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跨領域方法輔助質性研究之實作與反思：以使用者打卡實踐為例 

 

《摘要》 

 

 

  本文乃一跨領域研究，團隊試圖將資訊科學方法，導入 Facebook 打卡研究之中，

做為輔助質性日常生活實踐研究之一項利器。團隊先以 de Certeau與Lefebvre概念為本，

勾勒出一操作架構，做為開發視覺化行人言說分析工具 VPSA 之基礎，接著我們以此工

具進行個人化打卡實踐分析，並將分析結果與大數據之打卡統計進行對話，最終反身性

思考液態社會時期的方法議題。 

 

 

關鍵字：跨領域、視覺化、質性研究、行人言說、日常生活、打卡 
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壹、研究動機與目的 

 

  近十年，運用資訊科學工具進行學術研究之浪潮上方興未艾，「大數據」（big data）

成了熱門關鍵字，此類研究樣本動輒上千萬筆，讓學術界不得不重新思索何為「研究」

二字，而其所引領之跨領域數位人文取徑，對認識論、方法論與研究倫理，都帶來了衝

擊（boyd & Crawford, 2012）。雖然目前大數據研究多止於描述性運算與統計，就其視

覺化成果進行推論，質疑聲浪不小（Tufekci, 2014; Kitchin, 2014; boyd & Crawford, 2012），

但無論如何質疑，當使用者資料最能在網路上浮現、取得，不久的未來，我們將無法阻

止人文社會科學向運算轉（computational turn）的現實（Wyatt, 2016）。 

  以傳播質性研究角度來看，資訊科學方法迷戀「數大就是美」，側重蒐集大量集體

資料，這讓個人實踐消失無形，和人文學者真正關懷者可謂天差地遠。兩者區別，可以

用 de Certearu（1984）對城市的陳述加以說明：如果城市是一種文本，大數據是以俯視

角度，讓我們得到「看見整體」的快感，也就是「統攝之眼」（totalizing eye）；這個俯

視位置雖成就了「掌握全景」的知識慾望，卻只能「閱讀」城市，無法了解城市如何「書

寫」。事實上，城市的參與者，如稱之為行人（walkers），是在城市建築與道路間不斷

穿梭，行人固然看不到全景，卻是城市文本的主要書寫者，他們的行動構築了複雜的城

市氣息，「塗鴉」便是其中一例。這種繁忙日常生活中隱晦、流動的人的實踐，才是人

文社會學者最感興趣的課題。 

  當關懷面向不同，質性研究者很容易就放棄資訊科學工具的參與，在放棄的同時，

也失去了跨領域研究可能帶來的好處。本研究團隊認為，既然跨領域整合已是趨勢

（DeLyser & Sui, 2012），我們是否可另闢蹊徑，將資訊科學的方法，導入個人日常生

活實踐研究之中，做為輔助質性研究的一項利器。至於作法，STS 學者 Wyatt（2016）

談到，我們總被訓練先問研究問題，然後以系統設計為解決方案，再逐步解決各項疑難

雜症，為何不反向思考，先設定要有什麼研究成果，再透過系統設計支援這項成果？ 

  這看似些微的、概念上的差異，給了研究不同的想像，我們決定以社群媒體

Facebook 的打卡（check-in）為主題，以資料視覺化為目的，架構一套詮釋使用者個人

打卡實踐的視覺化工具。與一般大數據人文社會科學研究不同之處在於，我們先進行一

波質性訪談，找出與大數據相關研究不同的實踐面向，再從日常生活實踐論述出發，理

出一個可以發展視覺化工具的概念架構，兩相結合後，做為開發「視覺化行人言說分析

工具」（Visualized Pedestrian Speech Acts Application for Facebook Check-in，簡稱 VPSA）

之基礎。接著，我們招募小樣本使用者參與研究，對此工具之詮釋力進行反覆測試，並

結合訪談，討論此跨領域工具對日常生活研究可能的意義。 

  由於相關打卡研究之視覺化表現多以空間、時間為本，在完成本研究之視覺化原型

後，我們將探討 Bauman（2000）所談液態現代性（Liquid Modernity）時期，基於移動

（mobility）、液化（liquidity）帶來的「時空軟化」現象，是否模糊日常生活的時空框

架與公私界線（曹家榮、黃厚銘，2015），是否可從 VPSA 中找到線索，這些發現如

何與大數據的統攝之眼進行對話，對液態社會之質性方法又有何啟示。 
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貳、文獻統整 

 

  本研究之目的在探索資訊科學方法輔助人文質性研究之可能，研究者以 Facebook

打卡實踐為主題，希望從人文研究者的質性角度出發，開發一套視覺化分析工具，一來

可展示跨領域研究之優點，並為質性研究提供一個新的視角。 

 

一、鴻溝之所在：資訊與人文 

  為什麼要從質性角度開展？簡言之，現行大數據研究，總以統計做為人文活動之詮

釋基礎，這固然是個方向，但本質上並不「人文」，「人」在統計方法上不過是個數字，

或網絡圖上一個節點。de Certeau（1984: 34-35）於〈使用與戰術〉（Making do: Uses and 

tactics）一文中便提到，統計反映的，是生產者加諸於消費者（本文稱「使用者」）的應

然實踐，即實踐材料（material，或資料），無法展現人文研究者更感興趣的實然面，去

描繪專屬於使用者個人的、詭計般的行動，也就是所謂的實踐形式（formality）。統計

滿足於運算什麼被使用（what is used），但從不深究人如何使用（ways of using），這是

科學研究與人文研究的根本差異。 

 

  （一）GIS 研究取徑 

  這個明顯鴻溝，使打卡研究邁向兩種不同取徑，一是以大數據為本的地理資訊科學

（GIScience，簡稱 GIS）取徑，另一則是傳統小樣本質性研究取徑。GIS 研究者來自資

訊科學領域，透過開放 API 或其他資料撈取、資料探勘技術，對公開社交平台資料進

行撈取與分析。相關研究涵蓋面甚廣，與人文社會科學相關者主要有三：人的行為、社

會關係與城市結構。 

  GIS 研究者相信，地點資訊，特別是「空間」與「時間」移動樣態（human mobility 

pattern）可用來研究人的行為。空間方面，Cheng 等人（Cheng, Caverlee, Lee & Sui, 2011）

視打卡點為「足跡」，從 Twitter 抓取 Foursquare 和 Gowalla 上打卡資料，總共分析 220,00

名使用者 22,000,000 筆足跡，試圖了解人們的移動樣態（mobility pattern），結果發現：

(1)使用者基本上都遵行列維飛行模式（Lévy flight pattern），即多數時候短距離來回移

動，偶爾才有長距離遠行，照片上載也有同樣現象；(2)影響移動樣態的因素，除了地

理位置與經濟能力之外，還有個人社會地位；(3)對打卡內容的「情緒感受」進行分析，

將更有效理解使用者的打卡脈絡，此研究發現，多數使用者打卡時無特別情緒，至於有

情緒的使用者，則以負面情緒居多。Scellato 等人（Scellato, Noulas, Lambiotte & Mascolo, 

2011）找到類似列維飛行模式之發現，即 40%的移動距離在 100 公里以內。所不同者，

Scellato 等人看到使用者彼此間的高度異質性，約 10%的使用者只在鄰近 10 公里內進行

社交，有 20%左右的使用者移動超過 2000 公里。 

  時間方面，Noulas 等人（Noulas, Scellato, Mascolo & Pontil, 2011）以 Foursquare 為

本，分析 700,000 名使用者在 111 天內的 12,000,000 筆資料，嘗試理出使用者集體的時

空節奏（geo-temporal rhythms），發現平日與週末打卡樣態截然不同，平日有三個尖峰
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時段：早上上班前、午餐時間和晚上 6:00 到 8:00 間，週末高點則落在中午 12:00 至晚

上 10:00，且分布相當平均。主要打卡類別上，平日高居前幾名的「公司／辦公室」，到

週末時被各種休閒活動取代，但兩者有個共同點，就是時間愈晚，「在家打卡」次數愈

來愈多，尤其平日晚間 6:00 以後更是明顯。Li 等人（Li, Yang, Zhu & Dai, 2015）研究

中國武漢地區使用者移動方向與時間、打卡目的之間的關係。在時間上，他們看到早晨

4:00 到 8:00 間，人們有明顯向市中心移動的現象；至於目的，Li 等人將蒐集到的地理

標籤概分為六大類：旅行（交通）相關、娛樂、工作相關、家、用餐和其他，研究發現

和 Noulas 等人頗為一致，即平日工作相關打卡較多，週末交通打卡帶有其他目的（旅

遊，非工作）。綜合來看，GIS 研究者之發現，即使用者集體打卡的面貌，和我們一般

熟知「朝九晚五」的日常生活常規相去不遠。 

  社會關係方面，研究者多從共同所在位置（Co-location）著手，以人們在特定時間、

特定空間的共在次數，開發可以預測彼此是否為朋友之模式（Crandall, Backstrom, Cosley, 

Suri, Huttenlocher & Kleinberg, 2010; Cranshaw, Toch, Hong, Kittur & Sadeh, 2010），其中

一項重要分析基礎，便是打卡資料（Scellato, Noulas & Mascolo, 2011）。另一方面，有

研究者從打卡的大數據分布與移動去看「城市結構」，如 Bawa-Cavia（2011）探索

Foursquare 在紐約、倫敦、巴黎的打卡情形，發現幾個城市樣態並不相同，紐約有一些

集中的樞紐，主要分布在曼哈頓與東布魯克林；倫敦、巴黎分散得多，倫敦看到多個中

心，巴黎則比較平均、找不到重點區域，顯示這是個缺乏整體感的城市。Cranshaw 等

人（Cranshaw, Schwartz, Hong & Sadeh, 2012）撈取 Foursquare 打卡資料，找出城市中具

特色的鄰里圈，他們以「空間鄰近性」與「社交鄰近性」為本，發展出一套運算方式，

成功找到不受都市邊界所限的生活圈（livehood），之後搭配居民半結構訪談加以驗證。

Zhi 等人（Zhi, Li, Wang, Deng, Wang, Gao, Duan & Liu, 2016）也是致力開發一套模式，

從打卡資料理出上海市潛在時空活動結構，稱之為「活躍區塊」（functional regions），

咸認此潛在結構和市政規劃在時空上具有一致性，因此，該模式有助於都市計畫與公共

服務規劃。 

 

  （二）質性研究取徑 

  大數據研究強調集體行為，漠視個別行動差異，無法滿足人文研究關懷，因此在質

性研究方面，研究者至今仍採小樣本深度訪談，論文發表數量相對較少，主要關注社交

平台中介之下，使用者如何重組、建構「空間」與「社交」實踐，結果發現，使用者的

集體樣態，仍是在「鄰近空間」（parochial space）進行選擇性社交。Humphreys（2007, 2010）

提出，相較於私人空間與公共空間之二分法，打卡彰顯的是鄰近空間，使用者多半在相

鄰近的區塊移動，即便社交平台賦予認識新朋友的機會，使用者還是習慣和老朋友連結

或見面，Ling（2008）的研究也顯示，相較於一般城市空間，網路上的人群組合並不混

雜，反而更為純一。Sutko 與 de Souza（2011）認為，這種選擇性社交並非科技之果，

科技介面或許有些影響，譬如採「實名制」或「匿名制」，會影響結交之選擇性，但重

點仍在於使用者如何感知當下實踐脈絡，由此脈絡所促成的「機遇」（opportunities），

讓使用者決定是否打卡、認識朋友，或與老朋友碰面。當然，也有研究反向思考，探討
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使用者為什麼不打卡，Bertel（2014）訪談 31 名一般的丹麥手機與 Facebook 使用者，

發現打卡在他們的日常生活中已然式微，且有許多不願分享地點的理由，和一般研究強

調使用者偏好分享有很大不同。蘇湘棻（2016）對「迷打卡」之分析有類似「機遇」的

發現，「迷」遇到偶像時一定打卡炫耀，但搶偶像門票時一定不打卡，以免容易搶到門

票的熱點被他人捷足先登。 

  這所謂的「機遇」，Evans（2014）是以「心情」（mood）角度切入分析，認為心情

乃在世存有（being-in-the-world）感受之途徑，地點則成為此感受之調節。延伸之，打

卡地標（place）如何使用，和使用者當下的心情密切相關，它可以是一個真實地點，

Evans 稱為運算式解蔽（computational revealing of place），如 Facebook 每年公布全球熱

門打卡地點，就是典型的運算式解蔽；但更多時候，它被視為一種資源，沒有明確地點，

變成所謂科技式解蔽（technological revealing of place），此時打卡目的在累積各種資本，

有非常高的展演與印象整飭成分，而這個「展演」面向，一直是相關研究的論述基礎，

如 Cramer 等人（Cramer, Rost & Holmquist, 2011）探討「另類地標」實踐之於使用者的

意義，雷同於吳筱玫（2016）所談的「虛擬地標」；Schwartz 和 Halegoua（2014）提出

「空間我」（the spatial self）概念，即吳筱玫（2016）所稱之反身性展演。一般以大數

據為本的打卡研究，可以精準描繪運算式解蔽樣態，但對打卡如何成為個人資源，進行

可見性高之展演，卻難以處理。正如 Cramer 等人（2011）所言，大規模運算分析無法

洞悉打卡所有面向，對使用者而言分享只是副產品，分享背後形形色色的動機與手法，

才是質性研究者關注之焦點。 

 

  （三）相互對話之趨勢發展 

  雖然兩種取徑有著本質上差異，但近年已有對話趨勢，以研究方法而言，GIS 研究

者不再滿足於統計表層資料，而是致力尋找「多數人的深層資料」（deep data about the 

many）（Roick & Heuser, 2013），即所謂的「厚數據」（better data）；研究面向漸漸從集

體打卡次數之統計分布，轉移到個別使用者之打卡樣態，如 Cheng 與 Scellato 等人皆以

使用者為分析單位，Cranshaw 等人搭配深度訪談，都是例子；質性研究者則試圖運用

各種方式，如線上問卷、面訪、Skype 訪、電子郵件訪談等等，擴大樣本數量及分布區

域，如 Evans 訪談了 65 人，算是大規模的質性研究。就研究主題來看，兩者都關注空

間（打卡地點、城市結構、移動路線）、時間（打卡時機）與使用者行動（行為或實踐）

之間的關係，而 Cheng 等人的列維飛行模式與 Humphreys 之鄰近社交，實有異曲同工

之妙。不同之處在 GIS 乃「俯視」使用者打卡之集體樣態，他們或許看到使用者有「個

別差異」，但看不出如何差異，以及這些差異之於打卡實踐的意義。 

  既然兩者有相互靠攏之勢，以個人實踐為本的質性研究如何能跨領域？是個亟待考

驗的課題。研究者認為，在立即性大規模撈取資料之前，應該先找出一套質性概念架構，

先問資料如何告訴我們關於使用者打卡實踐的故事，亦即使用者如何利用打卡這個動作

書寫自我？如何將之視覺化呈現？由於主題涉及空間、時間、使用者、實踐，我們將以

de Certeau（1984）與 Lefebvre（1991）之理論為本，進行概念演繹，以做為開發視覺

化工具之基礎。 
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二、概念演繹：行人言說分析 

  前述對 GIS 大數據文獻之回顧，可發現此類研究不外三個程序：(1)大量撈取資料；

(2)將資料轉換為視覺化介面；(3)找出視覺化圖形的意義。本研究希望從質性「個人實

踐」樣態出發，尋找跨領域對話之可能，因此要撈取的是個人打卡資料，將之轉化為視

覺化介面，加以分析之後，輔助訪談成果進行討論。 

  至於如何轉化？既是質性探討，必須理出一套質性概念架構。由於兩種取徑研究皆

涉及空間、時間之日常生活節奏，如何將這些概念納入使用者之實踐行動，將是關鍵。

相關論述中，de Certeau（1984）之「步行者言談行動」（Pedestrian Speech Acts）有助

於探索使用者網路時空經驗（吳筱玫，2016），此外，Lefebvre（1991）之「節奏分析」

（Rhythmanalysis）亦被視為縮減量化／質化落差的好方法（DeLyser & Sui, 2012），本

研究將以此二者為本，演繹「視覺化行人言說分析」之概念架構。 

  人們如何使運用科技進行言說？近年非常流行使用 de Certeau（1984）對戰略

（strategies）與戰術（tactics）之辯證（吳筱玫，2016；Liao & Humphreys, 2014）。簡

言之，戰略是生產者期望使用者的使用方式，戰術則直指使用者繽紛、蜿蜒的使用伎倆

或對策。使用者或許無法翻轉戰略者制定的規則，但他們可以找到縫隙，玩出自己的樂

趣來。這兩個概念適合用來詮釋使用者的打卡實踐，但對視覺化工具開發並無助益。 

  de Certeau（1984）在〈城市漫遊〉一文中，另提出「步行者言談行動」，即本研究

延伸之「行人言說」一詞。1 此詞乃對「戰術」做進一步梳理，其基本預設，是將城市

中行人的步行動作，比喻成語言系統中的說話行動，或稱為「漫步的修辭」，這些修辭

繽紛雜亂，無法用戰略的「統攝之眼」縱觀，卻能呈現漫步者自我表述的方式。 

  行人言說有三大特性：當下（the present）、殊異（the discrete）與寒暄（the phatic）。

「當下」一詞，指城市空間賦予的機會與障礙，行人在哪些時間與空間移動或不能移動，

成了行人與城市互動的一種機遇，在互動過程中足跡被留了下來，成為行人言說的基本

資訊。通常，言談行動有其慣性，總是習慣用特定方式遊走在城市之中，但每位步行者

的慣性並不相同，一旦此不同被辨識，就形成行人個別的離散行動，亦即保持差異的異

質足跡，稱為殊異。寒暄泛指步行中的社交動作，一種下意識的習慣性的招呼方式，行

人喜歡用什麼方式對外接觸，可以了解他們的日常實踐樣態。 

  雖然 de Certeau 重視「機遇」，但他的言談行動與漫步修辭，乃以空間為主，忽略

了時間面向，而如前所述，跨領域研究的共同點在空間、時間與使用者，我們有必要帶

入 Lefebvre（1991）的節奏分析加以補強，因為「任何一個有地點、時間與能量消耗之

處，就有節奏」（p.15），而使用者本身，便可視為一能量消耗的能動者（agent）。 

  節奏分析乃從對「事物的批判」開始，Lefebvre 認為，資本主義重視商品，但市場

的時間與空間並非源於商品本身，而是商品的交換，每個商品都有自己的節奏，影響使

用者的喜怒哀樂，人們往往只注意事物本身，很少關注節奏。以 iphone 手機為例，「蘋

果」這個品牌固然重要，但它不斷推陳出新，召喚使用者追逐更換手機這件事，對市場

形成更為關鍵。重要的是，節奏意味著一種測量（measure）的方式，是可以透過運算

展示的，結合節奏的概念，言談行動才有運算的可能。 
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  以時間為例，最基本的測量莫過於循環時間與線性時間，循環時間可以看到「重覆」

的節奏，線性時間則可以找到「差異」、「演變」，這些對使用者而言都是有意義的；空

間方面可處理的類目很多，如打卡的地點、頻率、移動距離、移動方向等等，皆可測量，

「列維飛行」便是指向多數時候重覆、少數時候差異的行為模式；至於另一項重要空間

向度「形式」，則可以使用者的特殊寒暄方式加以觀察。如此，由能動者、空間、時間

指標下所看到的重覆與差異，便構成了視覺化行人言說分析之基礎。 

  從修辭角度來看，重覆與差異雷同於 de Certeau 的「提喻」（synecdoche）與「連接

詞省略」（asyndeton），為漫步者打卡實踐的兩大基本元素，「提喻」就是用部分譬喻整

體，在漫步歷程中某些特性不斷集中、強化，用之以表徵整體，而讓整體退居幕後；「連

接詞省略」則是「從中挑選」，把連續的空間中開出空隙，將之截斷、瓦解空間的連續

性。這兩項元素揭示著，行人可以透過「重覆」與「差異」的節奏，去看到個人的戰術

實踐。這也回應了質性研究者對大數據研究之質疑，認為使用者在社群媒體上，總會刻

意揭露某些地點，略去一些特定地點，單靠運算出來的移動軌跡進行理解，總是不精確

的，研究者應重視個別使用者強化和省略下的實踐意義（Schwartz & Halegoua, 2014; 

Frith, 2014）。 

 

三、操作概念圖 

  綜合上述分析，我們架構出一個方便協助工具開發之概念圖（圖 1），此圖淺顯易

懂，且各項目都能轉化為具體的視覺化工具，有利於跨領域對話。 

 

de Certeau 言談行動分析概念 

 

Lefebvre 節奏分析概念 

 

圖 1：視覺化工具開發概念圖 

 

  圖 1 顯示，「當下」由「時間」與「空間」組成，依節奏分析，時間考量「循環時

間」與「線性時間」；再依日常生活實踐理論，以「足跡」與其「移動路徑」表徵空間，

當下的「寒暄」則由能動者執行，也就是 Lefebvre 所說的「能量」，它與時間、空間共

當下 

• 時間 

 

• 循環時間 

• 線性時間 

 

• 空間 

 

• 足跡 

• 移動路徑 

寒暄 

• 能動者 

 

• 地標 

• 情緒圖像 

• 照片 

• 狀態文字 

殊異 

• 重覆 

• 差異 
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構使用者的日常生活節奏。 

  本研究在進行之前已完成一波深度訪談，發現對使用者而言，Facebook 之打卡地

標具有標題功能，因此地標是寒暄首要之元素（吳筱玫，2016），此外情緒圖像、照片

與心情文字，也是寒暄的分析標的。「殊異」泛指使用者的言談行動，「重覆」的實踐與

「差異」的實踐皆可用來分析個人風格，並由視覺化方式展現。 

 

 

參、視覺化行人言說分析工具 

 

  本研究為多年跨領域計畫，第一年為質性研究，採深度訪談與資料撈取並行，共訪

談 19 人，成果發表於期刊。當時是以質性詮釋為本，就地標、心情文字、上傳時間、

同行者、照片、讚、回應等元素進行 de Certeau 之行人言說分析，分析起來瑣碎龐雜，

費時費力，且有任意性疑慮，因此次年開始結合資訊科學領域，嘗試開發一套視覺化行

人言說分析工具，以期更有效快速地描繪使用者的實踐形式，做為後續研究基礎。 

  跨領域研究以資料、數據為本，極少讓質性研究先行，本計畫反其道而行之，是希

望藉質性研究成果回饋，鎖定工具開發方向。由於這種作法並無前例可循，研究團隊花

了較長時間釐清問題、反覆測試，終於完成原型。開發過程概分幾個階段，簡述如下： 

 

一、深度訪談與資料撈取 

  本研究自第一年起，陸續招募有打卡經驗之使用者接受訪談，已成功訪談 41 人，

對象涵蓋上班族、研究生、大學生、高中生與國中生，2 受訪時年齡在 12 歲至 40 歲，

訪談時間約 40 分鐘至 2 小時。訪談完畢後，研究者邀請受訪者參與後續研究，在受訪

者完全了解研究目的與隱私保障前提下簽訂同意書，容許研究團隊以 Facebook API 程

式撈取打卡紀錄進行分析。當然，部分受訪者拒絕參與後續研究，研究團隊予以尊重。 

  資料撈取之策略，是由團隊於 Facebook 中建立一假帳號，請每位參與者加此帳號

為朋友，並登入授權網頁進行授權，完成授權後，團隊便可定期取得、更新資料。由於

此種作法是以「互為朋友」為取得資料之先決條件，受訪者可隨時「取消朋友」退出研

究，這保障了受訪者的授權彈性，卻也陸續流失許多使用者，因此團隊都是「及時」取

得資料。總計至 2016 年 12 月止，曾參與研究並受訪的使用者為 23 人，代號以 USER3

至 USER37 表示（附錄一）。 

  資料取得之內容，以打卡地標、時間、照片、心情文字為主，另有按讚數與回應數。

雖然 API 可以撈到同行者、按讚者、回應者與回應文字等細節，基於研究倫理，使用

者同意授權之範疇不涵蓋他們的朋友，因此團隊略去這部分內容。 

 

二、地標類型操作 

  所有打卡相關研究中，地標是一優先要處理的分析項目，因為使用者選擇在

Facebook 打卡，而非單純張貼心情文字，乃基於地標有其使用意義（Evans, 2014; Sutko 

& de Souz, 2011; Humphreys, 2007, 2010）。研究者在前一篇質性研究中，花了很多篇幅
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闡述受訪者的地標使用，發現每位受訪者都有自我的使用習性（吳筱玫，2016），符合

de Certeau（1984）所稱「漫步的修辭」。不過，要讓這些修辭展現實踐形式，撈取地標

名稱是不夠的，必須妥善加以視覺化歸類，才能辨明使用者的個人偏好。 

  Facebook 對於地標分類的處理，多是讓上傳的使用者自選或自訂，這種分類方式

使類目過於龐雜，且錯誤率極高，3 如果用程式自動撈取，將無法有效判讀。為了確保

研究精確度，研究團隊決定先以人工方式處理地標類型，參照前一波質性研究成果，將

之概分為八大類，並用不同顏色標示： 

 

（一）旅遊：黃色，泛指旅遊景點，如「九份老街」、「新竹城隍廟」。 

（二）餐飲：淺紅色，包括餐廳、咖啡廳等等，如「MISS Coffee & Toast」、「Demeter

多果」、「後山埤鮮芋仙」。 

（三）活動：紅色，各種活動場館或活動名稱，如「台北小巨蛋」、「The Nakd Cafe 

Pay It Forward 把愛傳出去」。 

（四）交通樞紐：藍色，以機場、車站最多，如「台灣高鐵嘉義站」。 

（五）其他：紫色，凡是不明確或難以歸類者都列為其他，最常看到的是使用者的

「生活圈」地標，以學校、工作地點為主，如「政治大學自強十舍交誼廳」、

「瑞原國中」、「忠福國小」。 

（六）大哥的打卡地點：天藍色。此地標專為 USER15 設置，起因於該使用者打卡

該地點次數過於頻繁，一般類別無法顯示其特殊之處，單獨處理較適宜。 

（七）創用地標：綠色，泛指由 Facebook 使用者自創的地標，可以有實際地點，

如「溫暖的家」，也可以是無厘頭敘述，如「身體黏黏的不舒服＞＜」。 

（八）移動地標：亮綠色，乃缺乏定點、正在移動的地標，如「移動的捷運車廂」、

「高鐵上：）」。 

 

  此八類中，前三類可收攏為「娛樂地標」，打卡數多者表示打卡以娛樂為目的，之

間又可以區分為愛吃的（餐飲）或愛玩的（旅遊、活動）；「其他」一類有相當比例與使

用者「生活圈」有關，譬如學生會在學校圖書館打卡；第七、八類則可收攏為「虛擬地

標」，是純粹無聊好玩、缺乏使用意義的打卡點。不同顏色分布，可以看出不同的實踐

偏好，並探究其背後潛藏的意義。 

  2016 年 12 月前，23 位使用者待處理資料 6389 筆，由三位研究助理協助分類。每

個地標只有第一次出現時需要人工，之後再出現程式會自動進行。在分類之前，我們以

小樣本進行信度檢驗，檢驗結果三位助理相互同意度為 80%，信度達 92%，顯示分類

達一致標準。資訊科學與人文研究不同之處，在於地標類別不能因人而異，每一地標只

能設為單一類別，因此分類時以通用類別為準，如餐廳都歸為「餐飲」，不因它可能是

工作地點而歸為「其他」，這是跨領域研究一個需要妥協之處。 

  分類中最特別的當屬「大哥的打卡地點」，這是在質性研究先行之下，發現必須單

獨歸類的地標，歸類後筆數高達 1878 筆，是所有地標筆數最高者，更勝於第二名「餐

飲」的 1770 筆。 
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三、開發視覺化工具 

  地標完成分類後，我們逐步將圖 1 的概念視覺化，詳細說明參見圖 2（子圖 2-1 至

2-5）。其中，「寒暄」部分專注地標處理，以顏色顯示實踐形式，另對擷取之照片進行

分析，但暫不處理文字與情緒圖像。「當下」的循環時間、線性時間、足跡與移動路徑，

都順利找到應用套件，可以精確展示。至於「殊異」之重覆與差異，主要由視覺化成果

加以詮釋，非工具開發項目，會在資料分析時說明。 

 

概念 操作方式 視覺圖 

2-1： 

地標 

先進行人工分類（綠色框線），

再以顏色顯示不同類型地標。 

 

2-2： 

循環時間 

每週七日、每天 24 小時，可看

到打卡時段，分布於平日／週

末、早上／下午／晚上。每筆打

卡以一個圓點顯示，圓點面積較

大者，表示該時段有兩筆以上同

類型打卡紀錄。  

2-3： 

線性時間 

以年為本，可以看到打卡於各年

份的分布情形，是一直很熱衷，

還是打久就膩了，右圖屬漸漸不

打卡的型態。  

2-4： 

足跡 

以 Google 地圖為本，精確記錄

打卡足跡。右圖使用者有兩個明

顯的生活圈，分別在臺北與馬來

西亞。 

 

2-5： 

移動路徑 

也是以 Goggle 地圖為本，結合

時間軸概念，按下 play 可看到

打卡的移動歷程。此圖在生涯轉

換時最具詮釋力。 

 

 

圖 2：視覺化工具之操作圖 
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  以上圖示與使用者資訊、打卡原始資料彙整在同一介面中，方便資料分析，經過反

覆實作測試，原型大致完成，圖 3 為視覺化行人言說分析工具之抓取頁面，分為三欄，

左欄為使用者資訊與客製化搜尋選項，中欄為圖 2 之視覺化，其中線性時間圖與移動路

徑圖隱藏在捲軸之下半部，右欄為點選某筆打卡紀錄後的系統資料，可藉此連結回使用

者之原始網頁，或連結團隊主機取得照片、回應文等備份資料。 

 

 

 

圖 3：視覺化工具系統原型 

 

四、疑難問題處理 

  工具初步完成後，團隊開始測試與分析，設法面對各種疑難問題。我們的經驗是，

很多問題不是研究團隊可以解決，只要了解問題所在，並找對分析方式，工具開發具極

高價值。以下簡述問題所在，並說明解決方案。 

 

（一）少數地標「定位」（GPS）失效 

  實作過程發現，少數地標撈不到經緯度，此時 Google 地圖會給一個「偽座標」，座

落在西非赤道線上（如圖 3）。這種狀況很少，但半數使用者皆有一筆這樣情況。由於

筆數極少，不影響實踐形式判讀，只要忽略西非海上那一筆資料，就沒有問題。 

 

  （二）地標經常非單一功能 

  同一地標可能是餐廳，也可能是工作地點，當設為單一類別，會使少數使用者的實

踐形式無法完全精確展示。這部分清查後筆數也不多，每位至多 2 至 3 筆，視覺化圖形

影響不大，唯一的問題就是「大哥的打卡地點」，為避免干擾單獨列成一項，其他使用

者若出現表徵此地點的天藍色，會直接忽略該筆資料不予分析。 
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  （三）資料有遺漏 

  這是所有大數據研究者要面對的課題。簡言之，任何一個社交平台，不論是

Facebook、Twitter、flickr 或 Foursquare，只要不是平台業者，API 都無法取得完整資料，

尤其使用者私人資料更是如此，其中又以 Facebook 最惡名昭彰，導致學術界少有

Facebook 的大數據研究，4 比較常看到的是 Twitter，但即便是公開網頁的 Twitter 資料，

撈到的也不完整。這個問題一直存在，相關論文發表時總刻意忽略，但問題還是問題。

本計畫使用者打卡筆數從數十到數千不等，多數落在數十至數百筆，資料量相對較小，

研究者得以抽選個案做手動校正，發現所謂「漏資料」無一定準則，少數使用者毫無遺

漏，多數在 10 筆以內，其他約在 10 至 20 筆，比例從 1%至 10%不等。由於母體邊界

不明，樣本與母體關係亦不明，本研究不重視集體計量統計，而以繪出使用者質性實踐

形式為本，只要資料遺漏不影響個人使用風格判讀即可。經個案仔細比對，這部分是沒

問題的，不致於有詮釋偏誤。 

 

五、描述性統計分析 

  VPSA 之資料撈取以「每日」為原則，由於資料筆數隨時可能變動，因此本研究並

沒有一個明確的「總數」概念，但為了與 GIS 研究對話，基本描述統計變得有必要。

這部分採簡易處理，針對整體與每位使用者找出三項數據，包括：(1)地標類型分布之

比例，針對八種地標類型繪製餡餅圖，以分析使用者最常在何種機遇下打卡；(2)打卡

時段之折線圖分析，觀察本研究使用者之平日與週末打卡時間點，是否遵照一般日常生

活節奏；(3)打卡地點之分布比例，僅用來看使用者不在臺灣打卡之機率。由於本研究

側重個人實踐形式，而非集體統計數據，這些數據只做基本描述分析。 

 

 

肆、使用者的實踐形式 

 

  工具完成後，研究者開始對使用者進行視覺化行人言說分析，本節分成三小節：首

先，針對地標類型與打卡地點進行簡易描述分析；其次，從使用者實踐形式探究部分使

用者之個人風格，以 VPSA 視覺上的「重覆」與「差異」切入，理出最頻繁的打卡類型

（重覆），分析此類型和其他使用者是否明顯不同（差異），以判定屬於該使用者的漫步

修辭。最後，我們試圖從不同使用風格中，彙整一些關於這些實踐形式的討論，並與

GIS 研究進行對話。 

 

一、基本統計結果 

  本研究使用者數量少，統計目的不在推論，而是提供基本資料，我們以「地標類型

分布」與「打卡地點是否在臺灣」開始討論（統整於表一），5 說明統計可以告訴我們那

些事情，又忽略哪些重點。由於使用者彼此之間打卡總數差異甚大，團隊以比例顯示每

位使用者打卡狀態。 
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表 1：基本描述統計 

 

 地標類型 打卡地點 

USER 

代號 

旅 

遊 

% 

餐 

飲 

% 

活 

動 

% 

交通 

樞紐 

% 

其 

他 

% 

大 

哥 

% 

創 

用 

% 

移 

動 

% 

臺 

灣 

% 

臺灣 

以外 

% 

USER3 30 14 3 11 32 0 7 3 83 17 

USER7 25 53 4 5 13 0 0 0 95 5 

USER8 18 27 16 6 31 0 2 0 100 0 

USER9 14 33 10 5 24 0 14 0 100 0 

USER11 5 3 0 1 11 0 80 0 89 11 

USER12 22 44 17 5 6 0 6 0 78 22 

USER14 22 20 12 6 38 0 1 1 97 3 

USER15 7 24 2 2 11 52 1 1 100 0 

USER16 52 21 10 13 4 0 0 0 21 79 

USER21 25 36 9 5 18 0 7 0 80 20 

USER24 8 51 13 1 21 0 5 1 99 1 

USER25 38 37 8 0 17 0 0 0 46 54 

USER27 24 47 7 0 18 0 2 2 94 6 

USER29 21 39 14 3 21 0 2 0 87 13 

USER30 17 28 21 9 21 0 4 0 90 10 

USER31 10 29 22 1 28 0 10 0 92 8 

USER32 11 15 10 10 38 0 15 1 92 8 

USER33 25 32 17 1 25 0 0 0 68 32 

USER34 39 20 13 10 8 0 7 3 88 12 

USER35 13 33 8 6 14 0 25 1 96 4 

USER36 16 40 16 2 19 0 6 1 83 17 

USER37 28 32 16 4 4 0 16 0 100 0 

 

  本研究採手動定義地標類型，是質性研究的一種做法，雖然辛苦，但相對準確，表

1 顯示，多數使用者打卡以「娛樂」（旅遊、餐飲、活動）為本，符合一般理解，但確
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有少數例外，最明顯的是 USER11、USER15、USER32。USER11 創用地標高達 80%，

USER15 在自己店面「大哥的打卡地點」打卡超過 52%，此二人稍後分析；USER32 則

有較高比例「其他」類型，仔細盤點發現她特別喜歡在就讀的高中與大學打卡。相較之

下，所有使用者交通樞紐打卡比例都不高，這和 GIS 研究成果是不一樣的。 

  數據顯示，餐飲打卡比例高的使用者有 USER7、USER24、USER27、USER12、

USER36，除 USER24 在餐廳打工，很多打卡來自工作機緣外，其他人都愛美食，可列

為同一族群，如 USER7 表示，「去餐廳吃飯我會把餐廳資訊放上去，比如說價位好不好

吃這樣」，USER27 則自認是美食專家。不同的是，2-3 線性時間圖顯示，USER7 餐飲

打卡漸漸減少，USER27 則是愈來愈多，到近期才急遽減少，甚至不打了。這種時間軸

的演變對質性研究而言也是重要的，總是有某個原因造成樣態的改變；又以創用地標為

例，USER35 早期有非常多這樣的地標，現在不打了，因為「覺得有點羞恥，就是看到

以前很奇怪的打卡，就會覺得打那種地方很莫名。」 

  打卡地點方面，可以看到 USER16、USER25、USER33 國外打卡比例較高，尤其

是 USER16，達 79%。看起來，她們是一個族群，但實際上，這三人情況有些不同，

USER16 旅遊（52%）和交通樞紐（13%）打卡機率都高，結合國外打卡，可以確認她

屬於「出國才喜歡打卡」類型；USER33 是迷妹，國外旅遊僅以韓國為主，旅遊幅員遠

不及 USER16，至於 USER25 國外打卡集中在馬來西亞，乃因到臺灣讀書而衍生之打卡

樣態。相較之下，國外打卡比例沒那麼高，卻比較有出國旅遊機會的，反而是 USER12、

USER21、USER36，她們可和 USER16 組成社經地位較高的潛在族群，這些必須透過

2-4足跡圖才能確認。此外，喜歡旅遊時在交通樞紐打卡的除USER16外，還有USER34，

這兩人屬打卡習性較雷同的類型。 

  以上顯示，統計可以協助我們看到使用者有差異，但如何定錨這些使用者，仍需要

質性探索。另一方面，表面上打卡樣態雷同的使用者，本身也存在各種差異，尤其當我

們將時間軸拆分，去觀察「初期」和「近期」打卡，可以看到更多故事，凡此都不是描

述統計能提供的，這也是開發視覺化工具的目的。 

 

二、個別使用者視覺化行人言說分析 

  VPSA 的主要意義，是在協助鎖定質性研究的受訪者，避免落入研究者主觀選擇個

案之疑慮。由於工具開發與修正耗費時間，本研究採深度訪談與工具開發雙軌進行，並

從訪談結果導引工具開發方向，因此使用者多在工具開發完成前就進行訪談。VPSA 有

助於勾勒每位使用者的使用樣態，此處以視覺化上一目了然的使用者 USER27、USER36、

USER11、USER15 為例，輔助訪談進行分析。 

 

  （一）USER27：美食部落客型 

  USER27 於 2016 年 3 月受訪，為大學三年級學生，視覺化資料 VPSA 參見圖 4，

概分 6 張子圖。循環時間圖（子圖 4-1）顯示整體打卡狀況，以餐飲、旅遊為本，時間

落在中午、下午 3:00 前後、晚上，平日和週末區別不大，符合大學生活型態。這張子

圖有個特別之處，是左下方一大塊深夜的離散型打卡（綠色框），由於數量龐大，形成
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「殊異」的差異感，是筆需要探究的實踐行動。 

 

 

4-1：循環時間圖 

 

4-2：線性時間圖 

 

4-3：2014 年 7 月以前打卡分布 

 

4-4：2014 年 7 月以後打卡分布 

 

4-5：照片分野，從人物到食物 

 

4-6：餐飲打卡圖例 

 

圖 4：USER27 視覺化分析 

 

  這群資料從 2014 年 7 月 21 日深夜開始，一直打到 7 月 22 日凌晨，最早打卡點為

「華山 1914 文化創意產業園區」，經「中國信託松山分行」、「統一阪急百貨台北店」，
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回到「華山 1914 文化創意產業園區」、「中國信託松山分行」，接著到「台灣航海王專賣

店」、「中國信託市府分行」、「中國信託松山分行」，再到「環球購物中心（板橋）」、「環

球購物中心中和店」，又回到「環球購物中心（板橋）」，之後是「307 Bus」、「環球購物

中心中和店」、「Maji Maji 集食行樂」，最後於「新光三越台北南西店」結束。除第一筆

「華山 1914 文化創意產業園區」外，其餘地點打卡時間短而集中，位置卻多且分散，

可以判定是一次非當下的補打卡行動。USER27 表示，她是不補打卡的人，這是她唯一

一次事後打卡。而且，在同一地點重覆打卡，連 307 公車都打，顯見此群打卡對 USER27

是珍貴的經驗紀錄，才會有補打卡動作。 

  是什麼樣的紀錄呢？這是一項【航海王 One Piece 展】限定紀念章收集活動，有 10

個章需要收集，吸引大批熱情粉絲參與，主辦單位為此安排接駁車，方便粉絲臺北市跑

透透。USER27 自承非常喜歡海賊王，21 日下午花了 5 個小時收集這些紀念章，當下沒

餘力打卡，於是夜裡把所有行程用相簿整個上傳，每張照片都記錄打卡點，對她而言，

「一個下午內跑了很多地方超值得炫耀。」 

  若以此筆打卡紀錄為分野，我們從線性時間圖（子圖 4-2）上看到一有趣現象，即

2014 年 7 月之前和之後的實踐形式截然不同，子圖 4-3 為 7 月以前之打卡，「當下」多

是週末、晚上，「寒暄」以旅遊、其他為主；8 月以後，打卡實踐有了不一樣面貌，從

子圖 4-4 可以看到，「當下」變成週末、下午，而餐飲以「重覆」樣貌成為「寒暄」主

軸。USER27 表明，從大二開始，一直想把自己營造成「美食部落客」形象，「美食部

落客是真實自我一部分，就是愛吃。」 

  為了證實這個說法，我們將 USER27 打卡照片做一統整（子圖 4-5），發現自 2014

年 8 月後（紅線以下），照片寒暄確實都以「食物」為本，而且拍得很講究（以子圖 4-6

為例），和之前照片形成強烈對比。對此，USER27 表示，她會搜尋美食部落客網站，

學習別人拍照手法，自己拍照時會刻意調整擺盤角度，讓食物看起來好吃，但絕不修圖，

這是她對食物照的堅持。雖然如此，依子圖 4-2，餐飲打卡在 2015 年達到高峰，2016

年愈來愈少，USER27 解釋了這個「惰性」的原因：「大家的回應沒有把妳當美食部落

客。」缺乏回饋之下，打卡不再新鮮，也沒有動力，「跟過去比，打卡比較不重要，現

在想要專心吃東西。」 

  整體來看，USER27 屬美食打卡，自認不論是吃東西的品味、對食物的判斷，或給

別人的評鑑，她都夠格當美食部落客，這個轉換發生在大學二年級，不論打卡地點、打

卡時間點、上傳照片都有明顯差異。雖然現在不常打卡，她還是餐廳照吃、照片照拍，

依然會橋角度，「照片是自己看爽。」 

 

  （二）USER36：經驗設計型 

  在第一波質性研究時就發現，有的使用者超級喜歡用 app 修圖，USER36 便是其中

之一，2014 年 9 月受訪，當時正要進入大學廣告相關科系就讀，自稱喜歡和朋友一起

打卡，很少當下打：「就要弄很久，這樣也不好那樣也不好，然後就很晚發卡。」她主

要在 Instagram 發卡，只轉貼部分到 Facebook，因此 Facebook 上並不能反映她所有的

打卡實踐。愛用 Instagram 的原因，主要在於照片處理方式：「Instagram發的照片就是，
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那種很美的，很有意境的，所以那時候才會跑來用。然後 FB就是，就是那樣。」  

  雖然如此，USER36 的 VPSA 還是給了我們許多線索（圖 5），此處以 4 張子圖表

示。子圖 5-1 的循環時間圖顯示，她是一個打卡類型很平均的人，各種顏色都有，而且

時間點分散。若以 2014 年 7 月上大學前後為分野比對，行人言說並無差異，表示高中

生平時上課、週末晚上才有閒暇的生活節奏，沒有影響她的實踐形式，這和其他參與研

究的國高中生是有區別的（USER9、USER10、USER11、USER12、USER37）。子圖 5-2

記錄她的打卡動態，內容分析發現高二開始經常有機會旅遊，足跡遍及韓國、日本、琉

球、泰國、新加坡與中國大陸，可見她來自社經地位較高的家庭。USER36 談到，有一

回去新加坡參加婚禮，全家族一起去，「十幾個人一起 share 一個網路，一天就一百多

塊，大家一起 share，這樣就不會很貴。」她是少數可以家族出國旅遊，不需要靠 wifi

也能隨時打卡的人。不過如前所述，「當下」不是她的重點，重點是照片要美美的，弄

到自己滿意為止。 

 

 

5-1：循環時間圖 

 

5-2：旅遊機會多 

 

5-3：線性時間圖 

 

5-4：Instagram 的影響 

 

圖 5：USER36 視覺化分析 

 

  雖然打卡節奏相對自由，USER36 卻深受生活圈中朋友影響，重視他們的感受，因

此一天只打一次卡，「因為太頻繁就很欠揍。」就算經驗難得，也絕不超過三次。她是

自律甚高的人，子圖 5-3 可以看到，從高一開始打卡，高二持續，但高三一整年（2013
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年 5 月至 2014 年 5 月）沒有任何一筆打卡紀錄，連發狀態或心情文字情況都極少，一

年僅數筆，這表示為了準備大學考試，她戒斷了 Facebook 使用。直到 2014 年 5 月，確

定申請入大學後，才恢復打卡習性。不過，這一年空白，卻也變成了轉捩點，觀察子圖

5-4 便可發現，紅線將照片群劃分為上下半部，上半部為戒斷期前，下半部為戒斷期後

的打卡照片，無論就形狀、內容與表現形式來看，兩者都呈現極大差異。 

  在 2013 年以前，USER36 非常喜歡拍食物照，乍看之下是個美食部落客，但實際

上，她不擅拍照，拍攝水平和 USER27 有差，且這些照片上傳於高一、高二時期，應該

沒有美食部落格意圖，主要目的還是拿折扣：「餐廳拿優惠，九折當然要啊！」而且特

別喜歡上韓國館。此外，她也拍人物，喜歡簡單組圖，此時人物多半是她自己，好友照

並不多。這批照片是手機拍攝的長方形，沒有太多設計質感。2014 年 5 月開始，照片

變成正方形居多，我們看到 Instagram 此時開始盤據她的日常生活，只要是正方形照片，

都可判定是由 Instagram 轉發至 Facebook，所佔比例極高；食物不見了，幾乎都是人物

照，而且多與好友一起。她雖不擅拍照，卻非常有設計感，每張照片都編修得像海報，

如她所言耗時耗力，所以補打卡居多。 

  以上線索顯示，USER36 在高三那一年發現自己志趣，為了這個志趣而補打卡，導

致分析她的循環時間圖缺乏意義，但所謂有朋友才打卡、總是事後打卡，都是她受訪時

的當下情境，在 2013 年以前並非如此。可以說，她在高三之後才成為設計者，2014 年

以後的照片，正方形者為補打卡，長方形則可能是當下打卡，又以正方形居多，所以總

結她為經驗設計型。 

 

  （三）USER11：小屁孩型 

  USER11 是國中生，實踐形式非常特別，VPSA 一看就鎖定為分析對象。她於 2014

年 12 月受訪，當時是個國中一年級學生，第一筆資料出現於 2012 年 4 月，可見小學四

年級起就有打卡紀錄。不過，她是個很難訪談的小朋友，不論怎麼套，總問不出所以然

來，直到看到視覺化圖形，才發現是個珍貴案例。圖 6 分 4 張子圖說明打卡情形，圖雖

簡單，可以講的故事卻不少。 

  「小屁孩」是訪談高中生時，她們對「國中生」這個族群的評價，泛指亂打一通的

小孩。子圖 6-1 明確展示，USER11 有 90%以上打卡集中在晚上和週末，符合中學生活

節奏的「當下」樣態。最特別的是，她的卡 80%為創用地標（重覆感），且皆以「心情」

方式寒暄，就是虛擬打卡。USER11 表示，如果打卡事由「很平常的話，就會打真實的，

如果特別起伏的話就會打那個開心的」，評估自己打卡以心情地標居多，且身邊朋友也

是如此，這個問題問了兩次，都是這麼說。然而，觀諸她的朋友 USER9 和 USER10 打

卡紀錄，並沒有發現這個現象，USER9 有一些創用地標，但比例很小；USER10 自己

打卡紀錄極少，幾乎都是朋友打卡標註，所以可以確認這是她個人的殊異風格。 

  從時間軸來看，USER11 的創用是愈益複雜的，一開始圍繞自己的生活圈，如「在

無聊的家」、「在我家」、「溫暖的家」，之後開始有心情：「根本騙人阿-3-」、「我

不要畢業。」，最後有敘事，如「沒指名道姓 別對號入座 你應要覺得是你 那就肆

你 隨便你想怎麼樣 你封鎖我也沒差 因為我們早已沒有任何關係 我也不承認你 
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拜拜 快滾吧:3」。她習慣選 Facebook 現成提供的心情地標：「就表達心情就用地標，

有時候比較經典的，[Facebook]地標裡都會有。」即便 Facebook 開啟「覺得」的情緒圖

像服務，USER11 仍是我行我素，會同時使用「覺得」和「在」（地標）兩項功能，反

映的都是自己當下的情緒。因為總是創用地標，照片數量少，只有 25%打卡會放照片，

以圖示（子圖 6-2）居多。 

 

 

6-1：循環時間圖 

 

6-2：照片範例 

 

6-3：虛擬足跡周遊列國 6-4：線性時間圖 

 

圖 6：USER11 視覺化分析 

 

  USER11 的實踐形式，多少反映出在學校與家庭生活外，想創造出屬於自我的生活

空間。她的娛樂機會少，生活圈較單純，以家庭和學校為主。雖然生活圈狹小，移動幅

員卻有「周遊列國」的感覺（子圖 6-3）。一般喜打心情地標的使用者，應不在意此心

情之「位置」（如 USER24），USER11 不但全球打卡，且打卡點平均，顯見這是刻意

的戲耍。我們從 2-5 動態移動路徑圖發現，這種打卡方式也是漸進的，一開始在生活圈

附近區域漫步，2014 年 7 月起在全球、全臺選點打心情卡（修辭），以臺灣為例，在

宜蘭打「做惡夢」、高雄打「你懂我懂就好。」、臺南打「回憶‧點滴」、臺東打「快

樂的時光，總是特別快。」用心情創造移動式的寒暄，彰顯出 USER11 古靈精怪的個性。 

  這種古靈精怪還有一項資料可證，子圖 6-4 顯示，USER11 於 2015 年以後不再有

任何打卡紀錄，團隊揣測這多少和她接受訪談後的「對策」（即戰術）有關。她並沒有

做取消朋友動作，但 VPSA 能撈到的最後一筆打卡資料，停留在 2014 年 12 月 31 日、

訪談之後兩週，也是一筆創用打卡。和 USER27、USER36 之漸漸不打卡（且非受訪談
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影響），USER11 屬受訪後突然不打卡類型，顯然對「被研究」這件事有點警覺。經查，

她在 2015 年 2 月開了一個新帳號，這兩個帳號並存了一段時間，2015 年 5 月後幾乎不

再使用打滿創用地標的舊帳號；至於新的帳號，也沒有任何打卡紀錄，心情一律以「覺

得」表示。對 USER11 來說，創用地標、虛擬打卡是她小六到國一的記憶，國一升國二

是轉換期，她有一個全新的開始。 

 

  （四）USER15：打卡狂魔型 

  USER15 是一家咖啡廳老闆，屬科技領先族群，2010 年 10 月就有打卡紀錄，2014

年 3 月受訪。他的打卡實踐在前一篇質性訪談研究已有諸多討論，簡言之，對他而言，

打卡一是行銷利器，二是種炫耀，可以滿足虛榮心，三可營造愛家愛小孩形象，這些都

是透過訪談得到的結論。此處想探究的是，透過 VPSA（圖 7，6 張子圖），還可以做

哪些分析？ 

  所謂「大哥的打卡地點」，就是專為 USER15 而設，圖 7 足以說明做這個特殊分類

的理由。由於視打卡為行銷手段，天天在自家咖啡廳打卡，如果這個地點依通用類別列

為「餐飲」，他會被解讀成一般饕客，事實上，他是專門服務饕客的人。如果 USER15

以咖啡廳粉絲頁打卡，比較容易辨識其行銷目的，但他用的是個人帳號打卡，就必須個

別處理這個地標。 

  子圖 7-1 為整體循環時間圖，除了深夜以外，無時無刻都在打卡。經清查，在 2011

年 8 月前總共只有 5 筆打卡紀錄，若以 9 月以後頻繁打卡來算，不到 5 年 3600 多筆。

由於自家打卡太多，一片天藍色，我們想以「刪除」方式，了解是否有其他打卡類型，

結果發現各種類型筆數都不少，又以「其他」與「餐飲」更多（子圖 7-2 與 7-3）。這

其中比較例外的是創用地標，一般使用者打虛擬卡，多半發生在打卡初期，抱著「玩」

的心理（如 USER24、USER35、USER36），漸漸會玩膩，甚至覺得早期的虛擬卡有些

丟臉（USER35），USER15 則是直到 2015 年的下半年才有創用地標出現，如「溫暖又

搞笑的家」、「老頭家」等等。這表示 USER15 的打卡實踐不斷進化，只是進化方向與

他人相反。 

  USER15 強調自己很早就善用打卡功能：「那大概 4年前，一出來我就用，我從 iphone

開始第一代買到 5s，…因為我是一個靠電腦工作的人，靠網路工作的人，實體店面只是在於給

消費者的肯定以及保證，但是在一個行銷的通路上，其實要越早進入網路世界越能佔住先機」，

研究者想從線性時間切入，了解打卡何時成為行銷的手段，發現他是有一個學習的過程

的。子圖 7-5 顯示 USER15 較頻繁打卡的第一個月（2011 年 9 月），可以確認打從一

開始就打在自己的店面，但時間點集中在中午前和晚上，這意味著剛開始的時候，打卡

只是種消遣跟戲耍，四年後（子圖 7-6）的圖形已完全不同，幾乎都是一般人的上班時

間打卡（早上 7:00 至晚上 7:00），且數量以倍數成長，打卡確實有了行銷的目的。總

結 USER15 一個月的打卡量就如此可觀，歸為「打卡狂魔型」。 

  以上四例展現出VPSA的好處，沒有視覺化分析，質性訪談不容易直接切入USER27

「美食部落客」概念，不會發現 USE36 曾停止打卡一年，且照片張貼上有如此大差異，

更遑論 USER11 的全世界打卡現象，以及 USER15 宣稱自己一開始就知道打卡可以行
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銷，但實際上有個歷程的事實。後續一份相關研究也證實，先看 VPSA（USER29 至

USER35）對訪談提問與研究發現有莫大助益（蘇湘棻，2016）。 

 

 

7-1：循環時間圖 

 

7-2：移除「大哥的打卡地點」 

 

7-3：移除「其他」 

 

7-4：移動幅員不大 

7-5：2011 年 9 月循環時間圖 

 

7-6：2015 年 9 月循環時間圖 

 

圖 7：USER15 視覺化分析 

 

三、跨領域對話：時空軟化 

  自智慧型手機發達之後，以 GPS 追蹤使用者的移動軌跡變得可行（Zheng, Li, Chen, 

http://dl.acm.org/author_page.cfm?id=81350600388&coll=DL&dl=ACM&trk=0&cfid=696235545&cftoken=68762815
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Xie, & Ma, 2008），也成為 GIS 研究之分析基礎。這其中，時間與空間資料最容易撈取，

可輕易看到使用者的「時間安排」與「地點偏好」，而媒介與時間空間之關聯，一直是

日常生活研究的重點（如 Highmore, 2002; Haddon, 2004; Christensen, 2009 等）。如此看

來，以手機時空為本的 GIS 研究，實和媒介日常生活研究有相近之處。此類 GIS 研究

多在 2010 年前後進行，以 Noulas 研究團隊做得最多，他們必須克服技術難度，成功撈

取 Foursquare 上數以千萬計的資料，並將之轉化展現「統攝之眼」的集體打卡樣態，研

究貢獻不容抹煞。本研究以 Facebook 為本，採質性角度，納入分析的使用者僅 23 名，

且多為學生，自無法和 GIS 研究之規模直接比較，不過如 Tufekci（2014）建議，拉出

少量質性樣本（qualitative pull-outs）有助檢視大數據研究之信度，我們姑且視這 23 名

使用者為拉出樣本進行跨領域討論。 

  手機出現之前，媒介活動多在固定的空間與時段進行，從而形成某種常規，工作與

休閒二分，公與私清清楚楚（Morley, 1986; Bryce, 1987; Lull & Sun, 1988; Scannell, 1989）。

智慧型手機流行後，其輕薄短小、可攜性與移動性裂解了這個習以為常的日常生活節奏，

當使用者可以隨時隨地、利用碎片化時間的縫隙打卡，時空與空間樣態便可能與以往不

同。根據訪談，手機使用時間多是「零碎的時間，比方說等公車，等人，等上課，等睡

覺。之前有時候想到會滑一下」（USER14），猶如曹家榮與黃厚銘（2015）所指，流動

手機的即刻連結性引領了「時空軟化」現象，它挑戰了現代性規律、序列的時間框架，

在隨時「微協調」主導下，讓空間也不再需要是一個定點。若將此軟化概念延伸至打卡

實踐，意味著理論上，使用者不需遵照一般生活常規之時間點打卡，地點也不需因不同

時段而有所不同。 

  不過，以量化統計為本的 GIS 研究，卻發現使用者的集體打卡行為，符合「朝九

晚五」之生活常規，如平日尖峰時段（早上上班前、午餐時間和晚上 6:00 到 8:00 間）

打卡次數多、工作與離峰時段打卡次數少、週末打卡變多等等；至於地點，平日公司打

卡較多、週末休閒打卡增加，愈到晚上在家打卡次數愈多等（Li, et al., 2015; Noulas, et al., 

2011），顯示不同時段對地點仍有影響。如果這些發現為真，使用者只是複製了固態現

代性的時空框架，看不到時空軟化下的繽紛實踐。 

  本研究使用者以大學生、研究生居多，時空安排和上班族、國高中生比較起來相對

自由，時空軟化現象應更明顯。有趣的是，當我們將 23 使用者的打卡次數，依時段做

一統整時，得到和 GIS 研究雷同的結果，即平日集中在午餐時間和晚上 6:00 到 8:00 間，

週末則是從午餐開始，到晚餐時間達到高峰（圖 8）。換句話說，由統攝之眼閱讀本研

究使用者的打卡時段，仍會看到符合日常生活節奏的肌理，尤其是生理節奏，很明顯地

凌晨打卡次數甚少。可是，如果我們不看次數，而是仔細檢視每一位使用者的個別實踐

時，卻呈現不太一致的結果，且其差異是相當複雜細緻的，如咖啡店老闆 USER15 平日

最常於早上8:00前後打卡，受訪時為大一學生的USER25，打卡高峰在下午3:00至5:00，

待業的 USER29，平日高峰為下午 9:00 前後，而受訪時為大三學生的 USER27，受到離

散型打卡筆數過高影響，高峰竟落在凌晨 0:00 至 1:00。全部統計下來，若只看每位使

用者的打卡時段分布圖，不符合圖 8 的使用者比符合者還多一點。 

  我們要如何解釋這個現象？研究者以為，當代仍處於固態現代性（Solid Modernity）
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至液態現代性的過渡時期。Bauman（2000）提到當代已是液態社會，與過往固態社會

有很大不同。固態社會有著厚重、不輕易變動的隱喻，強調穩定的秩序、傳統、慣例、

規則以及互動模式，液態社會則具有輕盈、流動、易變之特質，人們對於瞬時速度的追

求取代了永久期待。圖 8 顯示著，雖然流動手機帶來液化實踐之可能，人的日常生活仍

處於固態液態交織的狀態，因此時空軟化乃一現在進行式。我們固然可以從個別使用者

實踐看到諸多破碎、不合常規的打卡實踐，但現階段而言，這些實踐尚無法撼動大數據

的統攝之眼。 

 

 

 

圖 8：使用者打卡時間點分析 

 

  接著，我們想了解時空軟化之樣態是否和使用族群有關，如大學生、研究生時間最

自由，不用遵行日常生活節奏，打卡樣態應相對液態，國中生、高中生、上班族則較為
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固態。研究結果發現，除國中生外，時間框架和使用族群沒有必然關係，個別差異因素

更大。USER9、USER11 兩位是國中生，打卡非常「固態」，起因於她們沒有手機，學

校也不准帶手機，只能用父母手機打卡，因此實踐樣態以晚上和週末為主，中午很少；

USER12、USER36、USER37 是高中生，擁有自己手機，分析她們高中時期的打卡，發

現歧異性頗高，USER12 樣態和國中生相似，不同之處是集中在週末，中午有一些，平

日晚上不打卡，USER36 完全不一樣，隨時都打，USER37 則介於中間。USER30、USER31、

USER32、USER35 是典型大學生樣態，無時無刻用手機打卡，時間點分布平均，但

USER21、USER24、USER27 和 USER33 同為大學生，實踐樣態卻更接近國、高中生；

上班族的 USER3 和 USER16 型態雷同，屬於尖峰時段打卡較多類型，但 USER3 更接

近大學生樣態，USER16 則公私分明，上班時間絕不打卡。 

  這表示，日常生活常規並非鐵板一塊，流動的手機也未帶來隨時隨地的實踐，它提

供的是機遇，讓使用者依照自己的生活脈絡，選擇偏好的實踐形式，在時空軟化的同時，

人口變項也有了液化跡象。雖然參與此次研究的使用者人數不多，但這些細微發現暗示

著，傳統以年齡、職業、教育狀況為本的分類方式，在進行「流動的手機」研究時需要

重新思考。 

  在地標分布上，多數人類型平均，以娛樂地標為主，少數人充滿個人偏好，無論哪

種狀況，觀察每位使用者的個別實踐樣態，所謂尖峰時段與非尖峰時段之類型差異不大，

間接說明了空間軟化現象。這裡面值得討論的是「晚上家裡打卡變多」這件事，Noulas

等人是以使用者類目「Home」做為在家打卡之判定，看似合理，但質性訪談發現，使

用者並不喜歡在家裡打卡，少數會在家打卡的使用者，多半發生在打卡初期，隨著使用

經驗增加，開始對隱私有所警覺後，「家」出現的次數愈來愈少。而且，除了「溫暖的

家」（USER11）、「甜蜜的家」（USER9）、「王品雙胞家」（USER36）這類有明確指涉詞

彙可以分辨外，許多「家」是以很奇特的字眼出現，如「屁股裡的縫」（USER37）、「宿

舍床上」（USER35）、「飢寒交迫」（USER24）、「哈佛極樂園」（USER8）等，不會被歸

為「家」。另一方面，使用者在 Facebook 地標清單上選擇「溫暖的家」，選的是修辭，

不是地點，導致「溫暖的家」地標可能在臺南，使用者卻住在中壢，「家」產生了位移，

而「飢寒交迫」對某些使用者而言是「在家打卡」，對多數人卻是展現心情的「創用地

標」，可見自動撈取社群媒體平台之類目，一定有不精準之處。從個人實踐角度，我們

看到隨興、繽紛的打卡動作，如何書寫了「家」這個類目，功能雷同於城市塗鴉。由於

每個人的家都不同，缺乏客觀指涉之下，研究團隊捨棄了「家」的地標分類，自不會得

到「晚上家裡打卡變多」這樣的結論。 

  另一個必須討論的是 USER15 與「大哥的打卡地點」，此地標表面上是「餐飲」，實

際上則是在「家」打卡。由於 USER15 屬打卡狂魔，總打卡次數遠高於其他使用者，一

人資料就能影響統計結果（圖 9）。從資訊科學角度看，這是典型的「噪音」（noise），

傾向移除眼不見為淨，但研究者以為，正是這種「聲量宏大」的資料，挑戰了集體樣態

的信度，網路上總不乏像 USER15 這樣的商家，不斷利用打卡進行類似灌票行為，造成

使用者票票不等值現象，如果不將此地標單獨歸類，將會大幅膨脹「餐飲」打卡數，若

將之歸類為「家」，則會膨脹在家打卡的行為。打卡時段分布也有同樣的情形，23 名使



25 

用者早上 8:00 至 9:00 之打卡總數為 270 筆，其中 237 筆為 USER15 貢獻，僅他一人就

塑造出「上班前打卡數偏高」的印象，也變成集體打卡樣態符合固態常規的另一例證，

事實上這是有問題的。這顯示著，大數據方法雖然珍貴，要確切描摹集體樣態，還有很

多複雜細節需要處理，正如 boyd 與 Crawford（2012）所指，數據大不能保障客觀與正

確，移除實踐脈絡，研究將缺乏意義。 

 

 

圖 9：使用者地標類型分析 

 

 

伍、討論與結論 

 

  以上研究發現將我們導回對方法的討論。老實說，資訊科學研究原本就不在尋找使

用意義，對該領域而言，大數據研究之珍貴，在於解決技術難度、開發預測模式或應用

平台，而非回答人文社會科學的哪個問題。唯有將此研究方法帶入跨領域應用時，方法

本身才成了要討論之事。受限於篇幅，此處只能針對跨領域的質性研究來談。 

 

一、時間政治下的跨領域研究 

  Bauman（2000）提出液態社會另一特質，是從生產社會轉向消費社會。Bauman 一

系列書籍寫得早，尚未論及當代使用者既生產又消費的「創用」（prosumption）觀念，

但他對消費社會之論述，已足以讓我們深思。 

  在《工作、消費與新貧》中，Bauman（1998）區分生產者與消費者的社會樣態。

Bauman 認為，生產是集體的努力，消費則是徹底個別、孤立的活動，沒有什麼東西叫

「集體消費」，即便消費者在消費過程中聚集在一起，有的也是單獨、個別的經驗。所

以，消費實踐是一切協調整合的天敵，它們難以被集體辨識。這段話和「固態」與「液

態」，以及 de Certeau 的「戰略」與「戰術」如出一轍，都是以二分方式區別當代與過

往的社會樣態。姑不論二分法的是與非，將之延伸至社群媒體，等同宣告當使用者成為

創用實踐者時，以集體方式辨識使用者偏好，將無法真正理解媒體之於使用者的意義。 

  GIS 研究正是這樣一種整合使用者的研究類型，它比較像傳統的消費者研究，總是
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從生產者觀點切入，試圖以數據了解多數使用者／閱聽人的喜好，以遂描繪、預測、宣

傳、行銷等目的。對生產者而言，使用者詭計般的戰術乃噪音，會干擾生產者的戰略，

應去之而後快。舉例來說，不論是 Foursquare 或 Facebook，對於「偽地標」（fake-locations）

皆採防範態度，自行開發偵測系統，可是效能不彰，於是許多學者致力於開發新的偵測

平台（Lin & He, 2014; Polakis, Volanis, Athanasopoulos & Markatos, 2013），以過濾這些

莫名其妙的地標，而過濾地標的效度，就成了研究貢獻之處。但若從使用者端來看，「玩」

有何不可呢？「玩」才能彰顯個性化使用，即便同樣一個偽地標被全球各地使用者在不

同時間點拿來戲耍，而形成某種集體的感覺，它形塑的仍是單獨、個別的實踐，而這些

真正「人文」的個別經驗，往往不受數大為美的資訊科學研究青睞，導致相關研究仍以

深度訪談進行。這顯示著，即便當代已逐漸邁向創用者的液態社會，研究者的方法多半

仍是生產者的固態思維，這是跨領域取徑之於質性研究的根本障礙。 

  液態社會即將到來，影響的不僅僅是我們看到的各種紛雜表象，而是我們思考事情

的方式。這是基於液態社會中，承載資訊的媒介，已從實體的「物」轉化成為虛擬「介

面」；固態的物是有邊界的，承載資訊量雖有限，資訊保存卻較穩定、長久；介面則是

個摸不著邊的東西，每天產製、吞噬鉅量資訊，來得快去得更快。在介面遊戲運作之下，

實體距離不見了，只剩下立即（immediacy）的速度感，以往「大排長龍」的空間意象，

漸漸被「秒殺」取代。結果，以物為本的空間政治將退居幕後，取而代之的是以速度為

本的時間政治（Tomlinson, 2007）。 

  這個空間與時間概念的置換，對方法而言有重大意義，它宣示研究者要掌握的不再

是市民，而是「時民」；時民不存在於特定時間與空間，而是「某時」、「某地」的在場

（Virilio, 1991）。研究時民，不論創或用，速度是關鍵，掌握速度才能掌握權力。現在

學術論文產出節奏飛快，正和此速度權力有關。這也是一開始便提到，即便研究者們再

不願意，也無法阻止人文社會科學向運算轉，或是資訊科學向人文轉的現實，因為界線

模糊、相互流動正是液態現代性的典型現象。 

  時民研究並不需要解決母體或樣本的問題，「母體」本身是空間政治的產物，宣示

某種邊界存在。當使用者參與人數時時不同，何來確切邊界可言，沒有邊界就沒有母體，

沒有母體就無所謂樣本代表性。大數據研究者宣稱樣本數量夠大、樣本恆等於母體，或

批判大數據者提出樣本信度效度問題等論述，其實都落入了固態的邏輯思維。此邏輯本

身沒有錯，只能說它不是唯一。事實上，時間政治下的研究方法，只有「及時撈取最多

資料，並將之產出」這個「速度」原則，若不及時撈，就增加失去資料的風險。以本研

究言，基於倫理考量，使用者可選擇隨時終止提供資料，使用過程中亦可隨興增刪資料，

導致不同時間點撈到的資料長相未必相同。因此，即便就個人層次而言，資料都不可能

完整，這也確認了質性訪談輔助的必要性。 

 

二、未來研究想像：大規模、客製化質性研究 

本研究以為，以跨領域方法輔助質性研究有其發展潛力。傳統質性研究獲取資料「速

度」太慢，時間、空間無法拉長、拉遠，並不符合液態社會本貌。本研究的做法，是將

先前的質性研究成果，反饋於工具開發，以收跨領域綜效，和 GIS 直接操作大數據統
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計，再想辦法做後續質性探索的做法是不同的。由於是初探嘗試，選擇規模較小的「打

卡」進行實驗，工具原型完成後，我們看到大規模質性研究之可能，建議做法如下： 

  首先，跨領域研究者針對自己感興趣之主題開發視覺化工具，一旦工具完成，便可

在保障隱私前提下，大量招募同意加入研究之跨地域使用者，先撈取「多數人深層資料」，

將其個別實踐樣態描摹出來。 

  其次，研究者閱讀個別視覺化圖形後，可依研究需要客製化發掘使用者，做進一步

質性探索。這部分前面分析時已多所舉例，如探討高收入家庭之打卡樣態，可選 USER16、

USER21、USER36 深訪；分析創用地標的實踐意義，可以 USER11、USER24、USER35

為主；若想找迷妹，USER31、USER32、USER33、USER34 國外打卡限於韓、日，韓

日迷妹可能性高；USER34、USER35、USER36、USER37 打卡照片正方形多，顯示主

要社交圈在 Instagram 上；USER27 餐飲打卡比例高，且相片分析後以食物照居多，可

能為潛在美食部落客等等。 

  最後，當訪談對象定錨，研究者可以直接切入較深度的問題，如此便能縮大大短訪

談時間與題項。本研究發現，透過 VPSA，研究者省去將大量資料編碼的流程，可以很

快看到使用者實踐樣態，有哪些值得探討之處，往往較使用者自己回想更為準確。當訪

談時間變短、問題更精確，網路中介訪談選項如 Email、Skype、Messenger等才更為可

信、有效率，不會流於在基本問題打轉。一旦網路中介訪談形式有其可行性，大規模跨

地域的質性研究便有了可能。 

 

三、結語 

  以質性人文為主軸之跨領域研究並不好做，資訊科學家與人文學者思維邏輯不同，

彼此必須不斷「微協調」，即便工具開發出來，隨著 Facebook 不斷更改其「吐資料」之

規則，後續可以應用多久也令人狐疑。必須要體認的是，液態社會本就有「不斷替換」

之本質，一項服務推出數年終將沒落，是可預見之事。多年來我們看盡平台興衰，

Facebook 算活得久的，ICQ、MSN、無名小站早埋沒在歷史的洪流中，flickr、Plurk 等

只能勉為支撐。因此，研究者從未想開發永恆「產品」，而是想經由 VPSA 之研發過程，

反思不同領域學者如何合作，如何從根本思維解決方法上的難題，並對質性研究者提出

建議做法，其研究過程所獲得的啟發，遠大於研究成果本身，這也是符合液態社會的另

一種表徵。 

 

 

註釋 

 

1. 言談行動一詞，強調「行動」這個概念，直翻「言說」有其風險，本文考量 de Certeau

所提概念，乃將城市系統中行人的步行動作，比喻成語言系統中的說話動作，此時

行人一詞便隱含「步行動作」之意，將之簡化為「行人言說」。 
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2. 本研究屬實驗型招募，招募時盡可能找不同年齡層使用者參與，但不會刻意控制各

年齡層比例，此 41人之分布，包括上班族（含待業）7人，研究生 7人，大學生 13

人，高中生 9人及國中生 5人。 

3. 如「我用微笑面對這一切，只是換來無情的傷害，我用真心包容這一切，只是換來

你那冷酷的回應 我很好 這一切都很好」這個卡，在 Facebook 上被歸類為「本地

商家」。 

4. 關於 Facebook 打卡的量化研究，目前仍採傳統調查法，如 Lin 等人（Lin, Lu, Hsiao 

& Hsu, 2014）隨機調查 205 人，Kim（2016）則以 255 位大學生為本，分別探討讓

使用者持續使用 Facebook 打卡功能的原因與動力。 

5. USER10 自稱愛打卡，但他的卡多由朋友進行，再標註他同行，這樣的卡 VPSA 撈

不到，導致數量太少，故排除於表 1。 
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附錄一 受訪者資料表 

 

代號 性別 訪談日期 受訪時職業 訪談地點 第一筆資料 

USER3 女 2014.03.18 上班 咖啡店 2011.09 

USER7 女 2013.01.17 碩生 學校 2009.06 

USER8 女 2013.12.27 碩生 學校 2011.10 

USER9 女 2015.02.07 國中 咖啡書店 2014.01 

USER10 男 2015.02.07 國中 咖啡書店 2015.10 

USER11 女 2014.12.06 國中 咖啡店 2012.04 

USER12 女 2015.02.17 高中 蛋糕店 2012.07 

USER14 女 2013.11.08 碩生 學校 2012.04 

USER15 男 2014.03.15 上班 咖啡店 2010.10 

USER16 女 2015.03.08 上班 咖啡店 2012.06 

USER21 女 2015.05.26 大學 學校 2011.09 

USER24 女 2013.12.20 大學 學校 2012.07 

USER25 女 2016.03.16 大學 學校 2012.11 

USER27 女 2016.03.09 大學 學校 2012.08 

USER29 女 2016.03.11 待業 咖啡店 2011.05 

USER30 女 2016.03.16 大學 咖啡店 2011.09 

USER31 女 2016.03.15 大學 咖啡館 2011.09 

USER32 女 2016.03.31 大學 咖啡店 2011.11 

USER33 女 2016.03.05 大學 咖啡店 2011.09 

USER34 女 2016.03.22 待業 咖啡店 2012.01 

USER35 女 2016.03.23 大學 咖啡店 2012.01 
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USER36 女 2014.09.02 高中 超商二樓 2011.09 

USER37 女 2014.09.02 高中 超商二樓 2011.09 
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Reflections and Operations of Interdisciplinary Methods on Qualitative 

Research: A Study of Facebook Check-in Practices 

 

 

ABSTRACT 

 

 

In this interdisciplinary work, we attempt to incorporate the technologies developed in 

Computer Science into the research on Facebook check-in with a hope of making it a new 

tool to assist qualitative research on the practice of everyday life. We first use the concepts 

proposed by de Certeau and Lefebvre to sketch an operational scheme and use it as a basis in 

the design of our visualization analysis tool, called Visualized Pedestrian Speech Acts 

Application for Facebook Check-in (VPSA). Then we use the tool to analyze the practice of 

check-ins by different individuals and to enable the dialogs between qualitative analysis and 

statistical data on check-in behaviors. Finally, based on this experience, we reflect on the 

issue of demanding new research methodologies in the era of liquid society. 
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