究發展趨勢 

本研究首先透過讀書會方式，彙整學術研究發展趨勢，其中發展方向分兩方

面進行，其一是對台灣數位遊戲產業發展資料的收集與輪廓描繪；其二為持續關

注遊戲文化的相關研究，繼續深化有關遊戲研究之概念。 

透過政府相關政策（數位白皮書）、世界遊戲產業發展等多角度檢閱，逐步

描繪台灣數位遊戲產業發展的歷史脈絡，找出影響產業發展與轉變的關鍵點，並

進一步與各遊戲世代成長期間的相關事件合併探討。 

電玩遊戲相關文獻檢閱部分，則採研究小組定期讀書會進行導讀跟討論。第

一年共完成 56 篇摘要導讀，以及 16 篇全文導讀，涵括遊戲內容的探討（遊戲與

性別、遊戲音效、遊戲與暴力等）；相關理論應用與檢視（例如：心流理論）；新

理論的論述（例如：變形作用）等等，為本研究累積更多研究基礎與可探討之面

向。 

二、 遊戲產業發展瞭解 

研究之第二步驟，試圖透過深度訪談遊戲產業代表，增強與深化對於台灣遊

戲產業的瞭解，期望補足二手資料分析遺漏、不足之缺口。第一年，共訪談 14
位官方相關單位與遊戲產業界代表，訪談對象與代表受訪者如下表所示： 

 

No. Title of Organization Name & Title of Interviewee 備註 
1 大宇遊戲 

Da Yu Game Company 
Marketing Manager, Ms. 
Park 

1988 年成立 

2. 資策會 Industry Analyst, Mr. Hsieh  
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III Tze Chiao (Luke) 
3. 電影處 

GIO 
Film Division Director, Mr. 
Shen Chang Tsai 

 

4. 文建會 
CCI 

CCI Division Director, Mr. 
Chen Fong Tsi 

 

5. 昱泉國際 
InterServ 

執行副理，常女士 
Vice president, Ms. Chang 

1989 年成立，跨平台經營 

6. 遊戲橘子 
Gamania 

品牌總監，陳秉良 
Branding director, 
Ahbin, Eric Chen 

1995 年成立，代理出身 

7. 放電數位 
Foundation digital 
entertainment 

執行長，張志宏 
Executive，Simon Chang 

 

8. 鈊象 
IGS 

副總，江順成 
GM, Mr. Chiang 

1989 年成立，遊戲機台起

家 
9. 工業局數位內容產業

推動小組 
Digital content industry 
promotion office 

Mr. Ke Ji Chen  

10. 雷爵網絡 
Lager Network 

總經理室專案經理 黃詩涵

Project Manager, Jenny 
Huang 

線上遊戲為主 

11. 樂陞 
XPEC 

副總經理 林蓓心 
Vice President, Wonder Line

2000 成立。 
 

12. 宇峻奧汀 
UserJoy Technology 

總經理特助 王怡婷 
Special Assistant to GM, 
Nicole Wang 

1995 年成立 

13. 億啟娛樂 
Easyfun Entertainment 

副董事長特助 張益豪

Executive Assistant to Vice 
President, Howard Chang 

2003 年成立，以單機為主 

14. 中華網龍 
Chinese Gamer  

協理 陳誌敏 
Associate Vice President 

2000 年成立 

         

        訪談內容，包含三大面向：1）瞭解該公司成立背景、發展方向與當今的組

織結構。2)瞭解遊戲產業之生產鍊運作過程。3)瞭解在全球化脈絡與東亞文化圈

發展的衝擊下，該公司因應與發展的方向。 

        目前訪談所得之資料，已經進行全文轉錄，正待進一步分析與詮釋。 

3 



 

三、 小學世代之玩家訪談 

第一年訪談對象以現階段就讀國小的玩家為主。這些1990年代出生的世代，

幾乎是在數位環境中成長，在學時期已開始接受正軌電腦教育，而網路更在其生

活扮演重要的角色，是本研究重要的訪談對象。 

本研究依地緣關係，就近以新竹市國小為取樣對象，第一年以三年級學生作

為訪談年級。訪談作業程序簡述如下： 

1. 與導師商討，透過教案宣導的方式，進入班級。本次教案，以網路安全

教學為主，運用 2 堂課程（每堂 50 分鐘），與學生有第一步的接觸跟認

識，並於課堂中進行學生個人資料收集與簡訪、觀察學生行為。 
A. 發放假日休閒規劃調查表，藉此了解學生接觸電玩遊戲之頻率跟時

間長度。 
B. 進行第二次教案—課餘休閒時間規劃教案教學，藉此回收假日休閒

規劃調查表，從中找出潛在的受訪者。 
2. 篩選重度使用者，與導師訪談瞭解其在班上行為表現： 

A. 依調查表找出電玩使用頻率高者（篩出有重度行為者），提出可能

的訪談名單。 
B. 與導師進行訪談名單中個案背景、學習狀況之瞭解，並進行篩選，

確認訪談個案與訪談時間。 
3. 進行個案訪談、整理訪談稿。 

A. 於清晨早自習愛心媽媽時間，與篩選出之遊戲玩家，在教師休息室

進行一對一之深度訪談。 
B. 於班級持續進行講故事、播影片的愛心媽媽時間。 

每次訪談，均由全體訪談團隊共同出發，包括計畫主持人、一位專任助理、

2位碩士班兼任助理、1位大學部兼任助理等，共 5位同仁前往。訪談分為 5次

進行，每次進行 3-4 位學生訪談，訪談時間約 30 分鐘。 
目前訪談之研究結果，已經進行全文轉錄，正透過例行的工作會議，進行分

析與討論。 
 

第二年，以建功國小六年級為主。研究執行者為張玉佩、邱秋雲、李蓉欣、吳

柏羲與徐喬涵，共 1 位主持人與 4 位助理。主要研究程序分為三個部分。 
第一，建立研究關係與篩選訪談對象。 
訪談關係之建立，主要從建功國小輔導主任開始。計畫主持人張玉佩於 2010

年 3 月與主任接觸，討論研究可執行性與雙方互惠方案，決定由研究團隊提供「媒

體真實與網路色情」之教案，於每週兩次之晨間媽媽時間進行；而建功國小允許

研究團隊進入，並提供訪談地點與相關資源。 
教案執行時間分別為 2010 年 4 月早上 7：40 到 8：20，約 40 分鐘。為方便

研究執行，並於 4 月 1 日與六年級導師群，進行教案簡介的行前會議，導師們對

教案內容、PPT 圖片沒有疑義，並提醒執行教案時，態度不用過於溫和，以維護
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課堂秩序。 
透過教案，研究同時執行「休閒活動媒體使用調查表」，瞭解學生接觸電玩

遊戲之頻率跟時間長度，輔以與各班級導師面談、瞭解個案家庭背景與學習狀況，

共同決定訪談名單。 
第二， 訪談執行。 
訪談分為針對班級導師與個案學生兩部分。 
建功國小共有六年級共有 7 個班級，本研究針對每班導師進行訪談，瞭解班

級經營狀況，並請導師推薦適合研究個案（遊戲與網路使用行為較重者）。輔以

「休閒活動媒體使用調查表」之調查結果，共找出 20 位學生。進行 1-2 次不等

的深度訪談。 
每位學生每次訪談時間約為15-40分鐘不等，依照當日受訪者時間作調整（配

合學校課程時間，以不影響學生上課為原則），主要均在早上長下課（10:10—10:30）
或中午午休時間（12:40—13:20）。當天訪問時間不足 30 分鐘，則進行第二次訪

談作補訪（郭人誠第一次受訪時因有事要先離校，故訪談中斷；並進行第二次訪

談），並深入追問未明之處。 
第三，資料彙整與分析討論。 

    訪談後，由各研究助理進行整理訪談稿，於訪談分析會議進行報告。訪談分

析會議每週舉行一次，一次討論 2 或 3 位研究個案對象。透過討論會議，凝聚研

究團隊共識。訪談分析會議共有 8 次。 
 

表 1：建功國小六年級訪談執行進度表 
時程 班級（日期） 執行事項 負責人 
第一週

（4/5-4/9） 601、604 課堂教案教學 全體人員 

第二週

（4/12-4/16）
601、604 

訪談準備：學生名單確認、

導師聯繫、確認訪談時間。 
吳柏羲 

603、602 課堂教案教學 全體人員 

第三週

（4/19-4/23）

601、604 執行訪談、整理訪談稿 吳柏羲 

603、602 
訪談準備：學生名單確認、

導師聯繫、確認訪談時間。 
徐喬涵 

605 課堂教案教學 全體人員 

第四週

（4/26-4/30）

601、604 訪談稿檢討 吳柏羲 
603、602 執行訪談、整理訪談稿 徐喬涵 

605 
訪談準備：學生名單確認、

導師聯繫、確認訪談時間。 
邱秋雲 

606、607 課堂教案教學 全體人員 

第五週 
（5/3-5/7） 

603、602 訪談稿檢討 徐喬涵 
605 執行訪談、整理訪談稿 邱秋雲 
606、607 訪談準備：學生名單確認、 邱秋雲 
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導師聯繫、確認訪談時間。 
第六週

（5/10-5/14）
605 訪談稿檢討 邱秋雲 
606、607 執行訪談、整理訪談稿 邱秋雲 

第七週 
（5/17-21） 

606、607 訪談稿檢討 邱秋雲 

 
教案安排在春假過後執行，每一次執行時間為 40 分鐘（7:40-8:20am）。教案

流程分為四個部分：1)開場 5 分鐘，以簡單的表格調查學生媒體使用狀況；2)媒
體真實與社會真實，由喬涵負責 15 分鐘課程，以偶像劇「下一站，幸福」來導引

學生思考；3)色情與網路安全，由柏羲負責 15 分鐘課程；4)最後 5 分鐘，用問答

來增強學生的記憶。 
因為課程時間只有 40 分鐘，故課堂互動不宜過多、內容要貼近生活，讓學生

容易產生共鳴跟易於記憶，且教案內容用語要淺白、問卷題目也要簡單明瞭、容

易填寫。 
除了三次的教案內容討論會議，教案執行前另有一次的導師會談。透過老師

們對教案內容與流程的回應或建議，進行最後的教案修正，以確認本教案內容正

符合小學高年級學生所需知識；並透過與導師們的初步接觸，奠定日後訪談之關

係基礎。而就本研究而言，本教案執行的目的，在於建立訪談者的良好形象，並

獲取學生的信任感，以利後續的個別訪談作業。 
教案由全體成員共同執行，共執行 7 次，進入教室後由蓉欣負責器材（電腦、

投影機）準備，此時秋雲介紹全體成員，同時發放問卷並進行解說，填寫方式解

說完畢後，秋雲與柏羲兩人以一段對話開場，加入謎語與同學互動，猜對者可得

小禮物（七七乳加巧克力一條）一份。 
開場後，由喬涵進行約 15 分鐘的媒體真實教案，此時秋雲負責全場拍照，

蓉欣負責 PPT 播放，柏羲則準備下一場教案。喬涵以當紅偶像劇「下一站，幸

福」作例子，帶領同學瞭解媒體對於愛情描寫的真實與否。接著柏羲進行 15 分

鐘的網路色情判斷教學，最後再由秋雲作收場，並且進行 5 分鐘有獎徵答活動，

由喬涵、柏羲提出教學課程中的相關問題，讓學生進行搶答、加深印象，答對者

獲得小禮物一份，有獎徵答結束後，全體成員道別，當班負責訪談者則與導師相

約訪談時間。 
由於各班導師帶班風格不同，各班學生對教案反應亦不同，但多數受到熱烈

迴響，並有許多同學對兩位老師的案例有興趣，因此教案執行過程相當順利，最

後一天由於喬涵身體不適，由蓉欣負責媒體真實教學，完成 7 次教案執行。 
教案注意事項：教案執行時，可加入話題引起同學興趣。 

  由於有上學期建功國小三年級訪談經驗之參考，因此本次訪談採個別進行，

將六年級 7 個班級分配給三位訪者，由三位訪者各自向導師及學生進行訪談，過

程中若需支援，則另安排人員作支援。 
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表 2: 受訪者名單 
班級 日期 訪者 受訪者 班級 日期 訪者 受訪者 

601 
04/06 柏羲 -- 604 04/27 柏羲 -- 
04/06 柏羲 -- 

605 
04/23 秋雲 -- 

602 
04/27 喬涵 -- 04/26 秋雲 -- 
05/17 喬涵 -- 04/27 秋雲&柏羲 -- 

603 

04/20 喬涵 -- 
606 

04/29 秋雲 -- 
04/25 喬涵 -- 05/03 秋雲 -- 
05/13 喬涵 -- 05/04 秋雲&蓉欣 -- 
05/24 喬涵 -- 

607 
05/06 秋雲&蓉欣 -- 

06/10 喬涵 -- 05/07 秋雲 -- 
604 04/20 柏羲 -- 05/07 柏羲 -- 

 
訪談學生出生年代約 86、87 年，大部分與父母同住，5 位單親或隔代教養。

在訪談分析討論會議中，隱約發現父母、家人對孩童生活的關照跟陪伴，與其遊

戲使用頻率跟成績表現有關聯性。 
受訪學生家中經濟普遍小康或以上，家中的媒體使用大多以電視跟電腦為主，

顯見這兩種媒體以成為國人家中的必備物品，而擁有電視遊樂器者的家庭經濟狀

況較佳。 
性別方面，本次訪談了 14 位男生、6 位女生，較明顯有性別差異的遊戲行

為，女生以透過遊戲跟朋友溝通、聯繫為主，男生則以共同完成遊戲內容來鞏固

情誼。遊戲款式以線上遊戲居多，位居前三名的有楓之谷、跑跑卡丁車、CS。 
在此節錄每次訪談後的定期討論會議中，針對訪談安排、執行所提出之注意

事項，供下次研究訪談時參考。首先，訪談時間的約定不宜匆促，以讓訪談執行

者有時間準備好訪談大綱、禮品等。 
其次，訪談以一對一進行為佳。一起進行訪談的優點是，有伴時受訪者比較

不會害怕，容易卸下心防，且兩位受訪者彼此有相同話題(如 CS)時會自動聊起

來跟談論遊戲內容。但其缺點為，當其中一位受訪者談得較多、較久時，另一位

就會顯得有些無聊、無所適從，想表達的欲望進而被壓抑。 
第三，訪談場地的選擇以安靜、沒有其他人員進出為佳，以避免收音受到干

擾、效果不佳。 
第四，訪談時間限制。本次訪談執行經驗發現，至少要訪談超過 30 分鐘，

大部分受訪者才比較願意放下戒心、願意多聊一些內容。 
第五，在訪談執行過程中，往往會出現新的討論議題，後續訪談可補上，例

如線上遊戲中的男性情誼、性別轉換嘗試等遊戲行為。 
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發時間、私下挪用軍隊電腦配備作為娛樂工具之發展結果（ Coleman & 

Dyer-Witheford, 2007）；當時農業與製造業衰頹，服務業與百貨公司興

起，娛樂逐漸受到重視，遊戲產業也隨著娛樂風潮而逐步成長（ Kerr, 

2006）。 1962年美國麻省理工學院發明的《太空戰士（ Spacewar）》

是指標性的電腦遊戲代表，而 1979年英國 Essex大學所建構之純文字構

成的多人地下城遊戲（ Multiple User Dungeon, MUD）亦衍生日後多人

線 上 角 色 扮 演 遊 戲 （  massively multiplayer online role play game, 

MMORPG）。 
由此推知，早期的遊戲文化，在具有男性、菁英與軍事色彩的背景下，

經常接觸高科技研究之男性是遊戲玩家的主要大宗（ Kerr, 2006；Poole, 

2000）。然而，相對於具有 75年歷史的電視、 100年歷史的電影與 500

年歷史的印刷術（ Juul, 2005），數位遊戲仍屬於相當年輕的文化消費

形式。台灣自 1999年雷爵推出第一款多人線上角色扮演遊戲《萬王之王》

而進入線上遊戲時代；自此之後， 2000年智冠自製《網路三國》、華義

代理《石器時代》、橘子代理《天堂》， 2001年中華網龍自製《金庸群

俠傳》、大宇代理《魔力寶貝》等，台灣媒體娛樂市場伴隨著網路寬頻

的來臨，進入線上遊戲風起雲湧的時代。 

貳、問題意識、研究取徑與概念釐清 
有鑑於線上遊戲作為娛樂媒體的重要性日趨增強，台灣相關產業與遊戲

人口迅速崛起，本文以「線上遊戲之閱聽人愉悅經驗」為核心，企圖透

過理論檢閱與實證經驗分析，兩方向共同釐清遊戲愉悅的類型。在研究

概念上，本文將線上遊戲視為是新興的媒體領域，而玩家是相應於此領

域而生的閱聽人角色。如同觀眾相應於電視劇文本、聽眾相應於廣播文

本、讀者相應於小說文本一樣，玩家是相應於線上遊戲文本。觀眾、聽

眾、讀者與玩家，都同屬於大眾媒體文本下的閱聽人位置。 

一、研究取徑與資料蒐集方法 

在研究架構上，本文採取質化研究學者 Berg（2009）提出之螺旋研究

取徑（ the spiraling research approach），如圖 1所示。 
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體消費行為所共有的特質，閱聽人消費媒體是為了獲得消費時的體驗與

享樂，而非為了透過媒體獲得其他具有利益特質的效果（如獲得資訊）。

第二，遊戲行為本身，伴隨著自主、興奮與活力，會為人們心靈帶來愉

悅經驗（ Juul, 2005；Kerr, 2006；Salen & Zimmerman, 2004）。相對於

其他娛樂性的媒體消費行為（如觀賞電影、電視節目），遊戲行為的自

主性較高，它是相應於閱聽人行為的介入而開展（缺乏人們參與，橋牌

只是一堆紙牌與抽象規則），人們參與、介入遊戲進行的敘事過程，進

而共同決定意義，也因此造成人們的主動性感受較強。 
第三，遊戲是一種規則基礎的活動（ a rule-based activity），它是在固

定、有限的結構中，所從事的自由活動（ Juul, 2005；Kerr, 2006； Salen 

& Zimmerman, 2004）。遊戲規則的強制性較強，人們在遊戲規則限定

下從事自由活動；例如橋牌遊戲，人們必須共同遵守橋牌進行的規則。

其他媒體消費行為，較少具有如此明確的規則性。 

第四，遊戲的規則結構，具有量化性的衡量標準，經常伴隨著輸贏結果，

也因此促使人們容易產生明確的成就感（ Juul, 2005；Kerr, 2006；Salen 

& Zimmerman, 2004）。其他的媒體消費行為如觀賞電影，雖然同樣會產

生觀賞後的愉悅，但是遊戲行為有較規則化的量化輸贏結果，也同時造

成獨特的愉悅感。 

然而，隨著遊戲行為內在愉悅本質而來的，是對於社會道德的禁忌挑戰。

相對於電影、電視與報紙等媒體，數位遊戲作為新興的媒體場域，其特

殊的媒體文化特質在於「懸置」慣有的日常生活規則，讓人們進入另一

個允許破壞、暴力等恣意行為的空間。 

遊戲懸置所有正常的生活規則，它允許暴力、欺騙、破壞性的

競爭。遊戲嘲弄社群以及社群的道德標準，它發展其自身的儀

式行為，與正常的社群競爭。因此，遊戲經常給予違反社會價

值的「證照（ license）」，玩家不再需要像往常一樣負起道

德責任，因為他們只是玩玩而已。（ Daniels, 1995: 217） 
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二、社交性愉悅

（一）理論回顧 

社交性愉悅，是指人們透過媒介使用行為來滿足人們社會互動的需求，

包括與家人保持親密關係、發展同儕情誼、追求愛與隸屬感等。媒體的

使用與滿足模式（ uses and gratification model on media； Rosengren, 

1974），可以視為社交性媒體愉悅討論的濫觴。 
透過線上遊戲平台，進而產生的人際溝通（ interpersonal communication）

使得媒體的社交性愉悅重新獲得重視與討論。對於青少年的休閒活動而

言，電視遊樂機（如任天堂的 Wii系列或新力公司的 PS系列）已經取

代橋牌、象棋等桌上遊戲，成為人際互動的重要活動；線上遊戲的電腦

仲介溝通特質，更使得玩家們因為遊戲而發展出新型的友誼網絡關係

（ Lucas & Sherry, 2004）。因此，媒體愉悅超越前述透過遊戲行為產生

之自主、權力等控制性愉悅以外，玩家間互動所產生的社群關係，被視

為是玩家最重要的考量（ Kerr, 2006），而 Carr et al.（2004）則稱此為

「社群動機（ communal motivations）」， Jansz & Martens（2005）更

進一步反駁遊戲造成玩家孤立疏離的社會刻板印象，指出社群互動性是

玩家遊戲行為意義的重要來源。 
因此，玩家進行遊戲行為，不只是為了獲得滿足成就感的控制性愉悅；

與人群互動、透過遊戲產生人際關係的社交性愉悅，是另一個重要的媒

體愉悅來源。 Lucas & Sherry（2004）引用 W. C. Schutz的基礎人際關

係需求理論（ fundamental interpersonal relationship orientation theory, 

FIRO）來探討藉媒體互動的人際關係。 FIRO理論認為，人們的基礎人

際關係需求包含三個主要面向，分別是隸屬感（ inclusion）、情感

（ affection）與控制性（ control）。隸屬感是指人們想要與他人互動，

隸屬於某個群體，情感則是指人際關係的親密性，人們需要感受到溫暖、

被愛的感覺，人際關係的控制感則是指對於他人行動擁有控制力的慾望。

閱聽人透過媒體所產生的社交性愉悅，即包含隸屬感、情感與控制感等

三個基礎的人際需求。 
對於人際關係與群體發展的重視，也促成玩家網路上的溝通傾向於社會

情緒性溝通（ socialemotional communication），而非針對遊戲任 
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素影響。數位遊戲文本的特質，在於結合不同的符號模式（ semiotic 

modes），包括聲音、影像、文字等，是混種文類，其中任一類符號語

言都蘊藏著社會動機，代表不同的功能，人們透過文本內容與規則進行

訊息交流與互動（ Burn & Carr, 2006；Carr et al., 2004；Consalvo, 2006）。

線上遊戲文本，具有「商品（ commodity）」與「集體創造物（commons）」

等兩個雙元特質。一方面，線上遊戲是商業化機制下生產的文化產品，

遊戲企業主運用防盜拷機制與增強法律修訂等方式，來保護其商業利益；

另一方面，遊戲內容卻是玩家集體創作下的產物，遊戲公司只生產遊戲

之基礎形式與遊玩規則，真正生產遊戲內容、讓遊戲持續運作與經營者，

卻是玩家。因此，線上遊戲可以視為玩家社群與遊戲開發者所共同創造

的「集體性商品（ commodity-commons）」（Coleman & Dyer-Witheford, 

2007）。 
遊戲文本的敘事性，使得遊戲世界的存在感較強，玩家更能夠體會與感

受虛擬遊戲世界的現實感（ Schneider, Lang, Shin, & Bradley, 2004）。

因此，越來越多的遊戲設計，都強調故事架構的場景、角色與行動，運

用越來越多複雜的敘事線，以增加遊戲世界的豐富程度。相對於遊戲學

派，遊戲敘事學派（ Ang, 2006；Kerr, 2006；Kirkland, 2005；Murray, 2006）

強調遊戲規則以外的敘事結構，才是定泊遊戲行為意義的關鍵，位於表

象的遊戲故事之下，潛藏著社會文化脈絡下的價值階層與道德體系。 

相對於電影、電視等娛樂性媒體的敘事結構，遊戲的敘事具有兩種特質。

第一，遊戲敘事，是透過玩家與遊戲之間的實質互動才得以開展的部分，

主要是透過賦予玩家明確動機、限制玩家探索、行動的自由、預設好的

路徑結構來達成。因此，敘事的時間序列，是跟隨著玩家的行動而來，

是「同時敘事（ simultaneous narration）」，此點，於傳統媒介不同，

因為故事時間與論述時間是結合起來（ Carr, 2006； Eskelinen, 2004；

Kirkland, 2005）。第二，玩家對於遊戲角色的選定，不只是依照其外型

特徵（性別、外貌、服裝等），由於虛擬化身是代表玩家進行決策與行

動的工具，因此除角色外表再現特質外，角色的能力、潛能與技巧等「功

能性」的特質，才是角色考量的要點（ Dovey & Kennedy, 2006；Eskelinen, 

2004；Kirkland, 2005）。 
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相互衝突時，敘事性愉悅是首先被犧牲的項目， M4曾經表示他對於遊

戲畫面、寵物、坐騎等外型美感相當重視，甚至認為「魔獸部落方的角

色實在很醜，骷髏、駝背、綠皮膚、手腳短……很醜，尤其是獸人更醜，

醜到爆！」但是因為囿於朋友都在部落方，他還是選擇他不喜歡的部落

角色。換言之，當敘事性愉悅與社交性愉悅相互衝突時，社交性愉悅是

戰勝的一方。 

結合理論回顧與實證經驗資料，本文發現在敘事性愉悅上，線上遊戲文

本混雜著聲音、影像、文字等多媒體互動形式（ Burn & Carr, 2006；Carr 

et al., 2004；Coleman & Dyer-Witheford, 2007；Consalvo, 2006；Eskelinen, 

2004；Kerr et al., 2006；Kirkland, 2005；Schnieder et al., 2004），雖然帶

來獨特的故事美感，但是對於閱聽人的媒體使用而言，與傳統媒體的差

異，在於遊戲文本的互動性特質，使閱聽人得以介入故事敘事，開啟並

隨著故事線發展而行動。也因此，敘事結構的合理性，成為賦予行動意

義的重要根據。 

四、展演性愉悅

（一）理論回顧 

展演性愉悅 ，是近年來 逐漸受到矚 目的媒體愉 悅類型。 1998年

Abercrombie & Longhurst 提 出 閱 聽 人 研 究 的 「 觀 展 ／ 表 演 典 範

（spectacle/performance paradigm）」，理論化閱聽人透過媒介消費行為

建構自我形象過程，正式讓「展演」的概念進入媒體文化研究。

Abercrombie & Longhurst（1998）提出，媒介是當今社會最主要的想像

來源，媒介提供大量豐富的影像洪流，滲透、入侵人們的日常生活之中，

使得閱聽人得以從「媒介」這面廣大的影像之鏡找尋、擷取所欲的理想

影像，透過自我形象的想像、計畫、塑造與鍛鍊，將自己貼近理想影像

的認同建構。媒介影像迷群透過自我鍛鍊進入「觀展／顧影自憐

（ spectacle/narcissism circle）」循環，其所體驗的自我展演行為的滿足

感，即是本文所稱之展演性愉悅。 

「展演性愉悅」一詞，首次出現於 Kerr et al.（2006）對於媒體愉悅的

討論，他們將展演性愉悅定義為脫離自己原本的認同位置，進 
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附錄：訪談對象之遊戲資歷表 
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線上遊 

 訪談 數位遊戲起始時間 

  代

號 

性

別 

出生

年 

戲資

歷 

展演遊戲 

      年

齡

     （年） 遊戲機 單機 線上 

 F1 1986  21  6 國小 國中 楓之谷  女  

 F2 1986  21  5 國中 高中 魔獸世界  女  

F3 1985  22  6 女  國小 國小 高中 仙境傳說  

 F4 1984  23  3 國中 大學 完美世界  女  

F5 1984  23  3 女  國小 高中 大學 魔獸世界  

 F6 1987  21  9 國中 國中 王者世紀  女  

F7 1982  26  1.5* 女  國小 國中 碩士班 魔獸世界  

 F8 1983  25  1.5* 國中 大學 魔獸世界  女  

  F9 1988  20  4 國中 瑪奇  女  

 M1 1986  22  10 國小 國小 全民打棒球 男  

M2 1986  22  5 男  國小 國中 高中 魔獸世界  

M3 1982  25  7 CS  男  國小 國小 高中 

 M4 1984  24  9 國中 國中 魔獸世界  男  

 M5 1986  21  9 國中 國中 完美世界  男  

M6 1988  19  9 男  國小 國小 國小 黑色陰謀  

M7 1990  17  5 男  國小 國小 國中 飛飛  

M8 1983  25  8 男  幼稚園 國小 高中 激戰  

M9 1987  20  7 男  國小 國小 國中 魔獸三國  

M10 1985  22  4 男  國小 國小 大學 魔獸世界  

 M11 1981  26  6 國小 大學 瑪奇  男  

 跑跑卡丁車魔

獸
M12 1983  24  6 大學 男  國小 
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Abstract  

Entertainment media is becoming a crucial element in multiple communication 

domains and in daily life. This study aims to explore and integrate a model of

media consumption pleasure by focusing on online games. Research methods

adopted were in-depth interviews and behavioral observation, and 30 online

gamers were chosen for the study.  

*Yu Pei Chang is Associate Professor at the Department of Communication and Technology,

National Chiao Tung University, Hsinchu, Taiwan.  

Four models of media consumption pleasure were identified in this paper: 

“the pleasure of control,” “the pleasure of social interaction,” “the pleasure 

of narrative,” and “the pleasure of performance.” The pleasures of control 

and social interaction were found to be the basic pleasures of media 

consumption. The pleasures of narrative and performance were considered 

subordinate. Implications for further research on media consumption are 

discussed.  

Keywords: online games, media culture, audience research, pleasure  


