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資訊科技、傳播 與 文化 

謝清俊 961029 

大   綱 

 前言─ 未曾有的變局 

 傳播、資訊、媒介與文化 

 虛擬、數位化與文化 

 數位化的模式 

 結語 

前言：未曾有的變局 

We are now living in an ever-fast changing world. Major Driving sources are: 
Micro-electronics, Bio-Technology, New Materials, New Machines, 

Communication, Computer/Computing……Post-Modernism, 解構主義……  

 Information technology (IT) will be one of the key factors driving progress in the 21st 
century ─ it is quite literally transforming the way we live, learn, work, and play. 

 Advances in computing and communication technology will create a new infrastructure 
for business, scientific research, and social interaction. 

Interim Report to the President  
President’s Information Technology Advisory Committee, USA, August 1998 

 
Transforming the way we communicate 

Vision 

One billion people worldwide can access the Internet simultaneously and engage in 
real-time electronic meetings, download the daily news, conduct financial transactions, 
or talk to friends and relatives around the world.  

This can be done regardless of the language in which the participants are speaking, 
since language translation can be done simultaneously, regardless of physical 
limitations, because devices can accept and provide input and output in many ways.   

Transforming the way we deal with information 

Vision 

An individual can access, query, or print any book, magazine, newspaper, video, 
data item, or reference document, in any language by simply clicking the mouse, 
touching the computer screen, talking to the computer, or blinking an eye. Individual 
can easily select among modes of presentation: data, text, image, or audio.  

Information can be referenced and derivations can be incorporated in many new 
ways, adding value and revealing insights through networked and software based 
tools.    

Transforming the way we learn 

Vision 

Any individual can participate in on-line education programs regardless of 
geographic location, age, physical limitation, or personnel schedule. 

Every one can access repositories of educational materials, easily recalling past 
lessons, updating skills, or selecting from among different teaching methods in order to 
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discover the most effective style for that individual. 

Education program can be customized to each individual’s needs so that our 
information revolution reaches everyone and no one get left behind.    

Transforming our Society 

 Transforming the way we communicate, deal with information and learn 

 Transforming the nature of commerce and work 

 Transforming the practice of health care 

 Transforming how we design and building things, conduct research and deal with  
environment 

 Transforming government 

層出不窮的問題  

花樣百出的電腦犯罪 防不勝防的電腦病毒 無聊之極的網路駭客  

誘人沈溺的不良電玩 助長的暴力﹑色情﹑犯罪 工作適應﹑轉業和失業問題 

電腦及資訊素養的教育問題 組織結構改變的問題  

智慧財產的所有權﹑使用權問題  資訊倫理問題 資訊氾濫問題 

The Transforming 有多快? 會多久? 

❖ Hardware life cycle ：every 18~24 months 

❖ Software life cycle ：every 24~36 months‧ 

❖ Internet：1 calendar year = 4 Net-years or 7 Net-years 

But, data/information should last for at least hundreds of years. 

Social Issues 

 How information technologies interact with our culture and society? 

 What are the cultural and social impacts of Information technology? 

 Can our culture survive in information age? Or, Will our tradition become 
endangered while Internet becomes more popular?   

 If so, what shall we do?  

溝通與文明 

 從人類文明發展的歷史觀察 

❖ 凡是出現一種新媒介時，必定引發信息和知識傳播方式的改變。 

❖ 新媒介誘發新工具的發明，因而擴大了人們能夠獲得的知識範疇。 

➢ 媒介之於溝通和知識處理的影響非常大：常引起人際關係的變化、導致組織

和社會的變革，而產生新的文明。 

傳統媒介的物質障礙 

 傳統媒介種類甚多,且都是以消耗或破壞物質的方式來表達知識,不僅要耗用物質,更

用去不少資源。 

 如果用以製成產品,便會受制於這種媒介的物理性質,而有生產、儲存、運輸、分配等

經濟上的問題。 

 在使用時,除要注意保養維護以外,還要面臨折舊、損耗、腐壞、甚至於遺失、盜取、

水火災害等等。這些都是傳統媒介攀附物質所得的障礙。 

電子媒介、能階媒介 

 電子媒介利用帶電的粒子、電波、電磁材料、光電材料等的能量變化，或是能量平衡

的狀態來表達所知。因此，電子媒介在表達所知時只耗用少量的能而無物質損耗。 
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❖ 能的消耗常常是可以補充，且能夠使物質回復到原來狀態。 

 數位化統一了所有的傳統媒介。因此，數位能階媒介就主宰了未來傳播或資訊的發展 

源頭活水 

 數位能階媒介像是資訊或是傳播的基因，由此基因的性質能推演出各式各樣應用系統

的性質。 

了解能階媒介和數位資訊的性質，正是掌握了整個資訊科技和傳播科技發展的源頭。 

綜觀資訊的概念 

一、視同知識的表達 (information as a representation of knowledge) 

二、視同環境中的數據 (information as data in the environment) 

三、視同傳播、通訊的一部份 (information as part of communication) 

四、視同資源或貨品 (information as a resource or commodity) 

A.D. Madden, “A Definition of Information,”  
Aslib Proceedings, 52(9): 343-349, 2000. 

Information 有內容和形式是兩個面向。 

❖ 內容 和形式 是一體的兩面  

➢ 沒有一種形式沒有內容  

➢ 也沒有一種內容沒有形式  

 否則我們怎麼能察覺到？ 

❖ 內容 和形式 的關係就如同物質的性質有粒子和波動兩個面向是一樣的。  

 可以閱讀美學的書籍以進一步了解內容和形式 。  

傳播、信息與資訊 

 把想傳遞的信息 (message) 表現在媒材上，就是傳播行為。 

 表現在媒材上的信息，就是資訊。 

❖ 所以，信息和資訊是會有差異的。 

 傳播就是從信息 創造資訊的行為。 

❖ 在美學中，稱之為『外化』。 

 信息是傳播的內容，是我們心裡明白的事。 

❖ 所以，信息是心智活動的產物，是虛的。 

 資訊是存在於物理界的形式 ，是我們可以偵知的物理現象。所以，資訊是物理界的

實物，是實的。  

資訊源 

資訊獲取的兩種方式：1. 經由觀察的行為, 2. 經由溝通的行為 

資訊的三大來源說：自然環境呈現的資訊：Ie 

人文化育產生的資訊：Is 

人腦子中認知的資訊：Ii 

➢ Brent D. Ruben, The Communication-Information  
Relationship in System-Theoretic Perspective,  

Journal of American Society for Information Science, 
 43(1): 15-27, 1992.  

大自然的環境呈現的資訊：Ie 

 日、月、山、川、花、草、蟲、魚…… 

 當我們觀察自然界的事物，總是會從事物得到一些資訊。 

❖ 科學家觀察大自然的事物發展出自然科學。 
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❖ 文人觀察大自然的事物寫下感人的文章、詩句，創作出傳世的藝術 

人文化育產生的資訊：Is 

 觀察人類社會林林總總的各種現象，也會獲得資訊。 

❖ 文化現象、社會現象都帶有資訊。 

 這類的資訊就屬於人文化育產生的資訊：Is。 

人腦子中認知的資訊：Ii 

 這是人們觀察了 Ie 和 Is 後在腦子裡建構的資訊。 

❖ 這也就是 Ie 和 Is 在人們認知後，所得到的資訊。 

 這類的資訊就稱作 Ii。讓我們給 Ii 一個中文名字「所知」。 

所知 

人類有『致知』的能力。 

❖ 古時論及認知時，常稱人為『能知』 

把所知道的所有事務統稱為『所知』 

❖ 是故所知中有：知性的成份  如常識、知識； 

  也有感性的成份 如感覺、感觸； 

  還有創意成份   如規畫、設計； 

  意志成份       如信仰。 

媒介 

 所知是無形無相的，總要憑借物質形式表達出來，才能供他人查覺；有了查覺功能

後才能作溝通、保存、和作種種利用。 

 自古以來，所知的表達是依賴物質的，也受限於這些物質的性質和所發展出的表達

技術。 

 讓我們用『媒介』來指這種表達所知的物質和相關技術和工具。 

所知、資訊 與 知識 

 所知是資訊的內容,資訊是所知的形式。 

 資訊並不完全等於所知,它是所知在媒介上的投影,它承載著所知,它是我們可由感官

察覺的。 

 知識是所知的一部份，所以 資訊承載著知識， 資訊不等於知識。  

作為溝通或傳播的資訊 

 作為溝通或傳播的資訊，是人們創作的。 

 人們創作的的資訊一定需要利用到： 

❖ 彼此都能理解的「表現系統」來表達  

➢ 如語言文字、記號、符號、各種專業語言……皆屬表現系統。 

❖ 媒介材料  

➢ 經由媒介材料才能被接收者偵知 。  

 從所知創作資訊：資訊即所知表現在媒介上的形式 

  謝清俊、謝瀛春、尹建中、李英明、張一蕃、瞿海源、羅曉南， 

《 資訊科技對人文、社會的衝擊與影響》行政院經濟建設委員會委託研究 

台北：中央研究院資訊科學研究所，1997 年 6 月。  

表現(expression) 

 美學中有人以資訊系統來詮釋感覺機能者, 如 Roman Ingarden,《Man and Value》, 

1983。 

 亦有人以通信模式詮釋外化者, 如 Abraham Moles ,《Information Theory and Esthetic 
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Perception》 

資訊的界定 

 資訊的界定分別從創作端與接收端來釐定。這是考慮到 

❖ 創作情境（authorial context）與 

❖ 閱聽情境（readership context）可能有甚大差異的緣故，也考慮到 

❖ 所知的外化、表現﹝傳播者是有意的﹞與 

❖ 記號的理解、詮釋﹝傳播者是無意的﹞ 

等行為的性質有相當大差異的緣故。 

通用的資訊界說 

 從資訊的創作而言： 

❖「資訊即所知表現在媒介上的形式」 。  

➢  此定義適用於所有傳播的情境。 

 從接收的立場來看：  

❖ 面對傳播，資訊仍為「所知表現在媒介上的形式」 

❖ 面對觀察，則「形式即資訊」 

➢  以傳統東方思惟的辭藻來說，資訊就是指「體、相、用」中的「相」。 

虛擬、數位化與文化 

媒介轉換─數位化 

 數位化即將傳統文物以數位能階媒介表達。 

❖ 對『先行媒體』而言，這是經數位能階媒介的轉換而產生『後續媒體』的過程。 

數位化的理論根據、模式與實務。 

 記號學美學 Semiotic Aesthetics  

❖ 藝術是表現人類情感的記號形式。 

➢ 蘇珊•郎格(Susanne K. Langer, 1895-1982)  

❖ 文化記號 cultural signs 

➢ 把審美和藝術現象歸結為文化記號或文化符號。  

➢ 對人文主義和科學主義的美學都有較大的包容性。  

➢ 亦適用於文學。  

 如葉嘉瑩教授利用符號學對詩詞之詮釋。 

❖ 推理記號 reasoning signs： 

➢ 是內涵概括確定的理性符號，它既可以翻譯，也可以被分解、推理； 

 如語言符號。  

❖ 表象記號 image signs： 

➢ 是非理性的、完整獨特不能被分解的，具豐富含義的情感意象； 

 如藝術符號。  

記號與資訊 

 對觀察者而言﹝或在資訊的接收端﹞資訊即我們觀察的對象。 

❖ 這對象是在物理世界存在的實物或現象。 

❖ 此實物或現象，即記號學所說的『記號﹝Sign﹞』 

 在接收端資訊的界說：資訊即記號或形式 

❖我們對某形式進行理解或詮釋時，此形式即資訊。 

資訊的性質 
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 壹：因襲了所知的性質。 

 貳：依附媒介物質所得到的性質。 

 參：駕馭媒介工具、技術與公共設施所增益的性質。 

 肆：藉表現系統呈現的性質。 

虛擬、資訊與文明 

 虛擬不是現代才有的 

❖ 文明之前的虛擬 ─  記號和符合的世界  

❖ 語言的虛擬世界 

➢ 感性的語言 ─  許多動物皆有  

➢ 理性的語言 ─  只有人類和電腦才有  

❖ 文字的虛擬世界  

➢ 造就純想像的虛擬世界  

➢『百官以治、萬民以察』 

➢ 跨越時空  

虛擬實境 

 虛擬實境的前身即系統的模擬。 

 虛擬實境與實際的世界 

❖ 虛擬實境具有實體世界中事物的一部份功能。  

➢ 這是我們所設計、所想要的。 

❖ 在我們設計的虛擬實境裡，有與實體世界不同、且超越實體世界的性質與功能。  

➢ 這正是我們想要超越實體世界的、也是我們想要利用的。 

虛擬實境的變幻源頭 ─ 媒介 

 新媒介的利用，促成新的虛擬系統產生。 

❖ 例：廣播、電視、手機、網路 … 

 數位媒介引發了溝通與傳播基本的改變  

❖ 改變了溝通與傳播的方法、形式與效果。 

❖ 也改變了人們利用溝通與傳播的觀念、行為和價值觀。 

❖ 隨之，知識的擁有、儲存、發掘、散播和利用也改變了。 

虛擬的世界 

 媒介所表現的世界即虛擬的世界。 

 虛擬的世界裡的『神通』、『特異功能』或『超自然現象』是媒介賦予的。 

➢ 是第五度 ─ 能量世界的遊戲。 

 文明的進程與虛擬的世界的複雜程度成正相關。 

虛擬的實踐 ─ 數位化 

 一個文物的數位化 

 一群文物的數位化 

 雙語的文獻結構  

數位化的層次模式 

 外觀的數化 

❖ 文字、圖形、影像、聲樂、多媒體… 

 背景相關資料的數化  

❖ 書目、版權、索引檔案、工具檔案、 metadata … 

 內容相關資料的數化  
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❖ 文物本身的詮釋  

❖ 相關的研究著作、說明  

 參照的連接 

❖ 文本之間：互為文本 (Inter-textuality) ─ Julia Kristeva 

❖ 學術領域之間 synergy 

❖ 情境之參照 (Context Reference Links) 

➢ 作者情境、讀者情境 

➢ 個人情境、社會情境、文化情境…  

❖ 文與物之參照 (Multimedia Reference) 

➢ 文與物之彼此參照  

➢ 人文與自然科學之彼此參照 

數化工程考量重點 

 智財權    時間、空間與語言座標    多語問題 

 公共資訊系統之建立  技術規格與工業標準  後設語氣與文獻表達 

 協力與合作 

結語 

 綜觀問題：這些問題都不是純粹的科技問題 

❖ 是應用資訊科技於社會時，與人文和社會現況互動所產生的結果； 

❖ 是應用資訊科技時的眼光﹑價值取向﹑態度﹑方法以及規劃﹑創意發生問題。 

 如果不明白資訊和資訊科技的本質，不了解現代文化思潮的內容和趨勢，無視於科

技與文化互動可能對社會帶來的改變和衝擊，那麼將後果堪虞。 

 虛擬實境是實際世界的模擬，在某些性質上與實體世界有相同的作用。所以，我們

可以利用虛擬實境做些實體世界中想做又不容易做的事。 

 虛擬實境是依據數位能階媒介而產生。數位能階媒介超越了物質的障礙，虛擬實境

也就擺脫了物質的障礙以能量的方式示現。 

 虛擬實境的發展約略顯示出文明進展的軌跡；文明的進程也與我們採用的媒介息息

相關。本講亦說明了媒介、傳播、資訊、知識以及文化等彼此之間的關係。 

 虛擬實境的發展越成熟，我們用虛擬實境的機會就越增加。現代人做事已經常常往

返於這『虛實』之間。 

 什麼是虛？什麼是實？我們如何對虛？就如同我們對待實嗎？這值得我們深思。 

 現代的道德、倫理問題，事實上涉及許多如何對待『虛擬』成份的問題。這部份正

是顛覆傳統道德、倫理、以及社會秩序的源頭。 

 數位化是人類文明進程中勢之所趨，無可規避。 

 數位化是人類累積的資料、知識、以及文物的全盤整理，也是人類有史以來最全面、

最重大的知識工程。未來國家的文化力量、經濟力量、軍事力量、以及人民的生活

品質，都與數位化息息相關。 

 

The End 


