
行政院國家科學委員會專題研究計畫  期中進度報告 

 

 

數位遊戲社會文化研究：遊戲、玩家與社會脈絡之關連(1/2)

 

 
計畫類別：個別型計畫 

計畫編號：NSC93-2412-H-002-008- 

執行期間：93年08月01日至94年07月31日 

執行單位：國立臺灣大學社會學系暨研究所 

 

 

 

 

計畫主持人：林鶴玲 

 

 

 

 

 

報告類型：精簡報告 

報告附件：出席國際會議研究心得報告及發表論文 

處理方式：本計畫可公開查詢 

 

 
 

 

中 華 民 國 94年5月31日

 



行政院國家科學委員會補助專題研究計畫 □ 成 果 報 告   
▓期中進度報告 

 

數位遊戲社會文化研究：遊戲、玩家與社會脈絡之關連(1/2) 

 

計畫類別：▓ 個別型計畫  □ 整合型計畫 

計畫編號：NSC 93-2412-H-002-008  
執行期間：93年8月1 日 至 95年7月31日 

計畫主持人：林鶴玲教授 

共同主持人： 

計畫參與人員：  

 

 

成果報告類型(依經費核定清單規定繳交)：█精簡報告  □完整報告 

 

本成果報告包括以下應繳交之附件： 

□赴國外出差或研習心得報告一份 

□赴大陸地區出差或研習心得報告一份 

□出席國際學術會議心得報告及發表之論文各一份 

□國際合作研究計畫國外研究報告書一份 

 

 

處理方式：除產學合作研究計畫、提升產業技術及人才培育研究計畫、

列管計畫及下列情形者外，得立即公開查詢 

          □涉及專利或其他智慧財產權，□一年□二年後可公開查詢 

          

執行單位：台大社會系           林鶴玲 教授 

 

 

 

 

 

中   華   民   國    94 年    5 月   31 日



 

中文摘要 

本計畫針對當前參與社群擴增迅速、影響力日深的數位遊戲經驗中之社會文化面向進

行探討，進行為期兩年之研究。本年度的計畫為第一期，本年度主要進行的研究主要是討

論（1）遊戲空間對玩家經驗的影響，以及（2）藉由玩家的小白行為深入探索線上遊戲的
文化特質。首先，在空間的研究中，我們發現，家庭、網咖與宿舍這三個空間其實各自有

其不同的文化意涵，並分別模塑了玩家在當中的遊戲經驗。對青少年而言，家庭作為一個

遊戲空間，往往意味著規訓與監控的如影隨形。因此，青少年使用者往往必須透過各種的

抵抗策略，才能夠順利取得遊戲的近用與使用權。其次，對許多遊戲玩家來說，網咖雖然

可能意味著更快的上網速度，以及更好的遊戲設備，但是網咖卻是一個被已經被外界污名

化的遊戲空間。許多遊戲玩家均清楚地意識到，網咖象徵著社會治安的死角，隨時有各種

可能的危險發生。最後，許多玩家進行遊戲的大學宿舍，則是高度性別隔離的遊戲場域；

而男女生宿舍的遊戲文化更是截然不同。相較於女性玩家在宿舍中往往缺乏共同玩伴，並

且必須小心翼翼避免打擾到已經入睡的同儕，男性玩家在宿舍中中的集體遊戲經驗，則像

是一場充滿陽剛特質的集體嘉年華會。  
 
另外，關於小白的研究，我們則發現，被許多玩家口誅筆伐的「小白」，其實涵蓋了包

羅萬象的偏差行為想像。從不講理、沒禮貌，到甚至是無意犯錯的新手都有被視作小白的

可能。實際上，關於「何為小白」的討論，其實並未有明確的定論。不過，被稱之為「小

白」卻已經成為一種污名，並被許多遊戲玩家用以區分彼此、貶抑他人。更進一步來看，

在本年度的計畫執行過程中，我們發現所謂的小白，其實可以分為兩大類型；一種小白是

明顯可辨且自我認同清楚的偏差行為者，而另一種小白的面目則並不清楚，其認同也往往

是流動的。而我們認為，存在於線上遊戲中的兩種小白類型，其實具有其各自不同的社會

意涵。透過對其他玩家的「他者化」論述策略，其實一再展現的，乃是許多玩家對年齡的

集體焦慮。 

 

關鍵詞：數位遊戲、電玩、網咖、遊戲玩家、設計者、遊戲空間、科技與社會 

 

Abstract 

The aim of our project is to analyze the culture and social context.  This year two topics 
are chosen to present how the game experience and game culture are embedded in social settings .  
One is to discuss how social space can shape players’ experience, and the other is to study what is 
the social implication behind the grief play in the on-line game world.  First, our study explores 
how the social relations embedded in varied gaming spaces affect players’ online gaming 
experiences, and how gender comes into play in such spatial experiences.  Three major sites of 
online gaming in Taiwan are examined: (1) home as a space of domestic surveillance and 
discipline; (2) NetCafé as a stigmatized public leisure space; and (3) the student dormitory as 
gender-segregated space.  The results show that social interactions in both virtual and physical 
spaces are of central importance for the enjoyment of online gamers.  Compared with their male 
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counterparts, girls are subjected to more restricted regulations and fewer chances of visiting 
NetCafé with friends.  The size of the playing circle also affects the game playing culture in 
gender-segregated student dormitories.  Bigger circles of players could form peer pressure on 
non-players, whereas smaller circles usually means fewer resources and lonelier experience. 
 

Additionally, our study explores the social process governing the nature, emergence, 
application, and consequences of labeling the ‘white-eyed’ or grief players in massively 
multiplayer online role playing games in Taiwan.  We found that two types of ‘white-eyed’ 
players exist in MMORPGs.  The explicit type, who comes out and organizes themselves into 
griefer pledges, can be understood as rebellious response against game rules.  Most of the 
common players are actually the second type, or implicit griefers.  They play grief in an 
unidentifiable way with weak self-awareness, and put the griefer stigma on other age-groups to 
alleviate their anxiety in a cross-age co-playing era. 
 

Keywords: digital games, computer games, online games, Internet Café, player, designer, 
gaming space, technology and society   
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一、前言 
 
電腦遊戲近年來在臺灣呈現蓬勃發展的趨勢。就遊戲人口而言，光是線上遊戲部

份。至 2002年八月底，我國上網人數持續成長到 835萬人（陳世運，2002）。就線上
遊戲銷售量而言，國際資訊中心（IDC）發表的亞太地區線上遊戲最新調查報告中也
顯示，2002年亞太地區線上遊戲市場已具有五億三千三百萬美元的市場規模，而電腦
遊戲市場總規模則達 62.39億元。MIC並預估國內線上遊戲至 2004年每年仍可以兩
位數的成長率持續成長。 

 
然而，數位遊戲之風行，在台灣社會中卻有兩種不同的看待方式。一方面，數位

遊戲作為產業發展契機或電玩遊戲的國際競賽等方面，都得到政府、媒體與民眾的掌

聲；另一方面，數位遊戲卻也同時承載著社會對青少年娛樂文化的焦慮。學童父母師

普遍憂慮兒童與青少年的網路/電玩遊戲成癮現象，媒體的報導則加深了社會的疑慮。
而學界的研究方向也相當程度地反映了這種兩極化的社會反應：電玩產業經營策略研

究，以及電玩使用行為與色情、暴力內容對學童身心可能造成的影響成為電玩相關研

究的主流。 
 
本研究認為電玩遊戲所涉及的社會文化意義遠超過這些範圍，因此以兩年為期計

畫透過研究遊戲活動中的人（玩家與設計者, actor）、遊戲文本（game text），以及玩
遊戲的社會脈絡（gaming context）三者之間的關係，來深入探索當代蔚為風潮的數位
遊戲活動之社會意義。本研究在第一年的執行計畫中，主要以兩個研究方向為主：(1)
探討玩家在不同遊戲空間中之遊戲行為對於玩家遊戲經驗的影響；(2)分析玩家在線上
遊戲社會中的偏差行為1所涉及的社會規範機制與社會意涵，進一步理解線上遊戲社

會如何建立、鞏固其社會秩序，以及線上社群的反社會文化。這兩個研究方向目前均

已有初步成果（請見下節之說明）。在這兩個面向之外，同時在進行中的相關研究尚

有：(1) 以遊戲攻略之寫作與無償貢獻於遊戲社群來分析遊戲玩家的助人利他行為；
以及(2)透過多人線上角色扮演遊戲（MMORPGs）中玩家的結盟行為分析線上社群社
會網絡的建立機制與意義。這兩個部分的研究正在進行當中，已有初步研究成果，尚

待整理發表。 
  
二、研究目的 
     
如前文所述，本年度主要進行的兩個研究主題分別為(1)遊戲玩家小白行為背後的

社會意涵，以及(2)遊戲經驗如何受到不同社會空間的影響。因此，以下也將數位遊戲
的社會文化意涵與空間與電玩遊戲經驗兩大部分進行簡單的文獻回顧。 
 

1、 數位遊戲之社會文化意涵 
 
遊戲經驗中處處有社會文化的痕跡， 玩家對於遊戲規則的態度特別如此。遊戲

                                                 
1
用本地遊戲社群的術語來說，即小白行為，英語遊戲世界中則稱之為grief play；而展現這些行為的玩家則被
稱之為「小白」、「白目」，或griefer. 
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中的規則可以類比為現實中的法令。遊戲規則之訂定更涉及玩家極為重視之公平與競

爭基礎問題。同時，規則也是玩家理解遊戲世界社會秩序的基礎。任何遊戲均有規則，

玩遊戲基本上即是在規則容許範圍內進行自主活動的行為。在規則之外，多人線上遊

戲世界是一個非常適合研究人工社會中（artificial society）社會規範與偏差行為如何
形成、運作的場域。遊戲世界中，參與者對於什麼是「合宜而可接受」的行為的認定，

存有許多模糊地帶。雖說遊戲的公平性一直是遊戲玩家極為重視的議題，但是數位遊

戲的技術特性又讓許多遊走邊緣的遊戲行為存在。在這樣的技術環境中活動，何謂「偏

差行為」，便有涉及了許多意義協商的過程。  
 

所謂的「小白」是如今普遍被玩家使用來指稱一些在遊戲環境中缺乏社會互動禮

節、爭先恐後、不清楚/不遵守遊戲規則的「白目」行為。透過「小白文化」具體指涉
的各種例子，我們可以看到不同的偏差行為被以不同的標準所詮釋。玩家會衡量一個

人有沒有禮貌、有沒有男扮女裝、請求幫助時是否謙卑矜持，來認定某個角色是否為

「小白」，而這些合宜行為的界定，反映了遊戲社會中玩家們建立規範、維持某種秩

序的企圖。相對的，線上遊戲社群中也有代表反叛文化的「小白聯盟」，專門以挑戰

遊戲規則為樂，並藉由分享犯罪證據以及在網路上大家抱怨指認的程度來提高自己的

名聲。 
 

藉由小白文化，我們可以看見我們所關心的遊戲規則問題，包括規則的正當性來

源以及藉由違反規則的標籤來認同自己、獲得樂趣的過程。此外，玩家在遊戲中遇到

小白時如何因應，也成為研究遊戲社會規範執行形式的適切平台。當小白文化常被等

同於青少年文化時，我們也從中看到玩家主流文化與次文化的互動。遊戲社群之規範

如何形成、如何作為區分我們/他們的工具以及規範、懲罰與獎勵如何在不同的層面運
作等議題，都是我們在這一年度的計畫執行中已經探究的。 

 
2、 空間與遊戲經驗之關係 

 
觀察玩家們在不同空間中進行的不同遊戲行為互動，是本年度探討的另一個重

點。不同遊戲平台與空間中，玩家所處的位置在行動的能見度上是不同的。過去的機

台遊戲，在社區裡的小電玩場聚集了居住於此社區或在此社區裡求學的青少年，玩家

的表現是目共睹的。在線上遊戲的虛擬空間裡，遊戲的設計也提供了一套立明確的計

分系統，玩家們很容易地可以由各自的螢幕意識到其他玩家的成就。然而，敘事特性

的遊戲因為不具有明確的計分系統、解謎的過程中也無法根據謎題的難度來決定這個

玩家的成就、即使破解了難度高的謎題，非局外人也難以明白其中的艱難。因此這類

遊戲的社會成就展現方式必然也不同。這個面向的研究將觀察不同遊戲平台之技術特

性與玩遊戲之社會空間脈絡中，旁觀者之有無多寡、遊戲「表演者」之能力高低等因

素如何影響遊戲行為的方向進行。  
 

 總之，本年度的研究同時關照「電玩技術」、「人」與「空間」三者的關係與互
動：遊戲場景、遊戲玩家、玩遊戲之實體空間中社會關係等因素如何共同形塑遊戲經

驗，並探索各種社會力量對遊戲生產/設計的影響。 
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三、文獻回顧 

 
1. 數位遊戲中小白行為的相關研究回顧 

 
要研究數位遊戲中的小白行為，首先必須回答的問題是，誰是被眾多玩家鄙夷的「小

白」，以及這些小白行為產生的原因。有些學者觀察玩家間的具體互動，以試圖理解小白行

為背後的個人動機為何。例如，Rieber (1996)曾經 把遊戲玩家的使用動機分為(1)追求權
力、(2)追求自我超越、(3)追求幻想主題，以及(4)追求自我展現等四種。從 Rieber所提出的
分析類型也都解釋遊戲玩家的小白行為，則小白玩家的動機則可以出自於想藉由激怒他

人，以追求宰制他人的權力。或是藉由小白行為，獲得遊戲中被看重的寶物資源，以追求

自我超越的快感。甚至想透過小白行為，探索自身多面向的人格特質。 然而，過分偏重個
人特質與動機的研究取向，卻忽略了小白行為如何受到玩家的人際網絡，與遊戲的文化特

質影響。 

 
此外，許多研究者則是從傾向將玩家的小白行為視作偏差行為，並討論玩家的自

我認同如何偏離了遊戲規則(Hogg, et al., 2004; Ellemers, Spears, & Doosje, 2002)。類似
的觀點，確實對於我們分析小白背後的文化意涵，有所啟發。但是正如 Denegri-Knott 
& Taylor (2005)的提醒，遊戲世界中的偏差行為，與偏差者之間的關係可以是斷裂的。
這提醒了我們，當遊戲玩家的角色不只一個的時候，所謂的小白亦可能是玩家眾多分

身的其中之一。因此，誰是小白、小白如何被玩家想像，小白玩家如何看待自己都是

必需被持續追問的問題。 
 
更進一步來說，誰是小白以及怎樣構成小白行為的答案背後，正可能涉及了「他者化」

(othering)此一機制的運作。透過「收編」(include)與「排除」(exclude)兩大論述與實踐策略
的雙管齊下(Canales, 2000)，我族與他者的界線往往才得以清楚劃分。 

 
2.空間如何形塑玩家的遊戲經驗的相關研究 

Henry Jenkins（1998）以空間與兒童成長的觀點來分析兒童玩電玩的意義。Jenkins
認為，要求小孩子「與其在家中打電動，不如到外面玩」是沒有意義的，因為現代都

市叢林裡，家的外面根本沒有什麼可以玩的空間。同時，Jenkins並指出，兒童在物理
環境中的探險有助於他們自信與自治能力的養成。我們的物理環境，相對於複雜的人

際關係，是比較穩定而簡單的，因此兒童可以從物理空間中獲得一些資源、形成自我

認同。由此觀之，電玩經驗對兒童的成長具有建設性的意義，提供了兒童在當代都市

生活中所缺少的探索空間。 
  

此外，許多研究關切的另一個重點是，遊戲進行的場所如何對原本存在這個場域

的社會關係造成變化？遊戲主機或是電腦主機所放置的空間，以及這些空間中的社會

關係又會對遊戲經驗與遊戲者產生何種影響。Flynn（2001）的研究指出，隨著遊戲機
台從大型主機轉變為小型遊戲機，電玩所佔領的空間也從一、二十年前的電子遊樂場

等公共空間，逐漸進入比較私人的空間領域──家庭中的客廳或是小孩房。遊戲機進
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入家庭私領域對於家庭中的社會關係產生了什麼影響？Flynn認為，從性別的角度來
看，客廳原本是個由女性維持與管理的交誼空間，但是在電玩進入後逐漸轉變成男性

玩電玩的空間，家中女性的空間掌控權力因而受到擠壓。McNamee的研究也有類似的
發現（1998），他指出電玩進入家庭的過程影響到年輕男孩與女孩家庭裡休閒空間的爭
奪；電玩使得當代年輕男孩較過去花越來越多的時間待在家裡，而這種變化對花較多

時間在家中的年輕女孩而言，卻意味著她們原有的休閒空間受到了威脅、擠迫。 
 

除了家庭空間之外，傳統的電子遊樂場與新興的網咖也是電玩進行的主要公共空

間。一些研究者從電玩遊樂場作為青少年經常造訪的休閒場所來討論電玩對青少年的

影響，並將焦點放在青少年休閒的層次上，分析這些休閒娛樂對青少年的功能意義。

研究者在這樣的田野所發現的研究結果也凸顯了電玩經驗背後的社會關係之重要

性。Fisher（1993）發現，青少年到電玩遊樂場去，常常是為了找朋友，而意不在電
玩，電玩遊樂對於青少年的意義是一個與朋友見面、社交的地方，更甚於一個單純玩

遊戲的地方( Fisher 1993,1995)。這類處理青少年從事社會認為是負面的休閒活動及其
同儕團體的研究，與過去社會學對青少年與同儕團體的研究也息息相關（Furstenberg 
2000; Panelas, 1983）。 

 
網咖是台灣近幾年來與電玩關係最密切的公共空間。國外的學者雖然也一直對網

咖的文化意義與電腦使用文化相當關心，不同的是，國外的網咖沒有台灣這麼多的電

玩消費者，其網咖使用者的主要活動也並非玩遊戲，因此網咖作為電玩空間的意象較

不明顯。同時，國外網咖研究文獻也沒有呈現國內研究對於網咖會助長青少年偏差行

為的普遍憂慮，以及對網咖所象徵的青少年次文化的懷疑與保留態度（陳富添，2002；
柯文生 2003；郭孟璋，2003）。  

 
四、研究方法 
     

為了回答先前陳述的研究議題，本年度的計畫，我們選擇了「天堂」以及「仙境傳說」

兩個目前最受歡迎的線上遊戲作為主要的研究對象。而我們蒐集資料的方式主要可以分為

三個部分。 
 

第一，為了更深入理解玩家的遊戲經驗，到目前為止本研究計畫中總共已經訪談了

55位遊戲玩家；這當中包括了 20次的深度訪談，以及 9次的焦點團體訪談。我們採用「立
意滾雪球的抽樣方法」(purposive snowballing sampling method)尋找每次的受訪者。同時，
為了確保資料的信度與效度，我們盡可能希望能夠確保訪談對象在性別、年齡與教育背景

的多樣性。本年度研究計畫訪談對象包括了 22位女性玩家與 34位男性玩家，玩家的年齡
分佈則是從 11歲至 54歲。這些玩家的職業包括了 49位學生（12位小學生、8位國中生、
15位高中生，10位大學生，以及 4位研究生）、2位新聞記者、1位社工員，以及一位國中
老師。在這些受訪者中，有四位定位自己為一般玩家所認定的小白。並且，絕大多數的玩

家也都有在不同環境進行遊戲的經驗。 
 
第二，本年度我們也收集了許多二手文獻資料以補訪談資料之不足。這些二手文獻
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資料包括了張貼於國內各大遊戲討論區上的文章、官方對於遊戲的相關政策說明，以及國

內相關碩博士論文。最後，在不同的遊戲空間中進行的參與觀察，也讓我們更進一步了解

玩家實際的互動方式。這些參與觀察進行的地點包括了學校的男女宿舍，以及台北市的各

大網咖。透過在不同空間中與玩家的親身接觸與互動，更有助於研究者理解遊戲空間的重

要性，並且捕捉小白行為的多重意涵。 
  
四、結果與討論 
     

目前本年度計畫進行的兩個研究主題，都已經完成論文初稿，並即將於 2005年 6月在
數位遊戲研究協會(Digital Games Research Association，DIGRA)舉辦的國際研討會中發表。
之後，這兩篇研討會論文也將在 2005年底之前改寫完成，投稿相關期刊。而這兩篇論文初
稿中的發現，則可以簡單分述如下。 
 
1. 小白行為與線上遊戲中的社會文化意涵 
    在目前這個階段的研究中，我們發現，被許多玩家口誅筆伐的「小白」，其實涵蓋了包
羅萬象的偏差行為想像。從不講理、沒禮貌，到甚至是無意犯錯的新手都有被視作小白的

可能。實際上，關於「何為小白」的討論，其實並未有明確的定論。不過，被稱之為「小

白」卻已經成為一種污名，並被許多遊戲玩家用以區分彼此、貶抑他人。更進一步來看，

在本年度的計畫執行過程中，我們發現所謂的小白，其實可以分為兩大類型；一種小白是

明顯可辨且自我認同清楚的偏差行為者，而另一種小白的面目則並不清楚，其認同也往往

是流動的。而我們認為，存在於線上遊戲中的兩種小白類型，其實具有其各自不同的社會

意涵。 
 
第一，由於小白的定義尚有許多模糊地帶，所以要區辨「誰是小白」其實存有一定的

難度。唯一可以確定「誰是小白」的方法唯有透過玩家自己公開宣稱自己的小白認同。許

多在遊戲中惡名昭彰但卻自得其樂的小白玩家，常必須正當化自己的在遊戲世界中對其他

玩家的攻擊行為。有些小白玩家甚至自發性地組織起屬於自己的同盟與工會，以對抗其他

敵視小白的遊戲玩家。在這些小白同盟陣線中，我們可以清楚看見，被其他玩家仇視的小

白們，如何重新界定自己的行為、發展出自己的規則，並且建立全新的自我認同，以對抗

遊戲世界中主流的行為規範與文化。 
 
第二，我們發現雖然許多玩家或多或少也曾作出過被視為小白的行為，但是「小白」

一詞卻仍然被許多玩家用來作為區分我群與他者的論述工具。在定義「誰是小白」的論述

構連過程中，許多成年人正當化了自己長大之後仍然繼續玩遊戲的行為。將違反遊戲規則

的玩家稱為「幼稚的小白」，不僅僅是一種咒罵偏差者的舉動，更展現出許多線上遊戲玩家

對於「跨年齡共玩」的集體焦慮。相較於過去的MUD研究中發現，「性別」是許多玩家最
關切的首要議題，我們對於小白的研究則發現，「年齡」則是另一個值得深入探究的面向。 
 
空間如何形塑玩家的遊戲經驗 
     

在對於空間與遊戲經驗的關聯之探究上，我們的研究焦點則是側重於(1)空間如何影響
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使用者的遊戲經驗，以及(2)性別如何影響使用者在不同的空間中的互動與行為這兩個層面
上。而家庭、網咖以及宿舍這三個場域，則是本年度研究計畫選擇進行深入分析的對象。 
 

我們的研究發現，家庭、網咖與宿舍這三個空間其實各自有其不同的文化意涵，並分

別模塑了玩家在當中的遊戲經驗。對青少年而言，家庭作為一個遊戲空間，往往意味著規

訓與監控的如影隨形。因此，青少年使用者往往必須透過各種的抵抗策略，才能夠順利取

得遊戲的近用與使用權。其次，對許多遊戲玩家來說，網咖雖然可能意味著更快的上網速

度，以及更好的遊戲設備，但是網咖卻是一個被已經被外界污名化的遊戲空間。許多遊戲

玩家均清楚地意識到，網咖象徵著社會治安的死角，隨時有各種可能的危險發生。最後，

許多玩家進行遊戲的大學宿舍，則是高度性別隔離的遊戲場域；而男女生宿舍的遊戲文化

更是截然不同。相較於女性玩家在宿舍中往往缺乏共同玩伴，並且必須小心翼翼避免打擾

到已經入睡的同儕，男性玩家在宿舍中中的集體遊戲經驗，則像是一場充滿陽剛特質的集

體嘉年華會。 
 
以上的研究結果顯示了在虛擬與實體空間的互動，實際上對玩家的遊戲愉悅程度有著

舉足輕重的影響。從性別的角度進一步檢視，我們則可以發現，由於網咖常被是作社會治

安的死角，因此女性更常被要求不得進入網咖，也更少有機會與朋友一同上網咖共玩遊戲。

另外，玩家在男女生宿舍的遊戲經驗差異也顯示了人際網絡形構遊戲文化的重要性。在男

生宿舍中，由於遊戲玩家為數眾多，因此容易對其他原本不玩遊戲的男性產生壓力，使得

更多男性同儕加入遊戲圈。反之，女生宿舍的玩家則必須面對的是共玩者較少、資源相對

缺乏，遊戲經驗也較為孤單的處境。 
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