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摘要

在這個資訊爆發的時代，想要了解、查尋資料，只需要連上網路就能立即獲得資訊，

從過去的電腦到現今幾乎人手一支智慧型手機，每個人每天都在上網搜尋、觀看不同的

資訊，假設今天想到餐廳用餐，輸入關鍵字，就有許多關於餐廳的訊息、消費者的心得

及評論，同樣地，當你想觀看一部電影，也是輸入關鍵字，就會有相關的資訊、評論供

你參考，除了文字的訊息外，近年影音頻道的興起，文字的解說加上影像畫面，讓消費

者在觀看評論時，更多了些娛樂的色彩。來自這些評論作者的內容，當然有正面及負面

的言論，口碑是消費者選購產品的指標之一，網路上的評論，更是多數消費者的參考值，

一部電影上映前，行銷公司會考慮舉辦試映會、口碑場，邀請媒體、一般民眾來觀看，

目的就是希望藉由觀看後的評論、口碑來吸引更多民眾的關注；消費者會根據不同的評

論來評估是否符合自己的期待、需求做選擇，而影響消費者做決定的重要因素有哪些，

對於負面評論是否真的有重大影響，會不會反而能激起消費者的好奇心而去觀看，這些

都是很有趣的研究。
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壹、緒論

一、研究背景與動機

過去，專業的影評人與可信的影評網站 IMDb，所提供的資訊是觀影者觀看電影的

決策依據。安迪・沃荷曾經說過：「在未來，每個人都能成名 15 分鐘。」，如今網路平

台越來越多，也越來越方便，網路紅人不斷暴增，人人都能夠寫影評，不需要透過一些

條件篩選，只要你敢言敢做就能夠隨手撰寫文章、製作相關影片作為某電影評論。

根據 AC 尼爾森 (2012) 的調查顯示，口碑最受台灣消費者信賴，親朋好友的推薦居

首，高達93%，其次是網路上使用者意見的75%，比例排名全球第六。而資策會 (MIC)2014
年針對台灣地區進行「網路社群口碑需求」調查發現，高達 81% 的消費者在購物前，有

使用網路搜尋口碑訊息的習慣，前三名分別為社交網站 (45.8%)、討論區 (44.7%)、部落

格 (33.1%)，其中男性偏好「討論區」，女性則偏好「社交網站」。

眾多的評論之中，有正面及負面的評論，消費者在搜尋這些資訊時，當然就會以符

合自身的需求而去做選擇；電影，是由許多分工而成的作品，其中包含了劇本、導演、

演員、攝影、美術、燈光、後製等，當一部電影的負面評論多過於正面評論，以正常的

邏輯思考，這部片的票房肯定不怎麼好，但去年 (2017) 的《台北物語》，反倒是因為負

面評論而引起民眾的好奇前去觀看，在近幾年來說，算是個例外。根據朱珮綺（2017）
的研究，評論的效用發擇在後續的週數，因評論是源於觀眾進電影院觀看後才會產生，

故影響的是後期票房。

一部電影的評論，大多會有正面及負面，現在資訊五花八門，有些人利用此現象製

造惡意不實、或者相當主觀的評論來賺取其中的利潤，因此本研究想探討這類負面評論，

在觀影者接受這些外來資訊後，還沒踏入電影院前就先對電影有負面的既定印象並改變

他們進入電影院觀賞意願的影響程度，以及一部電影的負面評論，是關於電影製作的哪

方面，成為影響觀眾的重要因素。

二、研究目的與問題

（一）探討負面評論對於大專院校之學生的觀影意願是否有顯著影響。

（二）假設影響電影票房的變項有演員、劇情、電影鏡頭、視覺特效，想探討哪些是影

響大專院校之學生的重要因素。

三、研究架構

以負面評論做為自變數，而演員、劇情、電影鏡頭、視覺特效為調節變數，以大專

院校之學生為研究對象，來探討不同組合的評論對於消費者的影響程度為何。
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圖 1-1　研究架構圖

資料來源：本研究自行繪製

四、研究假設
Ha1：演員的負面評論對於大專院校之學生對該電影喜好程度有顯著影響。

Ha2：電影劇情的負面評論對於大專院校之學生對該電影觀看意願有顯著影響。

Ha3：電影鏡頭的負面評論對於大專院校之學生對該電影觀看意願有顯著影響。

Ha4：視覺特效的負面評論對於大專院校之學生對該電影觀看意願有顯著影響。

五、研究範圍與限制

根據中央通訊社 (2009) 報導，波仕特線上市調網針對 15~65 歲會看付費電的的會

員進行網路民調，其中有 59.09% 的人會到「首輪電影院」看電影，其次有 16.07% 的人

則是選擇「二輪電影院」，若從年齡層分析，選擇「首輪電影院」的主要年齡層集中在

15~34 歲，因此，本研究的對象限縮為大專院校之學生。
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貳、文獻探討

一、網路評論

在網路還沒普及前，親朋好友間總是會口頭討論著哪些產品好用、哪些不好用，這

時的討論，就是口碑的傳遞。

早期研究口碑的學者，定義為接收者與通訊者之間非商業性質的口頭溝通方式

(Arndt，1967)。其他研究對口碑的定義為「消費者將使用產品 / 服務的個人經驗、產品

特性等資訊，透過非正式的溝通傳遞給其他人」(Westbrook，1987)。綜合以上所述，口

碑的重點在於，並非藉由公司或者行銷人員使用的正式溝通管道，如：廣告、文宣，而

是消費者個人透過「非正式」管道來傳遞訊息。（朱珮綺，2017，p6）

消費者在選購產品時，往往會搜集資訊來了解產品是否符合自身的需求，以往傳統

的口碑言論延伸到虛擬平台網路，而形成了網路評論，透過虛擬的平台傳遞評論，像是

Youtube、Blog、論壇、新聞網站等。網路評論比起傳統評論有幾個鮮明的特點，網路評

論傳遞速度快速、沒有地域的限制，比起傳統口碑，傳遞範圍更大。網路評論存在於虛

擬平台上，除非留言刪除，否則會一直持續存在網路上，所以持久性非常長，且所有網

路使用者都能很容易看到這些評論。（李杰倫，2014，p5）

根據 AC 尼爾森 (2012) 的調查顯示，口碑最受台灣消費者信賴，親朋好友的推薦居

首，高達93%，其次是網路上使用者意見的75%，比例排名全球第六。而資策會 (MIC)2014
年針對台灣地區進行「網路社群口碑需求」調查發現，高達 81% 的消費者在購物前，有

使用網路搜尋口碑訊息的習慣，前三名分別為社交網站 (45.8%)、討論區 (44.7%)、部落

格 (33.1%)，這兩份數據顯示，網路評論的影響力是與日俱增的

二、演員

演員，是將劇中的角色藉由自身的詮釋、演繹而呈現出來。角色的內心和形體的創

作資料都是演員的，而這些東西的內在基礎是演員和角色共有的。演員從目身內在流出

角色的慾望，角色因演員的生命而得到生命，演員在自己的身上看見角色，同時在角色

裡看見自己。( 鄭君里，1981，p77)

就表演藝術而言，任何戲劇角色的形象，都是演員自身與該角色交互影響下所呈現

的表演成果。演員自身即為媒介同時身兼藝術家與藝術品，既是藝術創造者，也是體現

者。（吳中天，2008，p4）
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電影界有一個製片的公式，就是壞點子、好明星，也可以賣錢。壞點子、沒明星，

一定賠錢。好點子、沒明星，可以試試。好點子、好明星，一定賺錢。可見擁有明星魅

力的演員，被視為電影成功的關鍵，這是因為當其參與某特定類型的電影後，只要該演

員再參與的新片符合過去的類型或形象，消費者很容易在新電影中產生聯想。（何文程，

2010，p13）

現今娛樂產業蓬勃發展，不少人都想投入這個行業當藝人，而藝人知名度高低，則

透過自身或經紀公司安排的曝光量；一部劇集的成功，除了有好故事外，好的演員是很

重要的，高知名度的演員能發揮藝人魅力來帶動觀影者的討論度。

三、劇情

不論是電影、電視劇、舞台劇，都需要有劇本來做為一切的開端，簡單說來說，就

是說故事。「故事」就是一連串有時空次序的事件，但故事可以用不同的方式呈現，例

如用倒敘 (flashback) 而不用直線敘述，或集中以某一主角為主的事件而不是另一個人，

或用不同方式呈現，如此，我們就是在創造不同的情節 (plot)。（David Bordwell, Kristin 
Thompson, 2013, p90）

電影劇本就是用畫面講述故事。它恰似一個名詞，關於一個人或幾個人，在一個地

方或幾個地方，去做他 / 她的「事情」，所有的電影劇本都在執行這一個基本前提。電

影是把基本故事骨幹加以戲劇化的視覺媒介，如同所有的故事一樣，它有一個明確的開

端、中段和結尾，所有電影劇本都包含這個基本的線狀結構。（Syd Field, 2015, p23）

上述所說，也是就所謂的三幕劇結構，總而言之，電影劇本，就是讓說故事具體化，

結合了聲音和影像來說故事，導演利用影音來堆砌情節，而各技術組工作人員，按照劇

本上的編排來工作，一起合力完成我們最終看到的劇集。

四、電影鏡頭

《電影藝術：形式與風格》一書中提到：「一個電影的鏡頭就像是畫家畫布，必須

要填滿，並引導觀眾去注意某些事物。」視覺的誘導是很重要的，在一部電影中佔據很

重要的一個部分，觀眾透過這些被切割、構圖過的畫面去觀賞攝影師、導演的視角，讓

觀眾更能深入其境的感覺！（林家敏，2011，p31）

構圖的基本含義是，導演想要給觀眾看到的事物的組合，有些事物被拍進鏡頭，有

些則被剔除。導演需要做的第一個決策一定是關於攝影機和拍攝主體的位置關係的，但

這只是其中的一半，當攝影機機位確定後，還需要做的決定就是要拍進這個物體的多大

部分，這就是鏡頭的選擇。（Brown Blain, 2002, p66）
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在所有的電影技術中，場面調度 (mise-en-scene) 可能是最為一般人所注意到的項目。

在看過一部電影後，我們不見得會記得剪接、運鏡、溶接或畫外音等，但卻能記住場面

調度的細節。在法文原文中，場面調度意為「把東西放到場景裡」，一開始是用在劇場。

電影學者將這一詞彙擴大到電影的戲劇上，意指導演對畫面的控制能力。因此可想見的，

場面調度包括了許多與舞台藝術相同的元素：場景、燈光、服裝、走位及表演。（David 
Bordwell, Kristin Thompson, 2013, p134-145）

電影鏡頭的取捨相當重要，他的畫面構圖與時間長度上的掌握，都會成為最後電影

出品時重大的影響。

五、視覺特效

影片特效製作由調色、畫面修復、2D 和 3D 特效製作等等，使整部電影的視覺效果

更加有戲劇張力，早期最具代表作為 1989 年的《星際爭霸戰 V：終極先鋒》( Star Trek V：
The Final Frontier )。（杜保賢，2015，p25）

現今也越來越多電影會使用視覺特效來增添電影的戲劇張力，像是 Marvel 系列的電

影就大量地使用視覺特效，去凸顯那些具有獨特超能力的超級英雄更顯神威，也讓觀看

者眼睛都捨不得眨眼，就怕錯過那一刻精彩的瞬間，除此之外也經常將視覺特效使用在

一些較危險的爆破場合，減少可能會發生的意外機率，以及運用製作一些特殊場景及角

色時，可以省去搭建大型場景的時間，以及特殊人物的裝扮！

參、研究方法

一、研究方法及流程

依據研究目的以文獻探討瞭解電影產業、網路評論、演員、劇情、鏡頭、特效等相

關理論及研究，作為問卷設計的準則，問卷設計以李克特量表評量，瞭解受測者對各構

面負面評論的感受，最後以量化統計來分析結果。
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圖 3-1　研究流程圖

資料來源：本研究自行繪製

三、統計方法

本研究運用 SPSS 統計分析軟體進行問卷調查結果之資料統計及分析，將使用以下

統計方法：

（一）描述性統計

針對有效問卷進行描述性統計資料分析，將受測對象之基本資料進行百分比分配等

數值資料，以瞭解樣本分布情形。
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（二）Cronbach's α 信度係數分析

以 Cronbach's α 檢測李克特量表中同一構面的一組題目是否測量同一性質，瞭解問

卷衡量面向的一致性。

（三）ANOVA 變異數分析（Analysis of Variance）

將基本資料與四個構面做分析，以瞭解兩者之間是否有顯著性影響。

肆、結果與發現

本研究以受測者與負面的電影評論之演員、劇情、電影鏡頭、視覺特效四大構面進

行調查，回收之問卷總共 102 份，有效問卷為 94 份，無效問卷為 8 份，以有效樣本進行

以下的分析。

一、信度分析

本研究是以 SPSS 25 進行問卷題項之信度分析，主要以 Cronbach's α 作為評估之項

目，四個構面之 Cronbach's α 值均大於 0.5，表示本研究之構面題項均為普通，尚有信度

可供參考，其中「電影鏡頭」構面之 Cronbach's α 值大於 0.7，表示其構面之信度為良好。

表 4-1 不同構面之 Cronbach's α 值

構面 題項 Cronbach's α
演員 8 0.558
劇情 7 0.587
電影鏡頭 8 0.773
視覺特效 7 0.595

資料來源：本研究整理

二、受測者基本資料分析

（一）生理性別分佈情形

受測者性別分佈情形如表，有 63.8% 的受測者為女生，36.2% 為男性；據此數據，

本問卷的有效樣本中，女性受測者超過一半以上。
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表 4-2　性別分佈表

性別 次數 百分比 有效百分比 累積百分比
男 34 36.2 36.2 36.2
女 60 63.8 63.8 100.0
總和 94 100.0 100.0

資料來源：本研究整理

（二）學院別分佈情形

受測者學院別分佈如表，據此表統計，本研究主要受測者以傳播學院最多（38.3%），

其次為藝術設計學院（27.7%），由表中可知，受測者主要在傳播學院及藝術設計學院，

約佔全部受測者的三分之二。

表 4-3　學院別分佈表

學院別 次數 百分比 有效百分比 累積百分比
傳播學院 36 38.2 38.3 38.3
商學院 6 6.4 6.4 44.7
文學院 4 4.3 4.3 49.0
理工學院 11 11.7 11.7 60.7
藝術設計學院 26 27.7 27.7 88.4
醫農學院 10 10.6 10.6 99.0
其他 1 1 1 100.0
總和 94 100.0 100.0

資料來源：本研究整理

三、ANOVA 變異數分析

（一）不同性別在四個構面的 ANOVA 分析

據下表分析，顯著性小於 α值 0.05 之下，其假設檢定具有顯著差異，在四個構面中，

其顯著性皆大於 0.05，故不同性別之負面的電影評論對大學生觀看意願影響（演員、劇

情、電影鏡頭、視覺特效）的評估無顯著差異。
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表 4-4 不同性別的 ANOVA 分析

變異來源 平方和 自由度 均方 F 顯著性
演員平均數 性別之間 .006 1 .006 .021 .885

性別內 25.626 92 .279
總計 25.632 93

劇情平均數 性別之間 .391 1 .391 1.372 .244
性別內 26.190 92 .285
總計 26.580 93

電影鏡頭
平均數

性別之間 .183 1 .183 .575 .450
性別內 29.277 92 .318
總計 29.460 93

視覺特效
平均數

性別之間 .583 1 .583 2.146 .146
性別內 24.985 92 .272
總計 25.568 93

資料來源：本研究整理

（二）不同學院別在四個構面的 ANOVA 分析

據下表分析，顯著性小於 α值 0.05 之下，其假設檢定具有顯著差異，在四個構面中，

僅有「演員」、「電影鏡頭」的顯著性小於 0.05，「劇情」、「視覺特效」的顯著性大

於0.05，故不同學院別之負面的電影評論對大學生觀看意願影響在「演員」、「電影鏡頭」

的評估有顯著差異。

表 4-5 不同學院別的 ANOVA 分析

變異來源 平方和 自由度 均方 F 顯著性
演員平均數 系別之間 4.602 6 .677 2.730 .018

系別內 21.570 87 .248
總計 25.362 93

劇情平均數 系別之間 2.315 6 .386 1.383 .230
系別內 24.266 87 .279
總計 26.580 93

電影鏡頭
平均數

系別之間 6.530 6 1.088 4.130 .001
系別內 22.929 87 .264
總計 29.460 93

視覺特效
平均數

系別之間 .717 6 .120 .419 .865
系別內 24.850 87 .286
總計 25.568 93

資料來源：本研究整理
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四、負面評論對四個構面的影響評估

以李克特量表評分，本研究四個構面之題項皆有一題為反向題，進行分析前，先將

反向題之數值轉換為正向題之數值，數值越高則同意度越高，反之數值越低則同意度越

低，以下將分別列出各構面的影響評估之統計及各題項之平均值。

表 4-6 各構面的影響評估之統計量

構面 平均值 最小值 最大值 百分比 33% 百分比 67%
演員 3.21 1.38 4.38 3.00 3.38
劇情 3.52 2.00 4.86 3.29 3.71
電影鏡頭 3.83 2.00 5.00 3.75 4.00
視覺特效 3.66 2.14 4.86 3.57 3.86

資料來源：本研究整理

伍、結論

本研究依據研究假設所做的分析結果，四個構面「演員」、「劇情」、「電影鏡頭」、

「視覺特效」中，以性別分析，負面的電影評論對於大專院校之學生觀看意願均無顯著

影響；以學院別分析，負面的電影評論對於大專院校之學生觀看意願，其中的兩個構面

「演員」、「電影鏡頭」有顯著影響，而「劇情」、「視覺特效」均無顯著影響；另依

問卷題項來細分各構面的影響程度。

表 5-1 演員負評之影響程度

題號 題項 平均值 影響程度
1 該電影演員的私下生活有負面評論會影響觀看意願。 3.53 高
2 該電影演員對於該角色並不合適會影響觀看意願。 3.84 高
3 該電影演員以往演出的電影票房不佳，會影響您的觀看意願。 2.82 低
4 該電影演員的工作上有負面評論會影響觀看意願。 3.62 高
5 該電影演員是自己喜愛的，即使演技不好還是會去觀看。 3.39 高
6 該電影演員總是接演同類型角色會影響觀看意願。 3.07 中
7 該電影演員的國藉、人種會影響觀看意願。 2.17 低

8 該電影演員有犯罪前科會影響您的觀看意願。 3.23 中

資料來源：本研究整理

在「演員」部分，得分較高為題項 2 及 4，顯示大多受測者會因為該電影演員在工

作上或是演出不合適角色之負面評論，進而影響受測者的觀看意願。
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表 5-2 劇情負評之影響程度

題號 題項 平均值 影響程度
1 該電影劇情沒有趣味會影響觀看意願。 4.14 高
2 該電影類型近期上映太多，會影響觀看意願。 3.48 中
3 該電影劇情節奏太快、沒有描述細節，會影響觀看意願。 3.84 高
4 該電影相比導演之前的作品並不突出會影響觀看意願。 2.91 低
5 該電影導演是自己欣賞的導演會影響觀看意願。 4.18 高
6 該電影改編自己喜愛的小說、漫畫等，但評價不好會影響觀

看意願。
3.71 中

7 該電影劇情有負面的爭議性議題，如同志、色情等，會影響
您觀看的意願。

2.34 低

資料來源：本研究整理

在「劇情」部分，得分較高為題項 1 及 5，顯示大多受測者會因為該電影劇情沒有

趣味之負面評論而影響受測者的觀看意願，有趣的是，大多受測者會因為導演是否為本

身喜愛的導演而影響觀看意願。

表 5-3 電影鏡頭負評之影響程度

題號 題項 平均值 影響程度
1 該電影鏡頭畫面過度搖晃會影響觀看意願。 3.95 中
2 該電影鏡頭構圖不好會影響觀看意願。 3.8 中
3 該電影鏡頭角度使人感覺不好會影響觀看意願。 3.83 中
4 該電影剪接畫面使人容易混淆劇情或是角色關係，會影響觀

看意願。
3.86 中

5 該電影的鏡頭設計、構圖很美，會促使我想去觀看。 4.34 高
6 該電影剪接節奏太快或太慢，使人容易分神會影響觀看意願。 3.87 中
7 該電影光源不好使人容易出戲會影響觀看意願。 3.74 低

8 該電影攝影設備全程使用非攝影機和電影鏡頭，使人感覺品
質不好，會影響您的觀看意願。

3.26 低

資料來源：本研究整理

在「電影鏡頭」部分，大多題項的得分偏高，顯示大多受測者會因為電影鏡頭之負

面評論而影響觀看意願。
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表 5-4　電影鏡頭負評之影響程度

題號 題項 平均值 影響程度
1 該電影綠 key、合成畫面不自然會影響觀看意願。 4.06 高
2 該電影視覺特效做的粗糙會影響觀看意願。 3.98 高
3 該電影使用大量大場面特效，如戰爭畫面，使人覺得不真實，

會影響您的觀看意願。
3.03 低

4 該電影使用大量動畫讓人覺得很假，會影響觀看意願。 3.36 低
5 該電影視覺特效容易使人進入情節中，會影響觀看意願。 3.98 高
6 該電影整體顏色突兀會影響觀看意願。 3.54 低
7 該電影特效人物很醜會影響觀看意願。 3.63 中

資料來源：本研究整理

在「視覺特效」部分，大多題項的得分也是偏高，顯示大多受測者會因為視覺特效

之負面評論而影響觀看意願，尤以特效所呈現的租糙畫面影響最高。
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