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壹、資訊科技的發展趨勢促成新媒體的改變

資訊科技的發展在媒體的演化過程中，扮演了關鍵的角色。近年來，資訊

科技與通訊網路的迅速發展，使得人跟資訊的距離愈來愈近，資訊溝通問題的解

決方法逐漸從透過實體方式（移動原子）轉變成透過虛擬方式（傳輸位元），加

上資訊設備的微型化與行動化，日常生活的每一面向幾乎都可用數位方式與他人

或機器分享，例如：人們透過 Facebook 等社交網絡服務與他人分享生活點滴， 

Amazon 電子書店利用資料探勘技術（data mining），提供消費者客製化的購書

建議。

綜觀近年資訊發展的趨勢，以網路化、行動化、及個人化最為明顯，也是

促成新媒體演變的關鍵因素。在網路化方面，由於 IP 網路化的數位匯流趨勢，

不僅讓媒體的發展環境得以整合，也讓使用者能在各式終端設備上產製與消費資

訊；在行動化方面，日新月異的硬體製造科技讓資訊設備微型化，促使各種資訊

應用隨之行動化，讓使用者得以隨時隨地取用所需的資訊；在個人化方面，由於

資訊產製的平民化及取得的方便性，也讓使用者在虛擬世界需要處理的資訊量隨

之暴增，因此如何根據使用者的需求、情境及數位資訊的特性，提供個人化的媒
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體服務，協助搜尋、過濾有用的資訊，便成了另一個發展趨勢。

網路化、行動化、個人化的發展趨勢促成新媒體不斷演進的動力，正

如 Bolter (2007) 觀察到，當代新媒體的發展在匯流（convergence）與多樣性

（diversity）之間存在著一種張力，一方面期待數位科技能將先前所有的媒體形

式以一種單一再現的實踐方式，重新鑄入一種統一化的新媒體，另一方面，數位

科技實際上持續不斷地「分化」，尤其當新的混合（hybrid）裝置（特別是行動

裝置）與新的混合媒介形式 （特別是社會計算 1）出現之後，各種媒介形式與裝

置的混搭與重組，加速促成新媒體的出現、競爭、合併、演化的動態發展，例如：

iPhone、Facebook 上的眾多應用程式，融合了社交、遊戲、攝影、溝通、影音娛

樂等各種形式。

貳、新媒體創造新的使用者體驗

新媒體的快速發展為人們帶來新的使用經驗，它改變了人與外在世界的互動

與認知模式，加快了知識與資訊的傳遞方式，更影響了自我與他人的互動關係。

這使得我們必須重新探索傳播科技與人的接合關係，包括它如何影響人的身體、

認知、情感、認同、夢想，以及社群互動的方式。

一方面，新媒體促使傳播資訊的流通結構從垂直傳遞式轉變為水平網絡式。

過去人們習慣仰賴大眾媒體做為社會的主要傳播管道，訊息的流通與否由媒體

機構的守門人把關篩選，這種由上而下的垂直傳遞結構，以滿足多數人的品味

為目標，同時造就了同質化的媒介使用經驗。今日，網路與行動通訊的普及，

創造了個人對個人（peer to peer）的傳播管道與溝通方式，這種水平網絡狀的資

訊流通結構，不再依靠大眾媒體做為唯一通道，它是一種融合了新舊媒體的個

人化傳播生態（personal communication ecology），包括：個人媒體（如：Blogs, 

Flickrs）、社交網絡服務（如：Plurk, Twitter, Facebook）、行動裝置、網路論壇

或 BBS、大眾傳播媒體。在個人化的傳播生態裡，人人都可以隨時隨地拍照發佈

到各類社交媒體、大眾媒體新聞可以不斷在新媒體之間流傳轉載、新媒體可以匯

集不同人的討論意見。每個人都有屬於自己的個人化傳播生態。

1. 社會計算（Social Computing）意指透過智慧計算協作電腦呈現社會行為與社群營造，藉由觀察
人際之間的互動溝通，建立適合的群組／社群模型，通過資訊技術手段促進社會人群之間的溝
通、協調與合作，研究範圍包括：知識建立社群（knowledge-building community）、集體智慧
（collective intelligence）、協同過濾（collaborative filtering）等。
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另一方面，行動化與微型化的新媒介裝置，如：智慧型手機、電子書閱讀器

等行動裝置的出現與普遍使用，使得媒介使用活動愈來愈朝向個人化與移動化的

發展。媒介使用成為跨越不同情境、持續變動的狀態，例如：人們可能在擁擠的

捷運中使用行動裝置看書、聽音樂、玩遊戲、看影音短片、瀏覽網頁，也可能在

廁所獨處時進行同樣的媒介使用活動。

由於新媒體朝向網路化、行動化、個人化發展，今日人們可無時不刻使用媒

體，但每個人使用的內容、形式與情境卻又不盡相同，因而造就既普遍又分殊的

使用者經驗。過去傳播理論側重的是大眾傳播媒體或單一媒體使用行為，顯然不

足以因應當代人之個人化、行動化、多樣態的媒介使用經驗，新媒體創造的使用

經驗如何被研究者掌握？如何透過探索新的使用者經驗，設計更符合使用者需求

之產品或服務？這些問題將是新媒體研究的未來發展重點，因此我們認為應發展

新的研究方法來探索這些新的現象。

參、新媒體促成新的研究方法

當新媒體帶來複雜而多樣化的使用者經驗，其豐富的內涵，難以用單一的

方法研究之，此時新媒體的發展與資訊技術同樣提供研究者新的契機。由於資訊

技術的進步，包括資料庫儲存的容量大增、運算速度的加快，可以幫助研究者在

處理大規模研究資料時不必進行抽樣選擇，而是能計算全部的使用者資料。如此

不僅可以掌握多數使用者的行為模式，也可瞭解個別使用者的特殊行為，如：

Amazon 電子書店透過資料探勘技術，掌握每一消費者過去的消費與瀏覽記錄，

進而能建議他未來購買的書籍。這些資訊技術同樣可以協助傳播研究者發展新的

研究方法探索新媒體的使用者經驗。

以我們目前正在進行的「行動傳播實驗平台」為例，整合了行動傳播之硬體

建置、軟體設計、使用者社群經營等三部分，發展一個可長期實作、實驗與觀察

使用者經驗之平台。在研究方法設計上結合了質化研究與資訊技術，目的在於觀

察使用者在自然情境下的使用行為，以及長時間使用行為的動態變化，例如：從

最初接觸新媒體的新鮮試用期，到後續逐漸習慣使用或棄用等不同階段的行為變

化；同時透過計算與分析全部使用者的操作，掌握整體使用者社群的使用情況，

以及個別使用者的特殊使用行為。
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因此，這個實驗平台研究方法設計的特點如下：

1. 將智慧型手機或電子書閱讀器等實驗裝置帶到使用者的日常生活中，結

合創新傳佈的設計與真實情境的實作與實驗方法，創造一個真實的使用

情境，研究者得以直接觀察使用者行為，並在實作中反覆修正設計出新

的產品。

2. 在每一台實驗裝置上載入使用行為記錄程式，記載使用者的每一個按鍵

操作，並定時回傳至使用者記錄資料庫，並針對個別使用者的使用記錄

進行分析。

3. 經營固定的使用者社群，透過長期與使用者互動的田野觀察與小團體訪

談，瞭解使用者實際的使用行為、使用動機與情境，以及個別使用者之

生活脈絡，及其與使用社群之間的關係。

4. 從行動裝置記載的客觀資料—使用者記錄（users log），結合質化研究的

田野觀察與訪談使用者所掌握的使用者主觀經驗，藉由詮釋二者之間的

關係探索新的使用者經驗，進而詮釋新媒體使用對於當代人生活之意義。

在發展這個新方法的過程，我們認為有待進一步探索的問題是：在新媒體網

路化、行動化、個人化的發展趨勢下，如何選擇一個合適的分析單位，進而整合

質化研究與使用者操作記錄兩種不同研究架構下所收集的研究資料？ 

從活動理論的觀點來看，以鉅觀到微觀的層次來分析科技使用，可進一步區

分為活動（activity）、行動（action）、操作（operation），活動關切的則是目

標（object）或動機，一個活動中包含了眾多的行動，行動則是與目的（goal）相

關，但活動也不等於個別行動的加總，主要仍由目標及目的之差別來區分它們，

完成行動的各種方式稱為「操作」，操作則與條件有關 (Leont'ev, 1978)。

以高中生社群使用電子書閱讀器的使用經驗為例，研究者透過質化研究發

現高中生閱讀電子書的活動，與其慣用的媒介科技使用經驗、同儕分享管道、家

長或老師限制使用其他媒介科技等因素相關，但這些資料如何與電子書閱讀器所

記錄的上千次按鍵操作次數發生關連呢？研究者該如何去整合兩種不同的研究架

構便成為後續分析的重要議題（鄭宇君、廖文宏、李蔡彥、闕建堡與卓曉青，

2010）。

換言之，研究者在田野觀察中所掌握的科技使用活動（activity）與實驗裝

置所記載的按鍵操作（operation）之間，前者是使用者為了特定目標或意義所進

行的社會文化活動，後者則是使用者自身亦無法覺察到的詳細操作狀況，甚至可

以進一步追問：在眾多的操作次數中，有多少比率的操作是為了有意義的閱讀活
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動？有多少比率只是使用者無意識地把玩手上的行動裝置？在什麼條件下，無意

識的操作可以誘導出有意義的閱讀活動？

我們認為回答這些問題的關鍵，在於研究設計上如何在鉅觀的活動與微觀

的操作之間，界定一個介於二者之間的合適分析單位—行動（action），什麼是

一個行動的操作型定義呢？研究者必須藉由「行動」做為分析新媒體使用經驗的

單位，才能整合質化研究與使用者操作記錄兩種不同研究架構下所收集的研究資

料，並且進一步詮釋新媒體如何促成當代人身體、科技與生活脈絡的轉變。

肆、新的媒體設計模式與未來展望

當代科技設計典範的轉移，已經從使用者中心（user-centered）移轉到使用

者涉入（user-involved），設計者不再將使用者視為一個被服務的對象，而是將

使用者納入科技設計與創新的一環，每次設計都是先做出半成品，透過觀察使用

者如何使用，並修正、延續這些半成品，在過程中會出現很多版本，有些會繼續

發展，有些可能消失，這是一種沒有終點、不斷演化的設計觀點 (Bannon, 1991; 

Loomes & Nehaniv, 2001)。

放在今天的角度來看，當生產性使用者（prosumers）成為不可忽視的現象，

使用者涉入的設計觀點更顯重要，每一個使用者都可以成為內容及應用方式的設

計者。當使用者對既有應用程式所提供的使用體驗不滿意時，他可以透過挪用的

方式發展自己的創新使用方式。另外，藉由目前一些智慧型手機（如：Android

平台）開放原始碼的特性，使用者甚至可以進一步透過程式的改寫及重組發展創

新的設計。

因此，新媒體研究必須發展新的研究方法，也是為了回應此一重要問題：如

何記錄與分析使用者在使用過程中的微小創新？因為使用者每一次微小的創新使

用，都可能是下一個前端創新的起點，如何研究這些短暫、看不見、無所不在的

創新，向來是研究者關心的焦點，例如：利用 genres-tracing 的方法，記載科技

使用過程中各種文類隱含的創新意義 (Spinuzzi, 2003)；或是透過俗民方法論結合

錄影設備，分析科技使用過程中，人、情境與相關資源的互動 (Suchman, 2007)，

但這兩種方式都會產生大量的質化記錄資料，必須依賴長時間研究人力的投入分

析，才能找出初步的研究成果。

然而，從傳播科技演進史的角度來看，當前新媒體的演化速度如同以光速進

行，每一刻鐘都有新的科技產品冒出，研究者的研究速度如何趕上新媒體的演化
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速度成為重要課題。若能借重資訊技術輔助質化研究的進行，從田野觀察中建立

合適的分析單位，透過資料探勘、機器學習、時間序列分析等技術從大量的使用

者資料中找出模式，不但有助研究者同時從鉅觀與微觀面向掌握整體與特殊的使

用行為，更能藉由精確數據具體表達質化研究觀察到的活動特質，進一步將使用

者經驗的豐富性與多樣性轉化為設計者可操作運用的變項。

因此，我們認為新媒體的未來發展，設計必然是一個集體協作的過程：無論

是製作者（包括產品開發、設計、行銷、廣告等環節）、生產性使用者（包括一

般閱聽人、消費者、使用者）、甚至是研究者，共同成為一個協作社群，從設計、

生產、消費、使用到研究是一個不斷循環的過程，在集體協作中完成新媒體的設

計與內容產製。這不再是個單打獨鬥的時代，如何建立集體協作的場域與團隊，

調整個人角色以創造集體協作之最大價值，將是未來新媒體發展的成功關鍵。
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