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摘要摘要摘要摘要    

「第二人生」是虛擬世界中的角色扮演遊戲，近年來逐漸融入到教學環境

中。而目前符號學上的研究大多針對意義的形成以及其中所代表的現實層面涵

義進行探討(Chandler, 2002)。在「第二人生」裡，我們目光所及不但包括了

現實面，也包括了想像面。虛擬世界中不僅有超真實的影像，同時也包含了符

號世界。在虛擬世界中，所有事物都具有特定的意義。因此在教學過程中，老

師在向學生解說虛擬世界裡的新影像時，也應該協助學生們將新影像與其他影

像加以連結，使學生更能快速地瞭解新影像所代表的意義。將符號學應用於視

覺文化教學中，可檢視不同文化裡影像所代表的涵義。透過符號學解讀虛擬世

界，亦可協助我們瞭解特定視覺文化的形成方式和原因。 
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「第二人生」是一種線上角色扮演遊戲(RPG)，透過以電腦為中介之溝通

工具(CMC)，使使用者可進行同步通訊。然而，「第二人生」並非只是一個單

純的遊戲，它是一種虛擬實境的社群通訊。在「第二人生」的環境中，使用者

可以看到其他使用者的創作，他們同時也可以創造出自己所想像的事物，因

此，所有你想像得到或是夢想中的事物都可以出現在「第二人生」中。 

符號學係一種符號的科學；這些符號包羅萬象，包括在日常生活或是虛擬

世界中的文字與影像。在虛擬的「第二人生」中，我們放眼望去的事物除了代

表現實外，也可以是透過想像力的創作。虛擬世界並非只是超真實的表像，也

同時是一個符號學的世界。在虛擬世界中，所有的事物都是經過創造而產生，

代表了特定的涵義，絕非信手拈來。 

因此，在教學過程中，當老師在向學生解說虛擬世界裡的新影像時，也應

該協助學生將新影像與其他影像加以連結，使學生更能快速地瞭解新影像所代

表的意義。將符號學應用於視覺文化的教學中，可檢視不同文化裡影像所代表

的涵義。透過符號理論解讀虛擬世界，可協助我們瞭解特定視覺文化的形成方

式和原因。 

本文將介紹符號學理論、闡述符號與視覺文化之間的關係、並進行符號學

與教學的討論。此外，也將討論視覺文化中的符號學，以及將其運用於虛擬世

界中的方式。 

符號學概論符號學概論符號學概論符號學概論    

符號學係一種符號的科學，這些符號包羅萬象，包括在日常生活或是虛擬

世界中的文字與影像。符號學係一種針對符號以及符號系統的研究(Denis, 

1989; Sebok, 2001)，其中也「包括了符號的產生、溝通、以及將符號轉換成

代碼之間的系統架構、符號所代表的社會功能、以及符號代表的意義」(p. 183)。 

Semali (2002)指出：「人類是天生的符號使用者」(p. 7)。因此，我們對

於目光所及的符號都可以加以解碼，並透過符號學進行分析(Fuery & Fuery, 

2003)。Smith-Shank (2004)提到：「符號學係一個廣博精深的工具，可用來

了解代表意義、認知、文化、行為、以及符號本身」(p. vii)。此外，符號學同

時也：「讓我們更深入地了解並體認人類透過符號、信號、以及影像進行溝通

的複雜性」(Semali, 2002, p. 2)。 

換言之，符號學為我們開啟了瞭解世界的另一扇門。Chandler (2002)認為

符號學同時也能：「將學術中的理論假設回復其本質，並用於日常生活當中；
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激發出更多理論議題」(p. 214)。符號學將符號系統視為「文化中傳承意義的

媒介，並可從中觀察孩童和青少年學習符號系統的方式，以及他們如何從中瞭

解到關於人際關係、神話、信仰體制以及已制定規範當中的社會價值」(Semali, 

p. 3)。Sturken和 Cartwright (2004)也提及：「我們身處於符號充斥的世界，

也由於我們對這些符號的解讀，賦予了它們不同的意義…，符號無時無刻都充

斥在我們日常生活中，我們也常常不知不覺地進行對不同符號解讀的工作」(p. 

29)。因此，符號會隨著不同文化影像的差異性而有所不同。 

在「第二人生」這樣一個虛擬世界中，我們所見的是現實的表述，以及透

過想像而創造出的產物。這個虛擬世界不僅包含超真實，也涵蓋了符號世界。

在虛擬世界中，由於所有事物都是被創造出來的產物，所以它們擁有特定的意

義，絕非憑空而來。 

 

 

圖 1  在「第二人生」中的其中一幕 

 

目前符號學上的研究大多針對意義的形成以及其中所代表的現實層面涵

義進行探討(Chandler, 2002)。在像「第二人生」這樣一個虛擬世界裡，我們

目光所及皆為現實表述和透過想像而創造出的產物。虛擬世界不僅包含了超現

實，同時也是一個充滿符號的世界。在虛擬世界中的所有事物，包括人物、山

景、河流、甚至是天氣，都是透過使用者所創造而成，而每個在虛擬世界中的

事物都有其特定意義，並非信手拈來。 

視覺文化理論者認為許多關於符號理論的概念具有實用性。其中最常被提

及的是 Saussure所提出來的意旨和意符；Peter所提的圖像符號、指示符號、

與象徵符號；以及 Barth所提出的外延意義和內涵意義。以下部分會針對這些

理論以及其對虛擬世界重要性做探討。 
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Saussure, Peirce 和和和和 Barthes 

Saussure 

符號學不僅包含符號的功能，同時也涵蓋了代碼的產生(Iser, 2006)。 

Saussure (1983)指出：「語言符號並非只是事物與名字之間的連結，而是概

念(意旨)以及字音組合(意符)的連結。字音組合係聆聽者對於聲音的一種生理

印象，也可說是一種感官的感受」(p. 66)。對於 Saussure而言，一個符號同

時具有意符(字音組合)以及意旨(概念)二方面；因此不可能會有完全不帶有任

何意義的意符或是完全未定形的意旨。但是，今時今日在研究 Saussure的範

例中，意符並不只單純代表著字音組合，同時也常常解讀為我們日常生活中常

見到、聽到、接觸、聞到、或嚐到的事物(Morgan & Welton, 1992, p. 95)。

Moriarty (2005)曾提出：「符號學家透過檢視符號和意旨之間的關係，並透過

複雜訊息中的符號之間的關係瞭解所涵蓋的意義」(p. 245)。Sebeok(2001)則

提出：「Saussure 認為意符和意旨的關連係透過人類或是社會學家隨心所欲

而創造」(p. 6)。換言之，符號本身有其原始的意義，至於意義和符號之間並

沒有固定的關係，但它們之間卻有著一定的相關性(Iser, 2006; Sturken & 

Cartwright, 2004)。 

Mirzoeff(1999)將「意旨」與「意符」應用於視覺文化中。他指出：「符

號學係將符號分成兩個層面來看－意符為我們所見之物；意旨則是指符號所代

表的意義。符號學係透過符號的這兩個部分之間的關係所產生之產物」(p. 

13)。在視覺文化中，我們目光所及(例如：影像、畫作、雕刻、圖片、甚至是

印刷等)都屬於意符的領域；至於我們無法由肉眼看見的部分(例如：觀賞者的

想法和反應)則屬於意旨的部分。以圖 2 為例，該影像屬於意符，而其影像所

代表的意義則為意旨。 

 

圖 2  「第二人生」的快照 
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視覺文化中的意符不僅包括語言類群中的文字與聲音，同時也涵蓋所有視

覺環境的部分。誠如 Semali(2002)曾提及的：「所有在人類經驗中所發生的事

件背後都帶有特殊的意義」(p. 13)。 

Peirce 

Peirce將意符分為三大類群：象徵符號、圖像符號、以及指示符號。Peirce

以及 Saussure對於「象徵符號」這個術語的運用有所差異，他們試著避免將

其與語言學中的符號混淆。Saussure 認為所謂的符號並非反覆無常或只代表

著空洞的結構，而是用來顯示符號和意義之關的一種自然的關聯。相對地，對

於 Peirce(1392)而言，象徵符號為「某個物件的符號，可代表該物件的法律信

念，通常代表著一種普遍的概念，可用來解讀象徵符號以及該物件所傳達的意

念」(p. 276)。我們通常會透過一定的規範或是一種習慣來解讀象徵符號

(Chandler, 2002; Gottdiener, 1995)。象徵符號係一種影像，與其物件所代表

的意義並沒有直接關係，但卻具有與其意義相關的基本和原始意義(Chandler, 

2002)。也就是說，象徵符號代表其指示對象的基本與原始意義。 

「圖像符號係專門用來模擬或複製其指示對象的一種符號」(Sebeok, 

2001, p. 10)。Kindler和 Darras (1998)同時也指出：「在圖畫行為中各種圖

像符號的表現形式是我們對於圖畫形象在符號術語發展過程中概念化的直接

產物」(p. 148)。換句話說，圖像符號本身具有其地域性與傳統性；這些圖像

符號不僅形像類似同時也仿效其代表的意涵。 

「指示符號係根據某對象所隸屬的時空地點或是和某物與某人相關的符

號」(Sebeok, 2001, p. 10)。因此，指示符號與其所包含的意義有直接對應的

關聯性，同時因其盲目強制性的特質，使其對象和意義之間有直接的相關性。

指示符號係一種更普遍的符號類型(Chandler, 2004)。 

Barthes 

對 Barthes而言，影像本身並沒有太大的意義。Barthes以更有系統性以

及科學的方式研究影像(Fuery & Fuery, 2003)。Barthes最初對符號的概念是

「具有崇高的地位，同時也成為用來分析許多不同類型視覺表現」(Burnett, 

2002, p. 150)。Barthes所提出的術語—外延意義、內涵意義及隱喻已廣為應

用於符號、視覺文化以及視覺傳達領域當中。 

外延意義是「我們從符號中取得最直接、特定、或字面意義」(Moriarty, 

2005, p. 231)。換句話說，外延意義就是符號字面上的意義。內涵意義為「透
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過物件本身所激發的意義，也就是根據主觀層面所得之的象徵意義」(p. 231)。

換言之，內涵意義係一種代表本身社會文化以及個人歸屬的符號。Frascara 

(2004)曾提及「這些暗示的訊息具有其文化獨特性，涵蓋了設計者本身的概念

以及目標對象的經驗」(p. 69)。這些符號的內涵意義可幫助我們更瞭解影像背

後所闡述的意義。通常我們注意到的是影像的外延意義，但是我們卻很少思考

它們的內涵意義。但是若我們不考慮影像本身所蘊藏的內涵意義，我們就無法

了解到其中所暗示的意義。「內涵意義會產生外延意義的錯覺，此種錯覺造成

意符和意旨看似相同」(Chandler, 2004, p. 141)。 

「在符號術語中，隱喻係指將意旨做為意符使用，以闡述不同的意旨」

(Chandler, 2004, p. 127)。隱喻有著不按牌理出牌的本質，因為它從一開始即

未採納「字面上」或是外延意義的相似性(Chandler)。隱喻是「一種不代表任

何其他事物的符號，但卻可用來代表完全不同的意義」(p. 145)。隱喻可能會

因為文化不同而有所差異；但它們都是透過我們的生理、社會、以及文化經驗

而形成(Chandler)。Chandler也提出：「所有的語言都是由隱喻所發展而來，

即使所謂的「現實」也是透過隱喻而形成的產物」(p. 126)。 

Saussure、Peirce以及 Barthes都有各自的理論，本文將運用這些符號理

論至虛擬世界中的視覺文化與教學中。視覺文化十分適合採用符號分析，透過

符號觀點檢視視覺文化環境，有助於讓我們更加了解自己的文化。 

符號學與視覺文化符號學與視覺文化符號學與視覺文化符號學與視覺文化    

Lindlif 和 Shatzer(1998)指出：「文化理解是根據人類在時空框架中的活

動所產生的符號產物，在每個連續鏡頭下所產生的意義都會被賦予在物件

中」。觀眾和觀賞者則代表著各種意義的表現方法。也因此，所有的圖像都沒

有絕對的真實或不真實(Mirzoeff, 1999)。所謂的影像只能呈現其表現方法真實

與否(Chandler, 2002)。但是真正決定真實與否的關鍵在於各個社會族群的價

值觀與信念。換言之，產生影像意義過程的重點取決於文化產物以及文化消費

(Evans & Hall, 2005; Mirzoeff, 1999)。此外，根據理論層面來看，意符的意義

可以有所改變，其意旨可有所不同，因此在不同的文化環境中意符會產生不同

的意義。Sebeok(1991)曾提及，影像可視為「由符號製造者或符號來源傳達

至符號接收者或目的地的一個符號或是一連串的符號」(p. 13)。總而言之，使

用符號的目的就是為了要在觀賞者的心理建立該符號。以下為 Peirce 對於符
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號、物件、以及闡述意義之間互相連結以及互相影響所提出的三角關係圖(如

同圖 3)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3  符號、物件、以及闡述義之間的三角關係圖 

 

符號學所提出的基本專門術語讓我們可以用來討論符號，在符號學中同時

也重視在意義以及文化符號之間的關係；因此符號被視為解讀影像的最佳方式

之一(Semali, 2002)。Denis (1989)指出在關於代碼以及媒介的研究中，符號學

介於所謂的人文以及社會科學領域之中，因此它也成為教學中新興的一股趨

勢。 

符號學與教育符號學與教育符號學與教育符號學與教育    

符號學和教學之間的關係並不顯而易見。但是，我們應該將符號學運用於

教育中，當做教育中的教學法。符號學在教育中有二種涵意，首先，在「各個

領域中對於知識的分割或是題材有著隨心所欲的特質」(Semali, 2002, p. 7)。

換話句說，我們所有已知的事物都與其他事物有相關性，全都是處於同一個平

台上。因此，所有的知識之間都緊密地互相連結；所以知識之間都有其互文性；

另一個涵意為「在我們研究並解讀符號的過程中，我們也正在建立其他可能成

為研究以及解讀物件的符號，大地萬物中仍有著許多我們所不知道的奧祕之

處」(Semili, p. 7)。無論老師是為了教學需求或是為了學生的學習，我們都必

須仰賴相關知識之間層層相連的本質。 

Semali(2002)提出以符號為主的教學方式包含多層次以及多媒體文本的

分析。老師在教授課程時，需要將課程中的知識與意義轉換為自己的符號系

符號 

闡述意義 物件 
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統。Myers(2002)提及：「訊息傳遞與媒介轉換十分類似，因為在這二者之中

的符號過程都會透過蒐集和其他符號的關係來加以解讀符號，因此，所有的意

義都會進行轉換的過程，而其中的媒介轉換則是透過不同符號系統中，將符號

加以連結，取得其代表意義」(p. 144)。換句話說，當老師和學生在從事媒介

轉換時，他們正在透過不同的方式了解符號系統(Semali, 2002)。 

 

透過多種觀點的方式可瞭解每個人在與特定文化文本互動時，所產生

各種看法以及主體觀點。多面向的操作可檢視在文化文本中由文字層

面至其背景當中的多樣性(Semali, 2002, p. 6)。 

 

每一個符號可能包括多種意義，而它們的意義會因文化的不同而有所差

異。Smith-Shank(2007)曾提出：「透過符號之間的推理是所謂的記號現象，

而記號現象就是符號學的內容。符號教學法則是根據記號現象所延伸的產物，

係在無限的符號領域中透過符號與符號之間的推理而培育而成。而這種無止境

的記號現象就是人類終身學習的過程」(p. 226)。一直以來，人類都是透過思

考在學習，學習是一個終身的過程，並非只是一個階段性的產物，因此無法以

任何一個有限的變數加以定義。 

Semali(2002)提出了學生們由符號了解意義的方式—當學生們可透過符

號或是象徵符號了解其所代表的意義時，他們是透過互文的方式架構意義。「所

謂的互文係指透過先前文本之間的關聯架構出現文本意義的一種過程」(p. 

5)。我們通常會根據過往經驗與新文本產生連結以瞭解新文本的意義。「這個

情形通常是一種自動甚至是不經意的過程。在過程中若將較廣泛的經驗與文本

納入考量，則可獲得更深層的意義」(p. 5)。 

現今的學生在就學前，對於網路、電視、電影、以及其他視覺形式已有深

入的了解。在二十一世紀的紀元中，學生們在建構新知識時，應融入視覺素養

的元素。「現今的年輕人有更多的機會接觸到多樣化的媒體表現形式，這個趨

勢已經成為一股流行的文化，不僅可以深入人心，也使得我們對於人生以及人

事物的看法帶來一定的影響」(Garcia-Cardona, 2002, p. 87)。然而，學生缺

乏仔細審視以及解讀這些影像的能力，因此很容易受到影像的影響而不自覺。

因此，Myers (2002)也指出，將符號策略運用於教學中時，「必須謹記符號觀

點對於意義的詮釋並非僅止於尋求文字中不同的意義；同時也在追求經驗之間

的意識互文，從中獲得不同的意義」(p. 143)。 
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Smith-Shank (2007)認為，所有的思考過程當中都包含了符號；而產生意

義的過程可使外部符號透過所謂的三元關係進展到下一個環節，而其中所獲得

的意義通常基於其先備知識。Smith-Shank同時也指出目前符號教學法的首當

目標為—瞭解、思考、重新建立相關連結。所有的老師都應該習慣使用符號教

學法，尤其是教授美術課程的老師們，「因為將符號與概念相連結如同一種反

分級制的過程，這種過程的教與學是無法分配至其他單獨的學科中的」(p. 

232)。 符號教學法是「需要協力合作的一種活用且無法預測的經驗累積，因

此其涵蓋的領域與範圍也極其廣泛」(p. 232)。Smith-Shank 指出激發學生的

投入是符號教育法的重要關鍵。學生們要能將自己的人生經驗與新接觸的資訊

加以連結，所學到的資訊才有意義。 

符號教學法的使用不僅讓學生們瞭解如何解讀影像，同時也讓學生將自己

的人生經驗與所見到的影像做相關連結，有助於幫助他們建立更深入的了解，

發展他們批判性思考的能力。 

符號學與虛擬文化符號學與虛擬文化符號學與虛擬文化符號學與虛擬文化    

在「第二人生」的虛擬世界裡，角色扮演遊戲已被融入教學環境當中，與

虛擬實境有所不同。在「第二人生」中，使用者只需要一台電腦以及網路就可

以進入其世界。而網際網路，所包含的不僅只是個充滿文字的空間，還包括了

網頁、部落格、以及即時通訊。在虛擬世界中充滿了各種可能性，Lemke (1993)

指出：虛擬世界就像是我們所處的現實世界，但充滿了更多的可能性。在虛擬

世界中，有著無窮無盡的可能性。所有可透過符號所建構的事物都能呈現在虛

擬世界中；在虛擬世界中所有符號的轉變都有可能發生；因此虛擬世界可透過

其符號或形體與現實連結。更確實地來說，在本研究中的虛擬世界是以 3D視

覺的方式呈現的「第二人生」線上虛擬世界。 

「第二人生」是一個開放性軟體，可供使用者免費自網路下載。它是一種

電腦為中介之溝通工具(CMC)工具，讓使用用者可進行同步通訊。換言之，「第

二人生」是一種線上的角色扮演遊戲(RPG)。它是由 Linden 研究室所研發，

在 1999年由 Philip Rosedale在洛杉磯所創立(Linden Lab, 2007)。在「第二

人生」當中，所有的事物都是由裡面的使用者所設計，從人物到整個環境，全

都是透過使用者的構思而產生。因此，在 3D視覺環境中，看到的是一個栩栩

如生的世界。 
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Kindler和 Darras (1998)指出所有的視覺影像都包含了思想、觀點、事實、

情緒、狀況、認知、以及解讀方式，因此影像有其溝通的潛力。溝通係透過符

號元件而產生的產物。Semali (2002)指出，「在這個科技爆炸的時代，視覺符

號系統可視為其中一種非口語的溝通符號系統」(p. 8)。在電腦產生的虛擬環

境中，視覺儼然成為使用者最重要的知覺。也正由於視覺的重要性，虛擬世界

中的視覺文化在現今社會中的發展也愈益複雜。在現實世界中，大部分的視覺

文化都有其地域性：因此來自類似文化背景的人會使用類似的影像風格或意義

來瞭解彼此。然而，在「第二人生」當中的視覺文化卻完全巔覆了這樣的情形。

虛擬世界裡的人都有其不同的文化以及個人背景。因此，相同的影像、象徵、

或顏色在不同的文化裡所代表的意義也會有所不同。視覺文化也因此成為了虛

擬世界裡另一個新的研究方向。 

目前符號學的研究主要針對意義的形成方式以及現實面的呈現進行探討

(Chandler, 2002)。在「第二人生」中，我們目光所及的事物都包含現實和想

像。虛擬世界並不只是一個超現實的環境，也是一個符號充斥的世界。在這個

世界中的事物都有其特定的意義，在虛擬世界中，所有的事物，從人物到山景、

河流、甚至是天氣都是由人所創造，並非無中生有。 

Eco提出：「符號系統係用來解釋我們所居住世界的範例(Lotman, 1990. p. 

x)」。Sless (1986)同時也指出：「符號學充滿了呈現在我們面前以及他人面

前的各種世界方式」(p. 1)。在現實世界中，充滿了許多我們無法控制的事物；

然而，在虛擬世界當中，所有的事物都是由我們所創造與掌控；因此，虛擬世

界成為符號研究最重要的研究領域。Eco (1990)同時也指出重建文化規範雖然

無法解釋所有文化現象，但卻可以讓我們瞭解特定文化現象產生的原因。透過

運用符號理論來解讀虛擬世界，有助於瞭解特定視覺文化形成的方式和原因。

對 Sebeok (1991)而言，訊息本身是指由符號創造者傳達給符號接收者的符

號。在虛擬世界中，所有事物都是透過符號所呈現，而這些事物也都傳遞了特

定的訊息。在 Luke(2006)的理論中，許多學生在年幼時期就已適應虛擬世界

影像中的文化；學生們透過虛擬世界的影像學到社會以及文化層面後，再重新

架構在他們自己的社會關聯以及超文本的產物。換言之，新科技中的影像會改

變並塑造我們的新文化以及所處的世界。Blumer (1969)提及「現實對於不同

的人而言有不同的意義，同時也是人們在社會互動當中創造意義的產物」(p. 

180)。符號互動論中的社會理論提出－現實以及社會秩序是透過人類的交互作

用所創造。換句話說，「所有的表現形式都是其中的架構，且需要透過解讀的
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過程表達其『真實性』的含意」。然而，所謂的『真實性』可能會依人而異 (Semali, 

2002, p. 13)。 

Sturken以及 Cartwright (2004)提出，在符號學中，觀賞者會透過影像、

物件、文字、以及其中所富含的意義來建立意義。大部分我們所看到的影像通

常都屬於主導意識形態，而此種分析性概念的價值為不同的主體、身分、以及

觀賞者提供更大的空間。 

透過符號學解讀我們在虛擬世界所看到的影像，有助於讓我們更了解虛擬

文化。在符號理論中，我們除了解讀放眼望去的影像以外，我們也需要解釋影

像背後的含意，以瞭解這些影像的文化意義。透過使用符號理論，更能輕易地

解讀、轉譯、並瞭解所有的影像。Sebeok (1991)認為所謂的訊息係指由符號

產生者傳遞給符號接收者符號的一種過程。在虛擬世界中，所有看到的事物都

是符號，並且傳遞著特定的訊息。 

虛擬世界中的符號學虛擬世界中的符號學虛擬世界中的符號學虛擬世界中的符號學    

為了更深入了解符號方法在虛擬世界的運作方式，筆者提出以下的範例： 

意旨和意符意旨和意符意旨和意符意旨和意符    

 

圖 4  「第二人生」的人物 

 

意符是一種概念的表現方式，而此概念可視為表現方式的意符。透過目前

的科技發展，使用者在虛擬世界中並不需要顯示其真實的形體；因此在虛擬世

界中，使用者會創造自己的角色來代表自己。換言之，角色就是使用者在虛擬
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世界中的意符(表現形式)，而角色的裝扮完全取決於使用者本身，因此他們可

以選擇在現實生活中沒有嘗試過的打扮。虛擬世界中的角色可根據使用者的相

貌而創造，也可以供使用者自由發揮，不管是其年齡、性別、個性都由使用者

自己決定，甚至在虛擬世界中可以選擇動物角色。正因為我們的實體在虛擬世

界中並沒有受到任何的限制，因此意符有著更多的創意，而瞭解所有人物的意

旨(坐在螢幕前的使用者)也成為研究者的重要目標。 

象徵符號、圖像符號、指示符號象徵符號、圖像符號、指示符號象徵符號、圖像符號、指示符號象徵符號、圖像符號、指示符號    

象徵符號係一種影像，與其物件所代表的意義並沒有直接關係，但卻具有

與其意義相關的基本和原始涵意。圖像符號是一種形體上或是意義上相像的圖

像。指示符號則是一種與其意義有著直接關聯的影像(Chandler, 2004)。所有

我們在虛擬以及真實世界中所見的事物都可分為三個類型。在虛擬世界中，有

各種的視覺象徵，當我們第一次看到這些象徵符號時，我們可能無法瞭解這些

象徵符號的意義。然而，當我們在虛擬世界中在不同的時間與地點看到相同的

象徵符號後，就有可能了解其所代表的意義。在虛擬世界中的圖像符號則有所

不同，圖像符號通常具有其地域性及傳統性；對於來自於不同文化背景與經驗

的觀賞者而言，在虛擬世界中的圖像符號可能如同象徵符號。指示符號和其他

二個符號相較下更為普遍(Chandler, 2004)；同時因其盲目強制性的特質，與

其所指對象有直接的相關性。在虛擬世界中最明顯的指示符號例子就是顯示人

物所處位置以及與不同地方之間關係的地圖。   

外延意義與內涵意義外延意義與內涵意義外延意義與內涵意義外延意義與內涵意義    

 

圖 5  「第二人生」中的特定文化位置 
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我們可從影像中看到所含的外延意義，其中可能包括背景、物件、燈光、

時間、效果以及其他元素。至於內涵意義則是影像後所表的意義；內涵意義受

到文化習俗的影響。所有的外延意義都有其內涵意義，但是來自不同背景的人

對其內涵意義可能有不同的解讀方式。Frascara (2004)將外延意義定義為：「一

種對於訊息的客觀看法，例如影像或文字中的描述和表現方式；至於內涵意義

則屬於較主觀性的訊息，特別在追求感性訴求時更為重要，例如說服性訊息」

(p. 69)。在虛擬世界中，社交活動是非常重要的活動之一。在虛擬世界中有多

種社交場合，像是公園、舞廳、現場音樂會、畫廊、教堂以及酒吧等。使用者

可以隨心所欲到任何場合，而所有的場合都可視為外延意義，因為使用者對這

些場合都有一定的認知，而創造者基於本身對這些場合的內涵意義有著一定的

了解，可以創造出一個更好的虛擬環境。基於不同文化使用者對於內涵意義可

能有不同的解讀，因此在虛擬世界必須同時運用外延意義與內涵意義。 

隱喻隱喻隱喻隱喻    

  

圖 6  第二世界裡的動物圖像 

 

隱喻被廣泛的使用在現實世界以及虛擬世界中。隱喻是一種符號，通常並

非用來代表任何事物，只是用來表示不同的意義。在虛擬世界中，動物角色可

被視為使用者在真實世界中的一種隱喻。不同的動物角色有其不同的隱喻，使

用者可透過動物角色的製作以及運用來暗喻本身的個性。 

神話神話神話神話    

「神話可視為一種隱喻的延伸；神話有助於我們在不同文化中有所體驗」

(Chandler, 2004, p. 145)。神話也可被視為自然以及文化之間的一種連結。對
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Barthes 而言，我們的主導意識可透過神話來呈現(Chandler)。虛擬世界中的

「第二人生」以及其他遊戲，都可視為神話。人們為了享受或是脫離現實環境，

而創造虛擬環境。無論所創造的環境是一個嚇人或舒適的環境，都沒有受到任

何天然的限制，同時也是處處充滿驚喜。  

結論結論結論結論    

Smith-Shank (2004)指出：「在討論與解讀符號學的過程中，我們體認到

這個領域的重要性，同時必須針對其中的技術、後現代、後殖民、甚至是後文

本文化層面進行後續探討的需求」(p. x)。透過符號學可使我們透過批判的角

度對影像進行檢視，並加以解讀以瞭解其意義 。所有的影像都有其意義，但

這些意義可能因為使用者來自於不同的背景而有不同的解讀方式。一個完全視

覺性的虛擬世界是研究符號學的最佳題材，因為在虛擬世界中所有的影像都是

由來自不同背景的使用者所建立。當我們在虛擬世界中建立影像時，影像通常

包括多種不同的意義。當其他虛擬世界中的人看到這些影像時，他們也會透過

自己先前所累積的經驗而為相同的影像建立不同的意義。而這些影像的意義會

因為使用者來自不同背景的解讀方式不同而更為豐富。誠如 Smith-Shank 

(1995)所指出「基本上，解讀是一種持續不斷的過程，我們對於各種概念、符

號、以及物件都會不斷地加以解讀，透過每次的解讀，你也會從中汲取新的知

識(也可能是錯誤的知識)，而且不斷地成長」(p. 226)。我們所檢視的方式以及

感受都方式都來自於先前已知的基礎上。符號學可幫助我們對影像有更深的解

讀方式，也有助我們了解來自不同文化背景的人所建立的影像其背後的意涵。 

視覺文化是符號學研究的重要領域。透過符號學的角度檢視視覺文化環

境，可讓我們能更深入地了解視覺世界。這是由於符號學透過其術語來表現視

覺文化影像的意義，因此影像被視為瞭解人類經驗過程中一種複雜卻有意義的

實體(Myers, 2002; Semali, 2002; Smith-Shank, 2004)。「當我們第二次閱讀

一段文本時，我們的對文本會有不同的感受，因此我們的自我認同在文本之間

也會不斷地轉變」(Myers, p. 140)。因此，當老師在向學生介紹新的影像時，

他們應該協助學生該如何對新影像與其他影像產生連結，讓學生們能夠透過新

影像取得新的意義。符號學將符號系統視為文化中傳承意義的媒介，同時也觀

察「孩童和青少年學習符號系統的方式，和他們如何從中瞭解到關於人際關

係、神話、信仰體制、以及已制定規範當中的社會價值」(Semali, p. 3)。 
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根據 Burnett (2002)的觀點，視覺語言在符號學中有自己的根源。「從符

號的觀點看來，所有事物都有其代表的意義，也是意識形式的一種表現方式」

(Myers, 2002, p. 138)。Myers同時也指出無論符號或符號系統的種類為何，

符號學的假設為「所有的意義都有其關聯性，並非只單獨於單一文字中」(Myers, 

2002, pp. 137-138)。換言之，符號學家認為影像的意義係透過瀏覽者以及觀

看者的經驗而加以轉換。根據 Smith-Shank (2007)，「符號學是一種廣博精深

的學問，可用來瞭解意義、認知、文化、行為、甚至是人生的本質」(p. 225)。 
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