网络交友社区人际信息交流的定性研究——以校内网为例
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摘要：文章以校内网为研究对象，使用定性介入的研究方法对网络交友社区这一新兴的虚拟社会进行初步研究，得到了不同于使用社会网络分析方法的结论。观察法研究结果表明，校内网的交流结构较为扁平，因而使用纯粹的定性研究方法会在选取样本和确定核心研究问题上遇到困难。访谈法的研究结果则显示虚拟社会的信息交流受到现实社会人际关系的影响，目前的校内网信息交流并不充分，远没有达到网络用户对Web2.0社区的期盼。网络交友社区的衍生问题是隐私问题，较低层次的隐私问题可以通过技术手段解决，较深层次的隐私问题目前主要靠行业协会的自律与监督实现。最后，对校内网新近推出的应用程序进行个案研究，发现“好友买卖”程序中“身价”作为Web2.0中人际关系网络结点重要程度的度量指标，不仅说明了校内网中社会结构的客观存在，同时也为指标选取提供了可借鉴的方法。
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1 概述
随着Web2.0的发展，网络交友社区成为备受关注的网络信息交流方式。本文作为本组定性研究论文的最后一篇，选取目前国内具有代表性的网络交友社区——校内网进行定性介入研究。校内网成立于2005年，“是中国最大、最具影响力的SNS网站，在大学生用户中拥有绝对领先地位。”[1]有人称它是在美国同样具有影响力的Facebook[2]在我国国内的翻版。作为目前国内较为领先的交友社区网站，对校内网研究具有一定前瞻性和代表性。本研究仍然以观察法为基础，同时使用观察法和访谈法进行定性介入研究。

目前，对于以校内网（国外为Facebook）为代表的网络交友社区的研究与本文联系紧密的主要有以下四个方面：①介绍性和一般性的研究，以理论思辨为主[3-4]；②使用社会网络分析方法对社区网络结构的研究[5]；③对虚拟社区的某一具体问题的实证研究[6]；④系统实现角度的研究[7]。此外，教育学和图书情报学界有一部分学者将其用于教学或服务的改善等，其研究目的与本文研究较远，不赘述。目前，较少使用定性方法研究网络虚拟社区，更多地使用社会网络分析的方法，通过爬取的数据进行数据挖掘研究。使用定性的方法进行介入研究可以在一定程度上为获得虚拟社区特征的全貌做出一定的贡献。
2 对校内网的观察研究

与对网络游戏和BBS团购活动的研究一样，观察法在本研究中仍占有相当比重。2006年2月22日，笔者在校内网注册账号，至今有30个月以上的共同生活的经历。在这两年的共同生活中，笔者参与到校内网的交流活动中，包括添加好友、写日志、上传照片、对日志和照片评论、互动的留言和校内网应用程序游戏等活动。同时，对于笔者的好友版面上留言的内容、日志评论的内容和好友分布等进行分析和研究，得到较为宏观的研究结果。但是必须承认，这样的研究结果是通过滚雪球的方法得到的，也即观察到的结果可能会存在偏差。但是，由于校内网所存在的某些特征，这些偏差在所难免。
首先，校内网是一个没有组织的虚拟社会，或者说目前的校内网是一个没有组织的虚拟社会。从观察的结果而言，《魔兽世界》这款网络游戏存在长期的社会地位：角色；中长期的社会地位标识：所属的公会；乃至短期的社会地位：所属的任务团队。网络团购行为中，用户的社会地位不如在《魔兽世界》中复杂，但是也有常设的团队：版务组和智囊团；为执行某次团购任务而形成的社会地位的区分：团长和团员。但是在校内网中，它并非是一个“任务”驱动类型的虚拟社会。缺乏任务的驱动则导致了校内网的社会组织极为松散，社会形态和结构的发育不如《魔兽世界》和未名BBS的团购版成熟。用户在校内网中主要以信息交流为主，相对而言社会结构较为扁平，这对观察其信息交流也产生了一定的影响：首先是无法找到校内网的关键人物和关键因素，其次是无法避免由于滚雪球而带来的偏差。
第二，由于校内网中虚拟社会结构的扁平导致了使用定性介入方法应用的困难。由于校内网不存在明显的由任务驱动的或社会地位区分而形成的社会结构及其信息交流，因而草根理论和长尾理论等适用于其它网络信息交流的社会科学理论在此有较强的用武之地。这也决定了对于校内网而言，社会网络分析的方法更为适应。尤其在寻找社区规模、话语中心和信息交流角色与地位等研究领域，社会网络分析可大行其道。对于校内网而言，由于其目前社会结构发育不完全，或者校内网本身就是扁平的结构，对其进行定性研究的核心的问题是“校内网信息交流的问题核心是什么？衍生问题又是什么？它对社会网络分析的研究结果有何潜在影响？”由于定性分析在层级、结构、过程和影响因素等研究侧面能够达到较好的研究结果，因此，观察研究的结果使我们将研究对象锁定在信息交流的强度和方向上，它也是本文后续研究的重点。
3 对校内网用户的访谈研究

3.1 访谈对象与访谈内容

由于研究条件限制，访谈对象的选取仍然选择随机偶遇的滚雪球方式。随机偶遇是随机遇到愿意被访谈的校内网用户进行访谈，滚雪球是指这些访谈对象都是笔者的好友或2度好友。这样，通过上述方式，共访谈了12位校内网用户。并按照如下问题进行访谈：
（1）你在校内网的好友来源（日常生活中vs.在校内网认识），经常联系的又有哪些？
（2）你是如何寻找好友、添加好友的？在何情况下会添加现实生活中不认识的人为好友？
（3）评价校内网。此外，它是否给你带来哪些方面的满足？是否带来许新的朋友？它又会给你带来何种麻烦？
（4）与朋友在校内网上的沟通、聊天是否充分？经常在校内网上聊的都有哪些内容？通常你都会停留在哪些版块？是在自己的“地盘”上停留的时间多，还是在别人的“地盘”上停留的时间多？

这些提问事实上围绕三个问题：交流的对象、交流的强度和交流的信道。该结构化访谈的提问设计紧密围绕在观察法后确定的研究对象，同时对于评价和衍生问题也有所涉及。数据分析部分使用内容分析法，部分与观察法得到的结果进行综合。
3.2 校内网中信息的交流与阻隔
在对校内网的信息交流进行研究时，我们主要发现以下三个方面的特点。这些特点都显示尽管校内网是目前在国内高校有较大影响力的网络交友社区，其上的信息交流事实上并非十分充分，它仅仅是一种交流工具作为日常信息交流工具的扩展，而没有形成真正意义上的虚拟社会中的信息交流，其成熟程度与以《魔兽世界》为代表的网络游戏相差甚远。具体而言，这三方面分别是：
（1）现实生活中的人际关系对网络虚拟社会中的人际关系有强烈的影响。大部分被调查者都反映在校内网上交流的主要是同学、朋友和其他现实生活中认识的人。尽管在校内网中有着较为丰富的“找人”功能，可以认为是搜索从文本向主体的扩展；但是在调查对象的调研结果中，“不常找人”或者“等着别人找我”这种情形占有相当比重。在比较积极的搜索中，通常是通过姓名来搜索，这也就决定了必须是现实生活中认识的人才最有可能成为校内网用户的好友。从笔者的观察而言，当一个用户刚刚在校内注册后，会有一个添加好友的高峰；而在此之后，便会进入零星的添加好友的阶段；并且形成较为集中的好友来源。图1是校内网某用户好友分布的实例，在这张图上，好友聚集最多的为北京大学，占到67%。事实上，这样的好友分布特征在校内网上普遍存在。而现实生活中“度”的阻隔并不能因为校内网而消失。
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图1  校内网某用户好友分布实例
（2）在校内网上，信息交流，尤其是双向的信息交流并不充分。在日常生活中互相不认识的校内网好友之间，这样的交流更少得可怜。在校内网上谈论的可能是“无关痛痒”的话题，也可能是对于某篇日志中相关内容的延续，但是交谈的实质性内容较少。校内网提供了除各种即时通信软件之外的另外一种现实生活中朋友或同学之间交流的工具，而对于想利用校内网扩展人际关系的用户而言目前并不适合。
（3）校内网上自媒体功能强大，有着较强的信息发布功能。校内网用户可以通过修改状态、写博客和发照片等方式发布有关自己的信息。但是，如果仅仅限于自媒体，那么它与之前出现的博客则没有本质上的区别。我们此前对Web2.0社区的更高期许在校内网上并没有充分地实现。即使是更为充分、紧密的信息交流这一最基本的作用也仅仅与普通的博客站点持平。如果说把校内网看成是一个虚拟世界中社会的缩影，那么现在的校内网的社会结构发展得并非十分完善，甚至非常简单，仍然有很大的余地进行改善。信息交流和共享是目前校内网上较为充分的活动，但是更加完善的社会活动在校内网中显得十分薄弱。作为服务商，校内网的开发者在校内网增加了“礼物”、“集市”的功能。但是这些功能的利用仍然处于较低水平。
综上所述，目前校内网上的信息交流仍然是现实生活中信息交流的延续，而没有形成独立的虚拟世界的交流平台。这与校内网本身倡导的“真实”相符，但是在跨“度”交流中所起到的作用则远不如预期来的充分。作为一种交流工具，校内网目前对MSN、QQ等即时通信软件没有取代能力，仅仅作为一种补充而存在。
3.3 校内网信息交流的衍生问题
校内网的信息交流的衍生问题也值得我们关注。由于校内网上的个人信息较多，尤其是校内网上涵盖了大量的朋友信息。一旦个人信息被泄漏或者被跟踪，不仅仅暴露的是个人的自然信息和联系方式，社会交际的圈子也随之泄漏。因此，校内网由于其信息交流内容和平台本身因素作用，隐私问题成为校内网上最重要的由信息交流衍生出的问题。在被调查的校内网用户中，反应出的隐私问题存在三个层次：
（1）最严重的隐私侵害问题是个人信息被完全泄漏。2008年第二季度，网络传出校内网被日本公司收购，全体校内网注册用户个人信息为日本公司掌控的传闻。对于校内网而言，是一场公关危机。放下其商务运作不谈，之所以收购能够带来一场公关危机，主要是校内网上拥有大量的用户个人信息，一旦泄漏对校内网用户而言相当于隐私暴露无疑。而成批的泄漏不仅仅是个人隐私问题，而是上升为公共信息的安全问题。
（2）中等层次的隐私侵害问题是个人被别人“偷窥”、跟踪。这是一个问题的两个方面。一方面，校内网就是用来与朋友、同学分享近期生活，用户信息交流的平台。因此，校内网的基调是开放、公开和交流。但是，也不排除别有用心的人对于特定的用户进行跟踪和恶意的浏览，因此这种层次的隐私侵害问题会对校内网用户的日常生活带来一定的影响。从调查结果而言，用户对此的警惕性较低。
（3）尽管最不严重，但是也令校内网用户无奈的隐私侵害是个人隐私空间受到打扰。校内网用户会收到不速之客的留言。有被调查的用户认为“麻烦就是经常有人乱留言”。虽然没有上述两个层面的隐私问题对用户造成较大影响。但是，个人隐私空间受到打扰，对于用户在网络社区的体验存在一定影响。它是校内网信息交流中噪声的主要来源。但是，目前对于这一问题，校内网没有较为明确的解决方案。
在校内网用户面临的隐私问题中，从危害最低到危害最高，其可以使用技术解决的可能性逐渐降低。校内网潜在的最大隐私问题：一旦个人信息被大量泄漏，它造成公共信息资源的大量流失，受害的不仅仅是某些个人。所以，原理上应该建立独立于服务商和用户的第三方监管和托管机构；而实践上主要依赖行业协会的自律和信用监督而实现[8]。
4 再观察：校内网中最新的热点——应用程序

随着校内网功能的不断完善，在其上新开发的服务也层出不穷。近期新推出的应用程序服务，既为校内网添加了新的生机，同时使校内网作为Web2.0交友平台的功能更为完善。需要说明的是，尽管在一些应用程序中，校内网的用户需要从事一件或几件“任务”；但是这些应用程序游戏中的任务大多是独立完成，而不是团队完成。因此，应用程序的出现对校内网改变非任务驱动的Web2.0社区的现状的作用依旧十分微弱。

“好友买卖”游戏是由第三方开发的一款应用程序，在这款游戏之中，某一用户可以“购买”其他用户作为“宠物”。任何一个用户，都可以购买、抛弃、打折、折腾和安抚“宠物”。在这款游戏之中，每个用户的主要属性包括“身价”和“资产”两类。其中，用户甲的身价是其他用户购买用户甲的花费；当用户甲被购买后，甲的身价即上升约10%。而资产则是用户甲的宠物身价与“现金”总和。对于任何一个用户而言，其资产积累的手段主要有两种：① 派宠物“去黑煤窑挖煤”，可以挣得一部分资产；②通过倒卖宠物的方式，挣得10%的宠物身价差。前者可以认为是资本的原始积累；后者可以认为是通过贸易进行资本的积累。
这里需要着重讨论的是用户的“身价”。“身价”越高，说明被其他用户收为“宠物”的次数越多。也即这样的用户在校内网的“好友买卖”游戏之中更加受欢迎。在较短时间内，一些用户在这款游戏中的“身价”飙升，暗示了这一网友在这款游戏的虚拟网络中，处于主要结点位置。进而，在信息交流地位的刻划方面，这款游戏的突出贡献是通过“身价”这一量化指标近似地将人际关系网络中结点的重要程度反映出来；较之其它刻划人际关系网络结点重要程度的指标，该指标更为简单、直观。同时它成为校内网之中社会结构并非十分扁平的有力证据。“身价”作为一种测量手段，对我们进行Web2.0中人际关系网络的研究，有着较为重要的方法论意义。
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XXX（用户姓名）
（被关小黑屋）
身价：￥126004
资产：￥96086
现金：￥96086
图2  校内网某用户在“好友买卖”游戏中的个人信息
5 结论与讨论

本文使用定性介入的方法对目前国内最有影响力的网络交友社区校内网进行研究，主要分析了校内网信息交流的特点、信息交流的方向与强度，以及衍生问题——校内网中的隐私问题。具体而言，本研究得到如下结论：
（1）用户在校内网中社会结构较为扁平，不存在明显的由任务驱动的或社会地位区分而形成的社会结构及其信息交流。任务在虚拟社会的社会结构形成中起到重要作用。社会网络分析的方法更为适应对校内网的研究，对使用定性研究造成一定的困难。本组论文的下一篇文章使用定量方法研究和迅博客，作为与本文研究思路与结果的对比。
（2）现实生活中的人际关系对校内网中的人际关系有强烈的影响，并且校内网中双向的信息交流并不充分，在跨度交流中所起到的作用则不如预期。这与校内网的主要用户来自学生有很大关系。在前校内网时代的Chinaren校友录中，班级的准入机制对跨度交流的限制亦十分强烈。目前，校内网主要依靠网络日志和照片等与博客区分不大的交流功能提供服务。要实现普遍期待的社会网络系统还有一段路程要走。
（3）校内网的信息交流衍生出三个层次上不同的隐私问题。随着隐私问题潜在危害程度的降低，其技术可预防程度逐渐升高。而最严重的问题目前主要依靠行业协会的自律和信用监督的方式规避。
（4）尽管校内网中的社会结构比较扁平，在其形成的人际关系网络之中仍存在主要结点和一般结点之分。校内网新近推出的“好友买卖”游戏中的“身价”指标成为社会地位区分的有力证据，并为Web2.0中人际关系网络结点重要程度的刻划提供新的指标选取方法。
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A Qualitative Study on the Interpersonal Communications in Web Social Community: Taking Xiaonei.com as an Example

Han Shenglong, Qu Peng / Department of Information Management, Peking University, Beijing, 100871
Abstract: The paper uses qualitative method to make an exploratory study on the Web social community which is a new virtual society, and it takes Xiaonei.com as an example. Observation results show that the structure of Xiaonei.com is flat and the pure qualitative methods encounter difficulties in the sampling and focusing core research problems. Interview results show that the information communication on the virtual society is influenced by the interpersonal relationships; the information communication is not adequate on Xiaonei.com and still has a long distance to achieve the Web users’ expectations on the Web2.0 communities. The derived problem of the Web community is privacy. The lower level privacy problems can be solved by technical methods, but the higher level ones rely solely on the ISP’s self-discipline and monitor of guild. Finally, the case study of applications in Xiaonei.com shows that in the “Purchasing Friends” game, price is an important index to scale the degree of importance of a given node in Web2.0 SNS. Not only is it showed that the social structure does exist in Xiaonei.com, but also provides another way to look for the index to capture the nodes in SNS.
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