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网剧喜好度与线上评论体验叠加的愉悦感
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摘要 ： 视 频 网 站 的发 展 非 常 迅速 ， 且 已 改 变 了 人 们 的 观影 习 惯 ， 人 们 可 以 在 视频 网

站观 看视 频 的 同 时 或之 后 与 他 人进行 线 上评论 、 互 动 。 这 一 由 媒介形 态所 提供 的

娱 乐 性 与 社 交性促使研 究 者将 信 息 和体验 两个 层 面 同 时 纳 入 受 众愉 悦感 的 研 究

中 。 对 此 ， 本研 究 基 于 自 我 决 定 理 论和 自 我 知 觉 理 论 ， 采 用 网 络 实 验 法 （ Ｎ ＝

１ ４０ ） ，探 讨接 受 并 参 与 评论 的 受 众所 产 生 的
“

联 系感
” “

喜好度
”

和
“

愉悦感
”

之 间 的

关 系 和 差异 。 研 究 发现 ， 网 络观 影 的 整体娱乐 行为 叠加 了 两方 面 的 受 众感 受 。
一

方 面 ， 由 于线 上评论体验 而 来 的 联 系 感 显 著预 测 愉 悦感 ；
而 另 一 方 面 ， 结合 视频 内

容 的 评论基调 会 影 响 到 受 众 的 喜好 度和 愉悦感 ， 参 与 正 向 好评会使得意 见 同 质 的

受 众更 加喜 欢该 视频 。

关键词 ： 网 络视 频 ，评论 ， 愉 悦感 ， 喜好度 ， 联 系 感
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新媒体研究

娱乐是受众接触特定媒体和传播内容后产生的反应结果 ，在社会中扮演了很重要

的角色 ，也在过去 ３０ 年的传播学研究中 占据着核心地位 。 ＭｃＱｕａ ｉ ｌ 将娱乐 功能视为

媒介使用的常见五大因素之一 。

？ 很多令人印象深刻的研究都在讨论在传统媒体 内

容 （如 电影或电视 ）中获得愉悦感的主要机制 。 然而 ，无论是 电影还是 电视 ， 其媒介形

态和消费体验都随着媒介技术的发展不断发生着变化 。

在网络时代 ，受众的观影行为 已经发生了改变 ，不再是与 面 目模糊 的其他人
一起

坐在黑暗的 电影院之中 ，
心无旁骛地观看大银幕 电影 ，而是独 自

一人在 电脑屏幕前观

看 ，并习惯于在视频网站观看电影的 同时或之后与他人在观影评论栏 中进行互动 ，这

构成 了另 一种
“
一起看视频

”

的当下情境 。 网络影音 的欣赏与消费兼具了观看行为和

评论行为 ， 同时具有娱乐性和社交性 ，这一双重性在既往的研究 中没有详细 的实证探

讨 。 因此 ，本研究将基于 自 我决定理论和 自 我知觉理论 ， 以娱乐研究 中 的认知心理取

径来研究在线影音观影内容与评论体验重叠所带来的愉悦感 。

一

、线上 网剧评论与联系感及愉悦感

（

―

）信息与体验交互 的愉悦感

愉悦感 （ ｅｎｊ
ｏｙｍ ｅｎｔ ）起初被引人到媒体研究时 ，是用来指涉对于某

一

媒体 内容的

正向情绪和喜爱 ，
纳 比 （Ｎａｂ ｉ ）与克尔马尔 （Ｋ ｒｃｍ ａｒ）在将媒体愉悦感进行概念化时 ，却

发现如果反思
“

愉悦感
”及其相关的术语 （如吸 引 、欣赏 、偏好及娱乐 ） ，会统合地看到这

些术语反映了愉悦感两个重要 的来源 ：愉悦感会与信息相关 （ｍ ｅｓ ｓａｇ ｅ^ ｅｌａｔｅｄ ） ，也与

体验相关 （ｅｘｐｅｒ
ｉｅｎｃｅ

＾

ｒｅｌ ａｔｅｄ） 。

② 既往的研究在讨论
“

愉悦感
”时 ，较倾向 于从信息相

关层面探讨 ，并不会将信息和体验两个层面分开讨论 ，或许是因为在谈笼统的媒体使

用时并非那么容易能把它们清晰分开 。 然而
，作为媒体娱乐 的核心 ， 愉悦感可被视为

一种
“

体验
”

，那么便可进一步追问为何在现代社会 中 ，个体会投人大量 的时间在娱乐

体验之中 。 本研究拟将 内容信息和体验情境同时纳入考虑 。

当下媒体消 费环境的复杂性也需要同时考虑信息与情境 。

一

方面 ，影视剧作为大

众文化消费品 ，其受众必须在消费后才能明 白 自 己对于该产品 的喜好度 。 在传统观影
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行为中 ，这基本上就是受众的全部体验 。 而在媒介多屏使用的 当下 ，受众会有延续性

的跨屏媒介使用 ，
即为了实现同一个 目标 ， 按照时 间顺序使用多个媒介 。 传统 的观影

行为本身是被动接收信息的行为 ，而之后在社交媒体上讨论电影或网络剧则更具主动

性和互动性 。 当代受众往往会在观看影音后随即登录电影 网站进行打分和阅读影评 ，

在社交媒体上与他人
一

起讨论剧情 ，我们无法找到清晰的界线来将两者区分为两次完

全不相关的媒体使用与满足 。 就情绪而言 ，从观影到影评仍可视为
一

个整体过程 。 正

如纳 比与格林 （Ｇｒｅｅｎ） 所定义 的情绪流 （ ｅｍ ｏｔ ｉｏｎａｌｆ ｌｏｗ ） ： 受到媒介讯息影响 的状态

下 ，体验情绪的变化 。 情绪和情绪转移会影响到后续信息讨论的行动 ， 比如重复消 费 、

阐发话题和社会分享 ，所 以情绪流可以产生跨时间 、跨信息 的流动 。

？
因此 ， 网络观影

活动不再局限于观看荧屏上的影像本身 ，整个消费活动还应包括观影后的 电影评价和

讨论 ，应将从观影到影评 的过程视为一个获得愉悦感的整体 ，被动和主动 、 接受和互动

的体验之间会彼此补足 、影响 。

（
二

）
基于 自 我决定理论的愉悦感

早期关于媒介娱乐的研究常应用使用与满足架构来 了解娱乐 内容的 使用情况 。

同使用与满足研究传统不一样 ， 自 我决定理论并不强调受众为了满足需求而主动使用

媒介 。 基于 自 我决定理论的愉悦感更能提供本研究所期许的细致化的理论框架 ，这种

由 满足带来的有价值的主观经验或可
“

让个人 、社群及社会兴盛
”

？
。

坦博里尼 （Ｔ ａｍｂｏ ｒｉｎ ｉ ）等人以 自我决定理论 （ ＳＤＴ ） 为基础 ，提出 了应将娱乐定义

为 内在需求的满足 ，解决了以往只将愉悦感化约为
“
正面享乐

”

的概念化问题 ，也就是

说愉悦感不全然等于欣赏影片 的喜好度 。 这不仅厘清了愉悦感的建构方式 ，
也避免愉

悦感及其释义出现 同义反复 ，本研究将依循这
一理论脉络 ，并用来剖析网络观影体验 。

ＳＤＴ 强调的是 自 主感 （ ａｕ ｔｏｎｏｍｙ 

） 、胜任感 （ ｃｏｍｐ ｅ ｔｅｎｃ ｅ） 和联系感 （ ｒｅ ｌａ ｔｅｄｎｅｓｓ ） 这三

个人类 内在需求与心理健康之间的关系 。 自 主感描述的是 自 我意志和 自 我决定 ，胜任

感指涉的是对于挑战和主导掌控的感觉之需求 ，而联系感描述的是渴求感觉到 自 己和

其他人是有社会联系 的 ，并能保持亲近且有意义的关系 。

？

①ＮＡＢＩＲＬ
＞
ＧＲＥＥＮ ＭＣ．Ｔｈｅ ｒｏ ｌｅｏｆａ ｎａ ｒｒａ ｔｉｖｅ

＇

ｓｅｍｏｔ
ｉ
ｏｎａ ｌ ｆ ｌｏｗｉ

ｎ
ｐｒｏｍｏｔｉｎｇｐｅｒｓ ｕａｓ ｉｖｅ ｏｕｔ

ｃｏｍ ｅｓ［ Ｊ］
． Ｍｅｄ ｉａ

ｐｓ ｙｃｈｏ ｌｏｇｙ ，２ ０ １ ５ ， １８ （２ ） ．

②ＳＥＬＩＧＭＡＮＭＥＰ
，
ＣＳＩＫＳＺＥＮＴＭＩＨＡＬＹ Ｉ Ｍ． Ｐｏｓ

ｉｔｉ ｖｅ ｐｓ ｙｃｈｏ ｌｏｇｙ ： ａｎ ｉ
ｎ

ｔｒｏｄ ｕｃ ｔｉｏｎ ［Ｊ ］
．Ａｍ ｅｒｉ

ｃａｎｐｓ ｙｃ ｈｏ ｌｏ
－

ｇｉｓ ｔ
，
２ ０００

，
５ ５

（
１ ） ．

③ＴＡＭＢＯＲＩＮＩＲ
，
ＢＯＷＭＡＮＮ Ｄ

，
ＥＤＥＮ Ａ

，
ＧＲＩＺＺＡＲＤＭ

，
ＯＲＧＡＮＡ

．
Ｄｅｆｉ ｉｉ ｉｎｇ
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，
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新媒体研究

学者们在实证研究中都发现这三种需求 的满足与媒体愉悦感呈现正向相关关系 。

比如 ，坦博里尼等人发现这三个基本内在需求 的满足可 以在很大程度上解释电脑

游戏 中获得的愉悦感 。

？ 赖 内克 （ Ｒｅ ｉｎｅｃｋｅ） 、沃德尔 （Ｖｏ ｒｄｅｒｅ ｒ） 与克诺普 （Ｋｎｏｐ ）针对

互动性为主要特征的娱乐 ２
．
０ 提出 了愉悦感是内部动机的满足 ，进一步挣脱了之前纯

粹从享乐角度研究娱乐的桎梏 ，并首次在网络娱乐活动的脉络下 ，验证并发展 了 内在

需求满足与媒体愉悦感的相互关系 。

？

针对电影的愉悦感 ，较多的研究是从角 色喜好 、叙事转移来描述的 ，亦有从行为层

面的考虑 。 如 ，过去或当下 的观看体验 、和 内容相关的过往行为 、受众针对 内容而生发

的行动意向 ，
以及观影时的行为 。 就网络观影行为而言 ，虽然受众往往会在计算机屏

幕前单独观影 ，但他们仍被嵌入在社会网络 中 ， 因为网络化 的数字媒体显著拓展了受

众的社交范围 ，让受众彼此之间可以进行直接的社交互动 。 这可以被视为互动的新形

式 ，其核心是单个受众之间 的信息交换 ，而不是内容产制方和 内容接收方之间 的信息

交换 。 社交媒体的这一科技特性有利于使用者建立各种联系 ，并产生联系感 。 联系感

即
“

个人通过面对面或媒体 中介过程进行人际互动 ，在过程 中 与他人产生 的从属 （ｂ ｅ
？

ｌｏｎｇｉｎｇ ）、凝聚（ｃｏｈｅｓｉｖｅ）
和互赖

（ ｉｎｔｅｒｄｅｐｅｎｄｅｎｔ ）的感受
”？


，而人们通过媒体科技与陌生

人 、朋友或亲属互动 ，有助于个人知觉 自 己与他人同属
一

个群体并产生联系感 。

假设 １
：观影后在社交媒体上和其他受众讨论电影而产生的联系 感将对愉悦感具

有正向预测力 。

（
三

） 同构型的强联系感

一

方面联系感是基于社交媒体的联结性 ，但另一方面 ，若是在去个人化的情境下 ，

与其他人的联结并非
“

朋友
”联结 ，那么意见上的同构型可能会增强联结的强度 。

基于社会网络分析 ，凯恩 （Ｋａｎｅ） 等人认为
“

社会 同构型
”反映在

“

结构
”

上 ，是一个

周遭环境的共同形塑问题 ；反映在
“

内容
”

上 ， 则是
一个内容之间 因为

“

传染
”

而 同质化

的问题 。

？ 在针对传统媒体的研究中 ，邓 哈姆 （Ｄ ｅｎｈａｍ ）发现社会规则 、 观看情境和 内
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□ 中 国新闻传播研究 ２０１ ７
（
上

｝

容同样能对媒体愉悦感有影响 ， 比如在观看球赛时 ，反映男子气概的社会规则和受众

同处 同构型社会群体 中 的观看情境都会提髙整体愉悦感 。

？ 而在 网络时代 ，斯基拉

（ Ｓｃｈ ｉ
ｒｒａ ） 、孙 （ Ｓｕｎ ）与本特利 （Ｂｅｎｔ ｌｅｙ ）的半访谈式研究则发现 ，

边看电视边发微博 ，
不

会觉得孤单 ，并且可 以肯定个人意见 。

？

即便是陌生人 ，但若同构型髙 ，
也会促成强联系感 ，

得到更多社会资本 。 这种选择

与同构型他人互动的情况在其他研究 中也有体现 。 网络上虽然有各式各样 的观点 与

认同方式 ，但人们挑选的信息与互动方式却会强化原本的立场 ， 并且会避免与意见不

同者进行有意义的讨论 。 有学者指出 ，就算网络上出现 了
“

民主审议
”
的过程

，
也很少

出现明显的不一致意见 。 例如希尔 （ＨＵ１） 与休斯 （Ｈｕｇｈｅｓ ）关于
“

网络社群
”

的研究显

示 ： 即便是包含多元意见 的在线社群 ，也常成为具有 同构型意识形态的
“

利益社群
”

。

？

因此 ，本研究提议 ， 同质意见会加强联系感的满足 ，以获得更多的愉悦感 。

假设 ２
：在社交媒体上与同质态度的群体讨论 电影而获得 的愉悦感与和异质态度

的群体讨论电影而获得 的愉悦感有差异 。

（
四

） 行动增强态度

参与正 向态度观影评论的讨论会提髙受众对于影音内容的 喜好度吗 ？ 根据 自 我

知觉理论 （Ｓｅ ｌｆ
－

ｐ ｅｒ ｃｅｐｔ ｉｏｎＴｈｅｏｒｙ ） ，人们会从 自 己 的行为 中推论 出 自 己 的态度 ：

“

当 内

部线索薄弱 、模糊或者难 以言喻时 ，
个人和外部观测者

一

样处于同一位置
”

， 在这样的

情况下 ，

“

通过观察 自 己 的外部行为或情境 ，个人开始
‘

知道
７

自 己 的 态度 、情绪和其他

的 内部状态
”

。

？ 这一理论提供 了有效的视角 ， 而贝 蒙 （ Ｂｅｒｎ ）也通过实证研究来验证

了卡通片之所以好笑是 因为我们笑了 ，
也就是说受测者会通过 自 己 的行为和行为发生

的情境来推论卡通片是否好笑 。 之后亦有其他认知心理学家通 过有意设定 问卷题项

的方式 ，操控受测者的行为来观看态度的改变 ，这再次验证 了 自 我知觉理论 。

？ 根据

这一理论 ，那些对影视剧喜好态度不明的受众有可能会受到社交媒体上各类讨论的影
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新媒体研究

响 ，而当他们参与其中时 ，其行为及其发生 的情境会让受众重新推论 自 己最初对于影

视剧的喜好态度 。

假设 ３ ：观影后社交媒体上正向态度的讨论与负 向态度的讨论在喜好度 的改变上

有差异 。

二 、研究方法与结果

（

一

）参与者与过程

为了提高研究的外在效度 ，
本研究采用线上实验的方式来取代实验室实验法 ，但

线上实验的某些特性可能损及研究的 内在效度 ，本研究采取 以下方式来降低负面影

响 ：事先告知每一个参与者约略的填答时间 ， 确保 实验 问卷填答的 完整性 和可信度 。

参与本研究的受测者共计 １ ４ ０人
，其中第一组为 ７３ 人 ，第二组为 ６ ７ 人 。

本研究配合乐视 网 ２０１ ６ 年 １ 月 推 出 的 网 络剧 《睡在我上铺 的兄弟 》进行网 络实

验 。 在第一集《睡在我上铺 的兄弟 》视频 （单集片长 ２４ 分钟 ，该片豆瓣分数 ７
．
６ 分 ：

１ 星

３ ． ３％ ， ３ 星 ２５ ．
６％ ， ５ 星 ２４ ． ９％ ，

属于争议性分数 ）播出后 ， 即在屏幕上出现在线实验网

址 ， 引导观众进入实验 。 受测者将首先 回答个人相关信息 （性别 、年龄 、社交媒体使用

频率 ）
，在评测完受众对于该 网剧的

“

喜好度
”后 ，受众将看到实验刺激物 ，从刺激物 中

不仅可以看到他人的观影感受也可以填写 自 己 的观影感受 ，并被告知该评论将会出现

在之后受测者的实验页面中 ，能被其他人看到 （刺激物的 内容是固定的 ，其实并不会将

受测者 自 己填写的观影感受新增于页面之 中 ，正向观感和负 向观感分组 出现 ）
，以模拟

社交媒体上 的互动讨论环境 。 之后再通过问卷测试受众 的联系感和愉悦感 ，并再次测

量喜好度 。

数据 回收后进行统计分析 ，评测两组受测者在通过正负 态度的刺激物之后所获得

的联系感 、愉悦感和新的喜好度 。 两组的基本状态有很大的相似度 ，第一组最初喜好

度 （Ｍ＝ ４ ．
５０

，
ＳＤ＝ １

． ３ ２ ） 、性别 （＾１＝ １
．
７９

，
３〇 ＝ ．

４ １ ） 、年龄 （ １＾＝ ２０
＿
５ １

， ３〇＝ ．
９ ７ ）

，
而第

二组最初的喜好度 （Ｍ＝ ４
．
０６ ，ＳＤ＝ １

．
３ ８） ，性别 （Ｍ＝ １

．
７５ ， ＳＤ ＝ ．

４３ ）
，年龄 （

Ｍ＝ ２ ０ ． ５ １ ，

ＳＤ＝ ． ９ ７ ） 。 此外 ，
从受测者写下的评论的词频图来看 ，也有较为

一

致的初始状态 。

１ ８５
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（
上 ）

图 １ 受 测者观影后所写 短评之词 频 图

（
二

）
实验设计 ： 刺激物

刺激物的制 作参考社交媒体上的真实评论及页面设置 ，正 向 观感截取 自 ５ 星好评

且点赞数多 的短评 ； 负 向观感截取 自 １
一

２ 星好评且点赞数少的短评 。 除 内容外 ， 头

像 、 ＩＤ 和页面布局均一致 ，并去除 了点赞数和评分数 ， 以确保测量效度 。 在前测之后 ，

确定了观影短评的 态度感知可信度 以及头像和 ＩＤ 的 中 性度 ，设计刺激物如下 ：

１
．

正向观 感

睡在我上铺的兄弟 短评

全部共 １２１ １条

禮ｉｒｆｔｋｉｒｋ

＃睡在我上铺的兄弟＃全宿舍的男生顔值都好高 ， 主滇的演技都在线 ， 毎个人都有鲜明的个
■■ 性 ， 但毎个人都很可爱 ， 连配角的演技和颜值都不镨 。

Ｗ
＼ｍｉｒｋｉｒｋ

＃睡在我上補的兄弟＃蒯情紧凑搞笑 （还很污？一 ）
，
有爱情的甜蜜有现实的无奈 ， 貼近现

？■ 实
。

ｍＡＭ職ｉｒｋｉｈｒｋ

＃睡在我上铺的兄弟 ＃ 熬肴夜 吞完 作为一个毕业狗 对里面太多車感同 身受 他们 的音春也是

因为
－件热血的事帅了我

－脸

＃睡在我上铺的兄弟＃ 总的来说剧情很接地气 ，
三观也蛮正的 ，

网剧布策很精致 ｒ 剧情逻 辑

棚踩肺雜得起推敲 。

＊＊＊＊＊

｜
＃睡在我上铺 的兄弟 ＃超好看胴 攙了

一

遍还想二刷 后面还给我肴得眼 泪汪汪的 说不 出有 多

好 但是就是軎欢

图 ２ 正 向观感 刺 激物

１ ８ ６
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２
． 负 向 观感

睡在我上铺的兄弟 短评

全部共１２１ １ 条

＾＾＾＊＊ ＊ 

－會＊ ．

＃睡在我上鋪的兄弟＃ 段子浑可以接受 ， 廟情这么弱眢就拉倒嗯 ， 笑点汚且刻意 ， 表演鍾礅

做作〇

＃睡在我上舖的兄弟＃ 原来这就是男生的宿舍生活 ， 和我想象的
一样没有意恩。

虽然污 ， 但

污得一点都没有意思ａ

画 讀＊脅＊ ：

＃睡在我上鋪的兄弟 ＃鹿中展现的和真正的大学生活还是有很大的区别 ， 很多續情都是缩屏 Ｉ

意淫出来的 ， 看得毫无感觉 。

：^ ＾？＊＊＊＊＊ ：

＃睡在我上鋪的兄弟＃ 太狗血。 拍得太假 ， ＿本也很假 ， 演技也很假 ，
算了 ， 网？！毕竞是网

剧 。

？屬 ★會龠＊ 食 ‘

＃睡在我上鋪的兄弟＃ 看了几集， 只想说 ， 擒笑消邋可以 ， 别拿青春的回忆往上套 ， 大学不

是这样使的 。

图 ３ 负 向 观感 刺激物

（
二

） 变量测 量

１
．喜好度

基于彭 （ Ｐｅｎｇ ）等人测试游戏观看体验喜好程度 的量表 ，

？将其修订为针对网剧的

模式 ， 由 三个问项来测量 ：

“

我喜欢观看这部网剧
”“

我认为这部网剧很有趣
” “

观看这部

网剧给了 我娱乐体验
”

。 测量方法为七点式里克特量表 ： 非常不同 意 、不 同意 、 比 较不

同意 、没意见 、 比较 同意
、
同意 、非常同意 。

（ 〇：

＝
０ ． ９ １ ）

２
．联 系 感

为了测量联系感需求 的满足 ，本研究采用谢尔顿 （ Ｓｈｅ ｌ
ｄ ｏｎ ）与顾茨 （ Ｇｕｎ ｚ ）发展的

六个问项的量表 ，

？并针对在线观影讨论的情境进行了修订 。 关于
“

联结
”

的三个正向

①ＰＥＮＧＷ
，
ＬＥＥＭ ， ＨＥＥＴＥＲＣ．

Ｔｈｅｅｆ ｆｅ ｃｔ ｓｏ ｆａｓｅ ｒｉｏ ｕ ｓｇａｍ ｅｏｎｒｏ ｌｅ
￣

ｔａｋｉｎｇａｎｄｗ ｉ
ｌ ｌ

ｉｎｇｎｅ ｓｓｔｏｈｅ ｌ

ｐ ［ Ｊ ］
．

Ｊｏ ｕ ｒｎ ａｌ ｏ ｆｃｏｍｍｕｎ ｉｃ ａｔ ｉ
ｏｎ ，２０ １ ０ ， ６０ （ ４ ）

．

②ＳＨＥＬＤＯＮＫＭ ’ＣＵＭＭＩＮＳＲ ， ＫＨＡＭＢＬＥＳ ． Ｌ ｉ
ｆ ｅ

￣

ｂａｌ ａｎｃ ｅａｎｄ ｗｅＵ
－

ｂ ｅｉｎｇ ： ｔ ｅ ｓｔ ｉ
ｎ
ｇａ ｔｗｏ

－

ｐ ｒｏｎ ｇｅｄ ｃｏｎｃｅｐ
ｔ ｕａｌ

ａ ｎｄ ｍ ｅａ ｓｕ ｒｅｍｅ ｎｔａｐｐ ｒｏａ ｃｈ［ Ｊ］
．

Ｊ ｏｕ ｒｎａ ｌｏｆｐｅｒｓｏｎａ
ｌ
ｉ
ｔ
ｙ ， ２０ １０ ，

７ ８ ．

１ ８ ７
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）

的问项是 ：

“

我觉得参与讨论的人会关注我 ，而我也关注他们
”“我觉得 自 己和那些想法

一

致 的讨论者之间能产生联结
”“我觉得和他人一起讨论能产生亲近感

”

。 关于
“

断裂
”

的两个反转问项是 ：

“

我觉得我的观影想法不被他人欣赏
” “

我与那些讨论 的人在观影

想法上有异议或冲突
”

。 测量方法为五点式里克特量表 ：非常不同意 、不同意 、普通 、 同

意 、非常同意 。 （ ａ＝ ０ ． ７５ ）

３
．愉悦感

整体体验的愉悦感之测量改编 自 哈特曼 （Ｈａｒｔｍ ａｎｎ） 与沃德尔 （Ｖｏｒｄｅｒ ｅｒ ） 的问卷

题 目 ，

？分别是
“

非常有趣 （ ｉｎｔｅｒｅｓ ｔ ｉｎｇ ）

＾

无聊 的活动 （ｂ 〇ｒｉｎｇ ）

” “

令人享受的 （ ｅｎｊ
ｏ
ｙ ）

”

“

浪费时间 （ｗａｓ ｔｅｏｆｔ ｉｍｅ）

”

和
“

充满乐趣 （ ｆｕｎ ）

”
五项指标 ， 以非常不 同意到非常词意

七种程度作答 ，探究受测者在完成观影及讨论活动后所达到 的愉悦程度 ，其 中
“

无聊的

活动
”

和
“

浪费时间
”

为反转题 。 （ ＜ｘ
＝ ０

．
８４ ）

４
．潜在共 变量

在既往的社交媒体相关研究中 ，会发现年龄 、性别和社交媒体使用 习 惯会影响受

众对于联系感的感知 。

？ 为 了更好地控制潜在共变量 ，受测者需填写 自 己 的 性别 、年

龄 ，并要求受测者填写每天使用社交媒体的时间 以测量社交媒体使用频率 。

（
四

） 研究结果

假设 １ 考虑的是联系感是否预测愉悦感 。 如表 １ 所示 ，在以愉悦感为依变量的 回

归模式中 ，
联系感及潜在共变量能解释 ２３％的变异量 。 自 变量联系感之 ｐ值为 ０

．
４ ３

，

ｐ＜ ０
．
００ １ ，达到显著水平 ， 因此联系感与愉悦感为正 向相关 ，显著预测愉悦感 。 假设 １

得到验证 。 而在后续的分析中也可发现 ，
联系感并不预测喜好度以及喜好度改变 ，

而

愉悦感也不预测喜好度以及喜好度改变 。 因而 ，愉悦体验和喜好价值为两种较为独立

的 观影结果状态 ，重叠于网络观影行为体验之 中 。

①ＨＡＲＴＭＡＮＮＴ
，
ＶＯＲＤＥＲＥＲＰ ． Ｉ

ｔ

’

ｓｏ ｋａｙ
ｔ ｏｓｈｏｏｔ ａ ｃｈ ａｒａｃｔｅ ｒ ：ｍｏｒａ ｌｄ

ｉ ｓｅｎｇａｇｅｍ ｅｎｔ  ｉｎｖ ｉｏｌｅｎ ｔｖ ｉｄｅｏｇａｍｅ ｓ

［Ｊ Ｄ ． Ｊｏｕｒｎａ ｌｏｆ ｃｏｍｍｕｎｉｃ ａｔ ｉｏｎ
，
２０ １ ０

，
６ ０ （ １ ）

．

②ＳＨＥＬＤＯＮＫ
，
ＡＢＡＤＮ

，
Ｈ ＩＮＳＣＨＣ ． Ｔｗｏ

￣

ｐｒｏｃ ｅｓ ｓｖ ｉｅｗｏｆＦａ ｃｅｂｏｏｋｕｓ ｅａｎｄｒｅ ｌａｔｅｄｎｅｓ ｓｎｅｅｄ
－

ｓａ ｔ ｉｓｆａｃ ｔｉｏｎ ：

ｄ ｉｓｃ ｏｎｎ ｅｃ ｔｉｏｎｄｒｉｖｅ ｓｕｓ ｅ
，
ａｎｄｃｏｎｎｅ ｃｔ ｉｏｎｒｅｗａ ｒｄｓｉｔ［ ｊ３ ．Ｊ ｏｕｒｎａ ｌｏ ｆ

ｐｅ ｒｓｏｎａｌ ｉｔ
ｙ

ａｎｄｓｏｃ ｉａｌ
 ｐｓｙｃｈｏｌｏｇｙ ？ ２０ １ １ ， １０ ０

（ ４ ） ．

１８ ８
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表 １ 愉悦感与联 系感及潜在共变量之回 归分析

依变量 自 变量 标准化 回归 系数 Ｐ Ｔ 显著性

愉悦感 联系感 ０
．
４４

＊ ＊＊

５ ．９ ３ ０ ． ００

性别 ０
．
０３ ９

．
４ ０ ０

．
６ ９

年龄 ０． ０ １ ０．
１ ８ ０． ８ ６

社交媒体使用频率 ０． ２２

＊ ＊

２ ．
９０ ０

．
００

调过后 的Ｒ平方＝ 〇
．
２ ６ ，Ｆ

＝
１ ３

．４ １ ， ｐ
＝

０
．
０ ００

＊

ｐ＜０ ．０ ５ ，
＊＊

ｐ＜０ ． ０１ ，
＊ ＊＊

ｐ＜ ０ ．０ ０ １

假设 ２ 旨在比较同质态度和异质态度的愉悦感有无差异 。 当通过独立样本 Ｔ 检

定来进行检测时 ，设定同质态度的样本为接受正向刺激物之前的喜好度大于等于 ３
．
５ ，

或接受负 向刺激物之前的喜好度小于 ３ ． ５
，共计 ８０ 人 ；异质态度的样本为 ６０ 人 。 表 ２

为 Ｌｅｖｅｎｅ
’

ｓ 方差齐性检验 ，用于判 断两组总体方差是否
“

齐
”

，检验结果为 Ｆ

＝
０ ． ０ ５

，

ｐ
＝ ０ ． ８ ３ ，大于 ０ ．０ ５

，显示两者方差是齐的 。

“

方差齐
”
一行根据样本 的方差情况得到 Ｔ

检验结果 ， ｔ
＝

２
．
３２

，ｐ
＝ ０

．
０２

，小于 ０
．
０５

，则得到同质态度和异质态度在愉悦感程度上有

明显差别 。 假设 ２ 得到验证 。 愉悦感整体的平均数为 ４
．
６ １ （ＳＤ＝ １

．
１ ３ ）

，
同质态度的愉

悦感平均数为 ４
．
７０ （ ＳＤ＝ １

．
１ ０ ）

，
异质性态度 的愉悦感平均数为 ４

．
２６ （ＳＤ＝ １

．
１ ４ ） 。 同

质态度的愉悦感平均数大于异质性态度的愉悦感平均数 。

表 ２ 独立样本 Ｔ检验

方差齐性检验 Ｔ 检验

Ｆ 显著性 ｔ ｄ ｆ 显著性

愉悦感

０
．
０ ５ ０

．８ ３ 方差齐 ２ ．
３２ １ ３８ ０

．
０ ２

方差不齐 ２ ．
３ １ １ ２ ４

．
２６ ０

．
０ ２

假设 ３ 需要验证接受不 同刺激物后两组的喜好度改变上有无差异 。 同样使用独

立样本 Ｔ 检定来进行检测 ，表 ３ 为 Ｌｅｖｅｎｅ
’

ｓ 方差齐性检验 ，检验结果为 Ｆ＝ ０ ． ０ １
， ｐ

＝

０
．
９４

，大于 ０ ． ０ ５ ，显示两者方差是齐的 。

“

方差齐
”
一行根据样本 的方差情况得到 Ｔ 检

验结果 ， ｔ
＝
—

２
．
３７

 ， ｐ
＝

０ ． ０１
，
小于 ０ ． ０５

，则得到接受正向刺激物和负 向刺激物后在喜好

度改变程度上有明显差别 。 假设 ３ 得到验证 。 虽然有显著差异 ，但是喜好度整体的平

均数为
一

〇 ． ３ １（ ＳＤ
＝

０ ．
７ １ ） ， 接受 正 向刺 激物的 喜好度改变平均数为

一

０ ．
４５（ ＳＤ

＝

０
．
６３ ）

，接受负 向刺激物的喜好度平均数为
一

０
．
１ ７ （ ＳＤ＝ ０

．
７ ６ ） 。 具体来看 ， 接受正 向刺

激物的受测者中 ，有 ６０ 人为 同质态度
，
其喜好度平均数为

＿

０
．
４４ （ＳＤ＝ ０

．
６５ ）

，
改变的绝

１ ８９
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（
上

｝

对值小于异质态度 的受测者 （Ｍ＝
—

０
．
４６ ） 。 可以推断 ， 接受正向刺激物会使意见同质

的受众较为坚定地继续喜欢该视频 。

表 ３ 独立样本 Ｔ 检验

方差齐性检验 Ｔ检验

Ｆ 显著性 ｔ ｄｆ 显著性

喜好度

改变值

０ ．０ １ ０ ． ９４ 方差齐 －

２ ．
３７ １３ ８ ０

．
０１

方差不 齐
—

２
． ３５ １ ２ ８

．
９ ７ ０ ． ０２

综合分析结果可 以发现 ，观影后参与评论的重要性在于重叠 了两方面的受众感

受 。

一方面 ， 由 于评论体验而来的联系感显著预测愉悦感 ，也就是说网络视频观影行

为的社交性会使受众获得联系感的满足 ，继而获得更多 的愉悦体验 ；而另一方面 ，结合

视频内容的评论基调会影响受众喜好度的变化 ，参与正 向好评会使得意见同质的受众

更加喜欢该视频 。

三 、研究讨论与建议

正如前文所言 ，最初关于愉悦感的研究往往集中探讨对于某
一

媒体 内容 的正 向情

绪 ，而本研究跟进媒体技术的新发展 ，探讨了与资讯和体验相关的愉悦感 。 研究结果发

现当线上视频结合了影音娱乐和社交的功能 ，观影活动便不再局限于观看影像本身 ，受

众会在被动和主动 、接收和互动的体验之间不断寻找愉悦感 。 这些受众会在乎一同观影

者对 自 己 的关注 ，会在意 自 己 的观点和他人的观点产生的碰撞与联结 ，会享受通过影评

交流而得来的亲近感 ，
而这极大预测了他们愉悦感的来源 。 同时 ，当受众参与到观影和

评论中 ，他人正 向 的评论所塑造的情境也会影响到那些本来就很喜欢该视频 的受众 ，进

一步加强 、提升了他们对于该视频的喜好度 ， 因为他们的喜好得到 了他人的肯定 。

同质意见和异质意见所产生的愉悦感差异亦在本研究 中得到 了验证 。 可见 ，无论

是严肃的社会议题的讨论还是娱乐性的观影讨论 ，受众均偏 向于与
“

同好
”

进行交流 ，

由 此形成易于在网络上凝聚起来的粉丝社群 ，
以及随之而来的可观的粉丝经济 。 即便

未形成粉丝社群 ， 留言数量 、参与观影的人数 、评论者之间 的互相点赞等线上视频功能

也以显见 的可供性 （ａｆｆｏｒ ｄａｎｃ ｅ ）让参与者直观地
“统计

”社群氛 围 ，让他们 的情绪亢奋

高涨 ，在此种集体情绪感应的互动之 中 ， 愉悦感会获得更新与 强化 。 比如 ，视频 网站

Ｂ ｉ ｌｉｂｉ ｌｉ 最初的弹幕形式是平铺式的 ，无法让受众进行更多的 互动 。 在之后的改进 中 ，

１ ９０
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加人了对某条弹幕点赞的功能 ，
而色彩和数字等媒介形式都使受众能更多地感知到被

网络中介化的情绪和氛围 。 人类的
“

准统计官能
”

（ ｑｕａｓ
ｉ
－

ｓｔａｔ ｉｓｔ ｉｃａ ｌｏｒｇａｎ ）在网络技术

的辅助下也变得格外发达 ， 能够快速地侦测或感觉到所处环境的 意见分布 比例和气

氛 ，并且还能针对 比例和气氛的价值来制定下
一

步的策略 。 这在心理学领域曾被认为

是最能引发人类社会行为的强烈动力之
一

。

整体而言 ， 目前 ，视频 网站的视频收视已从传统的单 向传播延伸至包括受众相互

分享和讨论在内 的一系列收视行为 。 结合社群概念 的新趋势 ，
观影喜好与评论体验交

互而产生的愉悦感合理地解释了 当下线上视频的发展状况 。 从本研究的结果 中也可

发现
，视频网站服务商和视频生产方之间可能有不 同 的利益取 向 ：视频网站 的服务商

会更在意受众的活跃度 ， 这一活跃度是源于愉悦感而产生 的行为 。 因此无论视频优

劣 ，无论评论如何引导 ，只要加强受众的联系 感 、减少疏离感 ，便可提升愉悦感 。 视频

网站服务商可进一步推荐双方好恶接近 、可共同观赏和讨论 的节 目 和影片 ，来创造人

际的联系感 。 而视频生产方除了在意活跃度 ／点击量外 ，还会在意负面评论的多寡 ，希

望有更多的正面评论 。 总的来说 ，若要评测线上视频 ， 活跃度 、点击量 只能说明
一

部分

的愉悦感 ，而评论 的内容和导 向才是内容生产方最应关心的部分 ， 这与传统的收视率

大相径庭 。 在媒体融合的大趋势下 ，传统影视的生产 、推广和消费环节均面临着重大

的变革 ，如何捕捉观众的态度倾向来调整影视 内容 ，如何设计承载影视内容的 网 络平

台以凝聚更多的受众注意力 、获得更大的 忠诚度 ，如何通过参与社群讨论来引 导受众

的收视喜好 ，这都需要视频网站和内容生产方 、宣发方通力合作 。 媒体融合不仅仅是

媒体技术的融合 ，
更需要不同组织的沟通融合 。

本研究尝试模拟线上观影及评论的情境 ，但实验情境毕竟会与真实生活相异 。 此

外 ，
受测者在本研究的实验 中所进行的决策和产生的 心理效果均 属于短暂 当下 的反

应 ， 可能有别于长期 的效果 。 因此 ，建议未来研究采用纵贯 性研究 或
“

日 志研究法
”

（ｄｉａｒｙｓｔｕｄｙ ）来探讨受众线上观看视频前 、 中 、后接收评论的情境 ，

“

心流
”

会如何改变

并影响后续的愉悦感和未来观赏的意愿 。 而愉悦感 的本质需要从更加细致的
“

心流
”

、

心理机制和影响因素等方面进行进
一

步的研究 。

［本文为 教育部 人文社会科 学研究 青 年基金 项 目
“

网 络迷群公共 讨论 中 情感 传播

的 动 力 机 制研 究
”
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１ ７ＹＪＣ８ ６００２ ５ ） 的 阶 段 性成果 ］

〔王喆 ， 浙江传媒 学院 网络与新媒体 系讲师 、 副主任〕

〔特约编辑 ：
赵希婧〕

１ ９ １


