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摘要

本研究嘗試以新物質主義取徑，分析三個社群媒體平臺：PTT、Face-
book、Dcard，探究臺灣年輕世代社群媒體使用，如何影響其平臺上的公共
討論。本研究主張，探究社群媒體上的公共討論，需進一步考量不同社群媒
體平臺間不同的組裝行動。藉由重組這三個平臺程式的運作，本研究指出其
各自組裝運作實際上涉及不同應用介面的配置、演算法的介入等異質元素與
使用者的共同行動。正是在不同的組裝運作中，PTT 使用者在「群聚效應」
與「共演效應」中成了湊熱鬧的鄉民；Facebook 使用者則受「迴路效應」
與「省力效應」影響，容易陷入同溫層；而Dcard作為在兩者之間的新平臺，
則展現「類群聚效應」、「雜處效應」與「喧嘩效應」，為作為「自我公民」
的使用者打造了阻力最小的路。
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壹、	前言

社群媒體（social media）自普及以來，如何影響人們的公共參與始終是
重要議題，2011年爆發的茉莉花革命即被稱為「社群媒體革命」。雖然經過
檢討與反思後，研究者多半會退一步主張：社群媒體在這場運動中雖有其角
色，但並非決定性的關鍵因素。然而，即便如此，我們也很難忽略近年來
社群媒體對於公共參與造成的影響。以臺灣為例，318運動便展現年輕世代
透過社群媒體動員並參與社會運動的能量（陳婉琪等人，2016）。國外研究
也指出，社群媒體的使用與積極的政治及公共事務之參與有關（Ahy, 2014; 
Enjolras et al., 2012; Harlow, 2011; Kavada, 2015; Theocharis et al., 2015）。
然而，過去關於臺灣社會網路使用者政治參與的經驗調查，卻呈現出相

反的情況。例如，王嵩音（2017a）以臺灣傳播調查資料庫為基礎所做的研
究顯示，臺灣網路使用者多屬於其所謂的「疏離者」，也就是對政治冷漠、
退縮的族群。國外也有許多研究反省，實際上社群媒體對於政治與社會參與
的推動，並不具有如過去那般想像的能量。如前述已提及，Fuchs（2014）
即主張，將 2011年茉莉花革命視為是社群媒體革命，恐怕是過於放大社群
媒體在革命運動中的重要性。
這些看似矛盾的研究成果所透露的訊息是，社群媒體對於公共參與的影

響顯然無法簡單論定，「如何影響」仍是一個需要深入探究的議題。因此，
本研究嘗試從晚近興起的「新物質主義」取徑切入，探究臺灣年輕世代使用
者，於社群媒體平臺上的使用與互動樣態，以作為理解其參與或不參與的基
礎。本研究的目的不在解釋為何臺灣年輕世代參與或不參與某一特定社會運
動，而在於嘗試拆解與重組社群媒體平臺運作與使用者的使用過程，並說明
這些過程如何影響使用者於平臺上的公共討論和參與（或不參與）。
此外，採用新物質主義取徑意味著本研究主張，要更細緻地探究社群媒

體上的公共討論及參與現象，便需要進一步考量不同社群媒體平臺之間不同
的「組裝」過程，如何影響了使用者的平臺使用與互動。下面，我們將說明，
新物質主義觀點強調，「行動」乃是各種異質元素組裝運作過程的結果。不
同社群媒體平臺會在不同的異質元素組裝中，生成差異的平臺使用與互動之
可能性。進而，在理解了不同平臺的使用與互動樣態後，才能更清楚地討論
臺灣年輕世代社群媒體使用者的公共討論及參與（或不參與）的可能性。
而在平臺選擇上，本研究將聚焦於 PTT、Facebook與 Dcard等平臺使
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用參與樣態之分析。PTT是三者間最為「古老」的平臺，1995年創立、存
活至今的電子佈告欄系統（Bulletin Board System，簡稱 BBS），近年來雖
有許多介面更新與改版，但基本上仍是一個文字介面平臺。Facebook則在
2004年創立、2008年進入臺灣，相較於其他兩個平臺來說有著更為個人中
心的使用介面，是擁有最多功能的複合式平臺。Dcard則是於 2011年推出，
平臺在形式上較接近 PTT的論壇模式，但建立在網頁的技術架構基礎上，
有著相對豐富的色彩與影音功能。這三個平臺之間雖有其發展歷史與技術架
構上的差異，但本研究著眼的面向乃是：它們作為當代臺灣社會年輕族群在
關注公共議題或參與上主要的管道。首先，Facebook為臺灣最多人使用之社
群媒體，近年也成為各種公共事務或社會運動發生及倡議的主要平臺。1 本
研究的受訪者也提到會以 Facebook作為新聞資訊獲取的來源。其次，PTT
更是臺灣近年幾次重大的網路社會運動動能所在，過去也有相關研究探討
PTT使用者的公共參與（黃厚銘、林意仁，2013）。最後，Dcard則是目前
臺灣年輕世代（特別是大學生族群）主要聚集的社群平臺之一，2 同時，本
研究受訪者也經常提及 Dcard作為關注社會事件的來源。因而，本研究選擇
這三個平臺來探討臺灣年輕世代社群媒體使用者，如何在不同平臺的組裝過
程中形成差異的使用與互動樣態，進而影響了其公共討論及參與可能性。

貳、	文獻回顧

社群媒體帶來的互動可能性，大約在 2010年前後成為研究者討論的焦
點。隨著諸如 Twitter、Facebook等社群媒體的興起，帶來新形態的人際互
動與連結模式（Comunello et al., 2016; Van Dijk & Poell, 2013），以及幾次被
認為是由社群媒體影響成敗的重要社會運動，我們開始看到許多關於社群媒
體是否有促進公共參與甚至社會運動可能的討論。

1 舉凡 2013年洪仲丘事件、2014年 318運動、或是 2018年及 2021年的兩次公投，這些事件都以
臉書為重要的資訊傳散與動員的基地。

2 以 2020年的 Alexa網站流量排名來看，這個以大學生為目標群體的社群平臺使用人數也已超過
了 PTT（曹家榮，2022）。換言之，某種意義上來說，對於大學生這一年輕族群而言，Dcard取
代了 PTT成為主要的社群媒體平臺。
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一、	參與或不參與？

Boulianne（2015）以及 Skoric et al.（2016），曾分別進行了關於社群媒
體與公共參與研究的後設分析。Boulianne分析了 36篇有關社群媒體與公共
參與之相關性研究的論文，指出雖然可以看到大體上兩者有著正向關係，但
透過進一步探究也可以發現，兩者之間因果關係的顯著性並不如想像中的大；
Skoric et al.則透過 22篇研究進行後設分析，結論與 Boulianne相同，但更
確定社群媒體的「資訊性使用」與參與間的關係。也就是說，社群媒體的使
用者接觸更多資訊後，更有可能參與政治與社會事務的討論。
因此，一方面有別於一般媒體競相渲染社群媒體的影響力，過去研究大

致上認為，社群媒體雖然在促進人們的社會及公共參與上有其重要性，但稱
不上具有「革命性」的影響。另一方面，關鍵在於如何適切地釐清社群媒體
使用與參與社會及公共事務之間的關聯與過程。所以，我們開始看到一些研
究更精細地去討論：究竟社群媒體的使用如何促成參與，又促成了何種參與？
例如，在王嵩音（2017b）的研究中，便將社群媒體的使用區分為「瀏覽資
訊行為」、「社群參與和動員行為」、「意見表達行為」，而「參與」部分則分
為「社區參與」以及包含了個體參與、集體參與及意見表達三種形式的「政
治參與」。其研究結果指出，雖然社群媒體的使用與「社區參與」的行動關
連不大，但卻可以看出其普遍對於使用者政治參與行為的影響。Yamamoto 
et al.（2019）也提出了類似的觀點，主張社群媒體上積極的資訊搜尋行動以
及異質的政治事務討論，乃是影響使用者政治參與的關鍵因素。

此外，也有一些研究則是關注社群媒體帶來的資訊接觸效果。例如，
Heiss & Matthes（2019）透過追蹤資料分析（panel data analysis）發現，社
群媒體上偶然的資訊接觸，能夠增加使用者的政治參與，但這參與通常是低
成本（low-cost）的參與。而陶振超（2017）的研究則是關注於，社群媒體
如何形成一種「虛擬接近性」：

使人們在不互相干擾的狀況下，透過社交媒體有機會不斷看到

認識的人、甚至不認識的人號召參與或實際參與社會運動，提高了

參與社會運動的機率（陶振超，2017，頁 53）。

陶振超將此一模式稱為「網絡機會模式」，亦即，這是透過社群媒體特
有的網絡特性，讓人們有機會重複暴露在社會運動相關的資訊中，進而促成
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行動。
另一些研究則是開始更複雜看待影響「參與」的因果關係。例如，Vel-

asquez & LaRose（2014）的研究主張，年輕世代參與網路集體行動的可能性，
乃是受到個人與集體政治效能感（self- and collective political efficacy）之影
響。同時，這一影響效果又受到個人對於參與之行動是否需要成員彼此協力
合作調節。Yamamoto et al.（2015）等人的研究則是聚焦於另一個中介因素：
線上政治表述。他們主張，線上政治表述中介了社群媒體資訊性使用與線下
政治參與間的關係。換言之，相較於過去研究主張線上的政治意見表述對於
政治參與有著直接影響效果（如 Jung et al., 2011），這個研究強調線上的政
治意見表述作為一種中介、調節的角色。
然而，在仔細探究社群媒體上的「參與」現象後，有些研究卻也質疑或

甚至否定了兩者之間的關聯。例如，Yang & DeHart（2016）的研究即是如
此。他們以 2012年美國總統大選後針對年輕世代的調查資料為基礎，一方
面雖然驗證了人們如果在社群媒體上更多地討論政治事務，便更有可能參與
線上的政治行動，但另一方面也看到，調查資料中，不僅受訪者在 Facebook
上討論政治事務的情形是偏低的，而且社群媒體一般性使用本身也與線上政
治行動參與呈現負相關。這意味著，雖然我們可以看到社群媒體上有一群熱
衷於討論政治與公共事務的人，但相較起來，社群媒體上有更多人其實不願
涉入政治議題的討論。此外，Vitak et al.（2011）的研究中也指出，雖然年
輕世代的使用者確實看起來在網路上參與了某些政治行動，但這樣的關係其
實很表面。他們主張，多數的使用者更像是Morozov（2009）所謂的「懶人
行動主義者」（slacktivists），從事著某些僅僅是令其自身感受良好的線上政
治行動。
除了上述這些主張社群媒體的使用不見得能有效促進參與的研究外，

Thorson（2014）的研究提出了一個有趣且重要的論點，他主張，社群媒體
使用者的「不參與」，其實與這些平臺本身乃是一種不確定的行動脈絡有關。
以 Facebook為例，這些社群媒體平臺其實有一些不利於成員投入政治參與
行動的情境特徵。例如，有時候我們的貼文可能會被他人有心地複製、轉傳，
並加註上從未想像過的評論與註解。因此，社群媒體上各種貼文、留言、分
享行動的「自我審查」並不是新鮮事。

Thorson（2014）的研究還有一個重要的啟發，亦即，當我們在探究社
群媒體使用者的參與或不參與時，社群媒體本身的脈絡特性必須被納入視野
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之中。而在本研究看來，這裡的「脈絡特性」指的應是，不同的社群媒體在
介面設計、資料傳散、關係連結等設定上促使行動如何生成的各類樣態。
Thorson（同上引）的研究雖指出了 Facebook平臺上，使用者面對的受眾不
確定性，但卻未進一步系統地探究此一脈絡特性。相較於此，過去社群媒體
與公共參與之關係的研究中，採「機緣」（affordance）取徑的研究者則是特
別突出了這一面向。

二、	社群媒體平臺機緣

前述的回顧中，我們可以看到過去已有相當多研究從不同角度探究社群
媒體如何影響使用者的公共參與。然而，這些研究多半皆未考量社群媒體平
臺本身的物質或脈絡特性。這個缺塊可以說即是由「機緣」（affordance）取
徑的社群媒體平臺研究補上。「機緣」這一概念源自於 Gibson（1979）的生
態心理學，其主張人的行動可能性乃是一種與環境間主客觀共構的產物。而
Bucher & Helmond（2018）針對社群媒體研究的機緣取徑進行回顧指出，過
去的研究大致又可區分為兩種類型：抽象機緣（abstract high-level affordanc-
es）與具體機緣（feature-oriented low-level affordances）。
抽象機緣指的是由科技裝置、平臺與媒介所促生的動力與狀態。相對地，

具體機緣則是與媒介的物質性有關，亦即，與特定的媒介特徵、按鈕、螢幕、
平臺有關。前者像是 boyd（2011）的研究，她主張社群媒體平臺形成了網絡
化的公眾／公共空間（networked publics），而這之所以可能乃是由於社群媒
體作為一種網絡化的科技（networked technologies），提供了四種主要的「機
緣」：持久性（persistence）、可複製性（replicability）、可擴散性（scalability）、
可搜尋性（searchability）。如同 Bucher & Helmond（2018）指出的，在採取
抽象機緣概念的這類研究中，研究者通常不會關注媒介的特定物質性（如按
鈕、介面設置等等），而是聚焦於媒介所促成（或限制）的行動與互動。相
對地，採取具體機緣概念的研究，如 Bucher & Helmond（同上引）指出，
經常都還是會結合抽象機緣概念層次的分析。也就是說，例如在 Postigo
（2016）的研究中，即是透過分析 YouTube平臺的技術結構特徵以說明其機
緣，進而探討平臺如何促成使用者可能的行動。
然而，在探究社群媒體與公共參與之關係上，相較於採取抽象機緣概念

的研究（boyd, 2011; Comunello et al., 2016; Kim & Ellison, 2022），關注社群
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媒體平臺具體機緣如何影響參與行動的研究，則相對少見。這使得當我們
主張社群媒體平臺有著各種機緣時——如 boyd（2011）的四種機緣，或是
Kim & Ellison（2022）強調的「可見性」（visibility）——實際上並不清楚
社群媒體平臺的物質性或技術特徵是如何促生這些機緣，進而讓使用者之參
與行動得以可能。因而本研究嘗試採取新物質主義取徑，更清楚地闡明社群
媒體平臺組裝運作過程中，非人的物如何實際影響了使用者的行動。也就是
說，本研究主張，機緣取徑確實已將平臺的「物質性」納入分析視野中，進
而將焦點從過去純粹是「人的行動」，轉移至那個使行動茁生的人與物共構
的脈絡。舉例來說，Postigo（2016）的研究便指出，YouTube平臺的影片上
傳、分享、訂閱與廣告等各種行動乃是有其技術機緣結構才得以可能。但新
物質主義取徑則是一種進一步「去人類中心」的轉向，跳脫人類中心的視野
侷限，並看見「非人」行動者的力量。亦即，不同於「機緣」仍強調以人為
中心的行動過程，新物質主義主張從「異質組裝」的角度，看待人與非人行
動者的互動。而這在經驗上也就更能夠納入那些不見得能在人的感知中被看
見的「物」（例如，演算法）的行動。

參、	社群媒體平臺運作之組裝

本研究採取晚近興起的新物質主義取徑。如同 Fox & Alldred（2016）所
指出的，所謂的新物質主義實際上包含多種不盡相同的理論，但其核心的共
通性皆是對於「物質」3 與「關係」的強調。換言之，在新物質主義看來，
某一社會現象或社會事實的形成，實際上涉及了一連串由被組裝（assem-
bled）在一起的異質元素，共同行動與中介促成。在進入經驗現象分析前，
首先需進一步說明的是新物質主義取徑的核心特徵，也就是對於異質元素之
關係與組裝的強調。

一、	關係與組裝

新物質主義對於「關係」的強調，與傳統以主客二元對立為基礎的社會
學觀點有著極大的不同。這種取消傳統主客二元對立的關係性視野，使得同

3 不過要特別注意的是，新物質主義對於「物質」的強調所指並非僅考量具物理實體意義的物質，
而是關注於「物質性」（materiality）所具有的影響力（affects）（Fox & Alldred, 2016）。
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時關注人與非人的「行動」成為可能。如同 Bennett（2010）所說的，在新
物質主義的視野中，「能動性」如今分散在存有論上異質的場域中，不再是
人身體內部的一種能力。
因此，本研究採取新物質主義取徑也就意味著下列幾點特殊性：第一，

也是最為核心的，新物質主義是以關係存有論為基礎，強調透過關係來理解
事物的生成與運作（Braidotti, 2019）。透過此一觀點，我們得以聚焦於各類
異質行動者「所為」及其相互作用。這意味著，本研究並不是將使用者與社
群媒體平臺的關係，看作是獨立自主的主體與「他的工具」。也就是說，使
用者並非那個唯一的行動主體，平臺也不只是被解讀與操作的客體，毋寧
地，我們將「使用者—社群媒體」看作是一個被組裝起來的行動過程。如
同 Bennett（2010）所說的，這一行動關係乃是由人與非人的物結集生成的。

第二，這也就意味著本研究同時關注「物」的面向，也就是使用者所
使用的行動裝置、社群媒體應用程式（social media app，以下簡稱 APP）
等等。新物質主義對於「物」的強調，或是用 Latour（1993, 2005）的話來
說，對於能動性的重新分配，讓我們得以將數位工具、數位物件的影響與作
用納入分析的視野中。雖然社群媒體APP不全然算是具有物理實體的物件，
但卻具有數位物質性（digital materiality），4 亦即，每一個 APP透過編碼、
介面與演算法「影響」使用者的行動（Introna, 2011, 2016），便突顯出這些
APP本身在組裝過程中的行動與中介。過去的研究中，例如，Lupton（2019, 
2020）即曾從新物質主義的角度，探究了人們在使用數位自我追蹤穿戴式裝
置時，裝置介面、演算法、資料等數位物件如何影響使用者的行動。

二、	平臺作為組裝體

將社群媒體平臺上的公共討論與參與看作是組裝運作過程，經驗分析上
即是探究異質元素之間相互影響的關係，及其如何進一步促成行動的展開。
但由於所有行動總是在時間與空間上蔓延的，因此，從過程的視角來看，一
個分析經常無法完整地窮盡某一行動涉及的所有時空面向。也就是說，新物
質主義將特定現象視為組裝過程時，並無意在分析上「完整地」窮盡所有關

4 關於數位物質性（digital materiality）的討論可參考 Pink et al.（2016）編撰的（Digital 
materialities: Design and anthropology），或是Digital Culture & Society 於 2015年推出的「Digital 
Material/ism」專刊。簡單來說，數位物質性的概念即嘗試跳脫「軟體為非物質」的觀點，探究
數位物件的物質性影響。
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係。新物質主義的分析並不宣稱絕對的理性與客觀，這一點反映了其跳脫人
類中心主義的立場。因此，本研究在此也無意主張我們可以完整地闡明社群
媒體上各種行動如何組裝生成，我們試圖做的是，透過研究者自身跟隨著日
常例行的使用經驗以及受訪者的闡述，去分析在這些經驗的過程中，異質的
元素實際上如何在不同的平臺間促成了行動的差異。
然而，為了在分析上能較有結構性的呈現，本研究參考 Aral（2020）在

（The hype machine）中對於社群媒體平臺的解析，他主張平臺的運作至少是
由三個部分（過程）構成的：行動裝置介面、應用程式與演算法、數位社交
網路。循此，本研究後續對於社群媒體平臺「重組」的經驗分析，也將聚焦
於三個層疊又交織的過程：介面、演算法與數位社交網絡。而這也意味著，
本研究在分析上的第一個不完整或侷限。亦即，為了分析上有相對結構性的
呈現，本研究僅循著使用者透過行動裝置介面（主要即是手機）參與社群媒
體平臺活動的組裝過程進行討論。
循著 Aral的建議，首先，在不同社群媒體的使用經驗中，使用者是與

不同的介面元素互動且相互影響著。例如，在本研究關注的 PTT、Facebook
與 Dcard三個平臺間，Dcard與 PTT的 APP5 有著較相近的介面，因為這
兩者都屬於論壇型的平臺，亦即，平臺介面呈現的是各類貼文內容。相較之
下，Facebook的介面則典型地體現了個體主義或Wellman（2001）所謂的網
絡個人主義（networked individualism），平臺介面以「個人的頁面」展開。
後續的分析中，我們將進一步說明，一方面，不同的平臺各自透過哪些異質
的介面元素組裝，促動了怎樣差異的使用行為；另一方面，我們也將討論，
在 PTT、Facebook與 Dcard間又展現了何種差異的使用與參與樣態。
其次，我們將關注演算法產生的影響。演算法不是中性的科技或工具，

過去許多相關研究已指出這一點（Bucher, 2018; Kitchin, 2017）。從新物質主
義視角看來，社群媒體組裝運作中的演算法，既是能施加影響力也會被影響
的行動者。而在本研究關注的三個平臺中，除了 Facebook已廣為人知地依
賴演算法運作之外，Dcard與 PTT也各自在不同程度上透過演算法影響使
用者所見。在後續的分析中，我們將進一步考察三個平臺上演算法影響之異

5 相較於其他兩個平臺，PTT比較特殊的地方是，它沒有官方的應用程式。同時，由於 PTT早在
1995年即已成立，並於 2003年成為臺灣最大的 BBS站（Li et al., 2017）。因此，PTT早期主要
的使用者多半是透過電腦的 Telnet軟體（如 KKMAN、PCMAN等）登入。因此，過去臺灣對
於 PTT的相關研究，主要也都是以電腦 Telnet介面為討論對象（如黃厚銘、林意仁，2013）。
直到 2012年後，才有非官方的 PTT手機應用程式推出（如Mo PTT、JPTT）。本研究為了比較
上的一致性，將以研究者自身使用Mo PTT的經驗為 PTT平臺分析與討論的基礎。
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同。同時也要特別說明的是，本研究並無意去拆解演算法「本身」的行動，
而是要看平臺運作過程中，演算法作為組裝的一部分生成了何種影響。一
方面，這是由於在新物質主義的概念中，「組裝」從來都不是邊界清楚的整
體（DeLanda, 2006）。換言之，隨著不同過程、視角層次的轉換，不同的異
質行動者會被看見。本研究主要探究的過程與視野，乃是三個平臺在使用者
使用經驗中的運作過程，而非跟著演算法「本身」潛入平臺系統內部資料處
理的過程。另一方面，當然，本研究也有技術上的侷限，平臺演算法多半是
受到保護的資產。在無法由平臺直接提供資訊的情況下，只能透過如 Bucher
（2018）所說的逆向工程（reverse engineering）來拆解演算法，而這是本研
究目前力所未及的。
最後，影響社群媒體平臺上使用者行動的，也包含 Aral（2020）所謂的

數位社交網絡。也就是說，在社群媒體平臺組裝運作過程中，「其他使用者」
當然也是影響參與行動的關鍵力量。然而，與過去研究 6 已指出的諸多人際
關係因素（例如社會資本、關係網絡等等）不同的是，本研究在此關注的並
不單純是「人際關係」。更精確地說，數位社交網絡乃是透過平臺其他異質
元素（如介面或演算法）的行動促生的關係。因此，本研究探究的重點是，
在 PTT、Facebook與 Dcard不同的平臺上，不同的介面異質元素、演算法，
如何促生不同的社交網絡樣態，進而在組裝過程中交互影響著使用者所見與
行動？
在進入下一節的經驗分析前，也必須強調的是，雖然前述我們區分了三

個探究的組裝過程，但這三個部分僅是在分析上可區分的，在實際的運作過
程中，其如 Aral（2020）所指出的，在介面、演算法與數位社交網絡之間是
既層疊又交織的關係。因此，在討論中便可能出現不同過程之間重疊、交錯
或相互影響的狀態。

肆、	重組平臺運作：Dcard、PTT 與 Facebook

對於臺灣的年輕世代而言，社群媒體平臺幾乎已成了上網的代名詞。而
就公共討論及參與面向來說，PTT一直以來即是臺灣青壯世代重要的資訊
集散地與議論場域（黃厚銘主編，2016），2010年前後開始，也陸續為野草
莓、白衫軍、318等重大社會運動提供動能。而 Facebook也早已不是純粹的

6 請參考前述文獻回顧中的討論，如陶振超（2017）與 Heiss & Matthes（2019）。
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社交平臺，Bucher（2018）即曾指出，Facebook使用者如今經常是在與專業
內容生產者以及新聞媒體互動。這也與我們的訪談資料相呼應，對於年輕世
代而言，Facebook更常是作為新聞與各種資訊的瀏覽工具。至於 Dcard，雖
亦是以交友平臺出發，但近年來也逐漸成為年輕世代參與或關注公共事務的
重要管道（例如，受訪者 A04便是將 Dcard當作新聞在看），甚至過去已有
媒體將其與 PTT並列比較（張家豪、麥郁杰，2019年 4月 11日）。7 而本
研究將 Dcard納入討論的原因也在於，其為現今年輕世代主要使用的社群媒
體平臺之一。因此，在了解現今臺灣年輕世代社群媒體使用與公共參與之關
係上，Dcard應是必須關注的案例。8

循此，本節將重組並分析 PTT、Facebook與 Dcard三個平臺之運作，
藉以考察這些平臺的組裝運作過程如何影響使用者的使用與互動，進而導
致不同的公共討論及參與樣態。本節分析的資料主要有兩個來源。其一為
研究者自身的使用經驗，透過採用 Light et al.（2018）提出的「演練方法」
（walkthrough method），研究者就自身使用經驗紀錄了相關的過程資料。9 
Light et al.（同上引）指出，演練方法過去主要是應用在軟體工程學領域，
用以改善使用者經驗。而他們則是將此一方法結合行動者網絡理論（Ac-
tor-Network Theory，簡稱 ANT），主張研究者可透過直接關注應用程式介
面，逐步觀察與紀錄使用過程，在依循 ANT的分析原則下，對應用程式使
用經驗進行批判性分析。Light et al.（同上引）強調，演練方法的重點正是
要去闡明應用程式使用經驗留下的物質痕跡，進而將應用程式看作是社會技
術人造物（sociotechnical artefact）加以檢視。10 而在本研究中，研究者自身
為 PTT與 Facebook的長期使用者，2019年開始使用 Dacrd。大約自 2021

7 另一個角度的證據則是，近年來在討論社群媒體認知作戰、假新聞議題時，除 Facebook、PTT
之外，Dcard也是其中關注的對象，如天下雜誌林倖妃等人（2019年 4月 23日）的報導。

8 至於其他臺灣年輕世代常用之社群媒體，則各有其不適合於本研究分析之原因。例如，Instagram
可以說是臺灣年輕世代最常用的社群媒體。但 Instagram目前在臺灣仍是私人交友、消費導向使
用為主。而 LINE，在我們的訪談中，同樣也較被歸類為即時通訊（群組）軟體。至於 Twitter
與 Plurk，則是使用人數較少，也暫不列入分析討論

9 選擇以紀錄研究者自身使用經驗作為分析資料，主要的原因在於，演練方法需要透過科學與技術
研究（Science, Technology and Society; STS）的原則反身地闡明應用程式運作的痕跡，這涉及的
是一種帶有分析觀點的紀錄，較難由一般使用者進行操作。當然，這也意味著這樣的選擇必然涉
及研究者自身的觀點與侷限。因此，本研究也將透過社群媒體使用者的訪談以及過去既有相關現
象之研究，來補充說明研究者於演練方法中觀察到的組裝過程。希望藉由此一補充能夠更好地呈
現使用者經驗上的共鳴。

10 演練方法過去已有許多實際的分析成果，例如，Duguay（2016）便以演練方法比較了 Instagram
與Vine這兩個不同的平臺如何使用戶的「自拍」（selfies）有著不同的意義。Liu & Keane（2021）
的研究則是以演練方法收集了中國網路特有的「裸貸」（naked loan）現象資料，研究者藉此方
法檢視了與裸貸相關的線上空間之結構特性。
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年年初開始，透過演練方法進行三個平臺的田野資料收集。
另一資料來源則是與年輕世代使用者的個別深度訪談。訪談主要目的在

於了解年輕世代使用者社群媒體平臺使用狀況，以及於平臺上的公共參與行
為。這部份資料主要用以補充呈現社群媒體使用樣態，希望帶來更好的經驗
共鳴。訪談於 2021年年初進行，透過人際關係網絡的介紹，滾雪球地尋找
適合的受訪者，最終共有 13位年齡分布在 18至 27歲間的受訪者。在受訪
者的選擇上，主要是 PTT、Facebook與 Dcard這三個社群媒體平臺的日常
使用者，亦即在「平常會使用哪些社群媒體」這一問題下，自覺地回應此三
個平臺的使用者。此外，為了增加訪談的機會，不要求受訪者需有完整三個
平臺的使用經驗，只要日常使用兩個以上平臺即為我們的訪談對象。11 而「公
共討論及參與」行為則以較為廣義方式界定，從關注公共與社會議題資訊、
參與公共與社會議題討論，到採取線上政治行動都包含在訪談的範圍內。但
參考過去研究（Boulianne, 2015; Skoric et al., 2016），本研究主要討論的也將
是與資訊接觸及使用相關面向，訪談問題面向包含：社群媒體日常使用情形、
社群媒體上關注公共與社會議題活動狀態、不同平臺間參與行動差異、對於
自身及年輕世代公共及社會參與樣態反思。社群媒體使用經驗的訪談資料，
可與研究者透過演練方法紀錄之資料進行比較與參照，進而更清楚地分析社
群媒體平臺運作的組裝過程。
此外，在分析的架構上，延續前一節中提到的三個組裝過程，本研究將

以下列兩個面向為主軸，進行三個平臺運作的比較與分析：（1）首先，探
究平臺介面與演算法如何導引使用者社交網絡的建立，（2）其次，闡明使用
者互動如何在介面與演算法的組裝運作中生成。本研究主張，結由這兩個軸
線的比較分析，我們可以看到三個平臺的組裝運作如何促動不同的使用與互
動樣態，進而我們才能理解使用者的參與或不參與公共討論之可能性。

一、	PTT：湊熱鬧的大市集

（一）平臺介面組裝與社交群聚

PTT是湊熱鬧的大市集。作為一名使用者，登入 PTT平臺後，首先遭

11 在受訪者中僅有 A04為一例外，他／她日常主要使用的社群媒體平臺為 Dcard與 Instagram。
考慮到 Dcard是較為新興的平臺，我們希望能有更多的使用經驗資料，因此才仍將其納入為受
訪者。
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遇到的是 APP的「主選單」頁面。如下圖 1所示，此頁面為顯示為一個個
可點選之物件的功能選項，如「熱門文章」、「最近瀏覽」、「熱門看板」等。
此外，在頁面上方，「主選單」左右分別為亮度顯示較低、字形較小的「我
的最愛」與「分類看板」，這一配置暗示使用者另有其他頁面可以點選（或
滑動）瀏覽。至此，在使用者「進入」PTT此一平臺的這一刻，裝置的觸
控螢幕、介面的選單配置（方塊物件、文字選單）被組裝在一起促成、影響
著使用者的行動可能性。

在這一組裝場景中，首先可以注意到的
是，使用者並無明顯地被「推」往某一特定
行動，APP的各個功能或是 PTT平臺上的不
同看板大致平等地處於相同的位置上。雖然
APP透過演算法聚集了「熱門文章」，亦即，
透過計算文章的「按讚數」進行分類及排序，
但 APP既無將其預設為使用者登入後主頁
面，也無在主選單上加以凸顯。這一配置削弱
了 APP「演算法」在 PTT平臺上的行動與影
響力。使用者在此的行動很可能是延續其過去
的經驗，例如，直接進入某一特定看板瀏覽。
受訪者 A09即表示，「PTT就是什麼板什麼
板⋯⋯，然後我只會看動漫板」，A08則「通
常是看八卦板跟男女板還有媽佛板」，而研究
者自身作為長期 PTT使用者，亦同樣通常只
瀏覽八卦板與 NBA板。
回到研究者自身的使用經驗。登入 APP

主頁面後，作為一名使用者，下一步便是要前
往其所欲瀏覽的看板。例如，研究者習慣地前往「八卦板」（Gossiping）。點
選「熱門看板」這一物件選項，如下圖 2所示，畫面上依序從上而下排列了
Gossiping、Stock、C-Chat、Baseball、NBA等看板，且可以注意到每一個
看板名稱之後都有著「爆！」或「HOT」字樣顯示其熱門程度，這一熱門
程度註記反應的是該看板同時聚集人數多寡。這意味著，PTT平臺在此展
示的「人氣」可能影響使用者的行動。同時，這也說明了何以 PTT使用者
有著過去研究所稱「流動群聚」之行為。因為，一方面，在 PTT平臺的組

圖 1：PTT的 APP主選單

資料來源：本研究提供。
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裝場景中，使用者登入後很快遭遇到的
是並列的「看板」，而非其他使用者或
文章，這使得「去哪個看板」被促動為
首要行為模式；另一方面，「熱門看板」
列表展示人氣的註記物件，也影響著使
用者的行動，直觀的文字符號暗示著使
用者「此處有人群聚集」。
換言之，雖然使「人氣展示」得以

可能的演算法相對單純，但在此處卻
與使用者間形成了一種相互影響的關係
（Bucher, 2018）。當看板聚集的使用者人
數超過 100人時，「HOT」便會被促生，
而超過 1000人時，則是「爆！」將在
運作中顯示。使用者受「爆！」吸引進
入看板，人數增加進而又促動演算法提
高該看板的熱門程度（2000人以上呈
現紅色字體的「爆！」、5000人以上藍
色字體「爆！」），而後又再吸引更多
使用者進入。而在此一階段，我們也就
可以看到 PTT平臺影響、促動參與的
第一個重要的機制，可稱之為「群聚效

應」。正如同過去的 PTT研究經常強調，所謂「鄉民」——也就是 PTT使
用者——之所以屢次展現強大的社會影響力，即是群集起鬨的結果（黃厚
銘主編，2016）。

（二）介面與演算法促生的「共演」互動

再回到我們的使用經驗，使用者進入「八卦板」後，所見則是一篇一篇
標題被較大字體文字凸顯之貼文（如下圖 3所示）依時序排列，每一則貼文
在標題下也註記了發文者的「代號」（id）與發文日期，左側則有該貼文類
型（如「問卦」、「新聞」、「爆卦等」）以及該文的「推文數」。使用者點選
一篇貼文便會轉進內文，內文除了發文者的正文外，底下還有其他使用者的

圖 2：PTT的熱門看板頁面

資料來源：本研究提供。
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「推╱噓文」。在這一組裝場景中，介面配置與
演算法各自影響著使用者行動：

1. 單純依時序排列的貼文，一方面讓使
用者得以持續關注當下；另一方面則
讓使用者得以回溯地掌握過去發生的
所有事情。12 此外，演算法會將使用
者「未讀」之貼文以較高亮度文字顯
示標題，使用者便能每日以此確認是
否所有新貼文都已看過。

2. 在每一則貼文左側同樣有著類似人氣
指標的「推╱噓文」數量註記物件。
與看板本身的熱門程度註記類似，在
此，演算法會計算使用者們的「推」
與「噓」之數量。「推」被視為「+1」
值，「噓」被視為「-1」值。演算法
會即時地計算加總每則貼文的數值，
並顯示於貼文左側。同時，當加總數
值超過 99時便會顯示紅色字體「爆」，當加總數值小於 -10以上則
會顯示「X1」、-20顯示「X2」，超過 -100則會顯示為「XX」。藉此，
由演算法展演出的「推╱噓文」數影響了使用者的行動。

3. 內文中，正文下方其他使用者的推╱噓文行動，開啟了使用者之間
互動的可能。這些推╱噓文亦是依時序排列，也同樣讓使用者得以
關注當下最新討論狀態，並回溯完整討論脈絡。此外，除了發文者
外，推╱噓文的場景中，作為「他人」的其他使用者以其代號現身，
並促動了 PTT平臺上最重要的使用者互動形式。

循此，在這裡可以看到 PTT平臺影響、促動參與的第二個重要的機制，

12 值得一提的是，關於社群媒體上的貼文如何讓使用者得以既關注當下又回溯過往，這一現象也
可以從重要的媒介理論學者 Friedrich Kittler的理論觀點加以討論。簡言之，在Kittler的分析中，
媒介使得人的時間體驗成為可操縱的對象，例如，透過印刷書籍將原先轉瞬即逝的話語時刻留
存下來。國內關於Kittler理論有不少清楚的引介與討論，可參考唐士哲（2017）、黃順星（2017）、
林思平（2017）、蔡博方（2017）在《傳播研究與實踐》上的專題論文。

圖 3：PTT八卦板文章

資料來源：本研究提供。
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我們將其稱為「共演效應」。也就是說，在這一組裝場景中，除了同樣有著
藉由人氣指標引發的「群聚效應」外，在推╱噓文中所有使用者都如共同參
與演出般行動著。也就是說，對於 PTT使用者而言，位於正文下方的推╱
噓文，一方面既受字數限制因而簡短，且容易因大量、快速累積的參與而使
每一個別使用者的行動都被淹沒。這讓所有使用者都可以快速地「見縫插
針」、「參上一腳」地行動，而不必過於擔心受到注目（曹家榮、黃厚銘，
2014年 6月）。
但另一方面，也正因為前述推╱噓文的特徵，使用者也可能因此絞盡腦

汁、想方設法地「找梗」來吸引目光，進而促生了幽默與嘲諷的 PTT鄉民
文化（黃上銓，2016）。換言之，「共演效應」看似矛盾地生成了兩種使用
者行動：不想被注意到的「見縫插針」，以及渴望目光的華麗演出。但此一
看似的矛盾，實際上皆是在「推╱噓文」的組裝過程中促動生成的。如同
Bennett（2010）指出的，異質元素的組裝不是恆定不變的整體，相反地，其
總是充斥著混雜的能量與變異的可能。

二、	Facebook：生活的策展

Facebook是生活的策展。相較於 PTT，Facebook自 2004年推出至今，
已成為 Aral（2020）所謂的「基礎設施」數位平臺（infrastructural digital 
platform），其影響力與組裝上的複雜度都遠遠高過 PTT。然而，就影響使
用者於平臺上的公共討論而言，我們可以聚焦在 Facebook「動態消息」相關
的組裝場景。

（一）平臺組裝運作與社交迴路

使用者登入 Facebook後，手機螢幕上方為可供使用者發佈貼文的區塊，
接著往下並列了好友的限時動態，最後則是動態消息內容。此外，介面最下
方並列著幾個功能物件，包含「首頁」（房子形狀物件）、「Watch」（螢幕形
狀物件）、「社團」（人群形狀物件）、「新冠病毒資訊中心」（愛心形狀物件）、
「通知」（鈴鐺形狀物件）等等。隨著使用者向下滑動畫面，整個 APP介面
即主要是動態消息內容的展現。
因此，當使用者登入 Facebook後，相較於 PTT，使用者受到 APP物件
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頗為清楚的推力影響：瀏覽動態消息。而動態消息則是由使用者追蹤的好友
或其他內容提供者（如新聞媒體與各類「粉絲專頁」）發佈的貼文物件組成。
一個貼文物件由上而下依序顯示了發佈者、發佈時間與隱私屬性、貼文內容、
超連結網頁截圖、各類互動數值（包含按讚、留言與分享次數）、行動選項
（按讚、留言或分享）。作為一名使用者，當我反身地看待當下的使用經驗，
我發現這一連串的組裝過程不只在展示事件與消息，而是某種意義上「推著」
我去進行關係的「再」連結。也就是說，不同於 PTT的介面組裝運作沒有
特定推力，Facebook平臺介面的組裝促動著使用者繼續與「好友（或追蹤的
社團、粉專）」互動。
換言之，這是一個循環迴路。要清楚說明此一循環迴路，我們需要更進

一步挖掘另一個相關的組裝場景：交友（或社團、粉專）建議。13 如同 Bu-
cher（2018）指出的，在 Facebook上的社交關係，是高度受到演算法的中介
與調控。例如，除了使用者自行加入的「好友」外，根據 Facebook平臺的
使用說明，平臺演算法會根據下列幾個條件來建議「你可能認識的朋友」：
（1）彼此擁有共同的朋友，（2）加入相同的社團，或被標註在同一張相片
中，（3）使用者的人際網絡（如學校或工作經歷）。14 也就是說，這一循環
迴路即是在「演算法」與「數位社交網絡」之間的交織與組裝，同時進一步
促動了「介面」的物件展演。如同前一節中我們已提及的，不同的組裝過程
乃是交織纏繞且相互促動的。
更細緻地拆解這一組裝起的循環迴路，如下圖 4所示，由實線所連結、

組裝起來的網絡，代表使用者在瀏覽 Facebook介面時遭遇的，包含「使用
者」、「貼文物件」、「好友（或其他內容提供者）」等。而虛線連結則是不
可見的中介行動（Latour, 2005），此處主要為「演算法」的影響。在這一循
環迴路中，又可細分出兩種演算法影響，也就是 Aral（2020）所謂建議社交
關係的「社交演算法」（friend-suggestion algorithms），以及影響動態消息更
新排序的「策展演算法」（content-curation algorithms）。社交演算法解讀使
用者的特徵（如畢業學校、加入的社團、選擇「加」的朋友等等），據以建

13 如同 Bucher（2018）指出的，相較於「朋友」這個概念意味著兩個個體間的關係，在 Facebook
上的朋友指的則是「多樣的行動者」之間的關係。Facebook在一個專利檔案中指出：朋友一詞
所指的不必然是在現實世界中真的是朋友的成員關係（當其中一方為一個店家或其他實體時就
經常是這樣的情況），它僅僅指稱社會網絡中的一個連結。因此，此處討論的「交友」與「好友」
並不限於「人與人」的關係，而是同時也包含了使用者與其他內容提供者的連結。

14 請參考下列網頁：https://www.facebook.com/help/163810437015615/，存取日期：2021年 8月
11日。
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議「可能認識的朋友」。策展演算法則是當社交關係建立後，偵測使用者與
這些關係的互動，再選擇展演的動態消息物件以創造「再」連結。15

圖 4：Facebook組裝的循環迴路

資料來源：本研究提供。

循此，本研究主張，在此一組裝運作過程中，我們可以看到 Facebook
影響使用者於平臺上使用與互動的第一個機制：「迴路效應」。同時也可以
進一步推論，倘若如過去相關研究指出的，社群媒體之所以能促進公共討論
與參與，與「資訊的接觸」有關（陶振超，2017；Heiss & Matthes, 2019）。
那麼，更清楚地說，Facebook的組裝在「迴路效應」這一重要機制的運作中，
影響了使用者的互動樣態，進而決定了「資訊接觸」以及後續公共討論與參
與（或不參與）的可能性。也就是說，使用者的資訊接觸受到前述的循環迴
路所影響，被圈陷在自身的社交關係之中。就如同我們的受訪者A13指出的：

我覺得 Facebook 其實滿像每個人的一個⋯⋯小小的什麼
圈⋯⋯。他會根據你使用者的頻率，然後去排好他今天要給你看什

麼東西（A13）。

因此，相較於 PTT（與之後將分析的 Dcard），Facebook也才讓人更有

15 例如，Facebook於 2010年在 F8開發者大會中，讓人們窺見了其所謂 EdgeRank演算法，當時
這個演算法的作用便在於決定動態消息的更新如何排序，而其依據即是使用者與各個「物件」
之互動所生成的數值，例如，使用者針對貼文按讚或留言都會得到不同權重的數值，除了互動
類型外，時間也是重要的計算分數等等（Bucher, 2018）。雖然今天 EdgeRank演算法已被更新
的動態消息演算法取代，但它讓我們看到演算法確實在組裝中影響著人們的行動與互動。
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「同溫層」的感覺。

（二）介面與演算法促生的互動退縮

再回到我們的使用經驗。使用者在動態消息中選擇一則貼文進行閱讀，
除了發文者的正文與超連結物件之外，接著下方會有針對這則貼文的互動數
值（按讚、留言與分享數）、可選擇的「行動」（按讚、留言與分享），以及
可進一步查看的「留言」。首先，在介面配置上，雖然「按讚」、「留言」與「分
享」三種行動是平等地並列，但三種行動要求使用者需投注的心力全然不同。
「按讚」僅需從（目前的）七種情緒中擇一即可；「分享」則可接續多種行
動可能，例如，單純分享這一貼文於自身動態消息中，或是選擇增加文字內
容評論；而「留言」則要求使用者需於貼文下方輸入文字內容。如此一來，
「按讚」就成了使用者可選擇用以維繫關係的「阻力最小的路」。

「按讚」作為互動阻力最小的路，在本研究看來，即是 Facebook平臺組
裝影響使用者行動與互動的第二個機制，我稱其為「省力效應」。省力效應
所產生的互動，與過去研究中指出的「懶人行動主義」（Morozov, 2009）有
關，因而可以說是一種互動的退縮。也就是說，因為 Facebook平臺在 APP
介面上配置了「輕鬆」行動的可能，導引著使用者採取投入最少的方式維繫
關係，進而在公共議題上展演「參與」。因此，本研究也主張，這意味著「懶
人行動主義」並非單純使用者的意圖，而是受「省力效應」所影響。而「省
力效應」乃是 APP介面配置組裝運作的產物。更進一步來看，Facebook之
所以將 APP介面如此配置，又與策展演算法運作需求有關。如同 Bucher
（2018）指出的，演算法需要可以運算的資料，因此社群媒體平臺便需要盡
可能地將使用者的身分與行動轉化成可計算的。「按讚」便是一種行動的
計量化。因此，「懶人行動主義」作為省力效應的產物，實際上是一連串由
APP介面配置、使用者行動數量轉化、策展演算法運作組裝生成的。同時，
這也顯示「省力效應」與「迴路效應」在組裝運作上的關聯性。
接著，當使用者選擇點閱留言查看時，又將再一次可能遭遇到演算法的

影響。一般使用者貼文的「留言」基本上是按照時序排列，這與 PTT的「推
╱噓文」有類似的特徵。然而，Facebook平臺針對「粉絲專頁」（pages）以
及有大量追蹤者（followers）的公開貼文留言內容則會藉由演算法進行排序
（Shen, 2019）。除了預設的「最相關」排序，使用者可選擇顯示「最新留言」
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或「所有留言」。但即便顯示「所有留言」，也會優先顯示最相關留言。這意
味著演算法在此處試圖影響使用者關注「最相關」留言，也就是使用者「朋
友的留言或是獲得最多互動的留言」。換言之，這其中一部分也是「迴路效
應」的運作，使用者所接觸的乃是其社交圈的資訊。同時，也由於「粉絲專
頁」（例如新聞媒體粉專）及有大量追蹤者的「網路名人」最有可能在平臺
上傳播公共事務資訊，演算法在此介入也就必然影響了使用者於 Facebook
平臺上的公共參與。如同我們的受訪者 A01指出的，Facebook這種排序留
言的介面設計，不同於按照時序完整列出所有留言（如 PTT的推╱噓文），
這樣「我就不會知道這件事情的起始末，或大家的輿論風向是長怎樣。」如
此一來，「我會看文章可是我不會看下面的回覆或留言。」而這又是另一種
退縮的互動選擇。

三、	Dcard：在兩者之間的新平臺，目光商城

Dcard則是「在兩者之間」的一種新平臺，本研究稱其為「目光商城」。
如前所述，PTT平臺的組裝運作影響使用者使用行動與互動的方式，是透
過「群聚效應」與「共演效應」，因此我們在 PTT上可以看到「鄉民」這種
湊熱鬧式的公共參與（黃厚銘主編，2016）。相對地，Facebook的平臺組裝，
至少在動態消息的事件展演上，主要透過「迴路效應」與「省力效應」影響
使用者，因此展現更多的是同溫層與互動退縮的現象。接下來，本研究將繼
續重組我們稱為「在兩者之間」的 Dcard，其組裝運作形式可以說是前兩者
的混雜，而於混雜中生成的則是一種「目光商城」。

（一）平臺組裝運作與社交群聚及雜處

以研究者收集資料時的 APP版本 16 而言，當使用者登入 Dcard時會直
接被導向「推薦」頁面。如下圖 5所示，APP介面的上方並置了四個頁面物
件：「推薦」、「全部（熱門）」17、「追蹤」、「主題」。使用者向下滑動即

16 Dcard自 2013年推出APP後歷經了幾次介面上的大改版，目前這一版本是自 2020年開始測試，
加入了「推薦」這一頁面（蘇文彬，2020年 4月 16日）。本研究訪談資料收集時，大部分受訪
者的介面已是最新版本。

17 「全部」頁面的文章排序預設為熱門文章排序，使用者需手動更改設定才會變成是「最新」文
章排序。因此，在此處我將其標示為「全部（熱門）」。
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會遭遇到一則一則的文章物件，文章物件上包
含了「所屬看板」、「標題」、「圖片預覽（若
有）」以及「互動數值」。介面最下方則並置
了六個僅以圖形展示的功能物件。因此，即
便 Dcard是屬於與 PTT相近的論壇式平臺，
就登入 APP最初的組裝場景來說，它更像是
Facebook，有著清楚的推力影響使用者行動：
瀏覽系統推薦文章。
不過不同於 Facebook的是，Dacrd平臺

「推薦」文章的來源並不限於使用者的社交網
絡。根據報導指出，「推薦」乃是 Dcard自
2019至 2020間測試並推出的新功能。有別於
先前「熱門」文章的推薦是以過去 36小時的
「愛心數」排序，「推薦」乃是以深度學習演
算法向使用者提供其感興趣的文章（蘇文彬，
2020年 4月 16日）。報導中受訪的 Dcard創
辦人指出，這一演算法的運作會根據使用者興
趣、所在地、熱門文章、相似人群等指標來計

算排序。換言之，在這一組裝場景中，Dcard與 Facebook類似，演算法的影
響介入了使用者於介面上會遭遇到的貼文物件。我們的受訪者也察覺了這一
過程，如 A10所說：

就是我打開，它就是顯示推薦。但我在想它會不會是根據我看

的東西、給我的東西、推給我東西，感覺應該是這樣（A10）。

然而，另一個也跟 Facebook不同的地方是，Dcard的介面上組裝了其他
的行動者。雖然使用者一登入便被導引至「推薦」，但介面上方仍並列著「全
部（熱門）」、「追蹤」與「主題」這三個將使用者推往其他行動的物件。因
此，就如我們受訪者指出的，雖然一開始會看「推薦」的文章，但看完後就
會去看「全部（熱門）」或「追蹤」，如 A09所言，「就推薦然後推薦看完，
然後右滑看熱門，然後看看看看完⋯⋯。」甚至有些受訪者則會直接看「全
部（熱門）」，如 A05說的，「我只看熱門文章，其他都不看。」，A06更進
一步解釋：

圖 5：Dcard登入後的「推
薦」頁面

資料來源：本研究提供。
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因為熱門的它之所以是熱門，它一定就是很多點閱率，所以就

是這篇文章就是夠狗血、或是夠好笑、或是夠荒謬才會被推上去，

所以我就會先從那一些先去看（A06）。

因此，就使用者接觸資訊的組裝場景而言，Dacrd的運作既有演算法的
介入，也可見使用者主動選擇瀏覽行動。但一方面，Dcard的演算法影響不
像 Facebook那般與使用者社交網絡緊密扣連，並未形成將使用者圈限於社
交網絡的「迴路效應」。另一方面，其介面上反而類似 PTT平臺組裝中，藉
由人氣指標產生影響的「群聚效應」。因此，本研究將此一影響 Dcard使用
者參與行動之過程稱為「擬群聚效應」。這意味著其「群聚」背後有著相對
更複雜的，或甚至可以說更「系統操作」（即演算法介入）的推力。在經驗上，
這也反映在許多使用者於 Dcard的「建議回饋」板上質問官方，究竟是以什
麼樣的標準計算「熱門」或「推薦」。例如在 2021年 6月 5日即有一篇貼文
標題為「Dcard算法問題」，內容如下圖6，作者「一直很疑惑Dcard的算法。」
受訪者 A07也有類似的表述：

我對熱門板的認知就是他的按

讚數比較多的。但是最近 Dcard好
像有改版了有些新出的文章討論度

高他也會放到你的熱門板上面去，

讓你看。所以⋯⋯我不太知道他怎

麼算的⋯⋯（A07）。

在「擬群聚效應」的作用下，這意
味著 Dcard使用者的行動相較 PTT而
言更易受平臺系統的推力導引。因此不
同於黃厚銘、林意仁（2013）過去以「流
動群聚」之概念，捕捉 PTT使用者自
主地尋求共感共應的參與過程，本研究
主張，Dcard使用者總是被影響著（be 
affected），其行動更清楚地受演算法促
動。而進一步來看，本研究於 2020年年
底進行的觀察紀錄顯示，熱門文章排序

圖 6：Dcard使用者貼文

資料來源：本研究提供。
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經常都是由人際相關或消費相關的看板（如「心情」、「感情」、「有趣」、「美
食」、「追星」等等）佔據。就像受訪者 A04所說的：

因為像 Dcard這個環境來說，會有一個熱門文章嘛，那大部分
會在熱門文章前排的，感覺更多是感情生活，反而跟時事沒什麼關

係⋯⋯（A04）。

換言之，我們可以主張，Dcard平臺演算法的影響，乃是將使用者往
個人消費主義的方向推。於是，順應著平臺運作而總是瀏覽著熱門文章的
Dcard使用者，如同進入了阻力最小的結構，放大了 Sunstein（2001）所描
繪的當代個人消費主義文化。
在使用者登入 Dcard時所遭遇的組裝場景部份，還有另一個值得討論的

效應。因為使用者登入時便被導引至「推薦」，且受訪者表示接著多半會去
的是「全部（熱門）」，這兩者都是以演算法排序來自不同看板的文章。換
言之，在這樣的組裝運作過程中，「看板」分類雖然存在，但其意義與作用
便相較於一開始就要求使用者選擇「去哪個看板」的 PTT來得小。此外，
使用者也無需進入特定看板，就可以發表文章，發文時也可以選擇（更改）
文章所屬看板。這也同樣削弱了 Dcard平臺上「看板」分類的影響力。18 因
此，雖然也屬於論壇型平臺，Dcard在介面上促動的使用者經驗便與 PTT
有著差異。而這一差異使得 Dcard使用者所處的資訊環境是相對混雜的。例
如，研究者在 2020年 10月 11日至 25日間，統計了每晚 10點 30分以後前
10大熱門文章類屬，曾經超過 10次名列前 10大熱門文章的看板，便有「有
趣」、「感情」、「心情」、「女孩」、「美食」等，且共有 28個看板在這 15天
內至少有一篇文章進過前十大熱門文章。我們將此一效應稱為「雜處效應」。
這意味著相較於 PTT使用者經常群聚於議題同質性較高的單一看板（如八
卦板或 NBA板），Dcard使用者則因介面與演算法運作的結果，其群聚之所
在乃是更混雜的資訊環境，可能前一刻在與人爭論時事議題，但下一刻卻圍
觀看著趣聞軼事。我們的受訪者 A11也提到，不同於 PTT可以用「看板」
進行篩選，Dcard則是會看到各種類型的文章。
「雜處效應」同樣也將使用者往個人消費主義這一方向推了一把。由於

18 相對地，在 PTT上，「看板」分類對於使用者來說是相當重要的，甚至成為某種類身分認同的
屬性。「黑特」、「八卦」等看板甚至被認為是 PTT鄉民重要的根源與根據地（黃厚銘主編，
2016）。
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「雜處效應」削弱了「看板」的影響力，讓 Dcard使用者面對更複雜的資訊
環境。因此，雖然同為「論壇型」平臺，Dcard卻不若 PTT那樣，能夠生
成具某種程度看板認同與文化的參與模式。此外，這雖然意味著使用者相較
而言可以看到更多類型的文章，但從另一個角度來看，也就是不同類型的文
章必須一同競逐使用者的注意力。且也由於 Dcard不具「迴路效應」，不同
於 Facebook，其注意力導向並不建基於社交網絡之上。換言之，Dcard的「雜
處效應」將更純粹地導致有趣、吸睛的標題或事件獲得關注。因此，本研究
主張，Dcard就像是一個「目光商城」，既透過雜處的看板吸引使用者目光，
也透過演算法來讓使用者看到「他們想看的」。

（二）介面與演算法促生的互動喧嘩

回到我們的使用經驗上。當瀏覽文
章的Dcard使用者點選進入一則貼文後，
如下圖 7所示，最上方會顯示發文者身
分。由於 Dcard在某些看板上允許「全
匿名」或僅顯示「學校」，使用者身分
展演也就既不同於 Facebook的實名制，
也不同於 PTT可識別代號（id）的化名
制。接著在使用者發表的正文最下方會
有發文者選擇的「話題」標籤。「話題」
類似於 Facebook平臺上的「主題標籤」
（hashtag），作用都在於增加其他使用者
觸及這篇文章的可能性。再往下滑動頁
面則是「留言」區。Dcard在此的介面
配置會先顯示三則「熱門留言」，接著即
是按時序排列的全部留言。而每一則留
言又是由幾個元素構成：留言者身分（同
樣可匿名）、留言順序（以 B1、B2……
排序）、「愛心」數（類似於按讚數）、
留言內容。其中，因留言者可匿名的關
係，留言順序的編號就成了留言者相互

圖 7：Dcard看板文章

資料來源：本研究提供。
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指認對方的基礎，這與 PTT在「推╱噓文」中會以「某樓」相互指認對方
相同。此外，Dcard的留言內容無限制字數，因而可見留言者長篇大論的情
況。換言之，我們可以看到，在留言區的配置上，Dcard亦混合了 PTT與
Facebook的組裝特徵。
在這一組裝場景中，我們可以注意到 Dcard平臺影響使用者使用與互動

樣態的另一效應。亦即，有別於 PTT平臺運作藉由「共演效應」促動了湊
熱鬧的鄉民式參與，本研究主張 Dcard在此的組裝運作形成的乃是一種「喧
嘩效應」。首先，可「匿名」的身分選擇應被理解為一種代理行動的轉譯。
也就是說「匿名」的真正效果來自於，在其他使用者看來，發文或留言者乃
是藉由無法識別身分的代理行動者在行動。這一匿名行動者轉譯了原有的行
動。這可以從 Dcard的「全匿名」與「僅顯示學校」的身分展演差異中看
到。簡言之，「全匿名」的匿名行動者在轉譯發文者的話語時，將話語之外
的脈絡都剝除了。相較來說，當 Dcard使用者「顯示學校」身分發言時，就
意味著將這一身分帶進了其話語脈絡中。這也因而導致如我們受訪者 A01所
說的，「到最後，最後還會變成在戰學校。」或者像 A08感受到的，「我覺
得有一部分也就只是，是因為 Dcard只會顯示學校，所以才造成這種風氣、
這種生態吧。」當然，剝除了話語之外的脈絡，也開啟了各種言說的可能。
它可能導致如受訪者 A13所說的，「好像大家躲在鍵盤後面就會⋯⋯就是會
想說啥就說什麼。」但同時，如果我們再考量到這一場景中其他組裝配置，
亦即，按時序排列可完整呈現的留言脈絡，以及沒有字數限制的留言空間，
就可以發現其中也有了各種意見呈現的可能。例如，受訪者 A04即認為，
「Dcard是一個發表評論很方便的地方，所以會比較五花八門⋯⋯。」A07也
覺得，「在 Dcard比較會有正反的討論，比較沒有這麼誇張的⋯⋯一味的反
對政府的言論出現。」

這種既可能躲在鍵盤後面謾罵或戰學校，也可能利用空間長篇論證呈現
觀點的情境，本研究主張，正是 Dcard留言區的介面組裝運作出的「喧嘩效
應」。在此一組裝場景中，我們看到的既不如 Facebook平臺那般，使用者受
限於「迴路效應」的同溫層，也不像 PTT平臺的「共演效應」，使用者總湊
著熱鬧，Dcard的使用者在留言區的互動中經歷到的是更為複雜的「喧嘩」，
有著謾罵也有著論據，同時也像 A09所說的：

可能就會更多跟你不同意見的人，因為大家都是不知道從哪裡
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冒出來的，然後都在下面留言這樣（A09）。

不過，也正是加上了這種「喧嘩」，本研究主張，我們似乎可以在 Dcard
的使用與互動中看到一種新的公共討論樣態，也就是一種「自我公民」的參
與姿態。
本研究主張，「自我公民」指的是，以個人的旨趣、興趣為核心關懷，

但卻又時而會以此出發關注公共議題或利益的矛盾樣態。換言之，「自我公
民」並非純粹自私的個人主義，因此仍會關注公共與社會議題，甚至有時會
採取行動。19 而 Dcard平臺的組裝運作之所以會促動「自我公民」這樣的參
與姿態，即是擬群聚效應、雜處效應與喧嘩效應共同作用的結果。也就是說，
一方面如前述分析指出，擬群聚與雜處效應都將 Dcard使用者推向了個人消
費主義，但另一方面，Dcard平臺在留言互動機制上的「喧嘩效應」則對於
參與有較正面的影響。這也就是「自我公民」的矛盾之處，看似僅關注個人
興趣，卻時而又會將關懷延伸至公共議題討論。而「喧嘩效應」之所以能如
此促動使用者，可從三個平臺的留言介面配置看出緣由。不同於 PTT的「推
╱噓文」受限於字數長度、不得連續推╱噓文，因而難以提供使用者充分議
論的空間，也不同於 Facebook的回覆留言會受的演算法影響展演，Dcard使
用者在留言時，可完全匿名、有充分議論空間、且不會受演算法干擾排序（時
間），這些組裝配置的樣態讓書寫與閱讀都有好的展開與脈絡。因此，雖然
眾人「喧嘩」中必然有著謾罵叫囂，但卻也更能提供公民議論的可能性。就
如受訪者A01甚至認為，「Dcard就真的像個論壇一樣。就是各式各樣的人，
各式各樣的價值觀都會被 Po上去」、「真的就是完完整整的就這件事情去討
論這樣子」。

循此，總結而言，「自我公民」這一矛盾的行動展演正是來自於 Dcard
內在有著衝突的組裝。作為一個消費與市場導向的社交平臺，Dcard並不若
PTT誕生於某種程度上的自由、自主與公共性理念之中（李紹良，2016）。
因而其「擬群聚效應」與「雜處效應」其實都與個人消費主義扣連。然而，
從新物質主義視野看來，各種組裝本來就不是內在同質、一致的整體，而是
總接合著混雜甚至衝突元素與力的作用（Bennett, 2010）。Dcard平臺中，「留

19 同時，也需區辨的是，「自我公民」不同於 Giddens（1991）所謂的「個體化的政治」。Giddens
以此概念要闡明的是，在高度現代性時期，個體生活面向的各種選擇都成了政治問題。本研究
所稱「自我公民」並無如此強的政治連結，即便從個人自我旨趣出發，仍有政治與社會性的潛
能，但卻更為模糊不清。
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言」的組裝配置正展現了這種「不和諧」性，讓使用者在關注自我之外也有
了展演公共討論的可能。

伍、	結論：臺灣年輕世代的平臺使用與公共討論參與

表 1：平臺組裝運作效應比較表

平臺 組裝�作 社交�互動樣� �共參�

PTT 群�效應
共演效應

湊�鬧
�引目光 鄉民的�動群�

Facebook �路效應
省力效應

同類相�
對話�縮 同溫層�群���

Dcard
�群�效應
��效應
喧�效應

湊�鬧（�費）
湊�鬧（�費）
�罵論理

自我�民

資料來源：作者自行整理。

本研究目的在於從新物質主義取徑探究：PTT、Facebook與 Dcard三
個社群媒體平臺如何在異質元素的交互影響中，組裝使用者的使用與互動樣
態，進而影響其公共討論參與的可能性。新物質主義強調關係性的視野，主
張必須關注異質元素組裝的過程。因此，本研究主張，雖然 PTT、Facebook
與 Dcard都屬社群媒體平臺，但不同的組裝運作過程將導致使用者以不同方
式被促動與影響。循此，以演練方法（walkthrough method）紀錄以及訪談
資料為基礎，本研究重組（re-assembled）了 PTT、Facebook與 Dcard三個
平臺的組裝運作。藉由此一重組，我們指出了三個平臺各自組裝運作實際上
涉及了不同介面的配置、演算法的介入等異質元素與使用者的共同行動。同
時，如上表 1的整理，透過細緻區辨不同平臺的組裝運作過程，我們也說明
了三個平臺各自造成的可能效應：PTT使用者在「群聚效應」與「共演效應」
中成了湊熱鬧的鄉民；Facebook使用者則受「迴路效應」與「省力效應」影
響，容易陷入同溫層中；而 Dcard作為「在兩者之間」的新平臺，則展現了
「類群聚效應」、「雜處效應」與「喧嘩效應」，為作為「自我公民」的使用者
打造了阻力最小的路。
同時，對於不同平臺的組裝運作之拆解與分析，也回應了本文最初在回

顧既有文獻後主張的：社群媒體對於公共討論與參與的影響無法簡單論定，
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我們不僅需要考量不同平臺的作用與影響，更需要就每一次事件中實際組裝
起的「使用者——裝置介面——社群媒體平臺」進行分析，才能弄清楚平
臺的組裝運作如何影響使用者的使用與互動，進而影響其討論及參與樣態。
事實上，從「組裝」的角度來看，本研究的分析也是時空與脈絡限定的。因
此，本研究並無意圖要聲稱發現了 PTT、Facebook與 Dcard這三個平臺客
觀或普遍的運作邏輯。本研究嘗試做的，乃是藉由拆解三個平臺日常最例行
使用的操作過程，分析其可能促生的組裝效應。進而，在這樣的基礎上，未
來我們將可以更進一步以某個事件為軸線，比較性地探究該事件中不同社群
媒體平臺的組裝運作如何產生交互影響，而前述提及的各種效應又會以什麼
樣的混雜形式交織在一起。
換言之，本研究主張，理解年輕世代參與矛盾的一個方式，便是要回到

不同社群媒體平臺的組裝脈絡中，探究這些平臺如何影響了年輕世代的連結
與互動。乃至於，對於這些現象的深究，才可能更進一步讓我們去思考，如
果社群媒體不可避免地會成為年輕世代的主要連結互動與資訊接觸來源，那
麼我們現今所使用的這些社群媒體平臺是否能促動合宜的公民參與行動？以
及，反過來看同樣也是重要的問題：政治、公共與社會議題如今是否還適合
透過社群媒體進行傳播？
當然，從另一個角度來看，這其實也凸顯了本研究的另一個侷限或未盡

之處。亦即，為了分析上的結構安排，以及篇幅限制，我們僅個別地針對
PTT、Facebook與 Dcard進行重組與討論。但現實狀況中，使用者多半同時
會使用多個社群媒體平臺。本研究的受訪者雖然並非全部都有使用這三個平
臺，但多數情況是經常使用 Facebook與 PTT或 Faceboook與 Dcard。且平
臺之間的使用行動有著相互連結。因此，對於臺灣年輕世代而言，不同社群
媒體平臺交織使用的狀態，又如何增加其於平臺上公共討論與參與的複雜樣
貌，這部份的問題也尚待未來研究進一步探討。
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Abstract
Based on the new materialism theories, this study analyzed how the differences 

among PTT, Facebook, and Dcard influence younger social media users in Taiwan 
in their public discussion and participation on platforms. The study argues that to 
investigate the public discussion and participation on social media in more detail, it 
is necessary to consider the assembled activities on different platforms. By exploring 
the assemblages of these three platform apps (PTT, Facebook, and Dcard), the study 
showed that their operations are assembled respectively by different heterogeneous 
elements such as the app interface arrangements, the intervention of algorithms, 
and by the coordination of platform users. The study indicates that, through these 
different assembling operations, PTT users become mobbing netizens under the 
effects of “mobbing” and “performing-together.” Facebook users tend to become 
trapped in echo chambers under the effects of “loop” and “effortlessness.” Being a 
new platform between the other two, Dcard exhibits the effects of “mobbing-like 
behaviors”, “complexity” and “noises.” It creates a path of least resistance for users as 
“self-citizens.”
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