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摘要 

 

    隨著線上串流技術發達，追劇已經成為常見的行為。為了看完整系列影集，

人們會長時間坐著，一次性連續看完好幾集。OTT 平台日益普及，其性質改變了

人們使用媒體的方式，讓閱聽人能夠自主的、隨時隨地的選擇想要看的影片，人

們利用 OTT 追劇的時間也越來越長，其相關現象值得深入觀察。 

    過去研究者們發現，閱聽人會由於追劇而受到心理或生理上的負面影響，或

是對於追劇產生負面態度，在此情況下，令人好奇人們是否仍然能夠從追劇行為

中感受到愉悅感，進一步追問，人格特質是否會對此造成影響？從文獻回顧中，

本研究發現追劇程度等因素可能會影響追劇愉悅感，而情感需求這項人格需求可

能會透過傳輸的影響，在其背後發揮作用。因此，本研究提出三個研究問題，試

圖以問卷調查法探究追劇如何影響愉悅感、情感需求如何影響追劇程度以及情感

需求如何影響愉悅感。 

    結果發現，閱聽人會因為追劇時間和頻率提高，或者在追劇過程中的傳輸程

度越高，而提升從追劇行為中感受到的愉悅感；再來，當人們接近情緒的意願越

高，而且投入於追劇過程中，便會花越多時間追劇；最後，當人們接近情緒的意

願越高，就會在追劇行為中感受到更多程度的愉悅感，若人們因此花更多時間追

劇，也有相似結果。 

 

 

關鍵詞：追劇、情感需求、傳輸理論、愉悅感 
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第一章 緒論 

第一節 研究背景 

    由於科技的進步，除了電視，人們還可以利用 OTT 影音平台收看戲劇，而

且使用 OTT 的觀眾越來越多，逐漸超越電視的收看人數。根據 Alcatel-Lucent 

Bell Labs 調查(2012)，2012 年時有 66.1%的美國人有收看線性電視的習慣，只有

11.1%會使用 OTT 影音平台，但後來此消彼長，使用 OTT 的人數大幅增加，該

研究室預測，到 2020 年時，將有 48%美國人使用 OTT 收看節目，且只剩下

10%的用戶仍會收看線性電視。這種取消訂閱電視的現象被稱為「剪線潮(cord-

cutting)」，根據公共電視岩花館所述，美國的剪線潮正不斷加速，已經有超過

一半的電視收視戶改用 OTT 影音平台，雖然電視仍是美國使用者排名第三的選

擇，卻已經落後覆蓋率為 75%的手機行動收視（何國華，2019 年 7 月 30 日）。 

    台灣也出現類似的情形，根據中央社的報導，國家通訊傳播委員會平台事

業管理處副處長蔡國棟表示，面對網路平台、OTT 業者的競爭，電視用戶下降

是一個趨勢，2019 年第二季較前一年同期減少十四萬戶訂閱有線電視（吳柏

緯，2019 年 8 月 17 日）。另一方面，資訊工業策進會數位服務創新研究所調查

發現，台灣的 4G 用戶透過行動裝置觀看線上串流影片的比例逐年攀升，2014

年有 70%，到了 2017 年時升高到 89%（資策會服創所、資料優格，2018）。從

以上數據可以得知，台灣的影視產業的趨勢和國外相似，都呈現電視用戶減

少，而且透過網路觀看影片的人越來越多的情況。 

    OTT 是 Over-The-Top 的縮寫，泛指服務提供者在不自行設置管線的情況

下，只經由網路向終端使用者提供的服務、內容或應用。隨著行動裝置的普

及、網路技術的進步以及價格因素，OTT 服務開始崛起，更因不受時間、地點

限制的方便性，促使其快速成長。OTT 服務主要有三種型態：通訊服務(如
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Line、Skype 等)、APP 應用服務以及影音串流服務，而本文所稱 OTT 專指影音

串流服務（元智大學大數據與數位匯流創新中心政策法規研究團隊，2016）。 

  OTT 影音平台(OTT TV)則指提供在開放式的網路上，利用串流技術

(streaming)壓縮影音資料後，分段傳輸資料給觀眾，以便讓觀眾即時收看影片的

服務的平台，又可以依照其提供服務的性質細分成社交影音平台、版權影音平

台和影音直播平台三種。社交影音平台上的內容主要是使用者創作內容(user 

generated content，UGC)，用戶們可以提供、免費觀看以及分享這些內容，平台

主要依靠廣告收入，若影片的觀看次數高，可能會分潤給影片提供者。版權影

音平台的內容則是有版權的專業生產內容(professionally-generated content，

PGC)，正版的平台會向內容商購買，而其營收方式分為收費和免費，前者向觀

眾收取訂閱費用，提供無廣告影片，後者則不向觀眾收費，但觀眾需觀看廣

告，平台從中賺取廣告費用。最後，影音直播平台也提供 UGC 給觀眾，其用戶

分為直播主和觀眾，平台的收入來自廣告，直播主直播原創內容時可以獲得廣

告分潤。 

    由於傳統電視和 OTT 的特性不同，觀眾的收看方式也會受到影響。傳統電

視會視觀眾日常作息編排電視流(flow)，連續性的播放不同類型的節目(Williams, 

R., 2003，轉引自余國強，2017)，在這種情況下，觀眾會為了想看的節目改變自

己的作息，收視行為受到時間和空間的限制，只能在有電視的地方準時收看想

看的節目。可攜式影音播放裝置的出現，將閱聽人從前述限制中解放，提供

「時間轉移(time-shifting)」與「空間轉移(place-shifting)」的觀影方式，人們可以

隨時連上網路，自由的選擇地點收看影片（余國強，2017）。而且，人們不再

需要按照電視節目表收看節目，透過線上影音平台，人們可以不間斷的觀看平

台上的所有影片，甚至可以一口氣看完整系列影集，如影音平台 Netflix 會一次

性將整季影集上架，它的用戶不再需要像看電視時一樣，苦苦等待下週才播放

的新集數，而且節目不會被廣告打斷。Baccarne, B.、Evens, T.與 Schuurman, D. 
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(2013)分別以「向前傾(lean forward)」和「往後靠(lean back)」來形容前述所提

OTT 和傳統電視的特質，前者指 OTT 可以讓閱聽人主動尋找想看的影片，後者

則指傳統電視只能讓觀眾被動接收頻道安排好的節目內容，楊雅婷（2018）認

為，正是因為 OTT 能讓用戶主動尋找想看的影片，且能夠一次看完，才能導致

「追劇(binge-watching)」這種行為的出現。 

    追劇是從 2000 年開始出現的現象，原指劇迷們等待影集播畢，發行套裝

DVD 後，將這些 DVD 買或租回家，趁著假日一口氣看完的文化現象（蔡蕙

如，2019）。Taneda(2014)則將前述現象稱為電視馬拉松(TV marathons)，認為此

現象和追劇是相似的概念(轉引自 Sung, Y. H, Kang, E. Y., & Lee, W. H., 2018)。但

過去許多研究不以平台或獲得影片的管道，而是多以觀看集數定義追劇，少數

研究則以時間、頻率和投入程度概念化追劇，這點在後續會提到。追劇的英文

「binge-watching」中的「binge」一詞意指在短時間內過度的做某一件事，通常

用來形容酗酒(binge drinking)和暴飲暴食(binge eating)等問題（蔡蕙如，2019），

但 Shim, H.與 Kim, K. J. (2018)認為，和暴飲暴食比起來，其實追劇並沒有那麼嚴

重的負面意涵，因此較能被社會大眾所接受。 

    隨著線上串流技術發達，追劇已經成為常見的行為。為了看完整系列影

集，人們會長時間坐著，一次性連續看完好幾集。根據資策會產業情報研究所

在 2017 年的調查，有 22.7%的台灣人每次追劇花費的平均時間為半小時到一小

時，24.7%為一到兩小時，9.9%為二到三小時，而花三小時以上追劇的人則有約

5.3%（鍾榮峰，2017 年 10 月 17 日）。黃葳威（2020）則在蒐集小學三年級

到大學四年級在學學生的上網行為資料後，發現在這些青少兒中，上網的動機

為觀賞影片的人最多，高達 78.7%。隨著 OTT 平台日益普及，人們追劇的時間

越來越長，此新興現象值得持續觀察。 
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第二節 研究動機與問題 

    媒體能夠扮演的角色隨著其功能和環境的變遷而改變，在過去，人類社會

的資訊流通並不普及時，媒體視提供公共訊息為己任，在社會動盪的時候也能

發揮守望的功能，而隨著經濟發展，對於大眾來說，娛樂媒體提供的休閒也越

來越重要（張玉佩，2011）。 

    影音為媒體所能提供的娛樂之一，按照常理當然能和愉悅感聯想在一起，

而且有學者認為，在現代社會中，人們喜歡在媒體上花費大量的時間的原因是

希望能從得到娛樂(Brock, T. C., & Livingston, S. D., 2003)，再加上事實上，已經

有一些研究者發現，閱聽人追劇的動機和追求娛樂相關(Pittman, M., & Sheehan, 

K., 2015; Shim, & Kim, 2018; Sung, Kang, & Lee, 2018)，因此能得知追劇這項使用

媒體的行為和娛樂是有緊密關係的。既然人們為了娛樂而追劇，那麼下一個問

題應該就是：人們是否確實因為追劇而得到愉悅感？答案可能不一定會是肯定

的，因為過去研究發現追劇除了可能會導致閱聽人成癮，不知不覺花太長時間

盯著螢幕，也會造成心理方面的負面影響。Walton-Pattison, E.、Dombrowski, S. 

U.與 Presseau, J. (2018)發現許多追劇的閱聽人認為追劇占用自己做其他事情的時

間，Shim, H., Lim, S., Jung, E. E.與 Shin, E. (2018)則是發現閱聽人追劇的程度和對

於追劇的負面態度(覺得追劇讓自己沒做該做的事、覺得追劇很浪費時間等)有

正相關，這些負面態度都有可能妨礙閱聽人在追劇時獲得愉悅感。 

    儘管人們在追劇時有可能產生負面態度，還是有許多人對於追劇樂此不

疲。比方說，在 2018 年時，一名 35 歲台灣人在三天內追完七十集宮廷劇，造

成視力衰退，就醫後發現得到老花眼，且無法復原（謝佳君，2018 年 10 月 

23 日）。當我看到相似的報導時，除了感嘆人們的自制力不足，同時也開始好

奇是不是追劇追得越兇時，會看得越開心。有鑑於追劇可能會讓閱聽人的負面

態度強化，本研究認為，和過去任何媒體消費形式不同，追劇時不一定會如同
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人們直覺地所認為的｢追越兇，越快樂｣，而且過去研究多關注追劇帶來的負面

影響，卻忽略了媒體具備的娛樂功能所能帶來的正面效果，因此這個研究問題

值得深入研究。 

    而這個問題和過去關於閱聽人是否能在收看電視劇時得到愉悅感不同。如

前章節中所提到的，OTT 影音平台和傳統電視的性質不同，能讓閱聽人隨時隨

地、自由的選擇想看的影集和集數，並且一口氣看完；然而電視無法讓觀眾在

一次性、不被打斷的情況下觀看多集節目，而且就算觀眾看了一整天電視，也

和追劇時，自主性的選擇觀看喜歡的影片的情形不同，畢竟電視觀眾只能按照

節目表收視。因此，由於本研究想要將追劇程度設為自變項，測量追劇程度是

否和愉悅感有關－這是以電視為主題進行的研究無法處理的問題。 

  再來，過去研究常以使用與滿足理論了解追劇滿足了閱聽人的哪些需求

（Pittman, & Sheehan, 2015; Pena, L. L., 2015; Panda, S., & Pandey, S. C., 2017; 黃暘

恂，2018），這種研究方式只能得知閱聽人期望從追劇行為中滿足那些需求，

卻無法進一步了解追劇是否確實會促成愉悅感。而且，目前少有研究以此了解

使用媒體的程度和愉悅感之間的關係，因此，本研究認為測量追劇程度是否帶

給閱聽人更多的愉悅感可以彌補過去研究沒有關注的地方。 

    本研究也具有實務上的價值，過去許多研究都發現愉悅感會提升人們使用

線上服務的忠誠度(Cyr, D., Hassanein, K., Head, M., & Ivanov, A., 2007)或正面態度

(Childers, T. L., Carr, C. L., Peck, J., & Carson, S., 2001; Van der Heijden, H., 2003)，其

中 van der Heijden 研究中的正面態度包含經常造訪網站的意圖。依照這個邏輯，

若閱聽人從追劇中感受到愉悅感，就更有可能繼續追劇。但是前面有提及過去

研究發現更高的追劇程度會伴隨著更高的負面影響和態度，若因此讓閱聽人在

追劇體驗中得到的愉悅感打了折扣，恐怕會降低閱聽人繼續使用服務的意願，

因此本研究對於追劇愉悅感的觀察值得業界參考。 
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    過去關於追劇的相關研究多從市場、廣告、精神病學和動機等角度出發

(Shim & Kim, 2018)，因此有學者認為可以從個人差異著手，拓展追劇研究的視

野(Shim & Kim, 2018; Merrill Jr, K., & Rubenking, B., 2019)。Wimmer, R. D.與 

Dominick, J. R. (2013)認為人格特質的差異會影響人們使用媒體的模式和強度，

而本研究關注閱聽人的追劇行為，因此適合將人格特質納入研究中，深入探索

前述研究問題。所以為了確定是否有因素會影響追劇閱聽人得到愉悅感，本研

究要進一步追問，人們在追劇時所感受到的愉悅感是否會受到人格特質的差異

影響。本文選擇納入情感需求(need for affect)這種人格特質的概念測量，這是因

為考量到追劇是種情感體驗，而且情緒會促動人們的行為以及引導人們的判斷

(Schwarz, N., 1990)，再加上 Maio, G. R.與 Esses, V. M. (2001)提出情感需求的概念

時，認為情感體驗是一種內在滿足，而過去研究(Adachi, P. J. C., Ryan, R. M., 

Frye, J., McClurg, D., & Rigby, C. S, 2018)發現內在需求的滿足能夠激發閱聽人繼

續使用媒體的意願，再來，他們認為情感需求可以適用於任何調查情感過程的

研究。最後，Shim 與 Kim(2018)曾經選用認知需求(need for cognition)這項人格特

質，研究追劇行為與其之間的關係，而 Appel, M.與 Richter, T. (2010)曾說過情感

需求和認知需求是相對應的概念，所以本研究可將情感需求納入追劇研究，彌

補過去研究的不足。綜合以上幾點原因，本研究認為若想要了解追劇行為和從

中獲得的愉悅感之間的關係是否會受到人格特質的差異影響，選擇使用這個概

念是合適的。 

    Sung、Kang 與 Lee(2018)透過量化研究發現，閱聽人傳輸(transportation)到影

集的程度和追劇集數有正相關，也就是說，當閱聽人越投入到影集中，就會追

越多劇。而過去研究(Appel & Richter, 2010)認為當媒體敘事提供帶有一定程度的

情緒的內容，便能滿足人們的情感需求，進一步促進傳輸。綜合以上研究結

果，或許可以假設情感需求因為傳輸中介而影響追劇程度。根據前述假設，本

研究嘗試提出一個新的模型解釋人格特質和媒體使用程度之間的關係。 
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    綜合以上所提，本研究首先想要了解追劇程度和愉悅感的相關性，接著進

一步了解情感需求的差異會不會導致追劇閱聽人的追劇程度不同，或是感受到

不同程度的愉悅感，最後測試情感需求、傳輸和追劇程度三者之間的關係，因

此研究問題如下： 

 

一、閱聽人的追劇是否會影響其愉悅感？如果有，如何影響？ 

二、閱聽人的情感需求是否會影響其追劇程度？如果有，如何影響？ 

三、閱聽人的情感需求是否會影響其愉悅感？如果有，如何影響？ 
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第三節 名詞釋義 

一、OTT 影音平台 

    本文所稱 OTT 專指影音串流服務，而 OTT 影音平台則指網路上，利用串

流技術壓縮影音資料後，分段傳輸資料給觀眾，以便讓觀眾享受隨時隨地收看

影片服務的平台。本文所稱 OTT 影音平台皆指版權影音平台，如 Netflix、愛奇

藝和動畫瘋等，但也不排除同性質的盜版平台，如楓林網、小鴨影音等，只要

能讓觀眾追劇都包含在內。 

 

二、追劇 

    追劇在本文中指閱聽人使用 OTT 影音平台，一次觀看複數影集。雖然追劇

的英文「binge-watching」中的「binge」一詞常來形容一些過度的、帶有負面形

象的行為，但本文中的｢追劇｣並不具嚴重的負面意涵。追劇的影集通常是由敘

事帶動的內容，且該內容具有清晰而連貫的故事以述說第一集到最後一集(Di 

Placido, D., 2017)，因此若本研究的受試者觀看非敘事影片則不在追劇的範圍

內。 

 

三、愉悅感 

    愉悅感是一種對於媒介的愉悅反應。人們會在生活中使用媒體以獲得娛

樂，而愉悅感正是娛樂媒體的核心。人們不只能夠從正面的媒體內容中感受到

愉悅感，也能夠透過複雜的心理機制如後設情緒或喚起從消費帶有負面內容的

媒體中感受到愉悅感。人們使用媒體以獲得娛樂的背後有許多動機，大致上有

逃避、情緒管理和競爭及成就等等。 
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四、情感需求 

    情感需求是人們會接近或避免會感染自己或他人情緒的情況和活動的動

機，且這種需求跨越文化，是一種普遍的需求。情感需求假設人們在追求各種

情感體驗的程度上有差異，這裡的情感包含情緒(emotion)、心情(mood)、偏好和

評價等。情感需求比較高的人比比較低的人對議題的態度更極端，更願意選擇

接近會感染情緒的情境或事件，且對於事件有更強烈的反應，會更沉浸在此事

件中。 

 

五、傳輸 

    傳輸是一個涉及認知、感知和意象的獨特心理過程，人們會因為被敘事所

吸引而沉浸在敘事的世界中。當人們進入傳輸過程，會容易忽略掉現實生活所

發生的一切，也不會去在意敘事內容和現實之間的矛盾，並且能夠強烈感受到

內容的意識和情感，以故事中角色的角度思考。進入傳輸過程後的人容易改變

自己的信念和感受到愉悅感。 
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第二章 文獻探討 

    本研究主要想要探究追劇程度和愉悅感之間的關聯性，接著進一步延伸，

將情感需求這項人格差異納入其中，先了解情感需求與追劇程度之間的關係，

接著再和主題的追劇程度與愉悅感三者結合起來，檢視人格差異會不會對於人

們在追劇時所獲得的愉悅感有所影響。為了了解這些變項之間的關係，本章節

將依序回顧這些重要概念的文獻，以回答研究問題。 

    本章節首先會回顧我國以追劇為主題的相關研究，作為本研究的參考方

向；接著，第一個研究問題是｢閱聽人的追劇是否會影響其愉悅感？如果有，如

何影響？｣，追劇的定義已經在緒論等地方提及，不再贅述，因此文獻探討的第

二節是愉悅感；第二個研究問題是｢閱聽人的情感需求是否會影響其追劇程度？

如果有，如何影響？｣，第三個研究問題則是｢閱聽人的情感需求是否會影響其

愉悅感？如果有，如何影響？｣本研究會先接著在回顧情感需求的理論，再來由

於過去研究顯示，｢傳輸｣這項概念可能會在情感需求以及追劇程度兩者之間作

用，因此在本章的第四節會回顧傳輸理論的文獻，並說明傳輸可能如何在情感

需求和追劇程度的關係中產生影響。最後，本章的第五章節是研究架構，會以

較為簡明的方式統整前三個章節所提及的各個變項之間的關係以及本研究從中

推測出的研究假設。 
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第一節 國內追劇相關研究 

    使用｢追劇｣為關鍵字，以 Google Scholar 搜尋我國的追劇相關研究後，發現

以追劇為主題的論文並不多，大約只有十本左右。以下將整理這些論文的研究

主題、研究方法和研究對象，找出共同點，並簡述研究結果，試圖從中找出本

研究能夠參考之處。 

    張弘盈（2018）與晉曉菲（2016）對於追劇工具的選擇感興趣。張弘盈使

用臺灣傳播調查資料庫第二期第一次調查問卷資料進行資料分析次級資料分

析，試圖探究追劇工具的選擇和人口統計變項與追劇行為的關連性，結果發

現，任何收視工具都會影響追劇時間，若透過手機或電腦(平板)收視，則每天

會多花約三小時追劇，多於使用電視。隨著學歷增高，追劇時間則會隨之降

低。雖然觀看電視的便利性比不上智慧型裝置，智慧型裝置並沒有取代傳統媒

體，人們都還是會使用，甚至同時使用。人口變項方面，男性比起女性，年輕

族群比起壯年和熟齡，學生、待業和家庭主婦比起全職工作者花更多時間上

網。晉曉菲則是以問卷調查法調查中國劇迷的追劇動機和追劇工具的關係，該

研究測量涉入性、放鬆、打發時間、享樂和社交五項動機是否能影響追劇閱聽

人選擇媒體，結果發現，涉入性動機會使受試者偏好選擇傳統電視、網路終端

(如桌上型電腦)、移動終端(如智慧型手機)，放鬆和享樂動機不顯著影響媒體選

擇，打發時間動機使人偏好選擇傳統電視、社交動機使人選擇傳統電視和移動

終端。 

    除了晉曉菲，許多研究者也很關心追劇動機的相關問題。劉謦睿（2018）

以 2015 年紅極一時的古裝劇｢瑯琊榜｣為主題，以問卷調查法統計觀看過瑯琊榜

的台灣觀眾的人格特質和觀看動機的相關性。本文的研究目的有三點，首先是

探討五大人格特質和觀賞該劇的關聯性，第二點是了解不同人口統計變項的閱

聽人觀賞該劇的動機是否有差異，最後是閱聽人觀賞瑯琊榜的動機和滿足之間
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的關聯性。結果發現，在五大人格特質當中，外向性、友善性、經驗開放性和

情緒敏感性等四種傾向與觀賞動機有顯著正相關。在人口統計變項是否有動機

差異方面，男性的資訊學習、放鬆娛樂、逃離消磨和社交參與動機較女性高，

20 到 29 歲的放鬆愉悅動機最高，30 到 39 歲的社交參與動機最高，未婚人士的

放鬆娛樂和逃離消磨動機較已婚人士高，而學歷為研究所的閱聽人的放鬆娛樂

動機大於大專院校。而受試者觀賞瑯琊榜的動機和滿足有顯著正相關。黃暘恂

（2016）以深度訪談的方式，探究 Netflix 用戶選擇使用該平台的動機，結果發

現受試者對於 Netflix 原創影集多持正面態度，認為這些影集品質高、題材特

殊、劇情連貫性好且題材多元，而他們使用 Netflix 的動機則是為了娛樂、放

鬆、打發時間、逃避、學習、社交、習慣、搶快和趕進度。追劇後的正面反應

包含愉悅、滿足、放鬆和獲得反思，但也有負面反應，包含難以抽離、疲憊。

還有其他動機相關研究，放到後段繼續整理。 

    也有研究者選擇觀察追劇閱聽人的行為，作為研究主題。歐海倫（2018）

以深度訪談法比較台灣和美國的 OTT TV 使用者的追劇行為和差異，訪談後發

現，兩國受試者的追劇動機包含娛樂、消磨時間和避免無聊。消費戲劇內容

時，受試者會非常的集中(intense concentration)且有時間扭曲(time distortion)的感

覺。多數受訪者傾向在下午和深夜時，獨自在家追劇。多數人會使用筆記型電

腦追劇，而且最常使用的影音平台是 Netflix。在此研究中，多數美國受訪者重

度追劇，而多數台灣受訪者則輕度追劇。在追劇的後果方面，情感上受試者會

感到放鬆、焦慮、罪惡或因為影片內容而改變心情，認知上，最顯著的後果則

是社會互動。廖婉晴（2016）以文獻回顧法整理美劇在台播放歷史，並且同樣

以深度訪談法採訪不同世代的台灣美劇迷。結果發現，美劇在台播映情形與電

視台和傳播科技有關，老三台時期的電視台重視美劇，培養部分台灣人收看美

劇的習慣，到了有線電視時期，業者開拓外國節目市場，引進日劇，導致美劇

播映數量驟減，衛星電視出現後，取代無線電視成為觀眾主要的收看美劇管
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道，兩千年後，美劇迷群能夠主動從網路觀看大量、最新的美劇。該研究將受

訪者依照最早接觸美劇的時期，將其分為電視世代和網路世代。電視世代的共

同回憶是在國小、國中時，全家一起收看美劇，後來因為求學、工作或電視上

播放的美劇減少而陸續中斷收看美劇的習慣；網路世代的社會背景多是大學生

或研究生，他們會自主地透過網路收看和美國同步播放的美劇。到了網路時

代，電視世代的劇迷改變了看美劇的習慣，兩個世代聚集在一起。美劇迷群會

透過一些行動展現對美劇的熱愛，包含購買周邊商品、同人創作、追蹤官方網

站、參加影友會或利用粉絲專業無償分享相關資訊等。 

    有些研究者則關注伴隨追劇而來的負面影響。王淑玲（2016）以問卷調查

法研究台灣北部國中生的追劇動機和成癮情形，結果顯示除了女國中生會為了

人際而追劇外，不同人口統計變項在追劇動機上沒有顯著差異，而八年級生在

追劇成癮的程度上顯著高於其他年級。追劇動機和追劇成癮高度正相關，也和

戲劇轉移現象有顯著正相關，而追劇成癮也和戲劇轉移現象為高度正相關，而

且這三項關係都有顯著預測力。孫嘉璣（2018）同樣以問卷調查法研究台灣成

年人的追劇行為與憂鬱感、社交焦慮及孤寂感相關性，統計後發現，在 6 到 30

分的範圍中，本研究受試者在追劇成癮傾向量表的平均得分為 15.29 分，其中

有 33%受試者為追劇成癮高風險族群。追劇時間、頻率及數量和追劇成癮風險

有正相關，而自覺身體健康狀況較差、自覺心理健康狀況較差者與追劇成癮傾

向較高的受試者的憂鬱症、社交互動焦慮和孤寂感的得分較高。 

    其他相關研究還有胡靜諭（2017）的研究以資料探勘的方式撈取 Facebook

的韓劇相關粉絲專頁上的資料，了解這些粉專經營的概況和喜歡韓劇的追劇閱

聽人使用這些粉專的情形。這個研究的研究結果發現本研究蒐集韓劇粉專的資

料後發現，下午兩點到三點是韓劇粉專發文數量的高峰，下午三點到四點則是

韓劇粉絲們回覆的高峰，而這些追劇閱聽人也常常在半夜追蹤臉書，因為這通

常是韓劇更新的時段，因此粉專發文數量的第二高峰則是在半夜一點到四點。
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粉專最少發文的時間點落在晚上八點到九點，粉絲的回饋也是。相較於休息時

間(18:00~24:00)，粉絲更常在睡覺時間到工作時間到粉絲專頁上回覆。這些粉專

的貼文來源多來自臉書，再來是新聞，第三是 YouTube，而且並非隨便分享，

而是會基於粉絲已知訊息，賦予貼文意義。粉絲們不吝於回覆，他們會評論韓

劇、和他人聊天或預測故事走向等等。而黃韻竹（2017）則以問卷調查法探索

大學師生是否會受到網路影音平台上的廣告影響。本文研究｢電視連結｣、｢產品

置入｣、｢涉入程度｣和｢顧客價值｣是否會影響閱聽人對於網路影音平台上的廣告

商品的購買意願，並檢視附加服務是否會在其中作為干擾變數。結果發現，電

視連結、涉入程度和顧客價值會影響購買意願，而附加服務會干擾顧客價值和

購買意願之間的關係。 

    綜上所述，國內的追劇相關研究多以追劇的動機為主題，從使用與滿足理

論的架構探討閱聽人想要追劇的原因並延伸到了解動機和其他變項的關聯，雖

然使用與滿足理論能夠解釋愉悅感(Tamborini, R., Bowman, N. D., Eden, A., 

Grizzard, M., & Organ, A., 2010)，卻沒有人因此以追劇為主題進行愉悅感研究。

張弘盈（2018）對於看劇工具選擇的研究發現使用新傳播媒體追劇會比使用傳

統媒體花上更多時間，呼應了前面認為 OTT 這種新科技會讓人容易一集接著一

集看下去的說法。在歐海倫（2018）對於追劇行為的研究中，受訪者對於自身

追劇經驗的描述隱含的指出追劇經驗有涉及傳輸過程的可能，這點會在後續文

獻提及。也有文獻和本文一樣關注追劇的心理和人格特質，但是多以負面角度

出發，不像本研究想了解追劇的正面影響。 
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第二節 愉悅感與追劇 

    追求娛樂是人們生活的一部份，Zillmann, D. (2000)認為，娛樂的歷史和人

類社會的進步息息相關。過往人們整天忙於農林漁牧，無暇遊樂。然而，隨著

生產技術進步，開始能夠分工後，人們開始有空閒的時間，有些人甚至不需要

工作也能生存。於是，人們開始尋求能夠消磨時間的活動，這就是娛樂興盛的

開端。到了近代，消費娛樂媒介已經成為日常生活中的常見活動（轉引自陳延

昇，2016）。而 Vorderer, P.、Klimmt, C.與 Ritterfeld, U. (2004)認為，愉悅感正是

娛樂媒介的核心。 

    許多研究者將愉悅感視為使用媒體時的正面反應，有的學者將愉悅感視為

是一種情緒(Vorderer et al., 2004)，有的學者將其視為一種態度(Nabi, R. L., & 

Krcmar, M., 2004)，有的視為是內在需求的滿足(Tamborini, Bowman, Eden, Grizzard 

& Organ, 2010)，有的則視為是認知和情感的混和(Raney, A. A., & Bryant, J., 

2002)。Green, M. C., Brock, T. C.與 Kaufman, G. F. (2004)延伸 Raney 與 Bryant 的看

法，認為情感和認知因素都會影響人對於媒體的評估，概念化愉悅感時應包含

情感反應如閱聽人對於角色的認同和同理心，以及認知反應如對角色行動和敘

事訊息固有主題的評估。 

    人會因為某些動機而行動，人們的媒體消費行為背後同樣也具有各式各樣

的動機，Vorderer et al. (2004)整理眾多文獻後，認為常見的媒體使用動機大致上

可劃分三種類型：逃避(escape)、情緒管理(mood management)和競爭及成就

(competition and achievement)。逃避指人們想要渴望暫時逃離現實生活造成的緊

張感，因此藉由媒體中的夢幻世界來滿足自己(Katz & Foulkes, 1962)。過去研究

(Panda & Pandy, 2017; 黃暘恂，2018)也發現，閱聽人追劇的動機的確也包含逃

避，且 Pena(2015)發現，追劇比預錄更能滿足這項這項需求；情緒管理則是指人

們有調適環境，以追求或維持正向情緒的動機(Zillmann, D., 1988)，比方說
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Mares, M. L.與 Cantor, J. (1992)在研究中發現寂寞的老人較喜歡看負面的電視內

容，因為在比較的心態下會讓他們變得比較開心，相反的，不會寂寞的老人就

比較偏好正面內容，維持正面情緒；最後，競爭及成就的動機較適用於解釋互

動型媒體如電動。黃暘恂（2018）的研究發現，台灣人使用 Netflix 追劇的習慣

還包括放鬆、打發時間、學習、社交、習慣、搶快等等。 

    閱聽人並非只能從媒體中的正向內容獲得愉悅感。Vorderer et al. (2004)認

為，愉悅感不能只被視為是某些特定媒體內容或形式的產物，是否能在消費媒

體的過程中感受到愉悅感，取決於媒體使用者在與娛樂內容的複雜互動過程中

的生理、認知和情緒上的反應，因此閱聽人甚至可以從這段過程中感受到基於

負面情緒的愉悅感。Vorderer et al.以後設情緒(meta-emotion/meta mood)解釋為什

麼人們可以從負面媒體內容中感受愉悅感，後設情緒發生在個人反思自己的感

受和評價，並且對當初的反應產生情感反應時，當人們觀看催淚的電影時，或

許會在當下感到悲傷，但是在後來回想這段經驗時，反而會覺得那是段愉快的

經驗，因此從悲傷的經驗中感受到愉悅感。後來，Bartsch, A.、Appel, M.與

Storch, D. (2010)的以恐怖電影為主題的研究結果也支持了這一點，他們以情感

需求的概念出發，了解閱聽人觀看恐怖電影後的情緒變化，結果研究發現，情

感需求越高的人，雖然會從恐怖電影中感受到更高程度的負面情緒，卻能在後

設情緒的檢測中表現出更為正面的情感。Lin, J. H.、Wu, D. Y.與 Tao, C. C.(2017)

的研究也證實人們能夠從負面的媒體內容中感受到愉悅感，他們改良 Zillmann

的懸疑感模型(model of suspense)，測量玩家是否能夠在虛擬實境恐怖遊戲中得

到愉悅感，結果發現恐怖自我效能(horror self-efficacy)高的玩家會因為被喚起

(arousal)的緣故，在恐怖遊戲中得到愉悅感。總而言之，不論媒體內容的敘事為

正面或負面，閱聽人都可能藉由消費媒體得到愉悅感，也因此不論本研究的受

訪者所看的影集內容為正面或負面，都在研究範圍內。按照以上邏輯，閱聽人
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能夠透過追劇感受愉悅，追得越多也應該會更快樂，因此對於第一個研究問題｢

追劇程度是否會影響愉悅感｣，可以假設： 

H1：追劇程度和愉悅感有正相關。 
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第三節 情感需求與追劇 

    前面有提到，過去研究提及個人差異可能會影響人們的行為，而為了回答

第二個研究問題｢閱聽人的情感需求是否會影響其追劇程度？如果有，如何影

響？｣，本研究接著將回顧情感需求這項個人差異的文獻。 

    Maio 與 Esses(2001)將情感需求定義為人們會接近(approach)或避免(avoid)會

感染自己或他人情緒的情況和活動的動機，且這種需求跨越文化，是一種普遍

的需求。此需求包含了人們會想要體驗和了解自己和他人的情緒，以及認為情

緒對於塑造判斷和行為很有用的信念。然而，當人們認為體驗和了解他人的情

緒會感到不舒服時，就不會想要體驗和了解。而情感需求越高的人，則越會積

極的接近會感染情緒的情況，需求低的人則不會想接近。因此，他們發展出的

情感需求量表包含兩個子量表：接近情感和避免情感。 

    情感需求假設人們在追求各種情感體驗的程度上有差異，這裡的情感包含

情緒(emotion)、心情(mood)、偏好和評價等。通常人們應該比較想要追求正面、

清晰的情感狀態，但在這點上其實有個人差異，人們也會想要追求負面、模糊

的情感狀態。情感需求還有一個特色，因為情感需求就像是對情感的態度，考

量到人們可能會同時喜歡又不喜歡某個對象，人們也可能同時想要接近又想要

避免會引起情緒的情況或活動，因此情感需求會同時測量情緒的接近和避免。

Maio 與 Esses(2001)對此的解釋是，一般情況下，人們接近的動機會比較強，當

接近的動機增強到一定程度時，避免的動機才會開始增強。由於情感需求擁有

人們評估情感的這項特性，一些學者將其視為一種如同特質般的後設情緒

(Bartsch, Vorderer, Mangold & Viehoff, 2008; Appel & Richter, 2010)。 

    社會學習過程會讓人們在表達情緒時，出現性別差異，比如說女性比男性

更容易展現出自己的情緒(Kring, A. M., & Gordon, A. H., 1998)。在情感需求方面

也是如此，例如男性可能會學習遠離容易勾起情緒的情境，以避免露出脆弱的
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一面；相反的，女性則可能會學著接近會感染情緒的情境，同理他人的情緒經

驗，以成為照顧者的角色(Maio & Esses, 2001)。 

    許多學者會研究情感需求的影響，Appel 與 Richter(2010)研究情感需求對於

說服效果的影響，Bartsch、Appel 與 Storch(2010)及 Breves, P.與 Heber, V. (2019)研

究其在媒體體驗中的作用，Severenchuk, S. (2019)發現情感需求高低會影響政黨

支持者對於黨內外產生不同的偏見，Topcu, S. Y. (2020)則發現情感需求和護士扮

演照顧者角色有關，也有學者的研究結果支持情感需求和情感的強度或效價有

關。在 Maio 與 Esses(2001)的研究中，他們發現情感需求比較高的人比比較低的

人對多種議題的態度更極端，更願意選擇觀看感染情緒的(emotional)電影，且對

於黛安娜王妃去世有更強烈的負面反應，會更沉浸在此事件中。雖然從 Maio 與

Esses 的研究結果可以推測，高情感需求的人經歷會感染情緒的事件時，會感受

到更強烈的情緒，但他們僅有詢問受試者意願，並沒有以實證研究支持。有鑑

於此，Bartsch、Appel 與 Storch(2010)讓受試者實際看恐怖電影，並在播映後詢

問受試者們的情緒以及後設情緒。結果發現，情感需求較高的人表示自己的情

緒強度、負面情緒和矛盾情緒程度都較情感需求較低的人高，然而在後設情緒

層面，情感需求高的人卻比情感需求低的人更偏向正面，前半段結果支持了

Maio 與 Esses 認為情感需求高的人容易在會感染情緒的事件中感受到更強烈的

情緒的假設，而後半段的研究結果說明了儘管情感需求高的人們觀看負面媒體

內容的當下的情緒偏向負面和矛盾，透過事後回想卻還是會認為這是段正面的

經驗。綜合以上研究發現，Kim, J.、Kim, H. K.、Kim, S.與 Lin, S. F. (2019)認為和

低情感需求的人相較之下，高情感需求的人會從媒體中感受到愉悅感，因為他

們更願意體驗帶有各種情緒的媒體內容，並且對於不確定的情節展開抱持著開

放的態度，而他們的研究結果也支持了這點，發現情感需求和愉悅感有正相

關。 
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    情緒管理理論假設人們會透過行為維持正向情緒(Zillmann, 1988)，

Rosenbaum, J. E.與 Johnson, B. K. (2015)認為情感需求也同樣帶有這項特性，

Kim、Kim、Kim 與 Lin(2019)也認為情感需求是種選擇性暴露，從此觀點出發，

就可以解釋過去情感需求研究中所觀察到的行為。例如，在情感需求的原典中

(Maio & Esses, 2001)，發現高情感需求的閱聽人比低情感需求的人更願意選擇會

感染情緒的電影，而這其中的原因可能是因為高情感需求的人可以透過觀看這

種類型的電影維持正面的情緒，相反的，情感需求較低的人希望遠離這種類型

的媒體以維持正面情緒。而 Oliver, M. B.與 Raney, A. A. (2011)發現高情感需求的

人們更會為了愉快、刺激、尋求意義或成長而去消費媒體，因此 Kim et al.(2019)

認為情感需求是促進人們尋求娛樂媒體的關鍵變項，不論媒體內容是正面、負

面或者兩者皆有。Bartsch、Appel 與 Storch(2010)和 Rosenbaum 與 Johnson(2016)也

都認為人們會為了滿足自身的情感需求，而策略性地選擇想要暴露在哪一種媒

體內容之下，而且會影響其在消費媒體後的感受是否正面，因此 Rosenbaum 與

Johnson 建議可以運用情感需求這種人格特質測量其和選擇與愉悅感之間的關

係，由此可以得知，情感需求和愉悅感有關聯，可以將情感需求運用至愉悅感

研究中。 
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第四節 傳輸理論與追劇 

    本研究假設情感需求會因傳輸中介而影響追劇程度，因此以下將回顧傳輸

理論的文獻，並說明其與其他變項之間的關係。 

    ｢傳輸｣一詞源自於 Paul Theroux 的小說｢My Secret History｣當中描述一名英雄

迷失在閱讀的段落，後來 Gerrig, R. (2018 version, pp. 10-11)將這個譬喻用來形容

閱聽人沉浸於文本體驗： 

 

    由於執行某種行動，某人，也就是旅行者(the traveler)，透過某種    

一一傳輸方式被傳輸。旅行者離開他或她原本的世界一段距離，這讓原本一一

一一的世界的某些層面遠離。當旅行者返回了原本的世界，有什麼因為旅一一

一一行而改變了。 

 

    Green, M. C.與 Brock, T. C. (2000)從 Gerrig 這段對於人們沉浸於文學之旅的

形容中得到啟發，提出傳輸理論(transportation theory)。Green 與 Brock 認為傳輸

是一個獨特的心理過程，在此過程中閱聽人被敘事所吸引而傳輸到敘事的世界

中，當閱聽人被傳輸後，其在現實世界中的信念可能會被敘事內容影響。傳輸

所需的敘事媒體沒有限制，不論是觀眾、聽眾或任何訊息的接收者都有可能進

入這段過程。無論敘事內容是虛構或者是非虛構，都有可能將閱聽人傳輸到敘

事所描繪的世界中。而｢傳輸到敘事世界中｣是一個在敘事中涉及認知、感知和

意象的體驗(Green, Brock, & Kaufman, 2004)。 

    當閱聽人經歷傳輸過程，可能發生會有以下三種後果。第一個後果是，閱

聽人的所有注意力都集中在敘事的事件中，而在物理層次上忽略了現實世界中

所發生的事情，例如當閱聽人全神貫注在電視節目上時，會沒有注意到有人進
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入房間；在心理層次上，閱聽人會忽略和現實的主觀距離，因而沒注意到敘事

中與現實矛盾的描述。這點有助於讓閱聽人接受作者所創造的世界。第二，就

算閱聽人知道敘事中的內容是虛構的，體驗運輸過程的人也可能經歷到強烈的

情感和意志，例如當劇情有令人不愉快的發展時，人們可能會積極思考該怎麼

做才能改變情況。最後，人們可能會因為在傳輸過程的經驗而改變自己的信念

和態度(Green & Brock, 2000)。 

    後來，Green、Brock 與 Kaufman(2004)繼續擴展傳輸理論到娛樂研究的領

域。他們認為，讓人們獲得愉悅媒體體驗的關鍵之一，是使人們脫離平凡的現

實，進入故事的世界。這是非敘事內容無法提供的獲得愉悅感的管道，雖然人

們能夠從紀錄片或演講等非敘事內容感到愉悅，但這是基於好奇心得到滿足或

滿足尋求訊息的需求等不同的基礎，只有敘事內容能夠為人們創造替代性的世

界，觸動情感或讓人產生心理意象，進入傳輸過程，進而感受到愉悅感。相反

的，當人們處於傳輸過程卻被干擾，比如說看影片時卻突然有人在螢幕前走

動，就容易感到不快，這是由於人們被強制抽離出幻想的世界中，傳輸過程被

打斷，也就無法繼續感受愉悅感。 

    值得一提的是，傳輸理論和愉悅感看似有部分類似，卻是不同的概念，因

此本研究在此說明傳輸和愉悅感的不同。雖然說傳輸過程涉及愉悅感，但在體

驗傳輸所引發的愉悅感不一定取決於敘事所引起的情感效價，畢竟人們也可以

從恐怖電影感受到快樂，而在於暫時將現實拋在腦後，獲得不同於平常的體驗

(Green et al., 2004)。Nell(2002)也對此提出不同的解釋，他認為敘事的樂趣之一在

於安全性，閱聽人觀看恐怖電影時不需要真的面對危險，Green et al.延續此觀

點，認為人們在傳輸中體驗陰暗面敘事時，會面臨拉扯和克服風險的過程，即

使敘事中的角色最後遭遇不幸，閱聽人仍然是安全的，經歷過這些後，無敵、

永生的暗示會伴隨部分的愉悅感而來。 
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    還有其他原因能讓人在傳輸過程中獲得愉悅感。如前段所述，進入傳輸過

程的人彷彿暫時離開了現實世界，這不僅能讓人擺脫社會上的焦慮和問題，也

能夠讓人減少注意到自身的缺點，減少競爭的心態，因為人們暫時脫離了消極

狀態，為感受於愉悅感打下基礎。再來，進入傳輸狀態的人會有自己彷彿也是

故事中的一員的感覺，這讓人有開拓視野，扮演其他身分的機會(而且不會有損

失)，而擴展自我通常和正面情感有關，而正面情感有可能轉化成愉悅感。然

後，在傳輸過程中感受到的替代性經驗能夠讓人拋下身、心理的現實，感受到

故事中的角色就像是真人般，成為閱聽人的朋友，滿足歸屬感的需求，而這種

經驗可能會影響人們對於敘事的愉悅感(Green et al., 2004)。 

    愉悅感和傳輸看似是重疊的概念，過去研究如 Wang, J.與 Calder, B. J. (2009)

測量傳輸時，量表中就包含｢這個節目改善我的心情，讓我更快樂｣、｢我認為這

個節目有娛樂性｣等選項，然而 Green、Brock 與 Kaufman(2004)表示傳輸和愉悅

感在結構上存在重大差異：傳輸涉及信念的變化，愉悅感則否；愉悅感始終是

正面的，人們卻可能經由負面媒體內容進入傳輸的過程；人們可能從非敘事內

容中感受到愉悅感，例如在觀賞非敘事紀錄片或聆聽演講時，因為滿足自身好

奇心而覺得愉悅，然而閱聽人消費敘事內容時只會在進入傳輸的過程，這是由

於非敘事不會創造出替代性的世界，也不太能觸動情緒或讓人在心中產生圖

像。因此，儘管愉悅感和傳輸兩個概念高度相關(Green, M. C., Rozin, P., Aldao, 

A., Pollack, B., & Small, A., 2004)，卻是不同的。 

    除了愉悅感，還有其他概念或理論和傳輸相似。比如說，傳輸理論和心流

(flow)理論(Csikszentmihalyi, M., 1990)都有提及人們忘我的沉浸於某個活動中，並

從中獲得愉悅感，Csikszentmihalyi 形容心流的特徵是提供從｢基本現實(paramount 

reality)｣逃往｢特別現實(peculiar reality)｣的能力，和人們在傳輸過程中彷彿離開現

實世界到敘事世界的敘述相似(Green, Brock & Kaufman, 2004)。另外，Busselle, R.

與 Bilandzic, H. (2009)透過實證研究發現他們所提出的敘事投入(narrative 
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engagement)和傳輸理論高度重疊，Moyer-Gusé, E. (2008)也認為兩者和吸收

(absorption)及沉浸(immersion)等都是相似概念。但是 Appel 與 Richter(2010)認為，

目前心流並沒有標準的測量方法，而且比起其他相似理論，傳輸建立在較為良

好的理論基礎上，且捕捉了｢沉浸在敘事中｣的大部分現象，並有標準化的自我

報告方法，許多研究者測試後，得出良好的信度和效度，Moyer-Guse 則認為傳

輸是投入故事線的相關概念中最常見的，因此本文也認為選擇傳輸理論較其他

相似理論更為合適。 

  也有其他學者研究傳輸以及其他概念之間的關係。Appel 與 Richter(2010)研

究傳輸和情感需求在敘事影響信念的過程中的調節效果時，提及 Maio 與

Esses(2001)所發展的情感需求量表中有測量受訪者看電視時的情緒和對黛安娜王

妃去世的情緒反應，並發現情感需求越高的人對此事的反應越強烈，而 Green

與 Brock(2000)又認為閱聽人對於敘事中的事件和人物的強烈情緒反應是傳輸的

核心，因此 Appel 與 Ritcher(2010)假設情感需求能夠預測傳輸的程度，而研究結

果也支持了這一點，在同一個研究中的第二個實驗也得到了相似的結果。本研

究也將複製 Appel 與 Ritcher 的這項調查，並預計會得到相似的結果，因此在此

提出第二個假設，預計情感需求會影響閱聽人傳輸於影集之中，情感需求越

高，越容易沉浸其中： 

H2：情感需求和傳輸有正相關。 

    原本傳輸是一個用來解釋說服機制的理論，後來陸續有其他研究者測量這

個概念和其他概念之間的關係。Pang, A. S. (2014)認為追劇是一種恢復體驗

(restorative experiences)，閱聽人會高度沉浸於影集中，而暫時忽略現實。有鑑於

前段敘述和傳輸有相似之處，Sung et al.(2018)結合 Green 與 Brock(2000)所提出的

傳輸概念測量追劇的閱聽人的投入程度，認為既然追劇閱聽人全心投入在故事

中，那麼他們應該會無法自拔的繼續觀看下一集。後來，Sung et al.的研究結果
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發現，傳輸程度和閱聽人追劇的集數的確呈現正相關，證明了追劇閱聽人很有

可能因為沉浸於故事中，在幻想的世界中忽略了現實，導致看了更多影片。歐

海倫（2018）訪談追劇閱聽人的結果也支持了這個觀點，在其研究中，部分受

訪者提及曾經在追劇時非常集中，而忽略了周遭發生的任何事情，例如有受訪

者說曾經因為專注於追劇而完全沒聽到媽媽在叫她，或是感覺自己身歷其境，

想像自己就是劇中的某個角色，這些敘述都吻合進入傳輸過程的特徵。而幾位

受訪者還表示他們會投入在影集的故事線中，很想知道接下來的劇情，以至於

忘了時間，一直看下去。本研究將複製 Sung et al.的研究的測量方式，雖然本研

究的受試者所在地區和他們的不同，而且 Sung et al.是單獨以追劇集數測量，本

研究則是加上追劇頻率和花費時間，但從 Sung et al.的研究結果中的數字來看，

追劇集數和傳輸、集數和頻率以及集數和時間的相關係數皆為大於零，且選項

中的得分也都會大於零，所以理想上若以集數、頻率和時間相加而成的追劇程

度測量和傳輸的關係，也應該會出現相似的結果，因此本研究在此提出下一個

假設： 

H3：傳輸和追劇程度有正相關。 

    前面已經提過，Sung et al. (2018)發現傳輸和追劇集數有正相關。綜合這兩

個研究的發現，既然 Appel 與 Ritcher 在不區分敘事是否會感染情緒的情況下發

現情感需求和傳輸有正相關，而傳輸又和追劇程度有正相關，照理說情感需求

和追劇程度也應該會有正相關，換句話說，可能情感需求越高的人越會接近會

感染情緒的事件，也就是追劇，因此追劇程度也會跟著變高，所以在此得出另

一個假設： 

H4：情感需求和追劇程度有正相關。 

    從中也可以推知，有一部份是由於傳輸中介的關係，才使得情感需求和追

劇程度有正相關，也就是說，情感需求越高的人可能會越容易沉浸於影集之
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中，忽略掉現實，因而更容易想要一集接著一集的看下去，所以本研究在此提

出下一個假設： 

H5：情感需求透過傳輸中介和追劇程度有正相關。 

    綜合以上文獻和假設，若假設一｢追劇程度和愉悅感有正相關｣和假設四｢情

感需求和追劇程度有正相關｣都成立，或許本研究可以進一步回答第三個研究問

題｢閱聽人的情感需求是否會影響其愉悅感？如果有，如何影響？｣，結合假設

一和假設四，推測情感需求、追劇程度和愉悅感之間可能有三方互動，情感需

求有可能因為追劇程度中介，而從中感受到更多的愉悅感。因此，本研究在此

提出最後一個研究假設： 

H6：情感需求程度透過追劇程度中介和愉悅感有正相關。 
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第五節 研究架構與假設 

    總結以上文獻探討，本研究想要了解追劇程度和愉悅感的關聯性以及其相

關問題，因此提出兩個研究問題。接著在回顧文獻之後，得出相應的六個研究

假設，本章節會在下面依序將研究問題以其相應的研究假設整理出來。 

    首先，第一個研究問題是｢閱聽人的追劇是否會影響其愉悅感？如果有，如

何影響？｣。過去，Vorderer et al. (2004)認為人們會利用媒體獲得娛樂，由於後

設情緒等複雜的心理機制，人們甚至能透過恐怖電影等負面媒體內容感受愉悅

感。本研究認為，既然消費媒體能感受到愉悅感，那麼大量接收媒體內容應當

會更為快樂，並以此想法提出第一項假設： 

H1：追劇程度和愉悅感有正相關。 

    接著，第二個研究問題是｢閱聽人的情感需求是否會影響其追劇程度？如果

有，如何影響？｣。為了回答這個研究問題，首先要注意過去的兩項研究。透過

文獻得知，由於 Maio 與 Esses(2001)認為情感需求越高的人對於事件的反應越強

烈，而 Green 與 Brock(2000)又認為閱聽人對於事件和人物的強烈情緒反應是傳

輸的核心，Appel 與 Richter 將這兩項發現結合起來研究，發現情感需求和傳輸

有正相關，因此本研究能夠假設： 

H2：情感需求和傳輸有正相關。 

    而之前 Sung et al.(2018)引用 Green 與 Brock(2000)的傳輸理論測量閱聽人追

劇時的投入程度和一次性觀看集數之間的關係，並發現兩者之間顯著相關，而

本研究雖然將一次性觀看集數、觀看頻率和時間合併成追劇程度，也預期回收

問卷後能得出相似的結果，因此假設三為： 

H3：傳輸和追劇程度有正相關。 
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    透過 Sung et al.(2018)和 Appel 與 Ritcher(2010)在前述的研究結果發現，情感

需求和傳輸有正相關，傳輸和追劇程度也有正相關，因此按理來說，情感需求

和追劇程度也應該有正相關，而且有部分是透過傳輸中介而發揮作用。所以本

研究認為情感需求的確會影響追劇程度，而且會透過傳輸程度中介來影響，在

此得出兩個假設： 

H4：情感需求和追劇程度有正相關。 

H5：情感需求透過傳輸中介和追劇程度有正相關。 

    最後，本研究想要回答第三個研究問題｢閱聽人的情感需求是否會影響其愉

悅感？如果有，如何影響？｣。這個研究問題與假設一｢追劇程度和愉悅感有正

相關｣和假設四｢情感需求和追劇程度有正相關｣有關，若這兩個研究假設都成

立，那麼本研究推測情感需求也會和愉悅感有正相關，而且是透過追劇程度中

介發揮作用，因此提出最後一個假設以回應第二個研究問題的後半段，也就是

情感需求如何影響愉悅感： 

H6：情感需求程度透過追劇程度中介和愉悅感有正相關。 

 

圖一：研究架構 

 

 

 

 

 

情感需求 

傳輸 

愉悅感 追劇程度 
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第三章 研究方法 

第一節 問卷調查法 

一、研究對象 

    本研究透過發放問卷蒐集資料，並且將蒐集到的資料用 SPSS 統計分析。根

據經濟部工業局委辦的單位數據優格（2017）的涵蓋全台二十二個縣市的調

查，13~19 歲以及 20~29 歲的人在各個年齡層中花費前兩多的時間觀看線上串流

影片，13~19 歲的人平均在平日每天觀看約 99 分鐘的線上串流影片，週末則每

天平均花費 149 分鐘；20~29 歲的人則是在平日每日平均花費 102 分鐘看影片，

而週末則是 163 分鐘。本研究想要研究花費大量時間追劇的人，因此這兩個年

齡層最適合，而這兩個年齡交集的族群為大學生。另外，Dvorak, P. (2013)認為

大學生是追劇的先驅，Deloitte(2015)發現八成的 14 到 25 歲的人有定期追劇的習

慣，Devasagayam, R. (2014)則發現大學生是最常追劇的年齡層，Merrill Jr 與

Rubenking(2019)提到大學生不只追劇頻率高，花費時間也多，因此適合作為追

劇研究的研究對象。因此，本文的研究對象為任何曾經追劇過的大學生。 

    在網路傳輸技術發達後，業者才得以在線上架設影音串流平台，因為有影

音串流平台，人們才能夠隨時隨地，不受節目表干擾的大量追劇。因為這樣，

本研究不討論大量觀看傳統電視的閱聽人，僅有使用過線上影音平台追劇的人

才是研究對象。而且，研究對象包含使用正版和盜版影音平台的人，畢竟不影

響研究目的。 

二、抽樣與樣本 

    本研究準備使用的問卷為紙本問卷，共分為七個部分，分別是篩選題、基

本資料、影音平台使用情形、追劇程度量表、傳輸量表、追劇愉悅感量表和情

感需求量表。 
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    由於本研究沒有充足的經費，無法進行完整的抽樣普查，因此僅會以便利

抽樣(convenience sampling)的方式，選擇幾所大學發放紙本問卷。為了避免樣本

過於相似，本研究選擇在通識課上展開研究，以期受試者不會集中在某一個年

級或系所，而且會在國立大學和私立大學都發放問卷。選擇大學的方式則是透

過研究者就讀過的大學和研究所的老師和同學介紹，尋找在不同大學有教授通

識課的老師，詢問這些老師是否願意讓研究者在課堂上發放問卷。後來問卷都

在 2020 年的四月間陸陸續續發出，為了避免干擾到上課進度，幾乎都是在中間

下課十分鐘時發放及回收問卷。 

    最後連絡上國立和私立大學各三間，國立大學的課程人數分別在政治大學

有 201 人，中正大學 55 人，臺北護理健康大學 129 人；而私立大學的通識課人

數則分別在銘傳大學有 286 人，世新大學 35 人，中原大學 80 人。有兩點需要

特別說明，首先，臺北護理健康大學的老師詢問是否能夠改到該大學的社團內

發放問卷，由於社團成員也是大學生，同時不違背本研究希望樣本不偏向任一

學系的初衷，因此研究者將問卷發放至該社團；第二，本研究發放問卷的期間

適逢新型冠狀病毒疫期，為了防疫，部分學校採取分流上課或是遠距教學，因

此到課人數不一定如事先調查的那麼多，或是必須改用線上問卷進行調查。為

了吸引遠距上課的同學踴躍填寫問卷，本研究準備在線上問卷的最後面讓同學

抽獎，獎品是 Line 點數 60 點兩份。 
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第二節 研究變項及操作方式 

一、追劇程度量表 

    本研究以追劇集數、時間和頻率三項指標測量追劇程度。 

    多數研究者以閱聽人觀看集數多寡測量追劇，但 Sung、Kang 與 Lee(2018)

以及 Merrill Jr 與 Rubenking(2019)都認為單純用集數概念化追劇並不足夠。

Sung、Kang 與 Lee(2018)認為，既然追劇和暴飲暴食是有相似之處的行為，過去

研究在定義暴飲暴食或過度行為時，關注人們攝取的食物量、花費時間、暴飲

暴食的頻率和投入程度，當研究者們想要概念化追劇時，也應該援引暴飲暴食

的定義方式，從觀看集數、觀看時花費的時間、追劇的頻率和投入影集的程度

著手。而 Merrill Jr 與 Rubenking(2019)也認為未來研究應該要加入頻率和持續時

間來概念化追劇。 

    首先是觀看集數，多數研究以此定義追劇，但現有的研究對於觀看多少集

數才算是追劇沒有一致的答案。Pittman 與 Sheehan(2015)援引 Netflix 的用戶調

查，將追劇定義為一次觀看兩集或以上同一系列影集(Netflix 定義為二到六集)，

Pattison、Dombrowski 與 Presseau(2016)也建議將追劇定義為一次性觀看兩集以上

影集，當閱聽人開始觀看第二集影集的當下，就開始了「追劇」行為。

Deloitte(2015)的調查報告和 Jenner, M. (2016)則將追劇定義為一次性看三集或以上

電視影集。牛津字典以及 Schweidel, D. A.與 Moe, W. W. (2016)則認為連續觀看多

集影集就算是追劇，並沒有定義連續應該是幾集。總而言之，各方對於追劇的

共識是一次性觀看複數集影片，因此本研究測量追劇集數時，會直接詢問受試

者看劇時會一次看幾集，然後不會將沒有看劇和一次只追一集的人視為追劇閱

聽人。 
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    光是一次性觀看集數還不足以概念化追劇，因為影集的長度不一定，看三

集二十分鐘的情境喜劇和看一集一小時電視劇的時間差不多，因此接著還要測

量受試者追劇時一次花了多少時間看影集(Pattison, Dombrowski, & Presseau, 2016; 

Sung, Kang, & Lee, 2018)，Schweidel 和 Moe(2016)也認為要構成追劇必須要在短

時間內觀看大量影集。至於要以什麼尺度測量這點，學者們也沒有得出共識，

Sung、Kang 與 Lee(2018)用｢少於一小時｣、｢一到三小時｣、｢三到五小時｣和｢多

於五小時｣測量追劇花費時間，Merrill Jr 與 Rubenking(2019)則是以半個小時為單

位，直接列出零到十五個小時讓受試者回答。以上兩組研究者都沒有解釋為什

麼他們會這樣設計量表，但他們的想法仍值得參考，因此本研究以讓受試者填

空的方式，以半小時為單位，回答他們一次會花多少時間追劇。 

    以上兩項指標仍然不足以測量追劇程度，試想，若有兩個人在一天之內花

了相同時間看了相同集數的影集，而其中一個人一個月只看一次，而另外一個

人每天都追，後者的追劇程度明顯比較高，因此受試者追劇的頻率也是重要的

參考指標。雖然 Sung at el.(2018)及 Merrill Jr 與 Rubenking(2019)兩組研究者也都

認為要加入頻率概念化追劇，但他們使用的尺度不一樣。Sung at el.詢問受試者

在一個月中追了幾次劇，可以選擇｢一次｣、｢二到三次｣、｢四到五次｣與｢六次以

上｣等四個選項；在 Merrill Jr 與 Rubenking 的研究中，受試者需要以九點量表回

答追劇頻率，選項從頻率低到高分別為｢從來沒有｣、｢幾乎每個月｣、｢每個月一

次｣、｢一個月數次｣、｢一週一次｣、｢一週二到三次｣、｢一週四到六次｣、｢每天

一次｣、｢每天的大部分時間｣。本研究認為若是詢問受試者一個月中的追劇頻率

就可以涵蓋這兩組研究者的測量方式了，而且本研究會另外受試者追劇時所花

費的時間，不需要像 Merrill Jr 與 Rubenking 一樣穿插｢每天的大部分時間｣這類

詢問花費時間的問題。因此，本研究會以｢請問您一個月會追幾次劇｣詢問受試

者的追劇頻率，並同樣以填空的方式讓其回答。 
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    Sung et al.原本還將傳輸的概念視為投入程度的其中一個構面納入研究以測

量，而本研究想要了解傳輸和追劇程度以及情感需求之間的關係，因此將傳輸

移出來，視為一個另外的變項。而原本在 Sung et al.的研究中，他們利用一次性

觀看集數、觀看時間、追劇頻率和投入程度這四點的統計結果分別四等分，從

1(低)到 4(高)區分為四個等級，之後加總以推算出閱聽人的追劇程度，本研究改

為只取前三項計算追劇程度。本研究將利用 Sung et al.的計算方式推算每一位追

劇閱聽人的追劇程度，再依照以上定義將追劇程度高和低的人區分出來。 

    追劇程度的測量量表則是讓受訪者填空，共分為追劇集數、時間和頻率三

個部分的量表，每個部份皆為填空題，讓受訪者填入數字。集數、時間和頻率

的題目敘述依序為｢請問您追劇時，一次大約會看多少集?｣、｢請問您追劇時，

一次大約會花多少時間?｣｢請問您追劇的頻率大約為何?(在一個月中)｣，時間的

題目空格旁有特別註明答案的數字可以寫到小數點後第一位。由於最後得出答

案的數量不一樣，所以在統計後會參考 Sung、Kang 與 Lee(2018)的作法，將每

一部份依填答人數四等分，從低到高轉換成 1 到 4 分，接著再相加，得出每位

受訪者的追劇程度。 

表一：追劇程度量表 

題目 

1.請問，您最近一次在閒暇時，一次大約會看多少集? 

2.請問，您最近一次在閒暇時，一次大約會花幾小時? 

3.請問，您最近一次在閒暇時，追劇的頻率大約為何? 

 

二、情感需求量表 

    情感需求是一種人們普遍的需求，由於此需求，人們會產生想要接近或遠

離會感染情緒的事件及活動，因此 Maio 與 Esses(2001)所發展的情感需求量表中



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202000534

34 

 

有兩個子量表，分別是接近情緒量表(Cronbach's Alpha = .83)和避免情緒量表

(Cronbach's Alpha = .87)，前者有 13 題，後者也有 13 題。Maio 與 Esses 發展此量

表時，有通過聚合效度、區別效度和預期效度的檢驗。接近情緒量表能夠測量

人們願意感受情緒或接觸容易觸發情緒的情境的意願，題目包含｢常常了解自己

的感受是重要的｣、｢我會接近我認為能夠體驗強烈情緒的環境｣等等，而避免情

緒量表則相反，是用來測量人們不願意感受情緒或讓自己的情緒大起大落的程

度，題目包含｢我不想經歷高漲或低落的情緒｣、｢如果我變得太情緒化，有時我

會害怕我會做出什麼行為｣等等，詳細的題目請參考附錄問卷。本量表的中文敘

述為本研究自行翻譯後，請指導老師修訂的版本。兩個子量表的每個題目都有

七個選項，採用李克特量表的方式測量，原文是從非常不同意到非常同意依序

為-3 到 3 分，但是為了和其他本研究其他量表統一，以方便受試者填寫，改為

從非常不同意到非常同意，得分依序為 1 到 7 分。將受試者在接近情感量表中

的得分減去在避免情感量表中的得分，即能得知受試者的情感需求程度。當統

計完成，將整個情感需求量表因素分析後，量表只會被分成接近情緒和避免情

緒兩個構面，而且接近情緒和避免情緒兩個子量表的結果應該為負相關。當時

Maio 與 Esses(2001)發展此量表時，驗證性因素分析的結果指出雙因子模型比單

因子模型更適配數據，而接近情緒和避免情緒量表的統計結果為負相關

(r=-.48，p<.001)。 

 

表二：接近情緒量表 

題目 

1. 我認為了解自己的感受是重要的。 

It is important for me to be in touch with my feelings 

2. 我認為探索自己的感受是重要的。 

I think that it is important to explore my feelings. 

3. 我覺得我是一個非常感性的人。 
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I am a very emotional person. 

4. 對我來說，了解他人的感受是重要的。 

It is important for me to know how others are feeling. 

5. 我認為情緒有助於人們在生活中相處。 

Emotions help people get along in life. 

6. 我認為強烈的情緒通常是有益的。 

Strong emotions are generally beneficial 

7. 我覺得自己經常需要體驗強烈的情緒。 

I feel that I need to experience strong emotions regularly. 

8. 我期待體驗到強烈的情緒。 

I approach situations in which I expect to experience strong emotions. 

9. 我覺得自己有時候需要大哭一場。 

I feel like I need a good cry every now and then. 

10. 我喜歡沉浸於自己的情緒。 

I like to dwell on my emotions. 

11. 我們應該放縱自己的情緒。 

We should indulge our emotions. 

12. 我喜歡用許多對自己情感深刻的照片和海報，來裝飾自己的臥室。 

I like decorating my bedroom with a lot of pictures and posters of things emotionally 

significant to me. 

13. 我認為情感體驗有助於人類生存。 

The experience of emotions promotes human survival. 

 

表三：避免情緒量表 

題目 

1. 我覺得我不知道如何處理自己的情緒，所以我避免面對自己的情緒。 

I do not know how to handle my emotions, so I avoid them. 

2. 發現強烈的情緒失控時，我會試著拋開情緒。 

I find strong emotions overwhelming and therefore try to avoid them. 

3. 我認為情緒是危險的，因為會讓我面對自己迴避的情況。 

Emotions are dangerous—they tend to get me into situations that I would rather avoid. 
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4. 我認為我不喜歡體驗大起大落的情緒。 

I would prefer not to experience either the lows or highs of emotion. 

5. 回首過去，我發現自己害怕感受情緒。 

If I reflect on my past, I see that I tend to be afraid of feeling emotions. 

6. 我想成為完全理性、不帶情感的人。 

I would love to be like “Mr. Spock”who is totally logical and experiences little 

emotion. 

7. 我覺得開口向親人說我愛他們，對我來說很困難。 

I have trouble telling the people close to me that I love them. 

8. 我認為表現自己的情感是尷尬的。 

Displays of emotions are embarrassing. 

9. 我認為情緒用事總會出錯。 

Acting on one’s emotions is always a mistake. 

10. 我有時候擔心自己過於情緒用事。 

I am sometimes afraid of how I might act if I become too emotional. 

11. 我覺得避免面對情緒有助於我晚上睡得安穩。 

Avoiding emotional events helps me sleep better at night. 

12. 我期待自己可以少一點情緒。 

I wish I could feel less emotion. 

13. 我認為當人們沒有太強烈的情緒，可以提升效率。 

People can function most effectively when they are not experiencing strong emotions. 

 

三、傳輸量表 

    傳輸是一段人們受到敘事吸引而沉浸在敘事中的心理過程，在此過程中，

人們的信念會受到敘事所影響，還可能因為注意力集中而忽略了現實發生的事

情，而且就算敘事內容是虛構的，也可能不會注意到和現實的矛盾，甚至感受

到強烈的意識或情感(Green & Brock, 2000)。此部分的量表 Green 與 Brock 所發展

的媒體傳輸量表(Cronbach's Alpha= .76)，該量表發展時有通過聚合效度和區別效

度的檢驗。本研究使用吳羽涵（2017）翻譯的版本，但是有讓指導老師再次確
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認和修改，以李克特量表的方式測量，從非常不同意到非常同意的得分依序是

1 到 7 分。本量表的題目共有 11 題，題目包含｢故事情節在我腦中逐一呈現｣、

｢很想一口氣看完，以知道結局｣等等，並且設有兩題反向題｢我曾分心去注意外

面和周圍發生的事｣和｢我十分心不在焉｣。 

表四：傳輸量表 

題目 

1. 故事情節在我腦海中逐一呈現。 

While I was reading the narrative, I could easily picture the events in it taking place. 

2. 我曾分心去注意外面和周圍發生的事。(反向題) 

While I was reading the narrative, activity going on in the room around me was on my 

mind. 

3. 我可以沉浸於劇情中。 

I could picture myself in the scene of the events described in the narrative. 

4. 我十分地入神。 

I was mentally involved in the narrative while reading it. 

5. 很想一口氣看完，以知道結局。 

I wanted to learn how the narrative ended. 

6. 即使看完了，我的內心仍迴盪不已。 

After finishing the narrative, I found it easy to put it out of my mind. 

(原文是反向題，但吳羽涵更動) 

7. 影片情節牽動我的情緒。 

The narrative affected me emotionally. 

8. 我會去想這個故事可能有不同的結局。 

I found myself thinking of ways the narrative could have turned out differently. 

9. 我十分心不在焉。(反向題) 

I found my mind wandering while reading the narrative. 

10. 這個故事貼近自己的生活。 

The events in the narrative are relevant to my everyday life. 

11. 這個故事對我的人生有所啟發。 

The events in the narrative have changed my life. 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202000534

38 

 

四、追劇愉悅感量表 

    愉悅感是人們在消費媒體的複雜過程中的生理、認知和情緒上的反應

(Vorderer et al., 2004)。許多研究者以單一題目測量閱聽人的愉悅感程度，比如說

Green、Brock 與 Livingston(2004)直接的詢問閱聽人閱讀時感受到的愉悅感，此

項目的題目只有一題｢你有多想享受閱讀故事？｣，接著用七點量表測量閱聽人

閱讀時感受到的愉悅感程度，後來 Wissmath, B.、Weibel, D.與 Groner, R. (2009)以

及 Oliver, M. B.與 Bartsch, A. (2010)等研究者也用同樣的方式詢問人們看電影時

感受到的愉悅感程度，本研究也採用此題目，並改編成｢請問你有多享受追劇？

｣，以七點量表讓受試者回答。 

 

表五：追劇愉悅感量表 

題目 

請問您對於追劇的享受程度? 
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第三節 預試 

    本研究採用問卷調查法，其中情感需求的兩個子量表為研究者自行翻譯，

並請指導老師修改，而傳輸量表則是採用吳羽涵（2017）的翻譯，同樣也請指

導老師修改過，因此信度方面會和原典不同，同時受試者也可能對於問卷有出

乎意料的問題。為了避免正式發放問卷時，有受試者無法順利作答，本研究在

正式收集資料之前，先進行一次較小規模的預試。 

    和正式問卷不同，預試以在網路上發放問卷的方式進行。本研究以 Survey 

Cake 網站的服務編排問卷，一開始會在說明欄提醒研究對象為學生，接著在問

卷開頭先詢問受試者是否使用過線上影音平台，以篩選從未使用過的人。接著

進入正式問卷，正式問卷共分為三個部分，依序是基本資料和影音平台使用情

形、情感需求量表以及傳輸量表與追劇愉悅感量表。最後，和正式問卷不同，

預試問卷的最後設有意見欄，以便取得受試者的意見回饋。 

    研究者將預試問卷發放到｢論文問卷互助社｣、｢研究生互助社團｣和｢填問卷

軍團*+好心人｣三個臉書社團，發放時間為 2020 年 3 月 27 日到 30 日，一共回

收 47 份問卷，其中 41 份為有效問卷。 

    本研究使用 SPSS 統計預試所得結果，檢驗情感需求子量表和傳輸量表的

信度，以及前者的因素分析。結果發現，量表的信度都足夠高，接近情緒量表

的 Cronbach's Alpha 為.89，避免情緒量表的 Cronbach's Alpha 為.90，而傳輸量

表的 Cronbach's Alpha 為.88。 

    預試問卷的最後一頁設有意見回饋欄位，供受試者提出建議或傳達對於問

卷的哪些部分有問題，本研究將受試者的回饋作為參考修改問卷。結果，41 位

受試者中有 8 位在回饋欄位提出建議，本研究依據建議大致修改了問卷的幾個

部分：首先，有一位受試者希望量表前面能夠附上說明，因此本研究在問卷開
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頭的說明以及每一個部份的開頭處增加各個部分的簡介，讓受試者更為了解各

項量表的測量目的，也更能夠進入狀況；第二，有四位受試者表示追劇的頻率

視當時是否忙碌或是平台上架的影片有哪些而定，考量到本研究的研究對象是

大學生，而大學生在學期間以及寒暑假的追劇程度可能會相差很多，因此追劇

程度的題目都會請受試者以閒暇時的狀況填寫；第三，原本追劇頻率詢問受試

者一個月追幾次劇，但有一位受試者好奇追劇中途離開再回來繼續追該怎麼計

算，因此此題改為詢問一個月有幾天會追劇；第四，由於有兩位受試者認為量

表排版不好閱讀，本來情感需求量表、傳輸量表和追劇愉悅感量表都在量表最

上方寫｢我認為…｣，然後題目只寫出接續的敘述，後來把｢我認為…｣刪掉，將

題目改為完整的敘述，並且將原本的題目敘述在不影響題意的前題，修改成更

為口語。修改完後，本研究將第二個版本的問卷發給包含指導老師在內的五個

受試者試填答，確認修改過後的版本有沒有其他問題，進行最後確認，以提升

表面效度(face validity)。 
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第四章 研究結果 

第一節 描述性統計 

    本研究共從六所學校的通識課回收 428 份問卷，扣除在篩選題中表示沒有

追劇過、最近只追一集以及漏答、重複勾選和無視反向題的問卷，最後剩下

325 份有效問卷。以下將以描述性統計了解這 325 個樣本的樣貌。 

    首先，在本研究有效樣本中，女性共有 241 人，佔總體的 74.2%；男性則

只有 84 人，佔總體的 25.8%，顯示本研究的受試者在性別這項人口變項的人數

差距很大，女性多於男性。 

    年齡方面，大部分受試者為 19 歲，共有 111 人，佔總體的 34.2%；再來是

20 歲，共有 80 人，佔總體的 24.6%；接著依序是 21 歲有 51 人，22 歲 37 人，

18 歲 32 人，23 歲 9 人，24 歲 2 人，25 歲、27 歲和 28 歲各 1 人，受試者的平

均年齡為 20.02 歲。 

    本研究有詢問受試者使用網路影音平台多久了，結果發現有 201 位受訪者

已經使用網路影音平台三年以上了，佔總體的 61.8%，超過半數，為最大宗；

使用兩年到三年的受試者有 48 人，佔 13.8%，為第二多的群體；再來是使用一

年到兩年的人有 43 人，使用半年到一年的受試者有 30 人，使用不到半年的受

試者則只有 6 人。 

    在本研究的受試者中，共有 91 人最常使用的影音平台為 Netflix，這是在本

研究中最多人使用的影音平台，將近總體的三成；共有 57 人最常使用愛奇藝，

佔 17.5%，是第二多人使用的影音平台；有 43 人最常使用巴哈姆特動畫瘋，佔

13.2%，是第三多人使用的平台；接下來依序是其他 33 人，Dailymotion 有 23

人，小鴨影音都 25 人，Bilibili 有 19 人， LiTV 是 9 人，friDay 影音 8 人，
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KKTV 和 Fox+都是 5 人，伊莉影片區 4 人，CHOCO TV 有 3 人，在本研究的

受試者中沒有人最常使用 Catchplay。 

 

表六：人口變項描述性統計 

人口變項 類別 人數 百分比 

性別 男 84 25.8% 

 女 241 74.2% 

年齡 18 32 9.8% 

 19 111 34.2% 

 20 80 24.6% 

 21 51 15.7% 

 22 37 11.4% 

 23 9 2.8% 

 24 2 0.6% 

 25 1 0.3% 

 27 1 0.3% 

 28 1 0.3% 

使用線上影音 不到半年 6 1.8% 

平台時間 半年到一年 30 9.2% 

 一年到兩年 43 13.2% 

 兩年到三年 45 13.8% 

 三年以上 201 61.8% 

最常使用線上 Netflix 91 28% 

影音平台 愛奇藝 57 17.5% 

 巴哈姆特動畫瘋 43 13.2% 

 其他 33 10.2% 

 小鴨影音 25 7.7% 

 Dailymotion 23 7.1% 

 Bilibili 19 5.8% 

 LiTV 9 2.8% 
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 friDay 影音 8 2.5% 

 Fox+ 5 1.5% 

 KKTV 5 1.5% 

 伊莉影片區 4 1.2% 

 CHOCO TV 3 0.9% 

 Catchplay 0 0% 

 

    接著是統計受試者們在最近一次追劇時，一次性的看了多少集影集(追劇集

數)。平均來說，受試者在最近一次追劇時，看了4.97集，標準差為4。最多人一

次看了三集，共有85人，佔總體的23.5%；第二多的是一次看兩集，共有79人，

佔了21.8%；再來是看了四集和五集的人分別是41人和38人，依序佔了11.3%和

10.5%；接著除了看了六、七、十和十二集的人分別有15、11、17和15人，其他

都只有個位數。結果顯示，相對來說，多數受試者一次看的集數不多，多在五

集以內。最近一次性看最多集數的人有兩人，他們一次看了三十集影集。需要

特別注意的是，由於不清楚這些受試者看的影集長度，一口氣看了三十集的人

花的時間不一定比只看了一集的人長，因此後續還要了解受試者們最近大概花

了多少時間追劇。 
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圖二：追劇集數描述性統計 

 

 

    由於本研究測量追劇程度的方法是將集數、時間和頻率的回答四等分後相

加，因此需要計算這三個項目的四分位數，以確立需要分配的區間。將追劇集

數透過 SPSS 的次數分配功能統計後發現，由於回答過於集中在較少集數，這

個題目的四分位數切割點 25%落在 3，50%也落在 3，75%則落在 6。有兩個切

割點落在同一個地方，這會使本研究沒辦法分隔出四個區間，因此改嘗試分隔

五個區間，結果發現 20%落在兩集，40%落在三集，60%落在四集，80%則落在

七集。依循此結果，本研究將追劇集數這道題目編碼，將看兩集的答案編碼為

1(79 人)，三集為 2(85 人)，四集為 3(41 人)，五到七集為 4(64 人)，而八集以上

則編碼為 5(56 人)。重新編碼之後，追劇集數的平均值為 2.79，標準差為

1.44。 
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表七：追劇集數編碼描述性統計 

編碼(包含集數) 人數 百分比 

1(2) 79 24.3% 

2(3) 85 26.2% 

3(4) 41 12.6% 

4(5~7) 64 19.7% 

5(8以上) 56 17.2% 

 

    在一次追劇花了幾小時(追劇時間)的問題中，受試者平均花了 4.2 小時，標

準差為 2.94。最多人一次花三小時追劇，共有 57 人，佔總體的 17.5%；第二多

的則是看了兩小時，共有 53 人，佔總體的 16.3%；第三多則是五個小時，共有

37 人，佔 11.4%；接著較多選項依序為四小時、一點五小時、六小時、二點五

小時和八小時，分別有 30 人、24 人、21 人、17 人和 14 人，剩下的選項大概

都只有 10 人左右或是個位數。或許是因為可以用 0.5 小時為單位回答問題，次

數分配顯得較為分散。有兩位受試者給出了比較極端的答案，一位回答他最近

追劇花了二十個小時，另一位則說自己連續看了二十四小時的影集。 
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圖三：追劇時間描述性統計 

 

 

    透過五等分分群找出切割點，發現 20%落在兩小時，40%落在三小時，

60%落在四小時，80%則落在六小時，因此本研究將兩小時以下的回答編碼為

1(91 人)，二點五小時和三小時編為 2(74 人)，三點五小時和四小時編為 3(41

人)，四點五小時到六小時編碼為 4(71 人)，六點五小時以上都歸到 5(48 人)。

重新編碼後追劇時間的平均值為 2.73，標準差為 1.45。 

 

表八：追劇時間編碼描述性統計 

編碼(包含時間) 人數 百分比 

1(2以下) 91 28% 

2(2.5~3) 74 22.8% 

3(3.5~4) 41 12.6% 

4(4.5~6) 71 21.8% 

5(6.5以上) 48 14.8% 
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    有些人一次花上大量時間看了許多影集，有人每天只花一點點時間追劇卻

每天看，這兩者的追劇程度誰高誰低難以比較，因此必須要了解人們的追劇頻

率。本研究的受試者在最近閒暇時，平均一個月中有 10.02 天會追劇，標準差

為 7.51。最多人一個月中有十天會追劇，共有 42 人，佔總體的 12.9%；第二多

的一個月有五天會追劇，有 38 人；第三多的則是七天，有 33 人；再來二十天

有 31 人，都佔總體的 9.5%；接下來則是十五天有 28 人，佔 8.6%；再來較多

人的選項依序有三天、兩天、四天和八天，分別有 27 人、25 人、21 人和 18

天，剩下的選項都大約為 10 人或是更少。少部分的人幾乎每天都會追劇，有 7

人說自己一個月三十一天都會追劇，有 3 人則說最近自己有三十天在追劇。 

 

圖四：追劇頻率描述性統計 

 

 

    統計完後，同樣以五等分的方式找出切割點，結果發現 20%落在四天，

40%則是在六天，60%落在十天，80%則落在十六天，因此本研究將四天以下的

選項歸類成 1(83 人)，五天和六天編碼為 2(47 人)，七天到十天編碼為 3(95



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202000534

48 

 

人)，十一天到十五天編為 4(36 人)，十六天以上全部分到 5(64 人)。重新編碼

後，追劇頻率的平均值為 2.85，標準差為 1.43。 

 

表九：追劇頻率編碼描述性統計 

編碼(包含頻率) 人數 百分比 

1 83 25.5% 

2 47 14.5% 

3 95 29.2% 

4 36 11.1% 

5 64 19.7% 

 

    接著計算各個量表的平均得分和標準差，取到小數點第二位後四捨五入。

結果顯示追劇愉悅感量表平均得分為 5.85，標準差為 1，顯示整體來說，受訪

者同意自己從追劇中感受到愉悅感；追劇程度的平均值為 2.79，標準差為

0.99；傳輸量表的平均值為 4.91，標準差為 0.72，代表整體來說受試者傾向同

意最近在閒暇追劇時有沉浸其中；接近情緒量表的平均得分為 4.81，標準差為

0.86，顯示受試者還算同意自身有接近會感染情緒的事件的意願；而避免情緒

量表的平均得分為 3.98，標準差為 0.94，代表整體來說受試者們覺得自己避免

會引發情緒的事件的意願趨於普通。 
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表十：量表平均值與標準偏差 

量表 平均值 標準差 

愉悅感 5.85 1 

追劇集數 4.97 4 

追劇集數(重新編碼後) 2.79 1.44 

追劇時間 4.2 2.94 

追劇時間(重新編碼後) 2.73 1.45 

追劇頻率 10.02 7.51 

追劇頻率(重新編碼後) 2.85 1.43 

追劇程度(重新編碼後) 2.79 0.99 

傳輸 4.91 0.72 

接近情緒 4.81 0.86 

避免情緒 3.98 0.94 
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第二節 傳輸量表信度分析與因素分析 

    本節會檢驗傳輸量表以及情感需求兩個子量表各自的信度，確認各個量表

的內部一致性是否達到可以被接受的標準，以檢視本研究的問卷的測量品質。

並且，雖然 Maio 與 Esses 提出情感需求量表時，只將該量表區分為接近情緒和

避免情緒兩個子量表，沒有區分兩個子量表中所包含的構面，Green 與 Brock

發展傳輸量表的時候也沒有將量表中的題項歸類，為了確認哪些量表中的題目

能夠區分成同一個向度，以及剔除和量表較為不相關的題目，本研究也會接下

來幾個章節使用因素分析分別檢驗傳輸量表、接近情緒量表和避免情緒量表。 

    首先是傳輸量表的信度分析，本量表有十一個題項，其中包含兩題反向

題，因此本研究先將其轉向後，再使用 SPSS 的功能測試該量表的信度。結果

發現，這十一個題項的 Cronbach's Alpha 為.75，高於一般可接受的信度門檻

0.7，證明本問卷的傳輸量表具有不錯的測量品質。 

 

表十一：傳輸量表信度 

Cronbach's Alpha 項目數 

.75 11 

 

    並非每一個量表都適合因素分析，為了確認是否適合，必須先進行 KMO

與 Bartlett 檢定，若 Kaiser-Meyer-Olkin 取樣適切性量數(KMO)的數值小於 0.5

或者是 Bartlett 的球形檢定大於 0.05，代表不適合接著進行因素分析。本研究以

此方式檢定傳輸量表後得知，該量表的 KMO 為.79，而且 Bartlett 的球形檢定的

顯著性為.00，代表傳輸量表的資料還算適合進行接下來的因素分析。 
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表十二：傳輸量表 KMO 與 Bartlett 檢定 

Kaiser-Meyer-Olkin 

取樣適切性量數。 

Bartlett 的球形檢定 

 

.79 

近似卡方檢定 自由度 顯著性 

1165.87 55 .00 

 

    經由因素分析後發現，傳輸量表可以區分成三個因素，第一個因素包含六

個題目，分別是｢故事情節在我腦海中逐一呈現。｣、｢我可以沉浸於劇情中。

｣、｢我十分地入神。｣、｢我很想一口氣看完，以知道結局。｣、｢即使看完了，

我的內心仍迴盪不已。｣和｢影片情節牽動我的情緒。｣，而｢我會去想故事可能

有不同的結局。｣則因為在第一個和第二個因素重複負荷(cross loading)，而且數

字過於接近(相差在 0.15 內)，本研究將此問題從量表中剔除，不列入後續的分

析計算。由於傳輸量表的第一個因素的題項都涉及媒體內容的敘事，因此暫時

將其命名為｢文本傳輸｣。第二個因素只包含兩個題項，都和閱聽人自身經驗有

關，分別是｢故事貼近自己的生活。｣和｢故事對我的人生有所啟發。｣，因此本

研究將此因素命名為｢經驗傳輸｣。第三個因素則只包含兩個轉向後的反向題，｢

我曾分心去注意外面和周圍發生的事。｣和｢我十分心不在焉。｣，由於這兩個題

目轉向後應該都指閱聽人只專注於追劇，因此本研究將傳輸量表的最後一個因

素命名為｢獨佔傳輸｣。 
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表十三：傳輸量表因素分析 

 因素負荷量 

題項 因素 1 因素 2 因素 3 

文本傳輸    

故事情節在我腦海中逐一呈現。 .73   

我可以沉浸於劇情中。 .81   

我十分地入神。 .82   

我很想一口氣看完，以知道結局。 .65   

即使看完了，我的內心仍迴盪不已。 .78   

影片情節牽動我的情緒。 .68 .30  

我會去想故事可能有不同的結局。 .40 .31 -.40 

經驗傳輸    

故事貼近自己的生活。  .84  

故事對我的人生有所啟發。  .80  

獨佔傳輸    

我曾分心去注意外面和周圍發生的事。(已轉向)   .73 

我十分心不在焉。(已轉向)   .75 

Cronbach's Alpha .85 .61 .42 

 

    將｢我會去想故事可能有不同的結局。｣剔除後，本研究針對剩下的十個題

項再進行一次信度分析，確定刪除問題後是否會影響量表的測量品質，接著，

會測量各項因素各自的信度。結果發現，新的傳輸量表的信度略降到.74，仍然

是高於門檻的信度，因此確定刪除｢我會去想故事可能有不同的結局。｣這個題

目。而傳輸量表的因素一信度相當好，是.85，因素二的信度勉強可以接受，

是.61，而因素三的信度則太低，只有.42。由此得知，這個量表不太適合區分因

素，因此本研究不再區分此量表的因素。 
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第三節 接近情緒量表信度分析與因素分析 

 

    再來是情感需求量表中的接近情緒子量表，本量表有十三題，沒有反向

題。使用SPSS對該量表進行信度分析後發現，這十三個題項構成的量表劇有相

當好的信度，Cronbach's Alpha為.86，因此本量表的測量品質也能讓人接受。 

 

表十四：接近情緒量表信度 

Cronbach's Alpha 項目數 

.86 13 

 

    接著以一樣的方式對接近情緒量表進行 KMO 與 Bartlett 檢定和因素分析。

結果 KMO 與 Bartlett 檢定後發現本量表的 KMO 取樣適切量數為.86，大於

0.5，Bartlett 的球形檢定的顯著性則小於.05，代表接近情緒量表也適合進行因

素分析。 

 

表十五：接近情緒量表 KMO 與 Bartlett 檢定 

Kaiser-Meyer-Olkin 

取樣適切性量數。 

Bartlett 的球形檢定 

 

.86 

近似卡方檢定 自由度 顯著性 

2048.44 78 .00 

 

    將接近情緒量表進行因素分析後發現，本量表可以區分為兩個因素，而｢我

覺得我是一個非常感性的人。｣和｢我認為情感體驗有助於人類生存。｣兩個題目

也同樣有著重複負荷的問題，因此予以刪除。剩下的十一個題目中，有四個因
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素可以歸類到因素一，分別是｢我認為了解自己的感受是重要的。｣、｢我認為探

索自己的感受是重要的。｣、｢對我來說，了解他人的感受是重要的。｣和｢我認

為情緒有助於人們在生活中相處。｣，這四個題目都涉及人們對於了解自己或他

人感受是否重要的看法，因此將此因素命名為｢認知取向｣；剩下七個題目則可

以歸類到因素二，包含｢我認為強烈的情緒通常是有益的。｣、｢我覺得自己經常

需要體驗強烈的情緒。｣、｢我覺得我期待體驗到強烈的情緒。｣、｢我覺得自己

有時候需要大哭一場。｣、｢我喜歡沉浸於自己的情緒。｣、｢我認為我們應該放

縱自己的情緒。｣和｢我喜歡用許多對自己情感深刻的照片和海報，來裝飾自己

的臥室。｣，這七個題目都涉及人們想要體驗情緒的意願，因此本研究將接近情

緒量表的因素二命名為｢體驗取向｣。 

 

表十六：接近情緒量表因素分析 

 

題項 

因素負荷量 

因素 1 因素 2 

認知取向   

我認為了解自己的感受是重要的。 .88  

我認為探索自己的感受是重要的。 .89  

我覺得我是一個非常感性的人。 .42 .42 

對我來說，了解他人的感受是重要的。 .78  

我認為情緒有助於人們在生活中相處。 .74  

體驗取向   

我認為強烈的情緒通常是有益的。  .82 

我覺得自己經常需要體驗強烈的情緒。  .78 

我覺得我期待體驗到強烈的情緒。  .76 

我覺得自己有時候需要大哭一場。 .32 .49 

我喜歡沉浸於自己的情緒。 .34 .68 

我認為我們應該放縱自己的情緒。  .71 
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我喜歡用許多對自己情感深刻的照片和海報，

來裝飾自己的臥室。 

 .51 

我認為情感體驗有助於人類生存。 .57 .44 

Cronbach's Alpha .86 .82 

 

    劃分好接近情緒量表的因素，並且刪除無法歸類的題目後，再次針對新的

接近情緒量表和兩個因素進行信度分析，結果發現，總體的信度稍微變低了，

Cronbach's Alpha 為.84，因素一的 Cronbach's Alpha 則是.86，因素二是.82，三

者信度都夠高。 
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第四節 避免情緒量表信度分析與因素分析 

    最後是情感需求量表中的另一個子量表，避免情緒子量表，此量表同樣有

十三題，也沒有反向題。經過信度分析檢測後發現，避免情緒量表的信度也良

好，Cronbach's Alpha 為.84，代表這個量表的測量品質能為人所接受。因此，

本研究的問卷大致上具備足夠的信度。 

 

表十七：避免情緒量表信度 

Cronbach's Alpha 項目數 

.84 13 

 

    本研究使用相同的方法以 KMO 與 Bartlett 檢定避免情緒量表是否適合因素

分析，如果適合，就會接著進行因素分析。經過 KMO 與 Bartlett 檢定，發現避

免情緒量表的 KMO 為.82，大於 0.5，而 Bartlett 的球形檢定的顯著性則是.00，

小於 0.05，因此可以判斷此量表適合因素分析。 

 

表十八：避免情緒量表 KMO 與 Bartlett 檢定 

Kaiser-Meyer-Olkin 

取樣適切性量數。 

Bartlett 的球形檢定 

 

.82 

近似卡方檢定 自由度 顯著性 

1301.29 78 .00 

 

    經過因素分析後，發現避免情緒量表的題目可以分成三個因素，其中兩個

題目重複負荷，因此本研究將其刪除，這兩個題目分別是｢我認為我不喜歡體驗
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大起大落的情緒。｣和｢我想成為完全理性、不帶情感的人。｣。而本量表的第一

個因素包含四題，分別是｢我覺得我不知道如何處理自己的情緒，所以我避免面

對自己的情緒。｣、｢發現強烈的情緒失控時，我會試著拋開情緒。｣、｢我認為

情緒是危險的，因為會讓我面對自己想要迴避的情況。｣和｢回首過去，我發現

自己害怕感受情緒。｣，由於這四個題目都與處理情緒的態度有關，因此將這個

因素命名為｢態度取向｣。第二個因素只有兩題，分別是｢我覺得開口向親人說我

愛他們，對我來說很困難。｣、｢我認為表現自己的情感是尷尬的。｣，這兩題都

和行為有關，因此命名為｢行為取向｣。第三個因素則包含五個題項，分別是｢我

認為情緒用事總會出錯。｣、｢我有時候擔心自己過於情緒用事。｣、｢我覺得避

免面對情緒有助於我晚上睡得安穩。｣、｢我期待自己可以少一點情緒。｣和｢我

認為當人們沒有太強烈的情緒，可以提升效率。｣，這幾個題目都涉及表現情緒

的影響的認知，因此將其命名為｢認知取向｣。 

 

表十九：避免情緒量表因素分析 

 

題項 

因素負荷量 

因素 1 因素 2 因素 3 

態度取向    

我覺得我不知道如何處理自己的情緒，所以我

避免面對自己的情緒。 

.72 .32  

發現強烈的情緒失控時，我會試著拋開情緒。 .67   

我認為情緒是危險的，因為會讓我面對自己想

要迴避的情況。 

.70   

我認為我不喜歡體驗大起大落的情緒。 .48  .38 

回首過去，我發現自己害怕感受情緒。 .68 .30  

我想成為完全理性、不帶情感的人。 .45  .40 

行為取向    



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202000534

58 

 

我覺得開口向親人說我愛他們，對我來說很困

難。 

 .86  

我認為表現自己的情感是尷尬的。  .80  

認知取向    

我認為情緒用事總會出錯。   .69 

我有時候擔心自己過於情緒用事。   .67 

我覺得避免面對情緒有助於我晚上睡得安穩。   .57 

我期待自己可以少一點情緒。 .34  .73 

我認為當人們沒有太強烈的情緒，可以提升效

率。 

  .70 

Cronbach's Alpha .73 .76 .76 

 

    重新進行信度分析後發現，避免情緒量表的總體信度在刪除部分題目後信

度降低了，但仍然達到標準，Cronbach's Alpha 有.82，而各個因素的信度都超

過 0.7 的門檻，因素一的 Cronbach's Alpha 為.73，因素二的 Cronbach's Alpha

為.76，最後因素三的 Cronbach's Alpha 則是.76。 
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第五節 追劇和愉悅感 

    從本章節開始，將依照研究問題順序，依序以皮爾森相關和迴歸分析兩種

統計方式，檢驗其中包含的研究假設成立與否，以回答本研究提出的研究問

題。首先從第一個研究問題｢閱聽人的追劇是否會影響其愉悅感？如果有，如何

影響？｣開始，探索追劇時是否能獲得愉悅感，以及有哪些因素在其中作用。 

一、追劇程度和愉悅感 

    皮爾森(Pearson)相關是一種能夠檢視兩個連續變項之間是否有顯著線性關

係的統計方法，當兩個變項之間的皮爾森相關顯著性(雙尾)小於 0.05，代表這

兩個變項有相關性，反過來說，如果顯著性大於或者是等於 0.05，則代表這兩

個變項之間沒有相關性。若變項之間有相關，可以進一步檢視皮爾森相關的數

值，也就是相關係數(r)，若該數值大於零，代表正相關，若為負則是代表負相

關。 

    本研究假設一到四都需要檢驗兩個變項之間的相關性，因此將情感需求、

傳輸、追劇程度和愉悅感四者輸入 SPSS 中進行皮爾森相關分析，一一檢驗這

幾個變項兩兩之間的相關性。為了文章架構安排，情感需求和傳輸程度、傳輸

程度和追劇程度以及情感需求和追劇程度的關係放在下一個章節說明。 

    從皮爾森相關的結果中發現，追劇程度和愉悅感有顯著正相關，顯著性(雙

尾)為.00，小於 0.05，代表兩個變項相關，而皮爾森相關性則為.20，大於零，

代表是正相關，因此假設一｢追劇程度和愉悅感有正相關｣成立。 
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表二十：情感需求、傳輸、追劇程度和愉悅感皮爾森相關 

 追劇程度 傳輸程度 情感需求 

傳輸程度 .23** -  

情感需求 .07 .31** - 

愉悅感 .20** .65** .32** 

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    確認了變項之間有相關之後，本研究便能夠進一步了解它們相關的方向。

為此，本研究後續會在控制人口變項的情形下，對所有有顯著正相關的兩個變

項進行階層迴歸分析。這些人口變項包含性別、年齡和接觸影音平台時間。如

果迴歸分析結果的顯著性(p 值)小於 0.05，代表自變項和應變項有顯著關係，反

過來說，若 p 值大於或等於 0.05，則自變項和應變項之間沒有顯著關係。R²代

表自變項對於應變項的解釋力，△R²則代表該層迴歸相對於前一層迴歸所增加

的解釋力。 

    因此，在已經得知追劇程度和愉悅感有顯著正相關的情況下，本研究以迴

歸分析了解兩者之間的因果關係，將追劇程度設為自變項，而愉悅感設為應變

項，性別、年齡和接觸影音平台時間。結果發現，在此情況下，β=.173，

p=.002，p 值小於 0.05，代表自變項對於應變項有顯著影響，而β是正數，代表

當自變數越大，應變數會隨之變大，因此，追劇程度和愉悅感有顯著關係，當

追劇程度越高，就能夠從中獲得更多愉悅感。 
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表二十一：追劇程度對愉悅感之迴歸分析 

 應變數：愉悅感 

△R² β 

Step 1 .05**  

性別  .12* 

年齡  -.03 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .03**  

性別  .12* 

年齡  -.05 

接觸影音平台時間  .11* 

追劇程度  .17** 

Total R² .72***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    追劇程度對於愉悅感有顯著正向影響，那麼其中所包含的一次看多少集(追

劇集數)、一次花幾小時(追劇時間)和一個月看幾次(追劇頻率)會不會分別對愉

悅感有不同的影響?為了探索它們之間的關係，本研究在此將追劇程度拆回未重

新編碼的追劇集數、追劇時間和追劇頻率，並同樣以皮爾森相關和迴歸分析統

計。後續以這三者統計時，都是以未編碼的形式測量。 

    將未重新編碼的追劇集數、追劇時間、追劇頻率和愉悅感一併進行皮爾森

相關統計後發現，前三者並沒有兩兩之間都有顯著正相關，看追劇集數和追劇

時間有正相關，但追劇集數及追劇時間都和追劇頻率沒有顯著正相關，這個結

果和 Sung et al. (2018)的研究發現不一樣；愉悅感也沒有和其他變項都是顯著正

相關，雖然和追劇集數、追劇時間與追劇頻率都有正相關，但和追劇集數的顯

著性為.39，大於.05。 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202000534

62 

 

表二十二：追劇集數、追劇時間、追劇頻率和愉悅感皮爾森相關 

 追劇集數 追劇時間 追劇頻率 

追劇時間 .69** -  

追劇頻率 .02 .00 - 

愉悅感 .05 .16** .16** 

p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    既然並非追劇程度中的三個構面都和愉悅感有顯著正相關，就有必要分開

測量和愉悅感有顯著關係的追劇時間和追劇頻率對於愉悅感的影響。再次進行

迴歸分析後發現，追劇時間對於愉悅感有顯著正向影響，β=.14，p=.01，而且

追劇頻率也對於愉悅感有顯著正向影響，β=.14，p=.01，代表當閱聽人花越多

時間追劇或是追劇頻率越高，就能夠從追劇過程中感受到更多愉悅感。 

 

表二十三：追劇時間對愉悅感之迴歸分析 

 應變數：愉悅感 

△R² β 

Step 1 .05**  

性別  .12* 

年齡  -.03 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .02*  

性別  .12* 

年齡  -.05 

接觸影音平台時間  .13* 

追劇時間  .14* 

Total R² .06***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 
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表二十四：追劇頻率對愉悅感之迴歸分析 

 應變數：愉悅感 

△R² β 

Step 1 .05**  

性別  .12* 

年齡  -.03 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .02*  

性別  .11* 

年齡  -.04 

接觸影音平台時間  .14* 

追劇頻率  .14* 

Total R² .06***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

二、傳輸和愉悅感 

    從表二十中也發現到傳輸程度和愉悅感有正相關，接著測試傳輸程度是否

能正向影響愉悅感。從迴歸分析的結果中發現，β=.64，而 p=.00，傳輸程度對

於愉悅感有顯著且正向的影響，當傳輸程度越高，愉悅感也會越高。 
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表二十五：傳輸程度對愉悅感之迴歸分析 

 應變數：愉悅感 

△R² β 

Step 1 .05**  

性別  .12* 

年齡  -.03 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .40***  

性別  .11** 

年齡  -.00 

接觸影音平台時間  .07 

傳輸程度  .64*** 

Total R² .45***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    在前面的統計分析中已經發現追劇程度會正向影響愉悅感，而且傳輸程度

也會正向影響愉悅感，因此想檢驗傳輸程度能否透過追劇程度中介，影響愉悅

感。為此，本研究接著採用四步驟法(four-step approach)，檢驗傳輸程度的中介

效果。四步驟法的步驟是進行四次迴歸分析，依序了解自變項對暫定的中介變

項的影響、自變項對於應變項的影響、暫定的中介變項對於應變項的影響和自

變項和暫定的中介變項同時對於應變項的影響，當前三者的迴歸分析顯示有顯

著影響，而最後一項的暫定的中介變項的迴歸係數仍然顯著，而且自變數的迴

歸係數小於只考慮自變項對應變數影響時的迴歸係數，中介效果才成立。為

此，必須再了解傳輸程度和追劇程度之間的關係。 

    從表二十的皮爾森相關統計結果得知傳輸程度和追劇程度有著顯著的正相

關，接著要進一步了解它們之間的關係的方向。將傳輸程度設為自變項，而追

劇程度訂為應變項，利用迴歸分析檢驗之後發現，傳輸程度對於追劇程度有正
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向的影響，β=.21，p=.00。這代表當傳輸程度越高，追劇程度也會越高，當人

們越沉浸於影集當中，就越容易繼續看下去，因此假設三｢傳輸和追劇程度有正

相關｣成立。 

 

表二十六：傳輸程度對追劇程度之迴歸分析 

 應變數：追劇程度 

△R² β 

Step 1 .07***  

性別  .02 

年齡  .10 

接觸影音平台時間  .24*** 

Step2 .04***  

性別  .02 

年齡  .11* 

接觸影音平台時間  .22*** 

傳輸程度  .21*** 

Total R² .11***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    接下來同時將傳輸程度和追劇程度設定成自變數，而愉悅感設定為應變

數，進行迴歸分析。結果發現，此時暫定作為中介變項的追劇程度的顯著性變

為.42，大於.05，顯示追劇程度無法作為傳輸程度影響愉悅感的中介變項。因此

傳輸程度雖然能夠正向影響愉悅感，在此過程中並不會透過追劇程度的中介影

響。 
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表二十七：傳輸程度和追劇程度對愉悅感之迴歸分析 

 應變數：愉悅感 

△R² β 

Step 1 .05**  

性別  .12* 

年齡  -.03 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .40***  

性別  .11 

年齡  -.01 

接觸影音平台時間  .06 

傳輸程度  .63*** 

追劇程度  .04 

Total R² .45***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    由於前面發現追劇程度中的追劇集數、追劇時間和追劇頻率對於變項的關

係不一定一樣，因此在此將追劇程度的三個構面拆開並再一次測量和傳輸的關

係，以便探索追劇程度在傳輸與愉悅感之間的關係。 

    從皮爾森相關的統計結果中發現，追劇程度中的構面也沒有全部都和傳輸

程度有顯著正相關，追劇集數和追劇時間有顯著正相關，追劇頻率雖然有正相

關，沒有顯著關係。和表二十二比對後發現，追劇程度的三個構面中，只有追

劇時間和傳輸程度以及愉悅感都有正相關。 
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表二十八：追劇集數、追劇時間、追劇頻率和傳輸程度皮爾森相關 

 追劇集數 追劇時間 追劇頻率 

傳輸程度 .14* .24** .04 

p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    更進一步檢視傳輸程度和追劇集數以及追劇時間之間的關係後發現，傳輸

程度會對於閱聽人看追劇集數以及追劇時間都有顯著正向的影響，傳輸程度和

追劇集數的迴歸分析的β=.13，p=.02，而傳輸程度對於追劇時間的迴歸係數β

=.23，p=.00。 

 

表二十九：傳輸程度對追劇集數之迴歸分析 

 應變數：追劇集數 

△R² β 

Step 1 .05**  

性別  -.12* 

年齡  .07 

接觸影音平台時間  .18** 

Step2 .02*  

性別  -.13* 

年齡  .07 

接觸影音平台時間  .17** 

傳輸程度  .13* 

Total R² .06***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 
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表三十：傳輸程度對追劇時間之迴歸分析 

 應變數：追劇時間 

△R² β 

Step 1 .04**  

性別  .01 

年齡  .12* 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .05***  

性別  .01 

年齡  .13* 

接觸影音平台時間  .12* 

傳輸程度  .23*** 

Total R² .09***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    前面發現傳輸程度並不能透過追劇程度中介影響愉悅感，然而本研究也發

現追劇程度中的構面和其他變項的關係並不一樣，其中傳輸程度和愉悅感都和

追劇時間有顯著正相關，而且傳輸程度能正向影響追劇時間，追劇時間又能正

向影響愉悅感，那麼或許傳輸程度能夠透過追劇時間中介，對愉悅感產生影

響。 

    將傳輸程度和追劇時間同時設為自變數，而愉悅感設為應變數，進行迴歸

分析後發現，此時傳輸程度的迴歸係數仍然顯著，但是追劇時間就不顯著了，

這代表傳輸程度並不會透過追劇時間中介影響，對於愉悅感產生影響。 
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表三十一：傳輸程度和追劇時間對愉悅感之迴歸分析 

 應變數：愉悅感 

△R² β 

Step 1 .05**  

性別  .12* 

年齡  -.03 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .40***  

性別  .11** 

年齡  -.00 

接觸影音平台時間  .07 

傳輸程度  .64*** 

追劇時間  -.00 

Total R² .45***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 
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第六節 情感需求和追劇程度 

    統計完第一個研究問題相關的變項關係後，接著要探索情感需求和追劇程

度之間的關係，和其中是否有變項在這個過程中產生影響，以回答研究問題二｢

閱聽人的情感需求是否會影響其追劇程度？如果有，如何影響？｣。和此研究問

題相關的研究假設有假設二到假設五，主要涉及情感需求、傳輸以及追劇程度

三者之間的關係，其中假設三因為和第一個研究問題也有相關，因此在前一個

章節驗證了。 

一、情感需求和傳輸 

    從表二十的皮爾森相關的結果已經觀察到情感需求和傳輸程度有顯著正相

關了，顯著性(雙尾)是.000，相關性則是.306，同樣大於零，因此假設二｢情感

需求和傳輸有正相關｣也成立。將情感需求當作自變項，而傳輸程度當作應變

項，以迴歸分析檢兩者的關係之後發現，情感需求和傳輸程度之間有顯著關

係，β=.30，p=.00。這個結果代表當情感需求的程度越高，傳輸程度也會跟著

提高，越願意接近會觸發情緒的事件的人，在觀賞影片時會越沉浸其中。 

 

表三十二：情感需求對傳輸程度之迴歸分析 

 應變數：傳輸程度 

△R² β 

Step 1 .02  

性別  .02 

年齡  -.04 

接觸影音平台時間  .13* 

Step2 .09***  

性別  -.03 

年齡  -.01 
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接觸影音平台時間  .11* 

情感需求  .30*** 

Total R² .11***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

二、情感需求和追劇程度 

    再從表二十可以看出，情感需求和追劇程度的相關性雖然大於零，

是.067，但是顯著性(雙尾)大於.05，因此沒有顯著相關，假設四｢情感需求和追

劇程度有正相關｣不成立。由於假設四不成立，基本上也確定了假設五｢情感需

求透過傳輸中介和追劇程度有正相關｣和假設六｢情感需求程度透過追劇程度中

介和愉悅感有正相關｣不會成立，因此本研究不會在後續以統計方法檢驗追劇程

度和其他變項的中介關係。 

    為了試著找出哪邊出了差錯，本研究將情感需求拆出接近情緒和避免情緒

兩個子量表，分別測試和追劇程度的相關性。依照 Maio 與 Esses(2001)的說法，

接近情緒量表和避免情緒量表應該要負相關，因此也在此同時檢查本研究回收

問卷的接近情緒和避免情緒測量結果是否為負相關。 

    結果如表三十三所示，接近情緒和避免情緒沒有相關性，並不如預期般，

兩者為負相關。再來，如果按照本研究先前的邏輯所推斷，當人們越願意接近

會感染情緒的情況，就越有可能去追劇，因此追劇程度也會隨之提高，也就是

接近情緒會和追劇程度正相關；反之，當人們表示自身想要避免會觸發情緒的

事件，就比較不會想去追劇，因此避免情緒程度越高，追劇程度越低，也就是

避免情緒和追劇程度負相關。但意外的是，接近情緒和追劇程度有顯著正相

關，然而避免情緒卻和追劇程度沒有相關性。 
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表三十三：接近情緒、避免情緒和追劇程度皮爾森相關 

 接近情緒 避免情緒 

避免情緒 .04 - 

追劇程度 .12* .02 

p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    這樣看來，可能是避免情緒量表的結果出問題，而接近情緒量表在統計上

可能仍然能夠得出如原本預期情感需求和其他變項的關係般的結果，使假設

四、五和六部分成立。因此本研究進一步測量接近情緒和其他變項的關係，結

果發現，接近情緒和愉悅感以及傳輸程度都有顯著正相關。既然接近情緒和追

劇程度、傳輸程度以及愉悅感都有正相關，就有可能有部分是透過傳輸程度中

介和追劇程度正相關，或是有部分是透過追劇程度中介，和愉悅感正相關，接

後續會以迴歸分析檢查這些變項之間是否有這種關係。 

 

表三十四：接近情緒、愉悅感和傳輸程度皮爾森相關 

 接近情緒 愉悅感 

愉悅感 .38** - 

傳輸程度 .48** .65** 

p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    雖然在驗證假設四的時候發現情感需求和追劇程度沒有相關，因此不再驗

證兩者之間的關係，但本研究發現情感需求中的接近情緒子量表和追劇程度有

顯著正相關，所以在此將進一步了解這兩者關係的方向。從迴歸分析中發現，

β=.11，p=.04，小於 0.05，顯示接近情緒能夠顯著的正面影響追劇程度，當人
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們接近會觸發情緒的事件或情境的意願越高，就會追越多影集。雖然假設四｢情

感需求和追劇程度有正相關｣不成立，但接近情緒作為情感需求兩個子量表之

一，和追劇程度有正相關，支持了本研究認為當人們接近會感染情緒的情況的

意願越高，追劇程度也會越高的想法，因此假設四也算是部分成立。 

表三十五：接近情緒對追劇程度之迴歸分析 

 應變數：追劇程度 

△R² β 

Step 1 .07***  

性別  .02 

年齡  .10 

接觸影音平台時間  .24*** 

Step2 .01*  

性別  .01 

年齡  .11* 

接觸影音平台時間  .24*** 

接近情緒  .11* 

Total R² .08***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    由於情感需求和追劇程度都出現意外的統計結果，因此除了將情感需求拆

開，也要將追劇程度拆開來測量，因此以下本研究想統計接近情緒和避免情緒

與追劇集數、追劇時間和追劇頻率的關係。 

    透過皮爾森相關統計得知，避免情緒和追劇集數、追劇時間和追劇頻率都

沒有顯著關係，而接近情緒則是和追劇集數與追劇頻率沒有顯著關係，和追劇

時間則有顯著正相關，顯示情感需求和追劇程度中只有接近情緒和追劇時間有

關係。 
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表三十六：追劇集數、追劇時間、追劇頻率、接近情緒和避免情緒皮爾森相關 

 追劇集數 追劇時間 追劇頻率 

接近情緒 .03 .12* .10 

避免情緒 .07 .05 -.05 

p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    得知接近情緒和追劇時間有關係後，進一步用迴歸分析檢驗兩者之間的關

係。從表三十七的數據發現，β= .12，p= .03，由於顯著性小於 0.05，代表接

近情緒對於追劇時間有顯著而且正向的影響，若一個閱聽人越願意接近會引發

情緒的事件，就會花越多時間追劇。 

 

表三十七：接近情緒對追劇時間之迴歸分析 

 應變數：追劇時間 

△R² β 

Step 1 .04**  

性別  .01 

年齡  .12* 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .02*  

性別  .00 

年齡  .13* 

接觸影音平台時間  .15** 

接近情緒  .12* 

Total R² .05**  

p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 
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三、接近情緒、傳輸中介和追劇程度 

    既然接近情緒能顯著正向影響追劇程度，傳輸程度也能顯著正向影響追劇

程度，本研究將按照原定研究架構，了解接近情緒是否是透過傳輸程度中介，

對追劇程度造成影響。為此，本研究再次採用四步驟法(four-step approach)，檢

驗傳輸程度的中介效果。 

    本研究已經確定接近情緒程度會正向影響追劇程度，也得知了傳輸程度會

正向影響追劇程度，接下來會先同樣以檢驗接近情緒和傳輸程度之間的關係。

經過迴歸分析後發現，接近情緒能夠顯著的正向影響傳輸程度，β= .48，

p= .00，代表當接近情緒程度越高，傳輸程度也會隨之提升。 

 

表三十八：接近情緒對傳輸程度之迴歸分析 

 應變數：傳輸程度 

△R² β 

Step 1 .02  

性別  .02 

年齡  -.04 

接觸影音平台時間  .13* 

Step2 .23***  

性別  -.04 

年齡  -.01 

接觸影音平台時間  .11* 

接近情緒  .48*** 

Total R² .25***  

p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 
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    確定了接近情緒、傳輸程度和追劇程度之間互相影響的方向後，接著以四

步驟法的最後一步檢驗傳輸程度是否有中介效果。將接近情緒和傳輸程度同時

當作自變數，追劇程度設為應變數，進行迴歸分析後發現，傳輸程度的迴歸係

數仍然正向顯著，β=.20，p=.00，此時接近情緒的迴歸係數為.02，小於接近情

緒和追劇程度單獨測量時的迴歸係數.11，證明傳輸程度的確在接近情緒和追劇

程度的互動中有中介效果。此時，若自變數的迴歸係數仍然顯著，代表中介變

項為部分中介(partial mediation)，如果不顯著，則是完全中介(complete 

mediation)。這次迴歸分析的結果顯示，接近情緒的β=.02，p=.74，大於 0.05，

因此迴歸係數不顯著，代表傳輸程度完全中介了接近情緒對於追劇程度的影

響。換句話說，接近情緒程度會先增加傳輸程度，進而增加追劇程度，而且接

近情緒完全是因為傳輸程度發揮中介效果，才得以影響追劇程度。這個結果有

一部分回應了假設五｢情感需求透過傳輸中介和追劇程度有正相關｣，因此假設

五有部分成立。 

表三十九：接近情緒和傳輸程度對追劇程度之迴歸分析 

 應變數：追劇程度 

△R² β 

Step 1 .07***  

性別  .02 

年齡  .10 

接觸影音平台時間  .24*** 

Step2 .04**  

性別  .02 

年齡  .11* 

接觸影音平台時間  .22*** 

接近情緒  .02 

傳輸程度  .20** 

Total R² .11***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 
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    由於接近情緒和傳輸程度只有都和追劇程度中的追劇時間有關連性，因此

接下來要檢驗接近情緒透過傳輸中介對於追劇程度產生影響的這段關係中，接

近情緒是否會透過傳輸中介對追劇時間產生關係。前面已經得知接近情緒對於

追劇時間會傳輸程度有正向影響，傳輸對於追劇時間也有顯著正向影響，不再

重複測量，直接將接近情緒和傳輸程度當作自變數，追劇時間當作應變數，以

迴歸分析測量。 

    從迴歸分析的統計結果發現，在此情況下，傳輸程度的迴歸係數仍然顯

著，而接近情緒的迴歸係數.02 小於接近情緒和追劇時間單獨的迴歸係數.12，

代表接近情緒的確會透過傳輸程度中介，對於追劇時間時產生正向影響。而

且，此時接近情緒的迴歸係數就不再顯著，代表接近情緒是透過傳輸程度完全

中介，才會影響閱聽人追劇的時間，接近情緒不會直接影響追劇時間。 

 

表四十：接近情緒和傳輸程度對追劇時間之迴歸分析 

 應變數：追劇時間 

△R² β 

Step 1 .04**  

性別  .01 

年齡  .12* 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .05***  

性別  .01 

年齡  .13* 

接觸影音平台時間  .13* 

接近情緒  .02 

傳輸程度  .22*** 

Total R² .09***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 
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第七節 情感需求和愉悅感 

    最後將以前面的統計分析結果為基礎，回答第三個研究問題｢閱聽人的情感

需求是否會影響其愉悅感？如果有，如何影響？｣，以及驗證其中的研究假設六

｢情感需求程度透過追劇程度中介和愉悅感有正相關｣。 

一、情感需求、追劇程度和愉悅感 

    因為情感需求和追劇程度不相關，假設六｢情感需求程度透過追劇程度中介

和愉悅感有正相關｣不成立，但情感需求的子量表接近情緒對於追劇程度顯著正

向影響，因此接近情緒還是有可能和愉悅感有關係的，以下同樣以四步驟法驗

證接近情緒有沒有透過追劇程度和愉悅感有關聯。 

    從前面的統計已經得知追劇程度會正向影響愉悅感，接近情緒也會正向影

響追劇程度，接下來要先檢視接近情緒和愉悅感的關聯。從迴歸分析的結果中

發現，接近情緒對於愉悅感有顯著的正向影響，β=.36，p=.00，當人們越願意

接近會觸發情緒的事件，就能在追劇時感受到更高的愉悅感。 

 

表四十一：接近情緒對愉悅感之迴歸分析 

 應變數：愉悅感 

△R² β 

Step 1 .05**  

性別  .12* 

年齡  -.03 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .13***  

性別  .09 

年齡  -.01 

接觸影音平台時間  .14** 
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接近情緒  .36*** 

Total R² .17***  

p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

 

    得知接近情緒、追劇程度和愉悅感三者之間的關係和方向，確認彼此間有

顯著關係後，接下來要檢驗追劇程度是否在接近情緒和愉悅感之間有中介效

果。將接近情緒和追劇程度設定為迴歸分析的自變項，而愉悅感當作應變項，

分析之後發現，追劇程度的迴歸係數仍然顯著，而且接近情緒的迴歸係數(.34)

小於單獨和愉悅感迴歸分析時的迴歸係數(.36)，代表追劇程度的確在接近情緒

和愉悅感之間發揮中介效果。而接近情緒在此仍然顯著正向影響愉悅感，代表

追劇程度只有部分中介(partial mediation)接近情緒和愉悅感之間的關係，換句話

說，接近情緒正向影響愉悅感，當人越願意接近會感染情緒的情況，就越能夠

從追劇中獲得愉悅感，而且其中有部分是由於追劇程度提升，才感受更多愉悅

感。 

 

表四十二：接近情緒和追劇程度對愉悅感之迴歸分析 

 應變數：愉悅感 

△R² β 

Step 1 .05**  

性別  .12* 

年齡  -.03 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .14***  

性別  .08 

年齡  -.02 

接觸影音平台時間  .11* 
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接近情緒  .34*** 

追劇程度  .13* 

Total R² .19***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 

    雖然得知接近情緒會透過追劇程度中介影響到愉悅感，但還是要進一步確

認接近情緒是否是透過追劇程度中的看追劇時間中介影響，因此將追劇程度改

為追劇時間，再統計一次。 

    結果發現，作為中介變項的追劇時間的迴歸係數仍然顯著，而且接近情緒

的迴歸係數為.35，小於接近情緒單獨和愉悅感測量時的迴歸係數.36，代表追劇

時間的確有中介接近情緒和愉悅感之間的關係。從表四十三得知，此時接近情

緒和追劇時間的顯著性都小於 0.05，代表追劇時間只有部分中介接近情緒和愉

悅感，接近情緒仍然能夠直接影響愉悅感。 

表四十三：接近情緒和追劇時間對愉悅感之迴歸分析 

 應變數：愉悅感 

△R² β 

Step 1 .05**  

性別  .12* 

年齡  -.03 

接觸影音平台時間  .15** 

Step2 .14***  

性別  .09 

年齡  -.02 

接觸影音平台時間  .12* 

接近情緒  .35*** 

追劇時間  .10* 

Total R² .18***  

*p< 0.05，**p< 0.01，***p< 0.001 
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二、接近情緒、傳輸、追劇程度和愉悅感 

    既然接近情緒能夠透過傳輸中介對追劇程度產生影響，也能透過追劇程度

中介影響愉悅感，本研究想進一步測量接近情緒會不會同時透過傳輸程度和追

劇程度串聯式(serial)中介，影響愉悅感。本研究使用 Hayes, A. F. (2012)自製的

SPSS 外掛語法 PROCESS 的模式六測量中介效果，以拔靴法(bootstrapping)在

95%信賴區間中抽取 5000 次估算信賴區間，若信賴區間不包含 0，代表該路徑

有中介效果。結果發現，這條路徑的效果有.001，而間接效果的總效果有.032，

而這條路徑的信賴區間範圍為.000 到.002 之間，有經過 0，代表沒有中介效

果。 

表四十四：接近情緒經由傳輸程度和追劇程度對愉悅感的中介效果分析 

 Effect BootSE BootLLCI BootULCI 

TOTAL .032 .005 .023 .041 

Ind .001 .001 .000 .002 

 

    同樣的，本研究想將追劇程度改成追劇時間，再測量研究模型是否有串聯

式中介。將接近情緒設為自變項，傳輸程度和追劇時間依序設定為中介變項，

而愉悅感設為應變項，使用 PROCESS 的模式六測試後發現，這條路徑的信賴

區間有經過零，代表沒有中介效果。 

 

表四十五：接近情緒經由傳輸程度和追劇時間對愉悅感的中介效果分析 

 Effect BootSE BootLLCI BootULCI 

TOTAL .032 .005 .024 .042 

Ind .000 .001 -.001 .001 
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    綜上所述，在本研究的六個研究假設中，假設一到假設三都成立，假設四

到假設六則由於情感需求和追劇程度並不相關，但是情感需求中的接近情緒子

量表和追劇程度有正相關，且透過傳輸中介與追劇程度有正相關，又透過追劇

程度中介和愉悅感有正相關，因此假設四到假設六為部分成立。 

 

表四十六：研究假設是否成立 

研究假設 是否成立 

H1：追劇程度和愉悅感有正相關。 成立 

H2：情感需求和傳輸有正相關。 成立 

H3：傳輸和追劇程度有正相關。 成立 

H4：情感需求和追劇程度有正相關。 部分成立 

H5：情感需求透過傳輸中介和追劇程度有正相關。 部分成立 

H6：情感需求程度透過追劇程度中介和愉悅感有正相關。 部分成立 

 

圖五：研究變項間迴歸係數與方向 
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第五章 結論、討論與建議 

    本研究的研究目的是了解閱聽人的追劇程度和愉悅感的關聯性，並且進一

步測量情感需求這一人格特質是否會在其中發揮影響，依照此研究目的和文獻

回顧，衍生出三個研究問題，並且以六個研究假設回答研究問題。以下將依據

研究問題一一驗證這些研究結果，接著陳述本研究的研究限制，並試著提出一

些給業界或學術界的建議。 

 

第一節 發現與討論 

    自從串流等技術出現後，人們可以輕鬆地透過線上影音平台隨時隨地的觀

看影片。便利的觀影方式促成全世界使用 OTT 的人數大為提升，甚至引發剪線

潮，然而這種前所未有的媒體消費方式卻帶來一些值得觀察的現象。OTT 所具

備的｢向前傾｣特性使其用戶能夠跳脫電視流的束縛，一口氣觀看大量想看的影

片，讓人們花費在觀看影片的時間變多了(Baccarne, 2013)。 

在方便獲得娛樂的背後，卻有種種負面後果伴隨而來。有人因為過度追劇

而傷害視力，有人因而成癮，有研究發現長時間追劇會增加閱聽人對於追劇的

負面態度，甚至有可能提升憂鬱症、社交焦慮或孤寂感。這些負面影響都讓研

究者好奇閱聽人是否仍然能夠從追劇過程中獲得愉悅感，而且目前的追劇相關

研究多半從市場、精神病學和動機為出發角度(Shim & Kim, 2018)，國內的追劇

相關研究則是多以動機、行為和負面影響為題，忽略了媒體的娛樂本質，以及

人格特質在其中的影響。因此，本研究想要了解追劇程度是否會影響閱聽人從

追劇行為中獲得的愉悅感，並且檢驗人格特質在這背後的作用。 

    第一個研究問題是｢閱聽人的追劇是否會影響其愉悅感？如果有，如何影

響？｣，和這個研究問題相關的研究假設為假設一｢追劇程度和愉悅感有正相關
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｣。問卷回收後，透過統計發現閱聽人的確能夠透過追劇感受到愉悅感，而且能

透過三條途徑獲得愉悅感。從皮爾森相關中發現，追劇程度及傳輸程度都和愉

悅感有正相關，而且從迴歸分析中又能夠得知，其中追劇程度對於愉悅感有顯

著正向影響。然而，並非追劇程度中的所有構面都和愉悅感有關連，追劇時間

和追劇頻率都可以顯著且正向的影響愉悅感，但是追劇集數卻無法影響愉悅

感。本研究推測這是因為有些人看到精采的段落時，可能會不斷重播，造成他

們的觀看時間增加，觀看集數卻沒有增加，因此雖然觀看時間和愉悅感有正相

關，觀看集數卻沒有。另外一個可能是，本研究的追劇愉悅感量表詢問｢請問您

對於追劇的享受程度？｣時，上面標示｢(1=非常不同意)，7=(非常同意)｣，應該

改成｢(1=非常不享受)，7=(非常享受)｣更為準確，因此混淆了受試者。 

    追劇程度能影響愉悅感這點回應了研究假設一，代表雖然其他研究發現隨

著追劇程度的提高，會帶來生理或心理上的負面影響，整體上卻不能夠干擾閱

聽人從追劇的過程中感受到愉悅感，而且當人們追劇的程度越高，便能夠從中

獲得更高的愉悅感。而傳輸程度和愉悅感之間有正相關的發現則是支持了

Green et al. (2004)的發現，代表人們會因為沉浸在影集的敘事創造出來的世界

中，忽略掉現實，感受故事中的強烈情感和意識，而因此感受到愉悅感，且越

是沉浸於敘事中，就能夠感受到更高程度的愉悅感。然而，雖然傳輸程度和追

劇程度都能夠正面影響愉悅感，而且傳輸程度也能夠正面影響追劇程度，但是

傳輸程度並不會經由追劇程度中介而對於愉悅感造成影響，因此當追劇閱聽人

因為十分投入劇情而不斷追劇時，並不會從這個途徑感受到更高程度的愉悅

感。 

    因此從研究問題一發現，追劇的確有可能影響愉悅感，而影響方式有兩條

途徑，首先，追劇的程度能顯著正向影響愉悅感，而且主要是其中的追劇時間

和追劇頻率兩個構面在其中作用，再來，傳輸程度也可以造成相似影響，但兩

條路徑並不相關。 
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    第二個問題則是｢閱聽人的情感需求是否會影響其追劇程度？如果有，如何

影響？｣，和這個研究相關的研究假設為假設二到假設五，其中假設二和假設三

成立，假設四和假設五則是部分成立。透過在前面章節執行皮爾森相關分析

後，發現情感需求和傳輸程度有顯著正相關，然後前段也有提到，傳輸和追劇

程度也有顯著正相關，然而情感需求和追劇程度之間並雖然正相關，卻不顯

著，連帶著讓情感需求不會透過傳輸中介和追劇程度有正相關，也不會透過追

劇程度中介和愉悅感有正相關。 

    情感需求和傳輸有正相關這點支持了假設二，也支持了 Appel 與 Richter 

(2010)的研究結果，而後續迴歸分析進一步指出兩者之間關係的方向，情感需

求會顯著而且正向的影響傳輸的程度。情感需求高的人對於會感染情緒的事件

反應較為激烈，而對於敘事內容中的人事物產生強烈情緒反應正是進入傳輸過

程的核心，因此當一個人的情感需求越高，就會更沉浸在敘事世界中。 

    傳輸程度和追劇程度有正相關這點則是延伸了 Sung et al. (2018)與歐海倫

（2018）的研究發現，前者為了得知追劇程度而測量了追劇集數和傳輸程度的

相關性，結果發現兩者顯著正相關，後者則是在訪談中得知追劇閱聽人可能會

因為太入迷而不斷看下一集，忽略掉時間或是周遭事物。在本研究中，除了追

劇集數，還加入了頻率和時間，以追劇程度測量和傳輸程度之間的關聯性，並

且驗證了兩者之間的方向。結果支持了假設三，還說明了不只情感需求，傳輸

程度也會增加追劇程度。然而，仔細探索後發現，傳輸程度只會顯著正向影響

追劇程度中的觀看集數和觀看時間，對於頻率則沒有影響。本研究認為，這可

能代表當人們投入於影集中，會情不自禁地繼續觀看，但是到了另外一天時，

早已脫離了傳輸過程，因此並不一定會因為之前的傳輸狀態而繼續追劇，也因

此追劇的頻率和傳輸程度無關；還有一個可能原因是閱聽人想看的影集沒有那

麼多，一口氣看完庫存之後，當月就不會繼續追劇；進一步說，這又可能是因
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為受到新型冠狀病毒影響，拖累了影集的製作流程，導致原本能夠上架的影集

數量減少（阿 Lu，2020 年 4 月 30 日），造成閱聽人追劇的頻率變低。 

    另外一方面，情感需求也和追劇的愉悅感有著顯著的正相關，佐證了 Kim 

et al. (2019)的研究，顯示情感需求越高，就會越願意接觸容易感染人們情緒的

事件(在此為影集)，對於不確定的情節抱持著開放態度，因而更能夠從觀影過

程中感受到愉悅感。 

    然而，皮爾森相關的結果顯示情感需求和追劇程度雖然有正相關，卻不顯

著，和假設四不符合，因此假設五｢情感需求透過傳輸中介和追劇程度有正相關

｣和｢情感需求程度透過追劇程度中介和愉悅感有正相關｣也連帶著不可能成立。

為了檢驗是哪裡出錯，本研究將情感需求的兩個子量表分開後測量兩者以及分

別和其他變項之間的關係。按照情感需求量表提出者 Maio 與 Esses(2001)的想

法，接近情緒和避免情緒兩個子量表應該要負相關，但經過皮爾森相關分析後

發現，兩者不相關。接著分別測量兩者和追劇程度之間的關聯性，照理說，接

近情緒代表著人們接觸情緒相關事件的意願，而避免情緒則是人們想要避免這

類事件的意願，因此接近情緒應該要和追劇程度有正相關，而避免情緒則是應

該要和追劇程度有負相關。結果卻發現，接近情緒的確和追劇程度有顯著正相

關，避免情緒則是追劇程度沒有顯著的關連性，因此可能是避免情緒量表方面

出問題。可能的原因是避免情緒在定義上不夠清晰，除了代表想要避免會引起

情緒的狀況的意願，也可以解釋成想要壓抑情緒的動機，因此有研究者建議只

要接近情緒量表即可(Bartsch et al, 2010)，或許是這層原因使得本研究無法測量

出如預期般的結果，但還是可以依照 Bartsch 等人的建議，單用接近情緒量表進

行後續測量。這個改動並不違背本研究原先想要探索的問題，而且 Bartsch 等人

並沒有引用文獻或者是以實證研究支撐這個說法，只有在論文的研究假設章節

提及，因此本研究發生的問題或許呼應了他們的想法。本研究認為還有其他可

能原因導致避免情緒量表出問題，例如近期新型冠狀病毒肆虐，世界各地都發
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生噩耗，或許在這種背景下，原先部分較不會避免面對會引發情緒事件的人漸

漸變得比較想遠離悲劇，因此整體的避免情緒程度升高，也因此干擾了統計結

果。未來若發生類似的事情，或許研究者可以考慮在研究中設定情境，以便控

制環境造成的干擾因素，讓受試者往相同的方向思考並作答。 

    改用接近情緒量表測量之後，發現接近情緒不僅和追劇程度成正相關，而

且還能顯著的正向預測追劇程度，支持了本研究假設四的想法，越樂意接近會

感染情緒的事件的人，越會去進行追劇這項會觸動情緒的行為，因此追劇程度

會越高。進一步測量後發現，接近情緒只會顯著正向的影響閱聽人的觀看時

間，對於追劇集數和追劇頻率則沒有影響。接近情緒和追劇集數沒有關係的原

因可能是接近情緒意願較高的人，越喜歡重複觀看某些情緒感染力強的影片段

落，造成觀看時間變多，觀看集數卻顯得不多；而接近情緒和追劇頻率沒有關

聯的可能原因則如前段所述，受到環境影響，影音平台使用者們能夠觀看的新

影集並不多，追劇頻率也就受到限制了。 

    由於假設四部分成立，使本研究可以繼續探索假設五和假設六。藉由皮爾

森相關以及迴歸分析，發現接近情緒對於追劇程度的影響過程完全經由傳輸程

度中介。這個結果代表當一個人的願意接近會觸發情緒的事件如觀賞影片，必

須要投入於追劇行為中，才會提升其追劇程度；反過來說，如果一個人很樂意

觀賞會感染情緒的影集，卻沒有沉浸於其中，就不會一直追劇。透過進一步的

統計分析發現，這其中又是影響到了追劇程度當中的追劇時間，也就是說接近

情緒會完全透過傳輸程度中介，影響到追劇時間。此發現綜合了 Appel 與

Ritcher (2010)以及 Sung et al. (2018)的發現，整理出一個解釋人格特質如何影響媒

體使用的模型。 

    綜合來說，從研究問題二相關的研究假設中得知，閱聽人的情感需求這一

項人格特質中的接近情緒的確可能影響人們的追劇程度，但是在本研究中只可
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以從一條路徑影響，那就是接近情緒要透過傳輸中介之後，才會對於閱聽人的

追劇程度中的追劇時間產生正向顯著影響。 

    為了回答第三個研究問題｢閱聽人的情感需求是否會影響其愉悅感？如果

有，如何影響？｣，接著結合假設一｢追劇程度和愉悅感有正相關｣和假設四｢情

感需求和追劇程度有正相關｣的發現，檢驗假設六｢情感需求程度透過追劇程度

中介和愉悅感有正相關｣，需要注意的是，本研究將情感需求改為接近情緒。結

果發現，情感需求能夠透過追劇程度中的追劇時間部分中介，而對於愉悅感有

顯著而且正向的影響。這個統計結果代表情感需求越高的人，透過不斷的追

劇，便能得到更高程度的愉悅感，但是其實情感需求越高的人就算不增加自身

的追劇程度，也還是能夠從追劇體驗中感受到越高的愉悅感。為了確認能否結

合前面關於中介效果的發現，進一步檢驗研究模型的串聯式中介效果，看看接

近情緒是否有同時透過傳輸程度和追劇程度中介，對於愉悅感產生影響。結果

卻發現這種路徑中並沒有中介效果。 

    從研究問題三中得知，閱聽人的情感需求和其中的接近情緒有可能影響人

們從追劇過程中感受愉悅感，而且可以從兩條不同路徑感受。情感需求和其中

包含的接近情緒概念都可以顯著且正面的影響愉悅感，然而或許是避免情緒量

表出問題，只有接近情緒可以透過追劇時間中介，正面影響閱聽人從追劇中獲

得愉悅感。 

    除了研究問題，本研究在因素分析的結果中還有其他發現。原先 Maio 與

Esses 發展情感需求量表時，只有將該量表區分為接近情緒和避免情緒兩的子量

表。然而，本研究發現，當受試者是台灣大學生時，這兩個子量表的題項依照

統計結果可以再各自區分成數個構面。接近情緒量表方面，可以分為涉及人們

對於了解自己或他人的感受是否重要的｢認知取向｣，以及涉及人們想要體驗情

緒的意願的｢體驗取向｣兩個構面，代表未來接近情緒的理論可以分成人們對於
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情緒的認知以及體驗意願兩方面繼續探索。然而，｢我覺得我是一個非常感性的

人｣和｢我認為情感體驗有助於人類生存｣兩個題項重複負荷，因此本研究建議後

續研究若以台灣大學生為研究對象，應該刪除這兩個題目。避免情緒子量表則

是可以細分為與處理情緒的態度有關的｢態度取向｣、涉及表達情感的行為的｢行

為取向｣以及涉及對於表現情緒影響的認知的｢認知取向｣，代表未來研究避免情

緒時可以從這三方面著手，但是｢我認為我不喜歡體驗大起大落的情緒｣以及｢我

想成為完全理性、不帶情感的人｣兩個題項重複負荷，建議未來使用本量表研究

台灣大學生的研究將其刪除。 

    接近情緒和避免情緒應該是兩個相對應的概念，從本研究的因素分析中卻

發現兩者能夠區分出的構面不同，尤其避免情緒量表中包含行為面向，接近情

緒量表中雖然有｢我喜歡用許多對自己情感深刻的照片和海報，來裝飾自己的臥

室｣，卻無法被劃分成相似的面向，而且這個題目的因素負荷量並不高，只

有.505，或許後續研究可以因應台灣人的生活習慣，從行為面補充接近情緒量

表的題目。 

 

圖六：研究架構驗證結果 
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第二節 研究貢獻 

  本研究有幾點研究貢獻： 

    第一，過去的追劇相關研究多從市場、精神病學和動機角度出發(Shim & 

Kim, 2018)，國內研究則多從動機和行為出發，少數從心理出發的研究都是以

負面影響為主題，忽略了追劇可以帶來的正面心理影響，因此本研究填補了過

往研究較少關注的視角，且依照 Shim 與 Kim 以及 Merrill Jr 與 Rubenking(2019)

的建議，從人格特質的角度出發，了解個人差異對於追劇行為的作用，拓展追

劇研究。 

    第二，本研究透過觀察新傳播科技對於人們的影響，發現盡管已經有研究

發現人們追劇的程度會造成負面後果，人們仍然能夠從追劇過程中獲得愉悅

感。這點發現和過去任何媒體娛樂研究不同，因為 OTT 平台具備前所未有的特

性，能夠讓使用者不被廣告打斷、一次性的看完大量影集，而且隨時隨地都能

觀看，自由的選擇想看的影片。 

    第三，本研究以實證研究提出研究模型，解釋情感需求中的接近情緒這項

人格特質如何影響媒體使用程度以及如何從媒體使用行為中獲得愉悅感。本研

究發現，接近情緒程度越高的人，能夠透過傳輸程度完全中介，提升人們在追

劇上花費的時間；而接近情緒除了能夠直接讓人在追劇中感受到愉悅感，也能

透過追劇時間中介影響愉悅感。 

    第四，關於愉悅感和人格特質對於追劇的影響可以對實務產生貢獻。首

先，根據過去研究(Cyr et al., 2007; Childers et al., 2001)指出，愉悅感可以提升使

用者對於線上服務的忠誠度和正面態度，因此，若能夠調查出哪些使用者接近

情緒的意願高，便能進一步讓他們變為忠實使用者；但是反過來說，由於追劇
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程度高也會造成生理和心理上的負面影響，因此接近情緒意願高的閱聽人也可

能是關懷成癮的人需要關注的對象。 

  第五，本研究發放問卷的時期遭遇到新型冠狀病毒的疫情影響，因此得以

觀察閱聽人的心理狀態和媒體使用行為在疫情期間的樣貌，或許在此情況下收

集到的統計資料能夠給後續研究額外的啟發。未來若有研究者有興趣進行複製

性研究，也能夠比較閱聽人在疫情以及非疫情期間的心理及行為變化。 
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第三節 研究限制與建議 

    本研究有一些限制：首先，由於資金和人脈的限制，雖然有刻意讓公立和

私立學校的數量一樣，本研究沒有特別選擇發放問卷的學校所在地區，其中有

三間學校在台北，兩間在桃園，一間在嘉義，因此只能算是便利抽樣，樣本的

代表性不足，但是大學生的戶籍地分散全台各地，因此樣本不至於偏差。若未

來研究的條件許可，可以嘗試以立意抽樣的方式抽取樣本，平衡樣本的所在地

區。 

    第二，本研究僅挑選年齡層面上人數最多的族群進行測量，原因是較好取

得樣本，而且過去研究追劇的學者建議以大學生為研究追劇的對象為佳，因為

大學生是嘗試這種新傳播科技的先驅，但其實所有年齡層都有人會追劇，而且

時過境遷，各個年齡層會追劇的人可能也變多了，因此，後續研究可以進一步

測量或是比較各個年齡層的人格特質或是追劇行為是否有著差異。 

    第三，本文以問卷調查法進行研究，為了想得知自然情境下的感受，請受

試者回想最近一次閒暇時追劇的情形。然而，每個受試者最近一次看劇的時間

可能不一樣，他們當時的經驗也有可能造成干擾，如果改採用實驗法，或許能

夠控制干擾因子。再來，受試者們最近一次看的影集類型可能不一樣，喜歡的

類型也可能不同，造成他們當時的傳輸程度和愉悅感都可能會受到影響，或許

後續研究可以進一步了解喜好及類型對於閱聽人的影響。 

    第四，本研究無法事先得知各個通識課的樣本分布，所以不能控制各項人

口統計變項，因此收集到的研究樣本中，女性明顯高於男性。如果改用網路問

卷調查或是實驗法，就可以在某一種人口變項過高時，停止招募該變項的受試

者，以便控制樣本不至於偏頗。 
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    第五，本研究只使用情感需求這一人格特質進行研究，未來可以納入其他

人格特質進行研究。例如劉謦睿（2018）發現五大人格特質會影響閱聽人的觀

影選擇，或許這代表五大人格特質會影響閱聽人選擇不同類型的影集，而進一

步影響他們在其中的感受和投入程度，或是讓他們觀看某種類型的影集時，有

著不同的追劇程度。而且事實上 Maio 與 Esses(2001)曾經測量過情感需求和五

大人格特質的關聯性，結果發現，情感需求和五大人格特質中的外向性

(extroversion)、開放性(openness)與親和性(agreeableness)有正相關，和情緒不穩

定性(neuroticism)則有負相關。這個結果或許代表外向、開放和有親和力的人較

會追劇，原因可能是外向和有親和力的人較樂意和他人來往，而人們追劇的動

機之一為社交（黃暘恂，2016），因此會為了和朋友有話題，或者受到朋友的

推薦而追劇；而性格開放的人喜歡欣賞藝術，且能夠深度感受情緒狀態，因而

更願意透過追劇感受美或情感。 

    第六，本研究的問卷發放過程適逢新型冠狀病毒疫情，這項環境干擾因子

或許會影響受試者填答問卷時的心理狀態，也會影響到線上影音平台的生態，

造成新影集上架數量減少，進而影響到統計結果。因此，當疫情緩和，影視業

回復生機後，後續研究或許可以考慮重複測量本研究中不如預期的部分，尤其

是追劇程度中的追劇時間、追劇集數、追劇頻率以及傳輸四個變項之間的關係

並沒有像過去研究(Sung et al., 2018)一樣。未來若是有研究者複製本研究，可能

能夠進一步佐證本研究的研究假設。 
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附錄－問卷 

親愛的同學，您好：  

 

    我是政治大學傳播學系碩士班二年級的學生，為了碩士論文而發放此問

卷，目的是為了了解大學生的追劇行為，謝謝各位願意協助填寫。希望各位

在填寫之前，能閱讀以下說明： 

1. 本問卷希望有使用網路影音平台追劇過的大學生能夠協助填寫，如果

您沒有使用過網路影音平台追過劇，請不要填答此問卷。 

2. 問卷共分為三個部分，第一部分會詢問您的基本資料和最近閒暇時的

影音平台使用情形，第二部分會請您回想最近一次閒暇時追劇的傳輸

(類似沉浸)程度與愉悅感，第三部分則想要了解您平時想要接近或遠

離會感染情緒的情況或事件的意願。 

3. 各位的答覆將只作為個人學術研究用途。 

 

指導教授：黃葳威 博士 

學生：陳旭洋 

電子信箱：lgscalvin@gmail.com 

 

    本問卷所稱線上影音平台(OTT 影音平台)為觀眾透過任何能夠上網的裝

置(如智慧型手機、電腦、平台電腦等)，隨時隨地觀看影片的平台(如

Netflix、Catchplay、愛奇藝等)，無論正版或是盜版影音平台都在範圍內。 

 

    追劇則指透過線上影音平台觀看影集。 

 

篩選題  
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請問您有用線上影音平台(如

Netflix、Catchplay 等)追劇過嗎? 

□是 

□否(問卷到此結束，請停止作答) 

 

第一部分：以下問題將詢問您的基本資料和影音平台使用情形。 

基本資料與影音平台使用情形  

生理性別 □男 

□女 

年齡 ________________________________ 

請問您接觸網路影音平台多久了? □不到半年 

□半年到一年 

□一年到兩年 

□兩年到三年 

□三年以上 
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請問您最常使用的線上影音平台是什

麼? 

□Dailymotion 

□Netflix 

□愛奇藝 

□巴哈姆特動畫瘋 

□friDay 影音 

□LiTV 

□KKTV 

□CatchPlay 

□Bilibili 

□Fox+ 

□小鴨影音 

□伊莉影片區 

□CHOCO TV 

□其他______________ 

請問，您最近一次在閒暇追劇時，一

次大約會看多少集? (填一個數字) 

 

一次大約__________集 

請問，您最近一次在閒暇追劇時，一

次大約會花幾小時? (填一個數字) 

一次大約__________小時 

(可寫到小數點後一位) 

請問，您最近一次閒暇時，追劇的頻

率大約為何? (填一個數字) 

 

一個月大約________天 

 

第二部分：以下題目請根據您最近一次閒暇時追劇的情形作答。 

 

1. 傳輸量表，請根據您最近一次閒暇時追劇的情形回答下列問題。 

(1=非常不同意，7=非常同意) 

    傳輸是一種獨特的心理過程，指人們會因為被敘事所吸引而沉浸在敘事

的世界中。當人們進入傳輸過程，會容易忽略掉現實生活所發生的一切，也

不會去在意敘事內容和現實之間的矛盾，並且能夠強烈感受到內容的意識和

情感，以故事中角色的角度思考。 
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 1 2 3 4 5 6 7 

故事情節在我腦海中逐一呈現。 □ □ □ □ □ □ □ 

我曾分心去注意外面和周圍發生的

事。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我可以沉浸於劇情中。 □ □ □ □ □ □ □ 

我十分地入神。 □ □ □ □ □ □ □ 

我很想一口氣看完，以知道結局。 □ □ □ □ □ □ □ 

即使看完了，我的內心仍迴盪不已。 □ □ □ □ □ □ □ 

影片情節牽動我的情緒。 □ □ □ □ □ □ □ 

我會去想故事可能有不同的結局。 □ □ □ □ □ □ □ 

我十分心不在焉。 □ □ □ □ □ □ □ 

故事貼近自己的生活。 □ □ □ □ □ □ □ 

故事對我的人生有所啟發。 □ □ □ □ □ □ □ 

 

2. 追劇愉悅感量表，請根據您最近一次閒暇時追劇的情形回答。 

(1=非常不同意，7=非常同意) 

 1 2 3 4 5 6 7 

請問您對於追劇的享受程度？ □ □ □ □ □ □ □ 

 

第三部分：請根據您平時的情況回答問題。 

    此部分的量表測量目的是了解人們願意接近和避免會感染自己情緒的情

況和活動的普遍動機。 

 

1. 接近情緒量表，請勾選符合您平時情況的程度。 

(1=非常不同意，7=非常同意) 

 1 2 3 4 5 6 7 

我認為了解自己的感受是重要的。 □ □ □ □ □ □ □ 

我認為探索自己的感受是重要的。 □ □ □ □ □ □ □ 
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我覺得我是一個非常感性的人。 □ □ □ □ □ □ □ 

對我來說，了解他人的感受是重要

的。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我認為情緒有助於人們在生活中相

處。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我認為強烈的情緒通常是有益的。 □ □ □ □ □ □ □ 

我覺得自己經常需要體驗強烈的情

緒。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我覺得我期待體驗到強烈的情緒。 □ □ □ □ □ □ □ 

我覺得我覺得自己有時候需要大哭一

場。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我喜歡沉浸於自己的情緒。 □ □ □ □ □ □ □ 

我認為我們應該放縱自己的情緒。 □ □ □ □ □ □ □ 

我喜歡用許多對自己情感深刻的照片

和海報，來裝飾自己的臥室。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我認為情感體驗有助於人類生存。 □ □ □ □ □ □ □ 

 

2. 避免情緒量表，請勾選符合您平時情況的程度。 

(1=非常不同意，7=非常同意) 

 1 2 3 4 5 6 7 

我覺得我不知道如何處理自己的情

緒，所以我避免面對自己的情緒。 

□ □ □ □ □ □ □ 

發現強烈的情緒失控時，我會試著拋

開情緒。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我認為情緒是危險的，因為會讓我面

對自己想要迴避的情況。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我認為我不喜歡體驗大起大落的情

緒。 

□ □ □ □ □ □ □ 

回首過去，我發現自己害怕感受情

緒。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我想成為完全理性、不帶情感的人。 □ □ □ □ □ □ □ 
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我覺得開口向親人說我愛他們，對我

來說很困難。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我認為表現自己的情感是尷尬的。 □ □ □ □ □ □ □ 

我認為情緒用事總會出錯。 □ □ □ □ □ □ □ 

我有時候擔心自己過於情緒用事。 □ □ □ □ □ □ □ 

我覺得避免面對情緒有助於我晚上睡

得安穩。 

□ □ □ □ □ □ □ 

我期待自己可以少一點情緒。 □ □ □ □ □ □ □ 

我認為當人們沒有太強烈的情緒，可

以提升效率。 

□ □ □ □ □ □ □ 

 

本問卷到此為止，感謝作答。 


