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壹、前言 

 

一、研究背景 

 

目前網路科技發展快速，許多的數位影音在網路上廣泛傳遞線上影音隨著科技發展

而向前推進。由於行動載具普及、4G 網路連線速度更快，開啟了行動影音世代的來臨，

使得影音內容跨平台至行動載具，行動影音 APP應運而生。 

 

隨著現代社會新科技不斷推陳出新，科技改變了我們追劇的管道，不管是追劇軟體

還是網站都很普及，從電視到電腦或手機。科技改變了我們追劇的行為，從定時守候變

成一路追到天荒地老，甚至有人認為追劇能夠消除在現代生活上的壓力，有許多民眾為

了追劇還不惜犧牲自己的睡眠時間，現今「追劇」似乎自然地在現今社會中發生的行為

模式。 

 

二、研究動機 

 

現今越來越多零星的數位影音出現在網路上供使用者欣賞。即使不出門，也能隨時

隨地輕鬆享受最新的音樂或影片，目前的數位影音平台包括 Youtube、土豆網、無名影音

及 PPS 等，幾乎已經成為許多數位影音使用者常會使用的網站。 

 

線上追劇數位影音 APP 程式的出現改變人們對原有享受視覺娛樂的方式，究竟對閱

聽人帶來什麼效益與價值？學者 Peer 和 Ksiazek（2011）曾對傳統媒體產業和新興數位

產業比較指出「數位影音對於傳統影音產業的衝擊是來自創新脫離舊式單一框架的呈現

方式，對消費者來說是新穎且吸引的感官體驗，跳脫框架的呈現方式對消費者而言是有

價值的。」另外，智慧型手機、平板電腦的發展快速漸趨普遍，數位影音能輕易的轉移

到掌中，讓使用者可以隨時隨地欣賞。因此，本專題主要想探討現代人對線上追劇的行

為及生活上的影響。 

 

三、研究目的 

 

本研究主要目的在探討現代人線上追劇行為之研究，希望藉由線上追劇 App 程式，

分析瞭解目前現代人線上追劇的意圖及動機因素。本研究的研究目的，主要分為以下幾

點： 

 

(一) 線上追劇的意願因素。 

 

(二) 使用線上追劇行為對生活的影響。 

 

(三) 使用者線上追劇的戲劇類型調查。 
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(四) 劇情對追劇者思想上的影響。 

 

四、研究流程 

圖一、本研究流程圖 

（資料來源：研究者繪製） 

 

貳、正文 

 

一、文獻探討 

 

（一）動機 

 

1、動機定義 

 

「動機是引發個人進行活動或維持行為並導引至某一目標的內部原動力，也是

激勵人們行動的原因，是個人基於某種欲望所引起的心理動力」（黃妙如，2002；張

春興，2000）。Deci 在 1975 年提出「個人動機可以被分類為兩個特點包括內在動

機與外在動機。」 Davis 等人在 1992 年發現「內在與外在動機是行為的關鍵影響

因素，動機因素可以被廣泛的應用來了解行為」（Venkatesh，1999）。 

 

一個外在動機的源頭，通常是為了取得對自己有用的外部資源，因為要取得，

認知上就已經知道必須付出，進而產生動機。這種動機常常與內在動機相牴觸，如

為了取得更多的零用錢，而必須辛苦的利用課外的時間去做打工的工作，其實內心

是非常希望能舒適的待在家裡。外在動機來源於個體的外部。通常的外在動機如金

錢、分數、強迫、懲罰等有密切的關聯。競爭行為，也屬於外在動機，因為它鼓勵

人們勝過其他人，去享受來自外部的的回報。有觀點認為個體的獨特性與任務取得

的獎盃徽章也屬於外在動機。「內在動機係指人們對某些行為的動力是個體自發的，

無需外在因素的推動，例如娛樂，因為個人注重的是活動的執行過程，並對其活動

的過程感到興趣、獲得滿足，而不是在強調得到明顯的成就結果」（Davis, Bagozzi, 

& Warshaw, 1992） 

 

2、追劇動機 
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回想網路頻寬還不足以傳輸影音的時代，我們只能翻開報紙電視節目表守候播

放時間，並且必須要在電視轉台權力的家庭戰爭中取勝，每個星期才能有那麼幾個

固定時間看影集、補充最新劇情。而在網路發達的時代，追劇不再是一件困難的

事，因為可以依據自己的時間收看戲劇，而且空間的限制也很少。 

 

由於追劇方便，很多人（包含同事、同學、親人）都處於這樣的模式之下，回

到現實環境互動時，自然而然戲劇的內容，就成為話題，為了怕與同事、同學、親

人互動時，失去共同討論的話題，產生跟不上的感覺，也成為追劇的動機之一。 

 

因為網路時代，追劇方便也創造了商機，在播放與收看行為中，可以為平台經

營者創造利潤，所以被激厲後產生更多更好的劇本，而有了競爭模式，戲劇的製作

品質及討論的深度也因而提昇，劇情吸引人（俗語說好看）這個原因，也成為追劇

的重要動機之一。好的戲劇被已經看過的觀眾口耳相傳，讓未看者覺得不去看，會

很可惜，這也是追劇的動機之一。 

 

（二）追劇平台 

 

追劇、收看影集對許多人來說，是放鬆身心的不二選擇。隨著網路與終端裝置的

普及，使得閱聽人收視習慣由有線電視移轉至線上平台，得以收看更多元、且不受時

間及內容供應商地域限制的影音內容。 

 

OTT為 Over The Top之縮寫，是指藉由網際網路，傳送影音內容到電腦、智慧型

手機、平板甚至是電視機上盒，只要能連上網就可以進行收視之服務，如中國愛奇

藝、美國 Netflix及法國 Dailymotion皆是較為人熟知的 OTT平台。根據MIC針對台灣

地區 1500名受訪者，進行的《2017上半年數位影視平台付費與互動意願分析》指出，

僅 26.8%的網友曾經有付費使用經驗。探究不願付費的原因，無論是男性或女性觀

眾，過半人都認為「免費的就很夠用」。而另一份報告《2017上半年追劇行為與影劇串

流平台偏好分析》則指出，台灣觀眾對 OTT 的平台選擇，49.8%的人認為「可免費使

用」是最主要的考量原因。 
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表一、追劇平台比較 

（表一資料來源：洪駿原（2017）。解悶必備，追劇 APP 不怕沒戲看。 

蘋果日報。2月 9日。副刊。取自：https://reurl.cc/VLmgA） 

 

二、研究設計 

 

（一）研究架構 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖二、本研究架構圖 

（資料來源：研究者繪製） 

 

（二）研究設計 

 

本研究是以「現代人線上追劇行為之研究」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

分為曾使用過線上追劇使用者們基本資料調查，例如：性別、學歷......等。第二部分則是線

上追劇的各種因素是否為影響現代人的選擇，例如：軟體選擇、戲劇類型、親朋好友推

薦......等。第三部分則是使用者在追劇時的感受及影響。 

 

線上追劇軟體 

消費型態 

動機 行為意向 

戲劇吸引度 

https://reurl.cc/VLmgA
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1、統計分析方法 

 

本研究對外線上隨機發放 120 份問卷，將問卷資料進行回收後，使用 Microsoft 

Office 辦公室軟體—電子試算表 Excel 工具進行彙整與統計分析，利用統計圖表分析各

個研究因素之間的影響。 

 

2、問卷內容 

 

（1）基本資料分析  

 

從本研究發現，追劇並不分性

別，不過現代女性的追劇比例還

是多過於男性。 

圖三、樣本性別分析圖 

 

追劇不分性別也不限年齡，從

（圖四）比例來看 18 歲以下的

青少年追劇行為佔居多。 

圖四、樣本年齡分析圖 

 

本研究發現，受測者的職業比例 

以學生最多，佔 44.2%，其次為

服務業佔 20.8%，而農工漁牧業

佔 2.5%為最少數。 

圖五、樣本職業分析圖 
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（2）觀看戲劇行為之分析  

 

本研究發現，受測者經常觀看的

國家戲劇比例 以韓劇為最多，

佔 37.2% ， 其 次 為 陸 劇 佔

22.5%，而港劇佔 3.3%為最少

數。 

圖六、現代人最常觀看的國家戲劇分析圖  

 

本研究發現，受測者經常觀看的

戲劇類型，以愛情劇為最多，佔

26.7%，其次為宮廷劇和喜劇各

佔 11.7%，而懸疑驚悚劇佔 9.2%

為最少數。 

圖七、現代人最常觀看類型的戲劇分析圖  

 

本研究發現，受測者得知最新戲

劇的比例 以網路最為居多，佔

70.8%，其次為電視佔 17.5%，

而官方宣傳方式佔 5.0%為最少

數。 

圖八、現代人得知最新戲劇分析圖  

 

從（圖九）比例圖發現，現代人

追劇以觀看網頁的方式較為多

數，網頁的片源豐富也不需要付

費，然而得到民眾芳心。 

圖九、現代人使用追劇軟體分析圖  
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本研究發現，受測者的追劇時間

以 1-2 小 時 最 為 居 多 ， 佔

55.8%，其次為 3 小時以上佔

31.7%，而 1 小時以下佔 12.5%

為最少數。 

圖十、現代人追劇時間分析圖  

 

 

（3）觀看戲劇之影響分析  

 

經本次研究的有效樣本中，有九

成的受測者認為追劇使自己心情

愉快。 

圖十一、戲劇是否會影響現代人的心情  

 

經本次研究的有效樣本中，有七

成的受測者認為戲劇演員會更吸

引自己觀看戲劇。 

圖十二、現代人追劇目的是否因為演員  

 

經本次研究的有效樣本中，有九

成的受測者認為劇情會更吸引自

己觀看戲劇。 

圖十三、吸引觀看戲劇是否劇情  
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經本次研究的有效樣本中，有六

成的受測者並不認為自己會模仿

劇中人物的言行舉止。 

圖十四、模仿言行舉止之分析  

 

經本次研究的有效樣本中，七成

的受測者並不認為自己會模仿劇

中人物的穿著打扮。 

圖十五、模仿穿著打扮之分析  

 

經本次研究的有效樣本中，有五

成的受測者並不認為追劇會影響

生活作息。 

圖十六、追劇行為影響生活作息之分析  

 

經本次研究的有效樣本中，有五

成的受測者認為劇情將會對自己

的思想產生些影響。 

圖十七、劇情對思想是否有影響之分析  

 

參、結論 
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（一）研究結論 

 

隨著現代社會新科技不斷推陳出新，不管是追劇軟體還是網站都很普及，數位影音

對於傳統影音產業的衝擊是來自創新脫離舊式單一框架的呈現方式，對消費者來說是新

穎且吸引的感官體驗。有許多民眾為了追劇不惜犧牲自己的睡眠時間，現今「追劇」似

乎自然地在人類社會裡發生的行為模式。 

 

綜合上述的統計與分析得到以下的結果，發現大多數人都是透過網路得知最新戲

劇，由於可能我們的樣本資料調查的年齡多為 18 歲以下的青少年，所以對愛情有些憧

憬，調查出常看愛情劇的佔九成。然而樣本資料調查結果顯示觀看本土戲劇的比例排名

為第三名，相對來看觀看韓劇和陸劇的比例排名佔為第一、第二名，為此可知本土戲劇

還有很大的進步空間。 

 

（二）建議 

 

1、本研究結果發現戲劇內容對現代人的思想影響很大，而觀看戲劇的年齡層偏於 18 歲

以下的青少年，建議家長可以多為小孩鑑定戲劇內容或者陪同他們觀看。 

 

2、如果追劇 APP 推出一天熱門免費觀看的活動，因為大部分的受測者以學生佔多數，

而很多的熱門劇要看高清一些的都要收費，如果可以推出這樣的活動，能讓使用者更多

的使用追劇 APP。 
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