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壹●前言 

 

一、研究背景 

線上音樂平台已逐漸成為音樂產業的重要商機，服務品質與滿意度可說是互

為因果關係，良好的服務品質會正向影響顧客的滿意程度，進而決定顧客未來是

否再購的意圖與行為。 

 

主要以網路服務品質之各構面資訊完整性、選擇性、可攜性、便利性、娛樂

性、與偶像崇拜作為衡量標準，進而了解各構面與顧客滿意度的相關性。 

 

二、研究動機 

本研究主要目的在探討：在網路通訊技術不斷進步之下，人們開始靠著網路

來取得音樂資訊，出現了 P2P 軟體之後，更使得大家開始享受這種只要付出低

成本就可以取得音樂的方式，但久而久之對於音樂產業造成了莫大的傷害。在音

樂相關團體不斷的努力之下，雖然無法全面停止 P2P 軟體的存在，但也推出了

付費線上音樂的軟體，為音樂產業帶來新的希望。 

 

了解消費者對於實體唱片的需求和實體唱片的特性是如何直接影響消費者

滿意度。並且探討消費者對於實體唱片的需求和實體唱片特性在經過交互作用之

後，是如何影響消費者滿意度，並導致實體唱片的再購買行為。 

 

三、研究目的 

本研究主要目的在探討線上音樂軟體對高中職生的使用意願之影響。本次研

究目的，希望從使用者的角度，分析人類對於線上音樂軟體的使用意願之影響。

主要分為以下幾點： 

一、線上音樂軟體對於高中職生使用意願的影響 

二、線上音樂軟體對於購買實體專輯的影響 

 

 

貳●正文 

 

一、文獻探討 

(一)線上音樂的演進 

自 1877 愛迪生發明留聲機以來，人類首次體驗到能原音重現的聽覺感受，

而隨著 1920 年無線廣播電台進入商業化應用，讓音樂開始具備無遠弗屆的傳播

力。1948 年唱片的發明，促使音樂唱片工業的誕生。時至今日，全球唱片音樂

產業發展歷史也不過短短五十一年的時光，然而根據國際唱片業交流基金會(the 

International Federation of the Phonographic Industry; IFPI)統計 2012年全球唱片音
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樂市場規模為新台幣 1772 萬，由於人類科技持續創新，創造更多元化的音樂儲

存設備如隨身聽、磁帶與 CD 等，現今音樂唱片消費已經成為現代人不可或缺的

休閒娛樂支出。 

 

然而隨著電信法規開放、科技進步與網際網路興起等大環境因素作用下，促

使電信事業、廣播/影音工業與資訊服務產業的進一步融合，創造出包含網路電

話、視訊會議、線上遊戲等新興市場應用。在這一波的產業變革中，MP3(MPEG-1 

level3)壓縮格式的出現，讓音樂歌曲很容易透過網路下載與傳輸，同時硬體業者

製造出能隨身攜帶的 MP3 播放機，使得線上音樂(online music)開始衝擊到傳統

音樂市場， 1998 年美國唱片工業協會 (Recording Industry Association of 

America;RIAA)控告 MP3 播放機製造商 Diamond 未果後，迫使既有音樂業者不

得不開始正視線上音樂的影響與衝擊。 

 

起源於1996年創立的飛翔網，並於1997年推出亞洲地區第一家CD購物網

站，為台灣地區數位娛樂服務的先驅業者，2000年自行研發出名為Kuro的P2P軟

體，並開設音樂網站「Kuro」，提供線上音樂交換服務，消費者只須加入會員並

繳納每月99元的費用（或半年500元），即可利用飛行網自行開發的軟體「Kuro」

進行音樂檔案的搜尋及下載。成立於2000年的全球數碼科技於2001年推出名為

「ezPeer」的音樂網站，與Kuro之營運模式相同，加入ezPeer的會員只須月繳100

元即可透過P2P軟體從事包括音樂、電影、MV、圖片等在內各類型檔案的交換

行為，因此會員數也迅速累積至30萬。 

  

正當P2P經營模式蓬勃發展之際，台灣地區合法授權之線上音樂網站的發展

也同步進行中。2003年11月，由年代集團轉投資的艾比茲娛樂科技股份有限公司

推出iMmusic線上音樂平台，自2004年3月開始正式營運，為國內首家推出合法線

上音樂服務的企業。iMmusic採單曲下載計費的經營模式，同時也能夠以繳納年

費的形式付費下載，唯每首單曲平均收費高達30至50元台幣，相對於P2P網站便

宜又大碗的月繳制超值價，使得消費者付費下載意願不高，再加上艾比茲每年須

支付唱片公司高額的版權預付金，入不敷出的情況下，iMmusic於2005年5月16

日宣布中止音樂服務（何英煒，2006）。 

 

 明碁電通（BENQ）追隨艾比茲的腳步，也於2004年3月推出線上音樂平台

「QBand」嗑樂網，QBand的經營形式與iMmusic類似，同樣以販售單曲作為主

要營利方式，每首音樂單曲約台幣7至30元不等，較具差異的部分在於明碁是採

取軟體搭配硬體的形式，推出自家MP3 player品牌Joybee系列行動播放器，希望

能夠複製iTunes與iPod軟硬整合的成功模式，不過受到台灣民眾對單曲下載的接

受度不高、同時面臨P2P業者不對等的競爭以及主流音樂內容短缺等因素，使得

QBand最終在2006年1月1日退出台灣線上音樂市場（江東彥，2005；謝苑蓉、吳
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筱雯，2006）。 

 

 願境網訊（sky soft）則於2004年6月推出名為KKBOX的音樂瀏覽器，上線

初期以免費的形式吸引消費者試用，短短20天內即達到20萬用戶、1500萬點播次

數的驚人效應，並於同年10月8日結合中華電信Hinet小額付費機制，推出線上音

樂聯名品牌「Hinet KKBOX」，該服務採月費制模式運作，使用者月付149元即可

不限次數以串流（Streaming）方式聆聽音樂（李曈宣，2005）。 

 

相較於單曲下載的「擁有權」模式，KKBOX採取線上串流的「租用權」概

念使其需支付的授權金降低許多，在與唱片公司的營收拆分比以及歌曲的訂價

上，亦保有較大的空間（許崇雯，2005）。而隨者Kuro與ezPeer在2006年與唱片

業者達成和解協議並轉型為合法授權的經營模式，使台灣線上音樂的發展逐步邁

向穩定與成熟，因此2006年堪稱台灣合法線上音樂的商機元年（王曉玟，2006）。 

 

由於線上音樂的出現將對傳統唱片音樂工業產生結構性的衝擊，甚至決定未

來人們電子娛樂的消費行為，在這一波唱片音樂新產業革命中，究竟線上音樂如

何影響既有音樂產業架構與未來市場可能發展趨勢，這有必要繼續探討下去。 

 

(二)線上音樂的定義 

線上音樂是指音樂歌曲透過網際網路讓使用者進行軟體下載與收聽。由於音

樂歌曲經數位化後，可以透過網際網路上自由傳輸與下載，網際網路扮演“既是

媒體又是通路”雙重角色，因此線上音樂將會以即時收聽與線上下載的兩種形式

出現。因此線上音樂將會呈現與原有音樂唱片市場截然不同的特性。 

 

(三)線上音樂與傳統音樂之差別 

1.線上直接消費，降低交易成本 

對於消費者而言，透過網站提供便利的搜尋功能，能讓消費者很快地找到所

喜愛的歌曲，毋需到傳統唱片行挑選歌曲，同時透過線上直接下載音樂，消費者

由以往購買專輯 CD 的方式轉變成採購單曲下載。由於音樂歌曲經數位化後能在

網路上傳遞，透過電子商務，可讓民眾與音樂業者能直接在線上完成交易，傳統

中間實體配銷成本將被省略，大幅降低雙方的交易成本。 

 

2.音樂收費與定價模式改變 

由於省下經銷通路的費用，線上音樂將以資料庫的形態出現，同時結合音視

訊流技術(Audio or Video Streaming)，可以讓消費者不待資料完整下載就可以開

始邊傳邊播，此類技術開發商包含 RealNetworks、Xing、Macromedia 等；同時

結合浮水印技術甚至能限制音樂歌曲的轉存與複製次數。因此未來透過網際網路

提供數位化音樂資料庫的線上音樂服務業者，將可提供消費者包含試聽、下載收
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費、按收聽次數收費、依使用期間收費等多項計費模式。線上音樂這種經銷模式，

將迥異於傳統門市銷售實體 CD 音樂的單次營收，音樂歌曲的價值將取決於被付

費下載的次數。 

 

另一方面，已發行之歌曲因為未經加密技術保護，使得非法拷貝的 MP3 檔

案易在網路上流傳，若要採用線上付費音樂的形式，將面臨價格大幅跌落的情況

（因為若定價太貴，使用者將傾向到其他提供免費 MP3 音樂網站上下載）。而未

發行的音樂歌曲則經加密程序後，以線上付費音樂形態出現，並在發行初期採取

較高的下載費用，等待歌曲的流行性過後，則變成線上音樂資料庫中的一部，並

以極低廉的價格在網站上供人下載。 

 

(四)阻礙線上音樂市場發展的因素 

 

1.現有音樂 CD 與卡帶之庫存問題 

以目前唱片音樂產業結構而言，發行音樂單曲的管銷成本與專輯是一樣的，

而單曲售價較低，獲利空間小，因此主要唱片業者並不積極發行音樂單曲。但對

於消費者而言，購買音樂專輯往往是因為愛好其中幾首歌曲，一旦能從網際網路

上自行選購音樂，則將會降低其購買整張專輯的意願。這也就是為何現有音樂業

者對線上音樂裹足不前的原因，因為一旦消費者接受線上音樂，業者將馬上面臨

到現有通路的庫存問題。 

 

2.版權保護分配機制與主要經營模式未確立 

線上音樂本質上顛覆了原有音樂產業結構，讓音樂發行業者以更直接的方式

接觸消費者，但是正如之前所言，對於既有唱片業者來說，如何將現有音樂內容

轉為數位化，並建立一套在線上銷售的版權分配機制，是一項艱鉅但不得不作的

大工程。 

 

同時考慮到在網際網路收費不易的情況，再加上民眾仍習慣獲取免費資訊，

業者對於線上音樂如何定價，與是否能獲利，仍存在有相當疑慮。而短期內消費

市場是否能馬上接受這種無形的音樂消費方式，也是值得存疑。但由於透過發行

線上音樂，大幅降低傳統音樂發行的成本，讓一些中小型音樂唱片業者對於發行

線上音樂顯得興致勃勃。 

 

3.現階段網路頻寬與業者資訊化程度不足 

基礎網路建設與頻寬的拓展，是決定線上音樂市場何時起飛的關鍵因素。現

階段由於網路頻寬的不足，影響消費者對於線上音樂的接受度，同時由於傳統唱

片音樂產業資訊化程度不足，也是讓業者裹足不前的阻礙之一 
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二、研究設計 

(一)研究架構  

 

圖 1 本研究架構圖 

 

(二)研究方法 

  

本研究是以「高中職生對線上音樂軟體使用意願」調查問卷取得資料。此問

卷主要依研究目的及文獻探討所得區位因子，加以歸納設計而成。問卷內容是由

三大部分所組成：第一部分為曾使用過線上音樂軟體使用者們一些基本資料調

查，例如：科系、年級、性別......等。  第二部分則是線上音樂軟體的各種因素

是否為影響高中職生的選擇，例如：軟體選擇、消費量、音質是否完好......等。

第三部分則是對線上音樂軟體之感受及想法。 

 

 

三、問卷結果與統計分析 

 

(一)樣本性別分析 (二)樣本年級比例 

 

經過分析後發現，施測的男女生比例為

78%比 22%。 

 

 

圖 2 樣本性別分析 

 

 

經過分析後，發現施測年級比例以三年

級 80%為居高。 

 

 

圖 3 樣本年級比例 

 

線上音樂軟體 

知覺價值 

消費型態 

行為意向 
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(三)樣本科系比例 (四)從哪裡得知線上音樂軟體 

 

經過分析後發現，以資處科 68%為最

多，最少是商經科與餐飲科的 1% 

 

 

圖 4 樣本科系比例 

 

 

經過分析後發現，從網際網路的 45%為

最多，其次是電視新聞的 33% 

 

 

圖 5 獲得音樂軟體相關資訊 

 

(五)使用過那些音樂軟體 (六)為何而使用線上音樂軟體 

 

經過分析後發現，由 KKBOX 的 51%最

為領先，Omusic 與 Mymusic 則相同在

21% 

 

圖 6 使用過哪些音樂軟體 

 

 

經過分析後發現，偶像代言(37%)最為吸

引消費者使用，其次是最新資訊的 26% 

 

 

圖 7 為何使用音樂軟體 

 

(七)覺得線上音樂軟體使用方便 (八)了解線上音樂軟體的使用規則 

 

經過分析後發現，有 76%的人覺得線上

音樂軟體使用起來是方便的。由此可推

論，線上音樂軟體使用起來不難。 

 

 

經過分析後發現，有 68%是了解線上音

樂軟體的使用規則。 
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圖 8 是否認為線上音樂軟體方便 

 

 

 

圖 9 是否了解使用規則 

 

(九)是否促銷正版銷售量 (十)偶像代言是否更吸引我使用 

 

經過分析後發現，有 65%的人覺得線上

音樂軟體能促使正版銷量的增加。 

 

圖 10 正版銷售量 

 

 

 

經過分析後發現，有 82%的人覺得偶像

代言更吸引人使用線上音樂軟體。 

 

圖 11 偶像代言能否影響使用 

 

(十二)使用音樂軟體下載音樂 (十三)提供想聽的音樂 

 

經過分析後發現，有 75%的人會使用線

上音樂軟體來下載音樂。由此可知，使

用音樂軟體下載漸漸成為大眾的喜好。 

 

圖 12 音樂軟體下載意願 

 

 

經過分析後發現，63%的人覺得線上音

樂軟體有提供他們想聽的音樂，由此可

發現，線上音樂軟體仍有進步的空間。 

 

圖 13 是否有想聽的音樂 
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(十四)更了解最新資訊 (十五)付費會影響我使用 

 

經過分析後發現，有 62%的人覺得使用

線上音樂軟體能更了解最新的資訊。 

 

 

圖 14 了解最新資訊 

 

 

經過分析後發現，有 70%的會因為使用

者付費的問題而影響使用的慾望。 

 

 

圖 15 費會影響使用 

 

(十六)音質滿足需求 (十七)使用後推薦朋友 

 

經過分析後發現，有 70%的人覺得音樂

軟體的音質能滿足他們的需求。 

 

 

圖 16 能否滿足需求 

 

 

經過分析後發現，有 73%的人使用後會

推薦他們的朋友使用線上音樂軟體。 

 

 

圖 17 會推薦朋友使用 

 

  

 

參●結論 

 

一、研究結論 

 

隨著電腦資訊科技的發達，線上音樂軟體幾乎成了每個使用者用來聽音樂的

主軸軟體，不僅僅是電腦上，智慧型手機上也能輕鬆的使用線上音樂軟體來聽

歌，讓人可以隨時不管在何處何地都能連線聽音樂。從以前的卡帶到 CD，到現

在的線上音樂軟體，都說明著時代科技的進步，各家的唱片公司也都搭配上線上
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音樂軟體來宣傳歌手的新專輯，讓新歌能讓大眾搶先聽，進而引誘出購買的慾

望。因此了解使用者對於線上音樂軟體的意見儼然成為了研究重點。 

 

本研究主要採用問卷調查法，以抽樣的方式選取使用線上音樂軟體的高中職

生來進行研究。綜合研究主要發現與討論，本研究歸納發現，高中職生會使用線

上音樂軟體主要理由是「偶像代言」，其次依序是「最新資訊」、「支持正版」、「音

質優良」。淺顯易懂的版面，輕鬆的獲取最新的歌手及歌曲資訊，由偶像代言後

更會吸引粉絲們的使用，而由線上音樂軟體下載音樂的人數也增高，說明了音樂

市場新的發展之路。 

 

二、建議 

 

(一)高中職生的部分 

線上音樂軟體使用起來方便，也與時下許多年輕人的需求一致。在高中職生

的立場中，最為明顯的問題就是付費了，沒有固定的收入，必須仰賴父母或是省

吃儉用儲存積蓄來付費使用。重要的是在經濟許可的情況下使用，若是因為這樣

而不吃不喝可就不太好了！ 

 

(二)廠商的部分 

在線上音樂軟體來說，不僅僅是更新資訊速度的快慢，音質方面的好壞，由

KKBOX 首當其衝，開創出由偶像播歌並且開啟 LIVE 聊天室能夠互動的方式來

吸引更多人使用。而廠商也應該要與唱片公司討論出個十全十美的方法，讓使用

者不只是想在線上聽，更能進一步地在經濟許可的狀況下去引發購買專輯的慾

望。即使有了線上音樂軟體，還是存在著盜版的問題，該怎麼去更加有效的杜絕

盜版，是接下來該永續對抗的問題。 
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