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你如何與人在網路互動 ?
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web2.0 的時代與應用

● Web 2.0 的應用可以讓人了解目前全球資訊網
正在進行的一種改變——從一系列網站到一個
成熟的為終端使用者提供網路應用的服務平
台。

● Web 2.0 是網路運用的新時代，網路成為了新
的平台，內容因為每位使用者的參與
（ Participation ）而產生，參與所產生的個人
化（ Personalization ）內容，藉由人與人
（ P2P ）的分享（ Share ），形成了現在
Web 2.0 的世界。



web2.0 的時代與應用

● Tim O'Reilly 提到他與工作夥伴在一次腦力激盪
中提出了 "Web 2.0" 這個概念，他的定義
是：

● Web 2.0 對電腦工業來說是一種商業革命，起
因於開始把網際網路當成交易平台，並企圖去
理解在新的平台上通往成功的規則。

● Web 2.0 是一種新的網際網路方式，透過網路
應用 (Web Applications ）促進網路上人與人
間的資訊交換和協同合作，其範式更加以使用
者為中心。典型的 Web 2.0 站點有：網路社
群、網路應用程式、社群網站、部落

Wiki



web2.0 的時代與應用

● "Web 2.0" 不是一個技術的標準，因為 Web 2.0
僅是一個用來闡述技術轉變的術語。 O'Reilly
和 Battelle 總結了他們認為的表現了 Web 2.0
應用特色的一些關鍵原則：

● 將 Web 作為平台
● 駕馭群體智慧
● 資料將變成未來的「 Intel Inside 」
● 軟體不斷發行與升級的循環將會終結（「永久

的測試版」）



web2.0 的時代與應用

● 輕量型程式設計模型
● 通過內容和服務的聯合使輕量的業務模型可行
● 軟體執行將跨越單一設備
● 豐富的使用者體驗
● 分享和參與的架構 所驅動的網路效應
● 通過帶動分散的、獨立的開發者把各個系統和

網站組合形成大匯集的改革
● 快速的反應與功能新增



web2.0 的時代與應用

● 社會影響：
● Web 2.0 中出現的資料聯合和訊息傳送能力，

提出了潛在的一種可能性——在完全不同的線
上社群之間建立一個更加緊密的社會構造。同
時還出現了一些新的術語來集合性地代表這些
共同的社團，包括 blogshpere ：網
誌， syndisphere ：內容聯合發布，以及
wikisphere ，然而其他的觀察者認為這些措辭
和內在的含義太空泛了。 由於 web2.0 的網
路互動性，資訊的快速傳播性，以及透明性。



web2.0 的時代與應用

● 商業影響：
● 而從行銷者的角度來看， Web2.0 則至少意味著

三個方面的內容： 一種創新的媒介形式、一
個集中的社群環境，以及一種全新行銷理念。

● 目前逐漸盛行的 BLOG 行銷被認為是 Web2.0
行銷的典型形式之一。

● 舉例：
● Web 2.0 的代表就是 Google 。



● Google 一改以往廣告商尋找消費者的思考範
式，而改以消費者自行查詢廣告的思維範式來
經營。 Google 將首頁保持乾淨，但在關鍵
詞搜尋的時候提供你想要尋找資訊的相關廣
告，不但確保每一個點選進網站的瀏覽者都是
對該資訊有興趣的潛在消費者，也一併解決了
消費者對廣告窗口擾人的困擾。而前一陣子
Google 推出的 Google Page 也是如此，利用
免費提供部落格服務，從中搜集更多消費者的
習性，目的就是要為消費者量身訂做一個個人
化的 Google 。





● http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=41&currentorg=ORG-A545FA4D50F3DF58B12490AF67530F66&scoid=3835
● Yahoo部落格
● http://tw.myblog.yahoo.com/jw!1e88.8GGGRHpPe50ipyN1EKKgoY5Yrlo_g--/article?mid=58394&next=58268&l=a&fid=41
● 無名範例
● http://www.wretch.cc/blog/fjumonkey



● 討論
● http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=41&currentorg=ORG-A545FA4D50F3DF58B12490AF67530F66&scoid=3836
●



● web2.0的應用：影音服務
● http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=41&currentorg=ORG-A545FA4D50F3DF58B12490AF67530F66&scoid=3837



維基百科：

http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=41&currentorg=ORG-A545FA4D50F3DF58B12490AF67530F66&scoid=3838



● 網路相簿：
● http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=41&currentorg=ORG-A545FA4D50F3DF58B12490AF67530F66&scoid=3839
● 範例：
● http://www.wretch.cc/album/fjumonkey



社群網站

● Facebook （臉書）跟噗浪（ Plurk ）還有
Twitter （推特）都是功能類似的微網誌，是
目前很流行的新興網路工具。 Facebook 音同
「非死不可」，也有不少網友喜歡這樣稱呼。

● Facebook 特色是有很多小遊戲，最有名的種田
系列，或是養狗的愛狗、養寵物、餐廳、綁架
之王、心裡測驗系列、送你一個ＸＸ系列等，
有很多的小遊戲可以玩，重點是還可以跟朋友
有互動。



● 這些微網誌的發表內容限制字數在 140 個字，
具有 MSN 工具的即時、快速、結合手機上網
功能，且加強了網路社群功能、互動功能。同
時這些微網誌具有類似網誌的功能，卻簡化了
介面，更適合大眾使用。

● Facebook 跟噗浪比較
● Facebook 跟噗浪，也很難說哪一個比較好，走

向也不太相同。



● http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=41&currentorg=ORG-A545FA4D50F3DF58B12490AF67530F66&scoid=3841



社群網站

● 噗浪則是相反的走簡潔路線，頁面乾淨沒有廣
告（臉書有），功能簡單。噗浪很容易動不動
就 50 個回應，甚至是上百個回應；臉書反倒
是一則訊息通常都沒有幾個人在回應的，這可
能也跟大家都在玩小遊戲有關。噗浪著重了聊
天功能，訊息、影片、圖片分享，臉書則是著
重朋友一起玩小遊戲的樂趣。



社群網站

● Facebook 中文： http://zh-tw.facebook.com/
●

● 要開始玩 Facebook ，首先你必須先註冊一個帳
號。註冊不難，底下的介紹是想寫給比較少接
觸網路的族群，常用網路的可直接前往註冊即
可。



社群網站



社群網站

● 我的臉書 !!
● http://www.facebook.com/home.php?#!/profile.php?id=100000886569548



社群網站



社群網站

● 我的 plurk
● http://www.plurk.com/seaweed0711
●



資訊社會形成的知識社會

● 網路發達而造成知識爆炸
● 收尋引擎越來越多，例如：

wikipedia ， google ， bing ， yahoo 等等。
● 補充：
● http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=41&currentorg=ORG-A545FA4D50F3DF58B12490AF67530F66&scoid=3845



網路知識社群的定義

● 所謂網路社群就是「網路上因爲共同興趣、嗜
好或利益，而組成團體的一群人」。舉例來
說，各大校園網路上的「 BBS 討論區」即是
對相關議題看法的校內外人士所集合而成；或
是在蕃薯藤、雅虎奇摩等網站，建構所謂的
「家族」，讓對相同主題感興趣的人聚在一
起。這些「家族」與「討論區」的會員，便組
成一個個的網路社群。



影片：目標導向之興趣社群 - 我的專
屬王國

● http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=41&currentorg=ORG-A545FA4D50F3DF58B12490AF67530F66&scoid=3872



影片：學習型社群 - 我的讀書會

● http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=41&currentorg=ORG-A545FA4D50F3DF58B12490AF67530F66&scoid=3875



網路知識社群的實例



網路知識社群參與的動機與效益

● 社群成員間交換資訊資源或分享知識技能，不
僅有助於任務的順利進行，且在分享活動的過
程中，也可能產生人際互動的樂趣和情感的支
持。

●

● 例如奇摩的知識圈，它能夠讓你認識更多了解
各個領域的專業家；而知識團則是可以邀請一
些與自己興趣相同的人，使大家共同有一個討
論的地方



知識分享的注意事項

● 侵害他人智慧財產權
● 涉及暴力、色情、犯罪
● 侵犯隱私權及人身攻擊
● 散播不實資訊及偏差誤導
● 提供醫藥不實資訊或廣告
● 表意人為評論時，其動機並非以毀損被評

論人的名譽為唯一的目的



結語

● 現在資訊非常的發達，網路延伸出很多用途，
又可以搜尋可以查資料甚至是可以上網交朋
友，例如 Facebook 、 Plurk 等等，但在社交
的同時，網路還是淺藏著許多危機。



網路人際溝通與互動

● 人際溝通互動的定義，模式與特點
● 人際關係的發展歷程
● 人際溝通互動的利他與衝突行為
● 網路人際互動安全



●人際溝通互動的定義

● 溝通可以是積極的、建設性的；也可以是消極
的、破壞性的。其中，王政彥則指出良好的溝
通具有刺激成長、溝通是生活的良伴、溝通發
展人際關係、溝通是一種工作技能（因為溝通
能蒐集意見、交換意見、促進觀念互動、表現
民主精神）、溝通能幫助學習等功能，且唯有
從開放、誠摯、建設性的溝通中才能體驗到，
也因而才能建立良好的自我概念與自我成長。



●人際溝通互動的模式

● 自生到死，關係是人類經驗的核心，而任何關
係最主要的成分即是兩個人彼此能互相影響對
方，並且相互依賴

● 學者提出的相互依賴模式（ model of
-interdependence ）即主張相互依賴的程度可
以由零接觸（兩個無關的個體）→知曉（單向
的態度或印象）→表面接觸（雙向態度但少許
互動）→共同關係（輕度互賴到中度互賴到強
烈互賴之連續過程）

●



●人際溝通互動的模式

● 而強烈互賴即為親近關係，也是一種接近、分
享、相屬及支持的感覺或分享個人的想法、感
情及秘密的需求而且在「在一個關係中，妳能
夠表現你真正的感覺。」換言之，「任何一方
都不需要犧牲違背自己或不敢發言；任何一方
都能以平等的態度來表現自己的強弱或優。」



●人際溝通互動的模式

● 另外有學者主張的應把持誠實的交流、不要強
求、致力於自己的充實、善意的動機、提供無
條件的愛、建立快樂的關係、及透過幫助別人
來充實自己等都是建立良好人際關係的重要原
則。



●人際溝通互動的特點

● Berscheid 和 Peplau 發現堅固的友誼與正面溫
暖的關係是使各個年齡層人們感到高興的事
物，而無法與他人維持正面關係會使人感到孤
獨，進而感到沒有價值、缺乏希望、無助、無
力、以及疏離，而此種人際間的吸引顯示出人
類是一種具有高度社會意識的動物，不但關係
著個人生死與快樂，而且更進一步地是人類大
量繁衍並倖存的原因。

●



●人際溝通互動的特點

個人特質

熟悉性

接近性

相似性

互補性

讚美的效
果

被人喜歡
的效果

自我揭露



●人際溝通互動的特點

● 個人特質
● 具有真誠（包括真誠、誠實、忠誠、真

實、值得信賴、可靠），溫暖（如友善、正面
態度），能力（擁有社交技巧，智慧，有能
力）等特質者是最受歡迎的個體，然而，一個
「過於完美」反而會引起不舒服感，因為一個
擁有小小疏忽或「失態」的人反而顯示出其
「人性化」的一面，使其更受到歡迎。

●



●人際溝通互動的特點

● 熟悉性
● 基本上，熟悉培養了喜歡，只要某人經常出現

在你面前，就能增加你喜歡他的程度，此稱之
為「曝光效應」（ mere exposure effect ）。
然而，曝光效應有其極限，如果一開始出現就
感到強烈的厭惡時，則曝光效應將無從產生；
過多的重複曝光可能引起厭惡或煩膩；二人之
興趣、需求、或人格特質相衝突時，當接觸頻
繁時，彼此間的衝突會誇大或惡化。

●



●人際溝通互動的特點

● 接近性
● 一般而言，人們彼此間的空間距離與喜歡程度

成正比，換言之，人們會和他們住得最近、坐
得最近、甚至於編號或姓氏最近的人成為好朋
友，所以近鄰比遠親更重要是有其道理的。分
析其原因可能是如下：接近通常能增加其熟悉
性；接近性經常與相似性有關係；近距離使得
人們覺得彼此是「可接近」的；接近可以促使
個人之認知失調因素漸趨「一致」。

●



●人際溝通互動的特點

● 相似性
● 態度、種族、宗教、政治、社會階層、教育、

及年齡等的相似性都能影響吸引力。一則因為
相似性有酬賞作用，再則相似性有助於人們達
到認知之一致性。但是相似性也有其極限：例
如，面對一個情緒困擾的人，態度的相似反而
「降低」了喜歡的程度；過渡的相似會使人有
面對「複製人」的困擾存在；當被不同態度的
人能接納時，此種有差異的友誼關係即是一種
酬賞。

●



●人際溝通互動的特點

● 讚美的效果
● 許多實驗顯示出：在多數的情形下，人們會喜

歡對我們有正面評價的人，但是此等讚美需出
於真心，而且不是別有用心的或企圖操縱的。

●



●人際溝通互動的特點

● 互補性
● 雖然相似性形成「物以類聚」，但是彼此特質

之互補而造成「人際間之相互吸引」，惟此種
論點之支持度較低。

●



●人際溝通互動的特點

● 被人喜歡的效果
● 當人們接近一個人時，對方的所顯現出來的高

興與興奮有助於彼此的吸引力，因而增加彼此
的喜歡程度，因此「對世界微笑，世界也會對
你微笑」的諺語是蘊藏著相當程度真理的。

●



●人際溝通互動的特點

● 自我揭露
● 自我揭露亦為與他人共享內心的感受及訊息，

可以分為敘述性的和評估性的兩大類，前者向
他人透露自己的事實，後者向他人透露自己的
意見與感受。其功能至少有表達、自我澄清、
社會認可、社會控制、促進關係發展等五種。

●



●人際關係的發展歷程

● 網路人際關係 vs 現實人際關係

● 網路人際關係
● 網路上的人際互動，在缺乏面對面接觸的情況

下，會發展出一種有異於人際關係的互動關
係，其稱之為「網際關係」。



●人際關係的發展歷程

網路人際關係 vs 現實人際
關係



●人際關係的發展歷程

網路人際關係
● 網路上的人際互動，在缺乏面對面接觸的情況

下，會發展出一種有異於人際關係的互動關
係，其稱之為「網際關係」。

● 網際關係中除會重現實體世界中人際關係的問
題之外，又會帶來網際關係的問題，更何況，
在網路上互動的人一旦見了面，穿梭和切換於
現實生活和網路世界，人們摸索著“真實”的
自我，探詢著被日常生活規範壓製的潛能。

●



●人際關係的發展歷程

網路人際關係
● 例如匿名性、虛擬性、方便性與跳脫性而言，

網路使用者可以隱藏自己身分與個人資料，而
增加其表達自我的安全性，因此願意有較高的
自我揭露與自我再現



●人際關係的發展歷程

現實人際關係
● 事實上，溝通的管道是結合了多種管道，常常

是包括了符號語言、肢體語言與副語言等管道
同時加以應用的。然而研究顯示，人們依賴臉
部線索的程度遠大於口語線索或口語信息本
身。



●人際關係的發展歷程

現實人際關係
● 例如肢體語言則可能包括了臉部表情（如驚

訝、害怕、生氣、噁心、快樂及悲傷）、眼光
接觸（時間長短，避免眼光接觸與敵意，誠
實，自信之相關等）、身體動作與姿勢（動作
之符號表徵）、身體接觸（地位差異與性
別）、及身體距離（親密關係 [0-1.5 呎 ] ，個
人距離 [1.5-4 呎 ] ，社會距離 [4-12 呎 ] ，公
眾距離 [12 呎以上 ] ），從這些肢體語言中又
透露出許多符號語言所沒有顯示出來的訊
息。。



●人際關係的發展歷程

現實人際關係
● 例如副語言則指說話過程中的聲量、聲調節奏

與強度、說話速度、聲音的猶豫及顫抖、哭
笑、呵欠、呻吟、噴嚏、及音量；例如，較低
的音調有傳達興奮、生氣、驚訝；但悲哀及沮
喪時，卻剛好相反；又一個人在說謊時，聲音
則會提高。



●人際溝通互動的利他與衝突行為

● 在探索良好溝通之過程中，吾人需先瞭解造成
人際溝通的不良因素為何？基本上包括需求因
素（如彼此需求不同）、不當態度（如持有控
制、批判、同情而非同理心、懷疑等態度、不
同經驗、不當自衛機轉、不當自我概念、不當
角色扮演及偏見等因素。其中因為偏見會引發
刻板印象及歧視行為，是社會之普遍現象且具
有危險性，因此值得特別加以說明。



●人際溝通互動的利他與衝突行為

● 基本上，偏見、 刻板印象與歧視是一體三面，
因為偏見是對特定團體成員的敵對或負面態
度，換言之，只要對方屬於某一團體，對該團
體的負面情感即適用於全團體的每一個成員，
當然無所謂溝通可言。



●人際溝通互動的利他與衝突行為

● 刻板印象則屬認知層面，係指人們簡化世界的
指對一個團體成員性格或特性的概論，將相同
的性格援用在團體的每一個成員的身上，無視
他們之間的實際差異，而且刻板印象一旦形
成，就很難因為新資訊而改變。



●人際溝通互動的利他與衝突行為

● 歧視乃行為層面，亦即對特定團體成員的不公
平、負面性或傷害性的舉動，只因為他們是那
個團體的一份子。在此傷害性行為的影響下，
所謂溝通是不可能的。



●人際溝通互動的利他與衝突行為

● 消除偏見也就成為一項重要的議題，其可行方
向為：

● 1. 透過社會化的過程，尤其該由童年期之早期
社會化著手

● 2. 教育水準的提昇是破除各種偏見最佳的方
法，有助於各團體間差異的容忍度，也就更能
尊重彼此的不同，有助於人際間的溝通



●人際溝通互動的利他與衝突行為

● 3. 不同團體間的直接接觸最有可能打破刻板化
印象，並且透過接近與互動而增加彼此間的好
感，其中，親密的接觸，合作性的依賴，立於
同等地位則是影響直接接觸破除偏見的成功要
素。此外，成功的機會和社會規範也會影響到
偏見的破除。



●人際溝通互動的利他與衝突行為

● 1. 行動往往「說」得比言語更大聲，非語言
的溝通比語言的溝通更有力。

● 2. 重要的，就強調；不重要的，就忽略。
● 3. 盡可能表達好而確實的溝通。
● 4. 溝通時要清楚且具體。
● 5. 言詞要切實際且合理。
● 6. 以言語表達來驗證你的每一個假設；在做

之前要得到對方的贊同。



●人際溝通互動的利他與衝突行為

● 7. 承認每一件事都可以有多方面的看法。
● 8. 承認別人是有可能對你觀察入微。
● 9. 不要讓好言的討論變成惡言的爭吵。
● 10. 坦誠面對自己的感受；只要是有意義的問題

就提出來，不要怕凡擾了對方。
● 11. 不要用不當的溝通技巧；不要陷入惡劣的吵

架。
● 12. 溝通造成的效果比本意重要。
●



●人際溝通互動的利他與衝突行為

● 13. 接受一切感覺，並試著去瞭解：不要接受一
切行為，但要試著去瞭解。

● 14. 要委婉體貼而有禮的尊重對方和他的感受。
● 15. 不要說教或訓話；最好用發問的方式。
● 16. 不要找藉口。
● 17. 不要嘮叨，叫罵或發牢騷。
● 18. 得幽默時且幽默，當嚴肅時要嚴肅；不要以

取笑他人為樂。



●人際溝通互動的利他與衝突行為

● 19. 學會傾聽。
● 20. 不要玩惡意的把戲。



●網路人際互動安全

● http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=49&currentorg=ORG-E5F2CD6F8DC9C791868AB1AD10D0CA4D&scoid=4584
●

● 小瑜篇
●



●網路人際互動安全

● http://ups.moe.edu.tw/Teaching_Material/scorm/mod/scorm/player.php?a=49&currentorg=ORG-E5F2CD6F8DC9C791868AB1AD10D0CA4D&scoid=4580
●

● 大頭篇
●


