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建構一個以基模為本的新聞專業知識支援系統 

中文摘要 

針對新聞專業教育應「教什麼」、「怎麼教」的關鍵議題，本研究提出一

個結合網路科技的新教學模式。基於知識基模理論與超文本、資料庫、網路科

技的技術，建構一個以知識基模為本的新聞專業知識支援系統，供學習者在新

聞採寫的問題解決歷程中，隨時透過網路尋取專家知識與案例，獲取所須之知

識支援，及網路社群的知識討論。 

研究首先透過參與式觀察，觀察新手在解決採寫問題之工作歷程時所需之

知識；其次以認知型工作分析方法，深度訪談資深新聞工作者，在問題解決歷

程中之內隱知識、經驗知識。繼而將訪談內容歸類分析，依知識架構，儲存於

資料庫。本研究期望為網路時代的新聞編採教育提供可能的創新教學模式。 
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壹、 研究動機 

媒介的形貌隨網路科技之創新而蛻變。資訊傳遞的廣度、深度、速度，以

及儲存與尋取的模式都因數位化而改變，原有傳播媒體的界限漸趨模糊。新聞

內容、新聞室的產製流程、編輯的角色、及記者的工作形式，都因網路而有新

的整合、擴充與調適。 

為因應科技帶來傳播媒介的典範轉移，傳播教育企需重新檢視新聞專業知

識的內涵及其教育的方法，使傳播領域知識能與時俱進並激發有效學習。 

十年來傳播學者關心傳播教育的知識核心為何，以及應該「教什麼」、「怎

麼教」的議題。有學者主張傳播學的核心就是意義共享，所有的研究焦點都應

當放在人類訊息的交換 （須文蔚\陳世敏，1996）。又潘家慶等研究國內外傳播

課程，發現採訪寫作是最應該納入新聞系專業核心課程的第一門課（潘家慶\羅

文輝\臧國仁，1996）。 

採訪寫作的知識本質究竟為何？國內專家與生手研究群以認知取向對記者

的採寫工作歷程進行研究。鍾蔚文等主張以「程序性知識」與「情境知識」作

為傳播學門的核心知識，包括如何訪問、如何問問題、如何查證、如何察言觀

色、如何尋找消息來源、如何與消息來源的互動（Tsang & Chung, 1993； 鍾蔚

文 & 臧國仁, 1994；鍾蔚文, 臧國仁 & 陳百齡, 1996；陳順孝, 1997；林靜伶，

1996；臧國仁、鍾蔚文、楊怡珊，2001）。 

臧國仁(2000）主張藉由真實情境的模擬經驗，學習者可從嘗試錯誤和自我

反省中，使其知識由「知」（描述性知識）發展到「行」，以臻於自動化。陳

韜文等（1996）提出「問題導向」和「典範導向」兩種教學方法（陳韜文、蘇

鑰機，1996；Chan, 1996）。認為重複的零散學習不如集中從典範案例中學習。
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強調問題導向，訓練學生發現問題、分析問題和解決問題的能力，並且懂得自

學（陳韜文, 1999）。 

然而現實面卻缺乏系統落實上述學者理念的教學內容、方法與環境。臧國

仁 (2000）比較國內新聞採寫相關教科書之類目，發現重要章節所涵蓋的範圍多

偏重新聞寫作。但是分析書内容，或以固有傳統新聞路線區分新聞寫作，或以

傳播載具－印刷媒體、廣播電視等來劃分寫作方式。發現重在寫作完成後的呈

現，至於寫作如何完成卻較少強調。又由於書籍出版的限制，所引用的寫作範

例又多以小幅剪報的靜態方式。 

國外的傳播教育者也發出類似呼籲「為什麼不帶領準記者們經歷以概念發

想為始的寫作過程」（Lanson, 1999）。Lanson 主張好的寫作出自明確的想法以

及紮實的採訪與資訊蒐集。Metzler《創意訪談》（Creative Interview） 和 Blundell

《特寫的藝術與創作》（The Art and Craft of Feature Writing），是另外少數新聞

教科書教導如何從原始構寫成報導。然而本地學習者又往往因文化差異無法切

身領會西方寫作範例的微妙處。 

新聞採寫任務的最終目標在於產出成品，完成有意義且吸引閱聽人的新聞

報導。採寫歷程中「程序知識」與「情境知識」固然重要，但又不能抽離媒體

環境，純粹以問題解決的認知歷程處理，不去考慮新聞採寫的真實情境脈絡。

因此發展新的新聞專業內涵與教學方式，以「問題導向」出發，兼顧目標（寫

出好報導）與過程（如何完成），設計模擬真實情境的教學環境，發展本土案

例，作為新聞採寫的教材，以有效培養學生採寫能力顯得迫切。 

貳、 研究目的 

近年來認知科學對人類解決問題的認知歷程有較明確的瞭解與分析，伴以
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網路的無所不在(ubiquitous)，人隨時隨地、時時刻刻處在電腦的環境中，電腦不

只用來運算或傳播，更可作為支援學習的認知工具，協助解決問題，更有效完

成工作（Anderson, 1995a；Anderson, 1995b；Bush, 1945；Engelbart, 1991；

Hammond, 1993；Jonassen, 1993；Spoehr, 1994）。 

本研究乃針對新聞專業教育應「教什麼」、「怎麼教」的關鍵議題，試圖

探索一個結合網路科技的新教學模式可能：建立以知識基模為本的新聞專業知

識支援系統，透過理解專家基模結構以及策略的運用，提供學習者在新聞採寫

的問題解決歷程中取得所須之知識與案例典範，以支援決策，有效幫助寫作，

提升新聞的品質與創新表現。 

1. 在「教什麼」方面，本研究以認知型工作分析方法，實地訪談資深一線

記者編輯的實戰經驗，捕捉資深媒體工作者在工作情境中問題解決過程

之價值判斷、決策、人際互動等程序知識，以及情境和策略知識。將訪

談內容並輔以所寫出的新聞報導為個案，分類整理（codify），以超文

本資訊架構，儲存於知識系統。 

2. 在「怎麼教」方面，本研究應用知識管理，建構一個網路化的新聞專業

知識系統架構，供學習者透過網路，隨時隨地尋取解決問題所需之知識

與典範，並進行同步或非同步相關問題的社群討論，支援學習者隨時尋

取知識與解決問題。此知識系統可持續蓄積新聞專業知識及典範案例。 

參、 研究假定 

本研究基於下列五個假定，建構一個以知識基模為本的新聞專業知識系統

，以支援學習者解決新聞採寫問題： 

假定一：資深媒體工作者之經驗、價值判斷、決策過程等內隱知識可透過

適當的導引外顯化（Nonaka, 1998）。 

假定二：人類抽象資訊的處理，是工作記憶、描述性知識、程序性知識（生
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產法則）幾個認知階段的交互運作（Anderson, 1995）。 

假定三：學習者藉連結專家之知識架構，擴充、添增、調適、重建學習者

原有之知識架構（(Engelbart, 1991; Rumelhart, 1980）。 

假定四：知識是動態的求知（knowing），知識創造是將焦點放在產生新知

識的過程，並且重視情境技能與實用知識（pragmatic knowledge）( Suchman ,1987; 

Blakler, 1995)。 

假定五：知識的價值來自練習，知識創造的過程乃行動、練習、講述、對

話 (Eisenberg & Goodall Jr.,1993）。建立知識不是應用資訊科技，更重要是形成

分享知識的實務社群（community of practice） (Brown, 2001)。透過內隱與外顯

知識間的互動，創造新的知識並將新知識內化為原有知識結構的一部份(Nonaka, 

1998)。 

肆、 文獻探討 

一、 超文本與知識結構 

超文本概念源自 Bush 以機械方法和微捲照片(microfilm)所設計而成模

擬人腦記憶 (memory)的機器－Memex，提供快速尋取資訊，聯結相關資訊

並儲存連結路徑（Bush，1945）。二十年後 Englebart 延伸此概念，設計一

套擴增人類智能 (intellect) 的電腦系統－Augument，允許個人組織資訊，

並依資訊架構 (hierarchical structure) 彈性檢視 (view) 資訊內容，並連結到

不同資訊文件，為此 Englebart 發明滑鼠與視窗，供互動式閱覽文件 (Nyce & 

Kahn, 1991)。Nelson 稱之為超文本(Hypertext)，他認為著作就是相互連結的

文本 (Nelson, 1984)。 
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超文本系統係將傳統線性文本依概念分割為區塊（資訊單元），稱為節點

（node），一個節點(概念)可以是文字、圖或任何形式資訊的綜合。當資訊單元

過大時，可再依其資訊複雜度切割為更細的次單元。超文本因節點與節點關係

的相互鏈結（links）構成一個動態的階層性語意網絡空間（webs），極似(mimic)

人類的記憶網路，因此可用來表徵知識基模結構（Ramarapu, Frolick, Wilkes & 

Wetherbe, 1997；Balasubramanian, 1995）。 

人類的記憶系統是高度組織化的結構，相關的資訊元素彼此環環相扣儲存

在一起。基模（schema）是人類處理資訊的最主要記憶構造（construct），在人

類感知、讀、說、寫作、記憶、學習、推理的過程中，扮演主要的詮釋角色（Kellogg, 

1994）。基模積極解讀進入腦內的資訊並指導資訊的處理規則，從而評估資訊

的最佳適切性。 

基模依通則（generality）程度呈樹狀階層結構，愈高層愈指一般性、普遍

性適用，愈低層指愈特殊性（Rumelhart & Norman, 1980）。運作的方式可分為

由下而上或由上而下兩種模式，彼此相互交錯運用。人類接收訊息後，會從基

模結構中提取相關的低層基模進行處理，並將處理過後的結果移交更高層的處

理。這些低層基模同時也會依序引發其他所屬的相關高層基模，在此階段，被

引發的高層基模會啟動其他尚未啟動的相關低層基模，評估目前所啟動的基模

架構在處理、儲存新資訊的適當性如何（Rumelhart, 1980）。 

基模結構影響資訊處理的心力和時間；基模結構愈龐大及綿密者，在資訊

的處理上也愈輕鬆。專家之本質除了專精其領域知識外，較能察覺到領域知識

內有意義的模式（patterns）；在找解決方法前，花較多的時間分析問題；有較

強的自我審視能力（Chi & Glaser, 1988）。 

專家與生手的差別也就在於其基模結構的規模大小。專家使用領域知識的

資訊時，較能理解資訊內容且較能運用策略，知道資訊間的關聯性（Villeneuve & 
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Fedorowicz, 1997）。生手較無法作出知識選擇，對整體資訊無法完整了解，所

運用的策略較不靈活，無法針對問題（Petre, 1995；Lawless & Brown，1997）。

因此捕捉專家解決問題的策略與程序知識，應有助於生手解決問題。 

解決寫作問題乃高度複雜之歷程，且包含許多子歷程。純熟的寫作需要理

解寫作的本質與目的，基本寫作技能，以及如何達成與讀者溝通的策略性知識

（Gagne & Yekovich , 1993）。Flower 和 Hayes（1981）提出企畫、轉譯、檢視

的寫作歷程模式。寫作還須考量工作環境以及寫作者的領域知識、程序知識、

讀者基模、事件基模，並強調各階段不斷交互運作。 

基模是創作者解讀意義之知識表徵，它乃動態的認知架構，透過添增、調

適與重建，對其資訊元素作增減的調適反應，機動地服務創作者 （Lipman, 1991

） 。表徵會活化存於長期記憶中關於問題的知識（「已知」部份），從而形成

可用以找出該問題解決方法的線索並應用在當前的情境中。最後，評估解決辦

法是否成功。如此歷程持續循環，直到一個問題被解決或放棄。形成問題表徵

之品質、搜尋過程的困難度、及解決方案的成功與否，依賴問題解決者本身所

具備的領域特定知識和策略（Gagne & Yekovich , 1993）。 

二、 超文本與學習 

超文本系統將相關節點彼此鏈結，當使用者選擇一個鏈結時，電腦立刻將

指涉之節點的內容呈現出來。超文本系統透過電腦互動介面將某一領域知識表

徵出來，提供學習者認知支援、方向及參與，有助於支援人類獲取知識與學習

，進而促成學習者知識結構的改變（Gillingham, 1993；Ramarapu,  Frolick, Wilkes 

& Wetherbe, 1997；Jonassen, 1993）。 

Spoehr（1994）研究如何應用人類記憶的知識表徵原則到教學。她發展一套
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以認知理論為基礎的超媒體教學系統－ACCESS。收錄自 1607 至 1970 年有關美

國文化、歷史、文學的文集，有圖、文、影、音。這套系統是用來輔助原來歷

史及英文的課程。這個系統提供學生三方面的幫助。1）情境資訊以加強文史、

歷史的廣度和深度；2）幫助整合文、史的資訊，拓展學生對美國文化的視野；

3）一套機制方便學生在進行問題解決時，獲得鄰近相關複雜精深的概念架構。 

結果發現使用系統之學生比沒有使用系統的學生在學習表現有較好的成績

，在概念的理解上比較能分辨較像專家的組織概念圖有較好的架構及較完整的

表達。專家之知識表徵組織架構較完整，能夠藉此結構來學習及記憶新的資訊

。此架構反映深度及抽象原則，較不像生手根據事實相似性的表象來組織資訊

。愈有經驗的專家，在處理問題時愈能發展出一套快速而有效的資訊，取得與

利用的推理程序。 

人經由聯想（ association ） 去處理資訊並建立知識體系（Anderson, 1995 

）。超文本系統提供結構輔助，視覺化呈現知識組織結構。如地圖（map）、整

體圖（overview diagrams）、索引（index），降低超文本的複雜度，避免發生迷

失（Nielson,1990）。相關研究（Hammond,1993；Park & Hannafin，1993）建議

有效促進學習的超文本系統設計原則有以下幾方面：  

1. 概念性之知識，必須以有意義的方式，或透過熟悉情境的類比，呈現給

學習者。 

2. 資料、文獻等，應要加以規劃，其結構應適合工作任務。 

3. 情境的設計提供支援（affordances），使容易理解、使用。 

4. 鼓勵學習者去反覆思量及琢磨所學的資料。主動參與並發掘與任務的相

關性是非常重要的。 

5. 做中學，演練、模擬、展示與任務相關之行動。 

6. 多方面的學習，不同情境、不同角度，掌握特殊性與多樣性。 

7. 學與思兼顧，有不斷地練習，也有概念的學習。 
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8. 對同一資料，提供不同的學習方式，以適合個別差異。 

9. 後設認知，學習者可以選擇自己的學習策略及學習行動。讓學習者可以

自我規範自己的認知過程。 

美國布朗大學發展一套 Intermedia 超文本系統，提供文學課學生自由尋取所

需要文獻，完成所要寫的文章。此系統的資料庫儲存 5,000 份文章彙編，有圖、

文、歷史文獻及評論，提供不同角度的文章及豐富的情境資訊，來幫助學生發

展自己的人文議題（Cunningham, Duffy & Knuth, 1993）。系統在不同的文獻間

建立聯結，且讓學習者可以自由尋取文件及建立自己的聯結。學習者因不同之

目的，有自己的知識網。 

Cunningham 等人研究 Intermedia 發現，要求學生解決架構比較模糊的問題

時，學生與系統產生複雜的互動，不只是單純瀏覽和提取資訊。此時學習者的

動機、目標、先前知識，對工作任務的理解，系統本身的支援與限制以及對系

統的熟悉度等因素，都會影響到與系統的互動。 

Jonassen（1993）的研究顯示影響學習者知識結構的並不是透過系統介面「主

觀的」（arbitrary）將超文本內容架構描繪出來而已，乃是學習者可根據任務及

目標，建構適用於個人的知識架構。 

三、 小結 

本節探討超文本系統與人類知識結構以及與學習的關係。國外相關研究發

現超文本系統可以提供學習者認知上的支援，產生較好的學習表現。學習者可

以依不同的目的與需求，建構可以產生個別意義的個人知識連結網，協助學習

者組織及整合資訊。本研究建立新聞專業領域之超文本系統，提供學習者所需

之知識與案例，支援在新聞編採寫歷程中的問題解決。 
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伍、 知識系統的設計與建置 

一、 知識系統概念模式 

本新聞專業知識支援系統，將成為學習者知識架構的外在延伸（augment）

，可添增、調適、重建學習者原有之知識架構，提供學習者三方面的幫助：1）

程序性知識，捕捉資深媒體工作者在工作情境中問題解決過程之價值判斷、決

策、人際互動；2）情境知識與策略知識；3）相關的描述性知識與個案分析。 

圖一系統概念模式顯示記者如何在基礎知識、程序知識、情境知識和人際

互動策略知識間交互運作與選擇。 

 

圖一 知識系統概念之模式 
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研究依寫作的問題解決歷程，分析新手在問題解決過程的知識需求。其次

深度訪談資深新聞工作者，捕捉專家在解決問題歷程中的內隱知識。最後將訪

談內容根據知識架構，儲存於知識庫。系統建置的步驟如下： 

1. 知識需求分析：透過參與式觀察，分析新手在採寫歷程中的知識需求。 

2. 捕捉知識：透過「對話」（訪談），將資深媒體工作者腦海中之內隱知

識（包括如何準備、如何訪問、如何查證、如何與消息來源的互動等情

境技能與實用知識） 轉換為外顯知識。 

3. 蓄積知識：藉由分類編碼外顯化專家知識，儲存於資料庫。 

4. 連結知識：連結既有外顯知識，創造新的外顯知識。連結訪談的專家知

識個案及相關文獻等參考資料。 

5. 分享知識：建立社群討論機制。社群與知識無法分割，社群是一種溝通

和使用知識的過程。透過知識分享與互動，溝通資深媒體工作者與學習

者間的意見，產生新的知識。 

四、 新聞採寫歷程的知識需求分析 

本研究利用教育部舉辦「2004 年創造力博覽會」的機會，發行一份以報導

博覽會為焦點的即時報，參與觀察十五位國立政治大學新聞系所學生進行報紙

編採企劃及寫作的問題解決歷程。即時報全彩八版發行三天，每天一萬份。 

事前以問卷方式，調查新手最希望獲得的幫助；接著參與新手如何處理工

作任務、訂定工作流程，及如何在不同工作情境下作決策以及如何與他人互動

的全部過程；出刊後，並要求記者與編輯寫反思報告並進行焦點座談。 

即時報出刊後，分析新手的反思報告，發現新手透過真實的情境演練，知

道他們除需要加強寫作編輯的基本訓練外，知識需求面向擴大、更知道他們需

要企畫、檢視、情境、策略等知識。他們體會新聞工作必須隨時機動調整與快

速應變，寫稿時間可能因記者會延後舉行而擠壓，進而擠壓到版面編排時間；

真實經歷不能準時交付印刷廠的後果導致增加印製成本和延遲出報的截稿壓力
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；較能跳脫個人單獨寫文字稿的思維，考慮到圖文照片的配合，以及編採默契

與整體版面的問題；體會團隊溝通與相互依賴是生存法則。 

歸納新手在問題解決歷程中所需的知識支援如下： 

� 真實情境演練－以「問題」為導向，要求解決較小範圍的真實

世界問題，並要求以產出最終新聞成品為目標。 

� 企畫－掌握事件的全觀。見樹見林，能夠籌劃綜合報導整個事

件並賦予意義。 

� 資料收集與採訪－學習獨立閱讀相關背景資料，找線索與消息

來源，擬問題。採訪往往還要兼攝影，強調照片的取鏡、構圖、

神情、明暗等。 

� 寫作階段－在時間壓力下將想法轉為文字表達出來；掌握切入

點，寫出有力的導言。 

� 檢視－視覺思考訓練，編輯不是填內文的匠，必須快速下標，

傳達意義、圖文整合。 

� 熟練排版軟體工具的基本功能。零活運用版面元素的處理原則

，諸如留白、字體、線條、輕重、平衡、顏色等。 

� 掌握新聞產製流程的能力。 

� 主動與機動因應變化的能力，處理突發狀況，判斷新聞的價值

與時機點的拿捏。 

� 記者與編輯的協調溝通，團隊合作，包括情緒管理。 

� 新聞品質的專業堅持。 

五、 捕捉資深新聞工作者之內隱知識 

依據新前述聞採寫歷程的知識需求，本研究透過深度訪談，捕捉資深新聞

工作者（編輯和記者，跨報紙、雜誌、廣播、通訊社）的經驗、價值判斷、決

策過程等內隱知識，試圖了解資深新聞工作者如何進行思考、如何解決問題，
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包括資訊需求、工作情境、工作流程、決策過程中對知識的尋取過程，以及與

他人互動的過程等程序知識、情境知識、策略知識。 

資深媒體工作者腦海中之專家知識，往往是隱性的程序性知識，是一連串

決策的流程，是長期不斷演練後的經驗和情境的智慧。直接觀察行為的工作分

析方法，已無法描述記者在複雜的工作情境中，完成一項工作任務時的認知歷

程以及所需要之認知技能。如何萃取需透過細膩的認知工作分析方法，將隱性

知識轉換為顯性知識。 

本研究認知型工作分析（CTA－cognitive task analysis ）從認知層面分析工

作者在完成一件工作時，腦海中的決策過程，知識，以及目標結構（Schraagen, 

2002）。著重工作表現後面的知識、技能、知識結構。通常是完成行動的知識

過程狀態的描述，包括：檢視、情境評估、計畫、決策、預先措施的採取、優

先順序的策略（Jonassen, et al.,1999）。 

新聞編採工作的報導大致分為人、事、物三大類別，本研究以此三大類先

分別訪談 10 位在國內外媒體實務界人士。藉助認知型工作分析的深度訪談，引

發資深媒體工作者在工作情境中問題解決過程之經驗、價值判斷、決策以及人

際互動等程序知識、情境知識和策略知識的再回憶，粹取有關認知的架構、模

式及情境（Militello & Hutton, 1998）。受訪對象不在於強調其樣本代表性，重

點乃在以訪談內容的多元化作為樣本資料，測試知識支援系統的運作功能。 

1. 「人」的報導達賴喇嘛/前英國廣播電台 BBC 記者張力奮（訪談時

間：2003 年 12 月 5, 31 日；地點：政治大學；採訪經驗：10 年） 

2. 器「物」的報導與資料採集/漢聲雜誌主編廖雪芳（訪談時間：2003
年 12 月 19 日；地點：政治大學；採訪經驗：25 年） 

3. 如何進行「採訪」 /Lexington Herald-Leader 社論版總主筆 Vanessa 
Gallman（訪談時間：2004 年 1 月 5 日；地點：遠企；採訪經驗：

25 年） 
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4. 「人」的報導張忠謀 /天下雜誌海外特派員楊艾俐（訪談時間：2004
年 6 月 7 日；地點：政治大學；採訪經驗：30 年） 

5. 新聞「事件」題材與報導角度/路透國際通訊社記者 鄭凱俊（訪談

時間：2004 年 6 月 8 日；地點：政治大學；採訪經驗：5 年） 

6. 「編輯」/中國時報副總編輯陳萬達（訪談時間：2004 年 6 月 12 日
；地點：政治大學；採訪經驗：20 年） 

7. 調查性新聞「事件」與新聞倫理/壹週刊副總編輯王宛如 （訪談時

間：2004 年 6 月 18 日；地點：內湖壹週刊辦公大樓；採訪經驗：

15 年） 

8. 突發性新聞「事件」:第一例 SARS 病例獨家報導/聯晚洪淑惠召集

人（訪談時間：2004 年 6 月 21 日；地點：政治大學；採訪經驗：

15 年） 

9. 科技財經新聞「事件」/數位時代雙週刊總主筆王志仁 （訪談時間

：2004 年 7 月 24 日；地點：誠品咖啡廳；採訪經驗：10 年） 

10. 圖文整合之編輯理念與運作流程/蘋果日報藝術總監康少範（訪談

時間：2004 年 10 月 20 日；地點：內湖蘋果日報辦公大樓；採訪

經驗：20 年） 

 
研究者先透過電話溝通訪問主題及大綱，再進行面對面訪談 2~3 小時，同

時由助理全程錄影。訪談依各訪問對象主題之不同而有不同的角度，但都環繞

在捕捉資深新聞工作者的採寫問題解決歷程（見圖二）。 
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圖二 新聞採寫知識樹狀階層架構與聯結 

六、 建立知識分類與結構關係 

每次訪談之後，進行內容檢視、篩選、分析、解讀，轉化為知識表徵。將

整理過的問答逐字稿及對應之影音串流檔依採寫歷程為切割標準切割為資訊單

元(節點)，總共有 50 資訊單元，約八萬字（參表一）。 
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表一 : 資深媒體工作者訪談（之 1） 

主題  訪談大綱 採寫問題解決歷程 

新聞時機如何掌握 策略 

誰是專家與什麼是謠言的判斷 策略 

正負面報導的拿捏與對抗權威 撰寫 

如何採訪醫藥新聞 企劃 

事件—國際通

訊稿的採訪角

度 

取得獨家與保護新聞來源 策略 

漢聲如何著手老油坊的田野調查 企劃 

體用造化--四法十六則 資料收集 

漢聲田野採集注意事項 資料收集 

器物—漢聲民

間工藝報導 

漢聲蔬菜採集應用 資料收集 

作業流程與團隊溝通 情境 

選才與新聞教育 教育 

記者的技能 教育 

編輯跟業務關係 倫理 

查證與消息來源 資料收集 

題材挑選與查證 企劃 

事件—壹週刊

調查性報導 

記者角色扮演與新聞倫理 情境 
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表一 : 資深媒體工作者訪談 （之2） 

 

主題  訪談大綱 採寫問題解決歷程 

國際媒體報導角度有別 企劃 

如何製作說理清楚的新聞  撰寫 

通訊社的新聞取材角度 資料收集 

如何在媒體的競爭壓力下工作 情境 

通訊社工作流程與溝通 情境 

事件—國際通訊

稿的採訪角度 

如何企劃國際新聞專題 企劃 

標題製作的要訣 編輯 

怎樣整合包括圖文表格照片的版面 編輯 

如何策劃報紙專刊 企劃 

記者與編輯如何溝通 情境 

報紙編輯與設計 

 

編輯能力如何培養 教育 

分析人物的歷史感 企劃 

如何蒐集及評估資料 資料收集 

分析採訪對象的人格特質 資料收集 

人物—宗教領袖

達賴喇嘛 

如何決定採訪角度與問題  企劃 

採訪的要訣 如何進行訪問15條經驗守則 資料收集 
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表一 : 資深媒體工作者訪談 （之3） 

 

主題  訪談大綱 採寫問題解決歷程 

新聞教育的價值 教育 

遴選記者時考慮的能力及人格特質 情境 

如何培養觀察人性的能力 情境 

培養記者掌握事情本質並問對問題 情境 

如何企劃雜誌的封面故事 企劃 

事件—科技財

經新聞報導 

如何克服工作中的困難點 情境 

視覺思維訓練 編輯 

圖文整合的處理原則 編輯 

截稿壓力下如何作到圖文配合 情境 

圖文整合的編採流程為何 情境 

記者、編輯與美編如何達成共識 情境 

 圖文整合之編

輯理念與運作 

 

選材的標準為何 教育 

資料的收集與消化 資料收集 

如何接觸多方消息來源 資料收集 

如何觀察受訪對象 資料收集 

分析人物的時空脈絡 企劃 

人物—科技人

物張忠謀專訪 

如何決定文章結構 撰寫 
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本研究同時收錄訪問主題所談及之採寫案例，以超鏈結的導覽方式輔助說

明完成採寫任務的問題解決歷程。最後透過關係分析、整合，建立資訊單元間

的一對多(1:m)鏈結關係資料表儲存於資料庫（見圖三）。 

 

圖三 資料庫資料表關聯圖 

七、 知識支援系統的功能與架構 

本新聞專業知識支援系統具備以下功能： 

1. 以知識基模（知識歸類與結構關聯）為本的知識系統架構。 

2. 多元媒體，內容以文字、影音、圖片多元形式呈現。 

3. 探索性，學習者透過文本超鏈結，自行選擇閱覽的順序。 

4. 網路化，學習者透過網路，隨時隨地尋取所需之知識與範例。 

5. 互動性，進行相關採寫問題的社群討論。 

6. 自主性，學習者可以設定自己的聯結選擇，因不同之目的，建立自己的

知識網絡。 
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7. 擴充性，可持續進行專家知識蓄積之知識庫。 

8. 開放性，建置社群討論的平台。新手可以和專家進行相關問題的溝通討

論。 

系統的層級架構設計如下（參圖四）： 

1. 使用者介面層設計，將資訊內容轉譯（render）為 HTML 語言格式

，呈現在網路。 

2. 內容收錄，將資訊內容切段落並以 XML 標誌（tagging）儲存，建

立歸類與組織結構關係。資訊單元的形式包括文字、圖形、聲音、

或影像。 

3. 程式層設計，系統前端檢索與後端資料庫連結的介面層程式設計。 

4. 資料庫設計，儲存知識的類別與關係，將標誌過的資訊單元（概念

區塊）及其間的層次架構關係儲存於資料庫。 

5. 網路連線。 

 

                 圖四 系統的層級架構 
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八、 系統內部的主要設計機制 

(一) 資訊的儲存管理機制 

建立資訊單元及其間的層次架構關係，包括文字、圖形、聲音、影像及參

考文獻、報導案例的相關連結，並儲存於知識庫 （knowledge repository）。知

識庫透過資料庫管理管理功能對資訊單元，建立檢索（見圖五）。 

 

圖五 知識庫的管理運作流程概念圖 

(二) 資訊的轉換機制 （T1） 

資訊內容以 XML（eXtensible Markup Language）語言標誌。XML 是 1997

網際網路協會（W3C）所認可的國際通用標準延伸性標誌語言，用來描述數位

文件的資訊組合元素與結構法則。XML 允許設計者自行定義與資訊內容有意義

的標誌（元素）及其屬性。屬性是元素的補充資訊，一個元素可能有多個屬性

。本研究將訪談主題與切割後的訪談內容資訊單元以 XML 標誌來描述資訊內容

的組織結構有，未來資訊單元可再依潛在的使用需要作更精細的歸類標誌（見

圖六、表二）。 
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圖六 資深媒體工作者訪談主題的 XML 表徵 

表二 資訊單元以 XML 標誌儲存 

 

 

 

 

 

<文章> 
<標題>新聞題材的挑選與查證</標題> 
<影片><影片名稱>新聞題材的挑選與查證</影片名稱 

<檔名>.\wmv\1Topics.wmv</檔名></影片> 
<連結><名稱>PDF 文件資料</名稱><網址>.\p1.pdf</網址></連結> 
<Question> 張：週刊不同於日報，你們如何在時效性、新鮮性上搶先新

聞題材？</Question> 
<Answer> 王：我們選材可以分兩方面，第一，就是雜誌比報紙操作的時

間長，所以深度跟廣度上可以比較夠，在這部份我們會選擇當週最熱門，

也是讀者最感興趣的新聞題材。另一部份是雜誌的封面題材，根據國外類

似「人物」的雜誌歸納，比較受讀者歡迎的題材，包括「男不如女」、「老

不如少」、「有錢的人比沒有錢人」。 </Answer> 
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(三) 資訊的傳遞機制 （T2） 

由於 XML 允許資訊內容與資訊呈現可以分開處理，所有訪談內容，可以自

動套用統一的 XSLT 呈現規則，將標誌的 XML 資訊轉譯（render）為 HTML 輸

出語言，供學習者可在網路上溜覽。 

(四) 資訊的社群分享機制 

知識的創造是藉由行動、練習、講述、對話、社群參與和分享的過程。因

此系統設計有社群討論的機制。 

九、 知識支援系統雛型與測試 

 
 

圖七 知識系統首頁，學習者依需要選擇特定主題。 
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圖八 選擇採寫主題或情境主題的不同清單頁面 
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圖九 選擇漢聲主題參考範例的頁面之一 
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圖十 選擇漢聲主題參考範例的頁面之二

器物報導

樹狀架構 
資訊節點的文

件內容 
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圖十 選擇調查性報導主題的頁面

視覺化呈現超文本系統的組織結構 以及

非線性瀏覽的網路空間 

顯示全文 
社群討論

連結 

影音連結 

相關資料: 
新聞報導及

圖書連結 
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陸、 結論 

本研究結合認知學習與知識基模的理論基礎與超文本、資料庫和網路科技

，建構一個以知識基模為本的新聞專業知識系統。藉由對記者、編輯的工作分

析與深入訪談，捕捉完成新聞報導的採寫歷程中之價值判斷、決策、人際互動

等程序知識，以及情境和策略知識。並將訪談內容分類整理，輔以實際採寫案

例，建置成知識庫支援系統。本研究為網路時代的新聞編採教育提供創新教學

的新嘗試。 

此系統之特別之處在於：1) 建立資深新聞工作者採寫歷程與報導實例的多

媒體内容知識庫; 2) 內容經過知識結構分析切割，資訊元件以 XML 標誌儲存; 3)

資訊元件間建有超文本的連結關係; 4) 使用者可動態閱覽資訊，依據個人的需要

作選擇; 5) 開放的網路環境，具可持續擴充內容與網路連結的加乘效應。 

後續研究將探討一個以知識基模為本的知識系統，如何為學習者在解決新

聞報導的問題提供認知上的支援，評估在何種情況加速知識的傳授與學習。 

1. 導入實驗，由新聞系編採課學生使用，評估學生對知識庫內容、資訊切

割的細緻程度、架構、功能、介面與呈現的接受程度。藉由雛形測試，

不斷修正使設計臻於完善。 

2. 效益評估及再修正：提供情境演練與案例模擬的問題空間，分析學生報

導品質的表現，檢驗系統是否有效提供知識創造過程的學習，提升新聞

報導的品質與創新。 

3. 探討資訊如何作適當切割，資訊單元的細緻度如何調整，以方便組合與

再利用。 

4. 歸納與演繹並進，使新聞專業知識有實務與範例，也有理論基礎與原理

法則。藉由網路路徑分析追蹤學生如何交互運作描述性知識、程序性知

識與策略性知識。 
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5. 持續捕捉並蓄積新聞專業知識內容與個案，擴充知識庫。 

6. 藉由社群內學習者與專家之間的互動分析，探討如何促使習得的知識內

化。 

7. 集合傳播學術社群共同努力，更多思考新聞專業知識本體(ontology)與
分類(taxonomy)的議題。 
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