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我是閱聽人，也是創作者： 

以接收分析理論探討彈幕對於閱聽人之互動娛樂效果 

 

陳晨*、池姵萱**
 

 

摘要 

  本研究以接收分析理論為主軸，採用深度訪談法，通過分析彈幕的功

能、使用彈幕之動機、對彈幕視頻內容之理解三個方面，探索彈幕對於閱

聽人閱聽方式的改變。研究發現彈幕可分為八大類；功能可歸納為「娛樂」、

「資訊」和「互動」三種功能。不同彈幕會對閱聽人的感受和行為造成不

同的影響。但在其影響下，大部分閱聽人仍能自主地意識到影片原本所要

表達的意涵。在共創文本的新媒體情境下，閱聽人同時扮演生產者與接收

者的角色。 
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壹、研究目的與動機 

  媒介本身的存在改變了人類感受世界、認知世界和通過行為影響世界

的方式。麥克魯漢曾說過：「媒介即訊息」，媒體本身塑造並控制了人事

關聯與人類行動的規模與形式（McLuhan, 1994／鄭明萱譯，2006），即人

們接受一個訊息時會受媒介本身傳播方式的影響。在傳播科技飛速發展的

今天，媒介在我們的社會生活中扮演著必不可少的角色，而媒介的不斷發

展和演變，也不斷影響這我們的生活習慣。觀看線上視頻已經成為現代人

一種基本的娛樂形式，本研究以「彈幕」這一項新的傳播科技為研究對象，

通過深度訪談，來發現閱聽眾觀看「彈幕視頻」的時候在感受、行為和想

法上所產生的變化，從而探討傳播科技革新所產生的價值。 

  與彈幕相關的研究普遍從 2015 年開始，截至目前 2019 年 9 月 28 日，

中國目前最大的數據資源庫「中國知網」上以關鍵字搜索「彈幕」，且撇

除理工、軍事、科技類與此無關的搜索，有關彈幕的碩士論文、期刊論文

與雜誌文章等共有 1588 篇相關文獻。使用谷歌學術搜索「Danmaku」和

「Bullet Screen」僅有少量論文，而通過華藝線上搜索，台灣地區僅有 4 篇

會議論文及 1 篇碩士論文。彈幕雖然出現有十幾年之久，過去僅僅是在中

國大陸，且是 ACG（Animation Comic Game）圈內流行，屬於「御宅族」

熱衷的小眾文化（諸葛維達，2015），直到如今逐步擴散到主流平台，才

開始引起大家的重視。目前台灣的瘋動漫、巴姆哈特、新聞雲等視頻平台，

也都陸續推出彈幕功能，但有關彈幕的研究大部分都還相對停留在描述彈

幕功能和現象的階段。 

  我們應當意識到，電子媒介一旦被廣泛應用，它可能會創造出新的社

會環境，而社會環境重新塑造行為的方式可能會超越所傳送的具體內容

（Meyrowitz, 1985／肖志軍譯，2002）。彈幕對閱聽人到底有何影響，閱聽

人又從彈幕中獲得怎麼樣的娛樂體驗，在以往研究中尚缺乏全面的討論和

梳理。而如今彈幕網站繁多，不同彈幕網站也有不同的側重點和受眾人群，

本研究將以接收分析為主要理論，探討彈幕功能和閱聽人內在情感之間的

關聯，做出較為完整的論述。 
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貳、文獻回顧 

一、彈幕 

（一）彈幕及彈幕視頻 

  「彈幕」（danmaku）是「視頻彈幕」的重要元素，是近年流行的一種

觀看視頻時可使用的新功能，閱聽眾能在觀看視頻的過程中發送評論，且

評論能夠即時出現在視頻畫面當中，使閱聽人可以在觀看影片的當下表達

對影片的看法，並即時讓其他閱聽人所看到，實現觀影者之間的互動。也

就是說，在視頻進度條的同一個時間點上，閱聽人可以看到不同時間其他

閱聽人對這一幕畫面所發表的評論，是一種突破時間空間限制的即時互動

評論（王晟君，2015）。「彈幕視頻」為閱聽人創造了時空交錯的新場景

並且提供自我表達的新空間，以其高度娛樂性、自由化等特點受到了青年

網民的青睞和追捧（龐林源，2018）。 

（二）彈幕的起源 

  「彈幕」一詞的起源，目前普遍認為來源於射擊遊戲。用戶評論以字

幕的形式出現在視頻中，按一定方向滑過，形成如同火炮射擊一般的視覺

效果（王永凱，2017），故被稱之為彈幕。彈幕暫無確切的英文名詞，目

前有三種說法，分別為英文的「Barrage」、音譯的「Danmaku」和中文直

譯的「Bullet screen」，在學術方面，多用 「Danmaku」和「Bullet Screen」，

以區別開理工科研究的名詞「Barrage」。 

  彈幕源起於 2006 年日本創立的彈幕視頻網站 NICONICO，後傳入中

國大陸，「北京彈幕科技網路有限公司」於 2007 年 6 月，成立中國第一

個彈幕視頻網站 AcFun ，次年 3 月模仿日本視頻網站 NICONICO 成功

開發彈幕功能，至此將彈幕引入中國（龍潔，2017），這兩個網站成為中

國彈幕視頻網站之濫觴，也成為了國內 ACG 愛好者身份認同的一項重要

標誌（Peng, Zhao, & Teo, 2016）。而後由「幻電科技有限公司」成立的彈

幕視頻網站 Bilibili 更為大眾所熟知，中國大陸的彈幕文化也就此誕生。彈

幕所針對的視頻最早僅僅是停留在一些動漫、二次元等內容，用戶也都是
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資深 ACG 愛好者，這使得彈幕網站的內容散發著濃鬱的御宅族氣息，顯得

非常小眾化（陳一、曹聖琪、王彤，2012）。 

  但在這幾年，隨著愛奇藝、騰訊視頻等視頻平台用戶的快速發展，中

國網路電影、網路劇、網絡節目的高歌猛進使得彈幕的普及度在近年發展

迅猛，各大視頻平台紛紛增加彈幕功能（張智華、劉佚倫、曾智，2018） 。

彈幕開始逐漸從小眾文化變成一項主流的視頻觀看方式。在台灣，當我們

通過愛奇藝視頻網站觀看《延禧攻略》、《如懿傳》等熱播陸劇，或者《吐

槽大會》等網路綜藝時，就常常可以看到視頻中自帶的彈幕功能。從彈幕

出現到現在的這十多年間，彈幕用戶開始不斷激增。截至 2017 年，Bilibili

的月度活躍用戶為 7180 萬，用戶日均使用時長為 76.3 分鐘（赫婧，2018）。

研究者使用 Bilibili 帳號排序查詢用戶 ID，經初步估算目前 Bilibili 上的註

冊用戶數約有 3.5 億用戶。而隨著 B 站彈幕功能和機制的逐漸成熟，彈幕

開始逐漸嘗試向其他領域發展，比如有研究者通過彈幕出現的頻率和內容

來總結電影的摘要（Sun, Wang, & He, 2017），或者探索將其運用在網路教

育視頻的潛力（Yao, Bort, & Huang, 2017）。 

（三）彈幕的類型 

  彈幕的類型在形式上和內容上都豐富多樣。從形式上看，彈幕有不同

顏色、速度和介入方式，顏色方面，最常見的為白色字體，偶爾會出現其

他顏色字體。速度方面，通過觀察，我們發現字數較多的彈幕，一般會以

較快速度滑過，至於介入方式，最常出現的是從右往左的滑入式，但偶爾

會出現一些直接出現在畫面上方、中部、下方的彈幕。一般來說，用戶要

儲值成為該視頻網站會員，才能發送這些比較容易吸引眼球的特殊彈幕。 

  關於彈幕的內容，往往是對不熟悉彈幕的一般閱聽眾較難理解的部分。

Chen, Gao 與 Rau（2015）曾將彈幕依據其內容分為「自我表達」、「群體

表達（刷屏）」、「訊息型」和「娛樂型」四種類別，但其「娛樂型」之分

類，與「自我表達」、「群體表達」多有重疊，不能做到有效區隔。其次因

為彈幕最早根植於 ACG 小眾文化，所以其中可能會暗藏很多「黑話」，如

「23333」、「牛頓的棺材板已經按不住了」、「文體兩開花」、「攝影師
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明天不用來上班了」等，對於不了解其相關語境和背景知識的人來說，可

能會一時不解其意，但對於一個彈幕網站的長期使用者來說情況則完全相

反，不僅能夠秒懂其意，還能從中獲得極大的樂趣（王永凱，2017）。在

2018 年 2 月出版的《藝術評論》期刊中，〈論中國網絡傳播語境下的彈幕

文化〉一文作者張智華、劉佚倫、曾智（2018），將彈幕分為七大類，分別

為「針對視頻當前畫面所發表的看法」、「追星類彈幕」、「科普類彈幕」，

「翻譯類彈幕」、「劇透類彈幕」、「符號類彈幕」、「隨意辱罵類彈幕」，

該分類單雖然看似細緻，但它純從彈幕的文本內容進行區隔，且分類過於

繁雜。彈幕由閱聽人產製，每個閱聽人都可以通過彈幕發表自己的看法，

所以筆者更傾向於從閱聽人的動機出發，從閱聽人角度將彈幕進行分類，

故提出以下問題： 

  問題一：從閱聽人的使用動機出發，彈幕可以分為哪幾種類型？ 

二、接收分析 

  根據林芳玫（1996）、Jensen 與 Rosengren（1990）的說法，閱聽人研

究可分為五大部分，分別為：效果研究、使用與滿足、文化研究、文學批

評、接收分析。在 1970 年以前，有關傳播效果的研究大多數聚焦在媒體對

於閱聽人的作用，而在 70 年代後，關於傳播效果研究的重點，則放在閱聽

人可以對媒體做出怎麼樣的詮釋。本文採用接收分析（Reception Analysis）

的研究取徑，是為了讓研究更能從閱聽人實際的接收經驗來探討彈幕視頻

的出現為閱聽人帶來觀看視頻時心理上和行為上的改變。 

  接收分析的起源為 Hall（1980）提出的制碼／解碼（Ecoding/Decoding）

研究，提出了意義不是生產者傳遞的，而是閱聽人產生的，受限於閱聽人

社經地位不同、資訊接收來源、媒介接觸、知識架構、過往經驗、偏見等

因素的影響。對於訊息所產生意義的解釋是多義的，編碼和解碼過程之間

並無必然的一致性，訊息的創作者可以嘗試預先選定什麼樣的閱聽人，但

不能規定或者保證閱聽人所接收到的訊息就一定是這樣的。在該理論強調

在進行閱聽人研究時，應同時探討傳播產製者的產製過程及閱聽人接收文

本訊息的解碼過程。閱聽人對於電視新聞文本有三種不同的解讀，分別為
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「優勢解讀」、「協商解讀」和「對立解讀」，如下表所示： 

表 1：Hall 所述閱聽人解讀立場的三種形式 

立場 解讀形式 

主導的霸權立場 

(dominant-hegemonic 

position) 

即「優勢解讀」，媒體產製者處於主導位置，閱聽人合

乎產製者的期待，在進行資訊解碼時全盤接收媒介所預

期的文本意義。 

協商的立場 

(negotiated position) 

即「協商解讀」，閱聽人面對文本時兼具接受與抗拒，

承認霸權的正當性，接受其中的抽象意義，卻仍以自身

的詮釋規則進行解讀。 

對立的立場 

(oppositional position) 

即「對立解讀」，閱聽人了解產製者想傳達的涵義，卻

由相反的立場進行解讀，屬於完全抗拒者。 

  接收分析理論視閱聽人為有能力自文本中解讀意義的主體，並強調文

本意義來自文本與閱聽人互動的結果。在「彈幕視頻」這一媒介情境中，

閱聽人既是彈幕的觀看者，也是彈幕的產製者，Roland Barthes 在 1967 年

曾提出「作者之死」的觀點，指出對一部作品的理解，不能僅僅停留在依

據作者的想法和意圖，來揣摩作品的含義。這種作法相當於「賦予文本一

個作者」，並導致「對文本強加限定」。因此，讀者應當要將文本和作者

分離用此來避免暴力解讀（Barthes, 1977／劉森堯、林志明譯，2012）。但

在彈幕文化不斷繁榮的今天，對於彈幕的批評也不絕於耳，由於彈幕視頻

兼具了鬆散性與開放性的特徵，加之傳播門檻又低，理論上任何視頻內容

都可以成為它的傳播素材與傳播內容（熊曉慶、高尚，2018），所以在觀

看彈幕時，屏幕上飛過的無數彈幕似乎就是圍觀的人群在對影像七嘴八舌

地評論（朱亮，2016），這些評論往往都良莠不齊，閱聽人是否能夠真正

地理解影片的內涵，或者會被部分彈幕影響而產生曲解？為了解閱聽人在

觀看彈幕時對於彈幕視頻的立場解讀，故研究者提出以下問題： 
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  問題二：觀看彈幕視頻的閱聽人如何解讀彈幕視頻所呈現的內容？解 

      讀形態可能有哪幾種類型？ 

  問題三：閱聽人在觀看彈幕視頻時，是否會自覺因為彈幕內容而對影 

      片原本所表達之意涵產生歧義？ 

三、互動敘事 

  關於互動敘事，在史前就有「營火旁的說書人」的傳說，指說故事的

人，會因為聽眾在聽故事時反應的不同，而改變對於故事情節的修飾。過

去的傳統媒體，如電視、電影、報紙、廣播等傳統媒體，閱聽人只能被動

接受其傳達訊息，而如今網路已發展成為新的信息傳播媒介與平臺，藉助

網路各種文字、符號、圖像等得以傳遞和流通，為大眾延展並重新構築了

一個全新的互動空間（龍潔，2017）。過去的傳統媒體，閱聽人只有選擇

看與不看，聽與不聽，無法介入其內容的創建，但彈幕的出現，打破了人

們觀看視頻的一些傳統習慣。 

  20 世紀 80 年代，Meyrowitz（1985）在其著作《No sense of place: The 

impact of electronic media on social behavior》中就提到「媒介情境論」，他

認為電子媒介打破了傳統的情境定義，帶來了新的情境變化。但現今以彈

幕為例，彈幕的傳輸速度、霸屏現象、符號表情和編輯功能，都會對使用

者的即時分享意願和持續使用意願產生影響（Liu, Suh, & Wagner, 2016），

而通過彈幕視頻進行互動，也讓閱聽人形成了一種虛擬的社區意識（Zhao, 

Peng, Tang, & Song, 2017）。在過去的傳統視頻平台中，我們所看到的影片

內容是影片創作者所產製的單純內容，而評論一般都位於影片畫面的下方，

影片內容與評論內容是分開的，閱聽人一般要往下拉才能看到其他用戶的

評論。就算是 Youtube 上的直播，影片與評論區也是兩個不同的界面，另

外有某些直播平台採用的則是框中框的形式，即用戶評論可能會集中在畫

面中的一小塊即時滾動呈現。而彈幕的特徵是直接介入式，閱聽人所發表

的評論內容，能夠直接疊加到影片的畫面上。彈幕視頻中的閱聽人不再僅

僅是訊息的接收者 、同樣也是訊息的傳播者，是傳播活動的主體（江含雪，

2014），這種特別的形式，使產製者與閱聽人之間的界限變得模糊。彈幕
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為閱聽人提供了一種全新場域，閱聽人可以同時成為閱聽人和內容的產製

者。為釐清這部分關係，我們希望通過了解閱聽人的觀看體驗，結合閱聽

人發送彈幕的動機，來辯證地看待在彈幕這一新媒介情境下，閱聽人所扮

演的角色以及閱聽人使用彈幕時的感受。故研究者提出以下問題： 

  問題四：彈幕為閱聽人帶來什麼樣的感受，這種感受與閱聽人使用彈 

      幕有何關聯？ 

  閱聽人既是彈幕的觀看者，也是彈幕的產製者，彈幕這一功能提供給

閱聽人更多的話語權，而這種話語權更深層次的內涵是什麼？我們希望能

夠通過理解閱聽人發送彈幕的動機，以及在何種動機下會發送何種類型的

彈幕，進行歸納總結。故研究者提出以下問題： 

  問題五：如何解讀在彈幕情境下產製者與閱聽人的關係？ 

參、研究方法 

  本研究探究閱聽人對彈幕視頻之功能與內容的真實看法，包括閱聽人

使用彈幕之動機與感受、閱聽人對於彈幕視頻的解讀。本研究採用深度訪

談法，理由有二：有關彈幕的功能和特點描述，在以往的文獻中雖有提及，

但彈幕如今已逐步向主流擴展，不同平台上的彈幕結合其平台特點，各自

均有差異，通過對彈幕使用者的深度訪談，總結現今平台上彈幕的不同特

點，以具備時效性，在此基礎上可更有效地輔助研究閱聽人之觀影習慣；

二是閱聽人對於彈幕可能同時擁有有多種看法，且可能因為不同平台而異，

通過深度訪談才能在之後從閱聽人角度深度解析時有更精準的理解，故研

究使用深度訪談法，欲釐清彈幕與閱聽人兩者其間之關係。 

  研究者於 2018 年 12 月開始，採用滾雪球抽樣法，徵求 11 名受訪者，

因為彈幕目前的主要受眾為年輕族群，固樣本採用 18-30 歲之人群，且有

長期使用彈幕至少兩年以上者，最終招募受訪者男性 3 名，女性 9 名。 

  深度訪談時間從 2018 年 12 月 24 日開始進行至 2019 年 1 月 6 日，每

次訪談為 1-2 小時，因彈幕興起於中國大陸，且在大陸有較久的發展時間，

使用者基數也相對較多，故受訪者有部分採取中國大陸地區樣本，因受地

理位置限制，部分訪談採用線上視訊深度訪談。訪談過程全程錄音，後轉
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為逐字稿，便於研究者分析。研究以 M（男性）與 F（女性）區分性別，

以數字進行編號。此外，為方便讀者閱讀，本研究在不影響原意情況下對

訪談資料中的口語贅字進行刪除。訪談對象基礎資料整理如下表。 

表 2：採訪對象資料表 

代號 年齡 教

育

程

度 

職業 居住地 觀看彈

幕視頻

之時間 

目前最常使用的視

頻網站 

採訪

方式 

M1 22 大

學 

學生 台灣台中 3 年 Bilibili 實地

訪談 

M2 30 博

士 

學生 福建廈門 12 年 Bilibili/Niconico 實地

訪談 

M3 23 大

學 

餐飲 

業者 

台灣桃園 6 年 Bilibili 實地

訪談 

F1 24 大

學 

行政 

助理 

台灣苗栗 9 年 Bilibili/Niconico 實地

訪談 

F2 22 大

學 

學生 台灣桃園 3 年 Bilibili 實地

訪談 

F3 23 碩

士 

學生 福建漳州 4 年 愛奇藝 實地

訪談 

F4 24 大

學 

學生 福建漳州 8 年 Bilibili 線上

訪談 
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F5 24 大

學 

國中 

教師 

福建漳州 10 年 Bilibili 線上

訪談 

F6 25 大

學 

廣告文

案助理 

台灣基隆 7 年 Bilibili 實地

訪談 

F7 26 大

學 

行銷公

司企劃 

台灣桃園 7 年 Bilibili/Niconico 實地

訪談 

F8 23 碩

士 

學生 台灣新竹 3 年 新聞雲 實地

訪談 

F9 22 大

學 

學生 台灣桃園 7 年 Bilibili 線上

訪談 

肆、研究發現 

一、彈幕的類型 

  研究從閱聽眾角度出發，探討閱聽眾使用彈幕的內在感受和動機，並

推演至不同彈幕平台可能對閱聽眾帶來體驗差異。在訪談過程中，我們先

從閱聽人觀看彈幕視頻的直觀感受出發，再逐漸深入到觀看彈幕的動機和

對影片內容的理解，最後再從訪談資料中總結不同彈幕平台間的差異。 

  本研究發現，從閱聽人的敘述，彈幕功能最主要的功能有三個，分別

為「娛樂功能」、「互動功能」和「資訊功能」。而彈幕給閱聽人提供最直

觀的感受是一種集體觀看的參與感，結合彈幕的娛樂性質，形成一種集體

式娛樂，而彈幕即時出現在視頻上的特點，也為彈幕帶來了提供即時資訊

的空間。而因為彈幕都是一條一條快速地從視頻上滑過，所以彈幕發送者

之間的互動動能呈現較弱。 

  研究者採用這三大功能為主軸，結合文獻探討中張智華等人（2018）

對於彈幕的分類，並且依據訪談實際情況添加「追加評論類彈幕」，另外

為使表述更加簡潔明確，將「針對視頻當前畫面所發表的看法類彈幕」修
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改為「評論內容類彈幕」。最終研究者將彈幕的類型做出了以下的歸納和

總結： 

表 3：彈幕的類型與功能 

彈幕 

功能 

具體類型 說明 

 

 

娛樂 

功能 

「追星類彈幕」 通過彈幕表達對偶像的愛慕和崇拜之情。 

「符號類彈幕」 發送一些符號、符號表情和顏文字等，表現當

下的情緒。 

「評論內容類彈幕」 在視頻播放的過程中表達對當下內容的看法。 

 

 

資訊 

功能 

「劇透類彈幕」 在視頻結局或某一事件未出現前，通過彈幕告

知觀眾之後所發生事件的結果。 

「科普類彈幕」 通過彈幕為觀眾補充與視頻內容相關的額外知

識。 

「翻譯類彈幕」 通過彈幕將視頻的語言進行翻譯或補充，此類

彈幕多為中文翻譯。 

 

互動 

功能 

「隨意辱罵類彈幕」 因不喜歡視頻內容等原因，發表一些帶有侮

辱、歧視的不文明用語。 

「追加評論類彈幕」 對前一則彈幕進行回應，發表自己的看法。 

  如同表中所述彈幕有許多優點之外，在採訪的過程中，我們也了解到

彈幕存在的缺點，由於彈幕的呈現缺乏有效篩選機制，彈幕內容的品質往

往無法保證，彈幕品質過低，比如經常出現謾罵、侮辱的詞彙或者出現劇

透的情況，就會讓閱聽人想要關閉彈幕，另外一個原因就是當彈幕數量過

多時，可能阻擋到閱聽人觀看原本的視頻內容，也會讓閱聽人想要關閉彈
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幕。而在過往研究中，也有學者認為彈幕會分散閱聽人注意力，且破壞視

頻的完整性（Chen, Gao & Rau, 2015）。 

  通過以上的發現，研究者回答問題一：現今的彈幕，對閱聽人來說主

要有三大功能，分別為「娛樂功能」、「資訊功能」和「互動功能」，「娛

樂功能」之彈幕包括「追星類彈幕」、「符號類彈幕」、「評論內容類彈

幕」三樣；「資訊功能」之彈幕包括「劇透類彈幕」、「科普類彈幕」、

「翻譯類彈幕」三樣；「互動功能」之彈幕包括「隨意辱罵類彈幕」、「追

加評論類彈幕」兩樣。其中在彈幕視頻中出現的彈幕多為「娛樂功能」與

「資訊功能」類的彈幕，「互動功能」類的彈幕因為彈幕本身特點，發送

彈幕的閱聽人間的互動關係並不是一種即時性溝通，而是一種擬互動狀態，

故閱聽人較少發送帶有互動性質的彈幕。 

二、不同「彈幕功能」閱聽人所產生的感受與行為 

  對於在收看視頻彈幕時，閱聽人會採用什麼樣的行為，是一起加入到

其中，發送彈幕，還是僅僅只是觀看，又或者選擇關閉彈幕？我們通過深

度訪談了解到閱聽人採用這些行為背後的動機，本研究依據訪談所獲取的

採訪資料，判斷之正向行為、中立行為或負向行為，歸納受訪者在何種情

況下，會採取不同方式對待的原因。 

  關於彈幕使用者因彈幕產生的正向行為，正如以上發現所述，彈幕給

閱聽眾帶來了娛樂感、互動感及有關影片的資訊，但這些感受的產生，其

實是由閱聽人共同創造的，所以閱聽人常常也採用發送彈幕的行為，來加

入這部影片的討論，彈幕在很大程度上，賦予了閱聽人解讀作品的權利。 

  受訪者 F2 談到她曾經幫助一個在字幕組的朋友通過彈幕在影片中幫

忙翻譯的例子，「我以前和我朋友在看一個外國的遊戲實況，然後其他人

也想看，但聽不懂英文，我朋友他會翻譯，我也幫忙翻譯，我就對照那一

句一句的幫忙組織一下，就是充當一下簡單的遊戲實況的字幕組。」這樣

一來，就等同於這部影片有中文字幕翻譯，可以讓更多的人看懂；另外一

位受訪者 F4 也提到，在觀看影片的時候，「有時候會看到自己懂，但感覺

別人可能不懂的地方我會幫忙解釋。」受訪者 F4 成為了提供資訊的一方。
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在彈幕視頻的情境下，閱聽人不再處於被動位置，他們很大程度上也扮演

了作者的角色。除了閱聽人對視頻內容本身的解釋與補足，還有就是閱聽

人一起加入這一場域中，進行情緒的抒發和宣洩。這樣一來，在閱聽人加

入自己資訊和見解下，共同為影片本身添磚加瓦。除了提供資訊，情緒的

表達，娛樂的體驗也是必不可少的，受訪者 F7 常常參與彈幕的這種群體狂

歡：「比如看到激動的時候我就常常和大家一起發送『啊啊啊啊啊啊』，

或者『拍手揮揮』之類的彈幕，總之大家一起刷什麼就跟著大家一起刷什

麼。」受訪者 F7 的行為充分表達了她是自主地加入到彈幕群體中，成為了

其中的一員。這些「彈幕」多數可能並沒有實際效用或意義，但閱聽人由

此獲得某種形式上的快感（黃慧仙、朱潔，2015）。從以上的論述中我們

可以發現，在閱聽眾享受彈幕功能帶來的娛樂性、互動性和資訊時，閱聽

眾也時常運用彈幕進行產出，與其他彈幕使用者一起達到一種「共創」的

效果。研究結果如下表所示： 

表 4：彈幕功能對於閱聽人之正面感受及導致的行為 

  然而有些閱聽眾雖然喜歡觀看彈幕視頻，但是卻不會選擇發送彈幕，

在此我們將其定義為中立行為。我們通過訪談歸納出以下兩點原因：一是

彈幕功能 彈幕類型 閱聽人態度 閱聽人行為 

 

娛樂功能 

「追星類彈幕」  

 

 

正面感受 

 

 

 

開啟彈幕 

積極發送彈幕 

「符號類彈幕」 

「評論內容類彈幕」 

 

資訊功能 

「科普類彈幕」 

「翻譯類彈幕」 

互動功能 「追加評論類彈幕」 
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這一部分閱聽人對於隱私的保護較為看重，對於在網路上發言相對謹慎，

「那個時候就是看 NICONICO比較多，那裡日本人比較多，那時候就會擔心

是不是不要發太多比較好，怕用詞不當，想說到時候彈幕列表就會有一個

自己的 ID在上面。」受訪者 F7 因為考慮要自己的母語不是日文，害怕因

為日文不標準，在發送彈幕時會導致其他網友的誤會，也害怕自己的 ID 暴

露而被檢索到，所以很少選擇發送彈幕，基本以只觀看彈幕為主。 

  還有一部分是因為有些閱聽人認為發送彈幕的機制較為不便，有些是

需要登入或註冊會員，有些則是需要暫停才能發送彈幕，這樣可能就會影

響到閱聽人的觀看體驗。「我心裡默默支持著，但是我懶，有時候真的想

發，因為我一般都用手機看，用手機發彈幕就要停下來，因為我懶，就看

就好了。」（受訪者 F5） 

表 5：彈幕功能對於閱聽人之中立感受及導致的行為 

彈幕功能 彈幕類型 動機說明 閱聽人態度 閱聽人行為 

娛樂功能 中立的感

受對彈幕

類型無明

顯分類 

對個資的保護； 

怕說錯話 

 

中立感受 

開啟彈幕 

但僅觀看不發

送彈幕 

資訊功能 實際操作的不便（發送

彈幕時需暫停） 

  負面行為的部分，主要聚焦在彈幕也存在的很多缺點，過去 Chen, Gao 

與 Rau（2017）的研究指出雜亂無章的訊息是閱聽人關閉彈幕的主要原因。

通過訪談我們對這些訊息的形態和內容有了更深入的了解。因為彈幕發送

的門檻較低，基本上任何一個網民都可以在觀看影片時發送彈幕，這就導

致了劇透、霸屏、謾罵或者人身攻擊的行為出現。從我們的採訪結果上看，

大部分人最討厭的就是劇透行為，因為劇透行為直接影響到了觀看體驗，

在故事的開始，就已經有人說出了故事的結局，讓觀眾沒有懸念，之後的

觀看也就都了然無味，「劇透很討厭啊，就像你去看電影之前不會去看一

些影評或者有雷的劇透，如果先看影評或彩蛋就不好玩了。」（受訪者 M3）
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有些人會因為害怕被劇透，而選擇關閉彈幕，「我確認會等到比較不會影

響到後面的劇情時我才把彈幕打開。」（受訪者 F9） 

  另外一項讓受訪者比較厭煩的是「霸屏」現象，因為如果彈幕太多的

話，可能會遮住整個屏幕，讓觀眾看不到影片本身的內容，遇到這種情況，

閱聽人為了能夠看清楚影片的內容，多數會選擇關閉彈幕。「如果大面積

刷某個明星啊或者某個人的名字我就想屏蔽看了就很火啊。」、「大面積

的刷屏，遮字幕又遮屏幕，我不得不關。」（受訪者 F5）「就是有時它會

佔滿整個屏幕，會影響到我看不到後面畫面，所以我就會把他暫時先關掉」。 

  最後一項會使閱聽眾想要關閉彈幕的原因是，在觀看影片過程，可能

有人會通過彈幕進行謾罵或者是人身攻擊，「當我遇到有些評論不是很友

善的時候，會跟其他人一起，稍微評論一下說，不要這樣子之類的。」（受

訪者 F4），但我們所採訪到的更多受訪者表示，這種情況通常會選擇關閉

彈幕，只有少數的人會選擇反駁，這有可能是因為彈幕不具備真實的互動

性所導致，因為就算你對謾罵或人身攻擊進行回覆，對方看到的可能性極

低。「就剛好有想講的話，就剛好有心得，或情緒比較激動之類的才會想

要打字。」（受訪者 F1）。而選擇無視說者關閉彈幕的人，雖然他們也認

為謾罵和人身攻擊是不好的行為，但是卻沒有想要反駁的想法，實在無法

忍受，他們就選擇關閉彈幕，「我會看會不會影響到我，就是如果說現在

這一段他們吵架不會影響到我，我就會看一下他們在吵什麼，如果他們影

響到了我，我就會覺得很煩把它關掉。」、「對呀，其實彈幕可以關掉。如

果他是我最喜歡的一個選手的話 我就會很生氣，就把彈幕關了。」（受訪

者 F7） 
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表 6：彈幕功能對於閱聽人之負面感受及導致的行為 

彈幕

功能 
彈幕類型 動機說明 

閱聽人 

態度 

閱聽人

行為 

娛樂

功能 

包含娛樂功能

三種類型 

娛樂功能類之彈幕數量如果過

多，容易導致霸屏的現象。 

負面感

受 

關閉彈

幕或使

用彈幕

進行反

駁 

資訊

功能 

「劇透類彈

幕」 

提前被劇透得知結局，影響觀看

體驗。 

互動

功能 

「隨意辱罵類

彈幕」 

謾罵、人身攻擊等內容出現容易

引起閱聽人負面情緒。 

  我們可以看到，彈幕的功能和閱聽人的行為是一個雙向流動的過程，

閱聽眾如果採取正向的行為，那彈幕帶給閱聽人的感受也是正向的；而如

果閱聽眾產製出的是負面行為，那彈幕帶給閱聽人的感受可能也是負向的。

由此我們對問題四做出解釋，不同類型的彈幕會給閱聽人帶來不同的感受，

正面性質的彈幕能夠使閱聽人願意開啟彈幕觀看，同時也讓閱聽人更願意

發送彈幕；中立性質的彈幕，閱聽人主要基於自己的信息安全考量，以及

界面上操作的問題，會影響到閱聽人發送彈幕的意願；而負面性質的彈幕，

會致使大多數閱聽人選擇關閉彈幕，少數閱聽人會通過彈幕進行反駁。 

三、彈幕於閱聽人理解影片內容之影響 

  相比傳統的視頻，我們在觀看彈幕視頻時，常常會有不同的感受，其

中的一個原因，是因為閱聽人的權利發生了轉變。在英文中，作者（author）

和權威（authority）是同一詞源。Roland Barthes（1967）提出「作者之死」

（The death of the author），即作者意志的消散和讀者的自由，他指出「作

者」這一概念是歷史和意識形態下的產物，而非自然界中的某一個人。他
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對文本提出了這樣的闡述：文本不同於傳統作品，它是語言創造活動的體

驗，文本的誕生，即可宣告作者的死亡。文本呈現紛紜多義狀，它呼喚的

不是真理而是拆解，所以作者既不是文本的源頭，也不是文本的終極，文

本和作者無關，這樣一來，文本向讀者開放，由讀者所驅動和創造。文本

變成是一種語言遊戲，一種快感的體驗。在文本中，空間是流動的，也沒

有時間的向度，不停留於任何一點；文本也是開放的，所以能夠不斷創造

衍生不同的意義，也因為意義不停的創造，而其最終意義也無止境地被推

延。從 Barthes 的觀點來看，文本乃是多義的、多詮釋的。 

  Roland Barthes 的意思是無論作者意圖是什麼，文本在原作者身上具有

某種程度的「一義性」。但當文本一旦被發表或呈現，將始終在變動、不

穩定，而且容許質疑；解釋的任務也不在於去尋找作品的終極意義，不在

於關注它的普遍結構，而是在於閱讀的創造性。 

  彈幕視頻就類似這樣的一個情境，但視頻的作者將自己所產製的視頻

作品發佈到網路上時，開始被閱聽人看到，閱聽人即可通過彈幕將自己的

觀點和想法，直接添加到視頻畫面當中，這種對畫面近乎破壞式的置入，

體現了在彈幕視頻的媒介環境下，閱聽人其實對於視頻的內容有很大的解

釋力和影響力。相比以往的傳統視頻網站，閱聽人在彈幕視頻網站裡，對

作品的解讀擁有更大權限。 

  但在當前的狀況下，彈幕的品質可能良莠不齊，那閱聽人是否能夠主

動分辨彈幕品質的好壞，又是否可能會因為彈幕而對原本作品的解讀產生

影響呢？換句話說，彈幕對於影片本身的解釋力有多大，它是否會直接曲

解了影片產製者原本所要表達的意思。受訪者 F8 是當前台灣熱播綜藝節目

《聲林之王》的忠實觀眾，她認為，彈幕常常會讓她對選手的評價產生影

響。「有時候看他們講話，我原本看可能沒有想那麼多。可是聽他們有時

候會講一些有關蕭敬騰會回應，我原本想說蕭敬騰講這句話，好像沒有什

麼特別的意思，可是彈幕就會講說，蕭敬騰這樣是在護哪位選手，看完就

會覺得好像真的有」，受訪者 F3 也表示，「有喔，原本不是搞笑的影片，

但彈幕就在那邊講一個好笑的段子，彈幕講說對啊如果在這段怎樣怎樣，

就真的變得很好笑。」當提問到閱聽人是否意識到自己會被彈幕所影響時，
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其實多數人表示是知情的，他們也能夠意識到其實彈幕內容並不具備權威

性，只是多方不同的觀點。「我覺得劇情沒有什麼影響誒，但是氣氛可能

會變。」（受訪者 F6）但很多閱聽眾使用彈幕的動機之一，就是想要加入

這種多方觀點的場域之中，但他們其實是能夠意識到影片本身所要表達的

意思的，只是他們熱衷於在原有的基礎上進行再創造。結合 Hall（1980）

所提出的閱聽人三種解讀立場，以及受訪者的實際表述，研究者整理出下

表。 

表 7：閱聽人不同立場對彈幕內容文本的解讀 

閱聽人立場 說明 彈幕性質 

優勢解讀 閱聽人全完認同彈幕上所呈現的觀點 正向性質 

協商解讀 閱聽人部分認同彈幕上所呈現的觀點 中立性質 

對立解讀 閱聽人全完否認彈幕上所呈現的觀點 負面性質 

  針對受訪者的回答，研究者經整理後回答問題二與問題三：關於視頻

中的彈幕，閱聽人所採取三種類型的解讀方式，分別為「優勢解讀」、「協

商解讀」和「對立解讀」，對於「正面性質」的彈幕，閱聽人容易出現優勢

解讀；對於「中立性質」的彈幕，閱聽人容易出現協商解讀；而對於「負

面性質」的彈幕，閱聽人容易出現對立解讀。 

  但無論出現何種解讀立場，閱聽人基本上都能夠區分清楚彈幕內容以

及原本視頻內容所要傳遞給閱聽人的意義，閱聽人雖然把視頻與彈幕融合

在一起做為一個新的作品來看待，但這並不影響閱聽人對於視頻本身內容

的解讀。 

四、彈幕與閱聽人的關係 

  研究者認為，彈幕的出現給閱聽人帶來更多的話語權，破除了生產者

對於文本的霸權。同時彈幕的功能為閱聽人增加了更多互動媒介的體驗。 
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（一）無與倫比的娛樂性 

  通過受訪者對於彈幕使用時的感受描述，我們得知彈幕透過在觀看視

頻時，大家共同使用一些網路用語，構成一種「大家一同觀看」的情境，

從而帶給閱聽人極大的娛樂感。娛樂泛指能吸引受眾的注意與興趣並讓受

眾感到愉悅與滿足的活動，網絡語言與娛樂功能密不可分，例如在網路世

界中，我們常常可以看到一些特殊用語，如在論壇留言板中，第一個留言

的叫「沙發」，第二個留言的叫「板凳」，第三個留言的叫「地板」；或者

是一些英譯漢諧音的詞句，如英文「interesting」，在網路語言中常被稱謂

「因吹絲聽」，彈幕語言也是建立在網路語言的基礎上，常常配合影片播

放的內容，來發表一些專業術語或暗語，例如，在影片中如果有諸如好人

戰勝了壞人，或者是男女主角在結局時終於在一起了，那就時常會有「XX

（地區）人民發來賀電」之類內容的彈幕。而在影片快要結束的時候，常

常會出現眾人齊發「完結撒花」彈幕霸屏等現象。另外還有很多幽默風趣

的段子，在恰當的時機出現，常常讓人忍俊不禁，或捧腹大笑，甚至形成

一種狂歡的勢態。閱聽人觀看彈幕視頻，就是為了享受這種大家一起吐槽、

一起搞笑，一起講段子的氛圍。 

  「我看彈幕最主要的動機就是希望可以給我帶來歡樂，因為它會講梗，

會根據視頻不同的內容，去開即興的玩笑，有時候我會覺得這些人腦子很

機靈，我就不會想到這個，太搞了吧。」（受訪者 F2） 

  「我喜歡看些好笑的彈幕啊，好笑的彈幕就會引起我注意，因為我看

彈幕本來也是為了好笑，我覺得彈幕最大的功能就是分享當下的個人觀感，

就是想要找一種認同感，就是你看影片看到一段覺得這個很好笑然後彈幕

也會有很多人一起就『哈哈哈』。」 （受訪者 F3） 

  幾乎所有的受訪者都表示，彈幕所帶來的愉悅感就是來自於這些幽默

風趣、有梗的詞句，「就開了彈幕，就是想知道這些人怎麼想的，或者他

們會說一些什麼樣的俏皮話。 」（受訪者 M2），「就是一種獨樂樂不如

眾樂樂的感覺，就是你一個人看的感覺是安靜的，而你選擇彈幕就會覺得

一群人在陪你看，然後你還可以看看大家怎麼想，然後也覺得比較熱鬧。」

（受訪者 F5）。在現實生活中，如果想要有這種群體性的娛樂體驗，通常
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要去電影院、演唱會等大型活動場合才能體驗到，但彈幕提供了這樣的場

域，讓閱聽人可以在觀看影片時即時地接收和發送各自的想法。另外還有

一個重要的因素，就是觀看同一彈幕視頻的閱聽眾常常是一群擁有相同愛

好的人，「你不用去推薦給周遭每一個人，因為周遭每一個人跟你的興趣

都不一樣，但你看彈幕的時候都是和你一樣有共同興趣的人，所以你在看

的時候就覺得說你們分別透過彈幕發表的感想，然後讓別人知道你的感想，

這是一件很棒的事，我覺得挺好的啊。」（受訪者 F6），這使得相同喜好

的族群可以更緊密地聯繫在一起，共同分享快樂。 

  受訪者 F7 在日常生活中，是一個 cosplay 的愛好者，但在我們的主流

環境下，cosplay 常常被認為是小眾的，非主流的，甚至與一些「宅男」、

「宅女」等負面的詞彙掛勾，受訪者 F7 如果想要參與到有關動漫的活動，

就只能通過參與「動漫展」等相關活動，但這些活動不是時常有的，所以

在日常生活中，受訪者 F7 對於這項興趣常常有種孤獨感，沒有人可以即時

地交流和溝通，但通過彈幕，受訪者 F7 能夠很快找到類似的族群，並立即

參與到有關動畫的討論，一起談笑，一起耍梗，從中獲得極大的愉悅感。 

（二）擬真實的互動功能 

  美國傳播學家 Jenkins（1992）提出，在 Web2.0 的網路平台下，以全

體網民為主體，通過某種身份認同，以積極主動創作媒介文本、傳播媒介

內容、加強網路交往為主要形式，可創造出來一種自由、平等、公開、包

容、共用的新型媒介文化樣式。彈幕在塑造一種集體認同、集體狂歡的情

境下，也為閱聽眾提供了一個訊息交流的空間。在 Wu, Sang, Zhang 與 Huang

（2018）的研究中，發現相比傳統的論壇評論，閱聽人會更頻繁地通過彈

幕來對視頻發表評論。 

  「我是在看動畫的時候對視頻比較有感，因為大家對某個情節或螢幕

很好笑的時候就看到滿滿都是字，就有種共襄盛舉的感覺。」（受訪者 M3） 

  「假設你很想要吐槽他某一個地方的話，你會想要找到一個人跟你有

一樣的觀點，就是說他哪裡不好，如果是彈幕的話就可以馬上有即時地看

到有人在那邊嘴他之類的，但是如果你去留言找，有時候不一定找得到，
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因為留言是這樣一整串下來，你可能就是找一半之後就不找了。」（受訪

者 M1） 

  「如果要互動的話，類似像如果是直播的話，直播主會講一些話，你

如果發彈幕，主播看到的話他可以回答你，或是有一點跟你互動的感覺，

那這樣子會蠻有趣的，感覺也在跟那個直播主互動的感覺會蠻開心的。」

（受訪者 F1） 

  與傳統視頻相比，大多數閱聽人在觀看彈幕視頻時感覺與他人聯繫更

緊密（Djamasbi, Hall-Phillips, Liu, Li, & Bian, 2016）。彈幕提供了一種即

時、迅速的交流方式，但值得注意的是，這種即時、互動是一種虛擬的即

時互動，與我們普遍認識的即時互動有所不同，我們一般理解的（Instant 

Messaging，簡稱 IM）指一種透過網路進行即時通訊的系統，允許兩人或多

人使用網路即時的傳遞文字訊息、檔案、語音與視訊交流。其中的「即時」，

表示在當下的時間點，但彈幕是一種「虛擬即時」，指的是有可能存在不

同的時間點，即我們在觀影當下所看的彈幕，發送這條彈幕的人有可能是

在昨天，或者是更早之前發送的，並非是你所觀看的這個當下。這使人們

產生了一種互動的錯覺，但對閱聽眾而言，他們所想要的，也僅僅只是這

種虛擬感覺，而不是實質性的互動溝通。彈幕所擁有的即是這種虛擬共時

性，所以在互動功能方面，我們傾向於把它理解成一種時間錯位的互動。 

  「我覺得要通過彈幕去認識其他人很難誒，你還要去滑它發送彈幕的

時間，然後去找到他的 ID,我覺得這是很困難的。」（受訪者 F2） 

  「我覺得可能要真的長時間花在上面的人才有可能做到，像我們這種

幾乎都是看，也沒有在上面留言，人家就也不知道你在上面看，就不可能

交友。」（受訪者 F7） 

  受訪者均提到，他們在使用彈幕的過程中，能夠感受到互動性，即與

其他的彈幕互動，或者是常常會發送彈幕，來回應其他彈幕，或者直播主、

UP 主，他們也明白，這種互動某種程度上無法達到我們在日常生活中，或

者是使用社群媒體的互動效果，無法針對特別的人進行有效溝通，因為時

間上的錯位，以及彈幕稍縱即逝的特點，使溝通常常無法得到對方的回應，

但他們仍然樂於沉浸其中，享受這種虛擬的互動。 
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（三）豐富便捷的資訊提供 

  「資訊提供」也是彈幕使用者均有提到的功能之一。「在有些情境上

面他們會補充到一些動畫上面沒有講到的資料，動畫很多都是小說上面改

編成的，然後他就會在旁邊用彈幕寫說在原著裡面這個是個什麼什麼樣的

設定。」（受訪者 M3） 

  「會，就像我看一個外國的電影，像是日本的電影，他彈幕會出現一

些主角的暱稱，就是那些粉絲會在彈幕上發演員的暱稱，或者是發一些演

員在現實中的新聞然後我就可以對這個演員有更多的了解，然後包括背景

人物關係花邊新聞等都有，然後對於外國的一些文化的話，他有時候也會

發一些很長的彈幕，然後進行一些普及什麼的，我覺得還蠻好的。」（受

訪者 F2） 

  彈幕是一個很好的提供資訊的工具 ，以往我們觀看視頻，如果想要獲

取有關這個視頻其他方面的資訊，常常要通過去評論區，看其他人的留言

和想法，或者去論壇上及新聞網站上，看有關這個影片的影評、演員資料，

花邊新聞等，而彈幕則通過閱聽人自主發送他所知道的訊息，而造成的結

果就是在觀看影片的同時，也可以獲得來自大家所提供的相關資訊。 

  從以上分析中，我們可以來回答問題五，彈幕給閱聽人提供了充足的

娛樂性、便捷的擬社會互動以及大量資訊，改變了傳統觀看視頻的形式，

在這個過程中，閱聽人既是彈幕視頻的觀看者，也是彈幕視頻的生產者，

閱聽人與彈幕視頻就像是一個雙向循環，螺旋上升更新的過程。由此可見

彈幕視頻在未來充滿著無限的生機和活力。 

伍、結論與討論 

  本研究以接收分析為主要的理論基礎，梳理了彈幕這一新的傳播科技。

在彈幕視頻的情境下，從閱聽人視角出發，對彈幕所特有的功能及類別進

行整理和歸類，以及彈幕給閱聽人帶來的感受和行為上的改變之間的關係，

即何種行為，帶來何種的結果，以及這兩者之間的關係和相互作用。另外

就是閱聽人在這種既是作者，也是觀眾的狀態下，對於視頻本身內容本文

理解所產生的變化。 
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  我們可以看到彈幕這一功能為閱聽人提供了一個特別工具，使閱聽人

更有表達的機會，在有別於傳統視頻的彈幕視頻新情境下，閱聽人可以突

破時間和空間的限制，仿佛是很多人在同一個時間和空間裡一起觀看影片。

閱聽人使用彈幕的行為，不僅影響了閱聽人的觀影感受，也部分影響了影

片所要表達的內容。通過以上探究，我們整理出了彈幕功能、閱聽人行為，

及視頻內容本身三者之間的關係。           

  彈幕文化所建構的影視開放語境，使我們享受科技帶來的自由感，新

鮮感和參與感的同時，也無形影響著我們純淨觀影空間（馬若宏、楊安，

2017），彈幕視頻雖然是創作者和閱聽人共同創建的內容文本，但通過我

們的訪談了解到，雖然彈幕的內容會對閱聽人造成影響，但是影響大小取

決於閱聽人的主觀判斷能力，有些閱聽人承認彈幕會影響他們對視頻內容

的理解，有些閱聽人則明白彈幕所要表達的意思，但同時也能明白視頻所

要表達的原意。 

  從我們日常生活經驗可以發現，電子媒介跨越了以物質場所為基礎的

場景界限和定義（Meyrowitz, 1985／肖志軍譯，2002），在很早之前，我們

透過書信，再到後來的電話，再到網路，每一次傳播科技發展都帶來了完

全不同的媒介情境。而在不同的媒介情境下，閱聽人的動機和行為都會產

生不同，在本研究中，我們從閱聽人視角出發，探索閱聽人使用彈幕的心

路歷程，閱聽人通過彈幕獲得了娛樂感和有關視頻內容的其他相關信息，

也獲得了虛擬的互動感，這些感受使閱聽人產生了發送彈幕的動機，閱聽

人開始成為視頻內容的產製方，但因為視頻內容開始收到閱聽人使用彈幕

的影響，所以回到閱聽人這一方，閱聽人需要做出選擇，是要以正向的行

為或是以負向的行為回應彈幕，這很大程度取決於閱聽人的主觀能動性，

而在閱聽人依據自己意識做出行為時，視頻的文本內容又因閱聽人的行為

而產生改變。所以我們可以看到，在彈幕視頻的場域下，視頻與閱聽人兩

者是不斷雙向影響的。 

  研究限制部分，透過 2017 年嗶哩嗶哩 APP 用戶統計資料（極光大數

據，2017）顯示，在嗶哩嗶哩網站上，用戶的男女比為 1.3：1，用戶教育

程度以大學生為主。但在本研究中滾雪球抽樣法所得到的樣本，女性數量
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偏多，採訪過程中可能收錄較多的女性觀點。 

  本研究釐清了閱聽人觀看彈幕的動機，以及通過這種動機所產生的行

為，還有它們對閱聽人所造成的影響，讓彈幕視頻網站與閱聽人之間的關

係有一個系統性的梳理。但是其實彈幕不同的視頻網站上，無論是功能還

是族群都有些許的不同，有學者提到「彈幕視頻分享網站」與「帶有彈幕

評論功能的網站」，不能一概而論，兩者在網站內容、文化特點和用戶群

體上存在顯著差異（王永凱，2017）。隨著網路視頻平台的快速發展，網

路電影、網路劇、網路綜藝節目的蓬勃發展，至 2016 年起，大陸主流視頻

平台如愛奇藝、騰訊視頻、優酷等，都陸續開始推出彈幕功能，但主流平

台與最初的彈幕視頻平台還是有所不同，例如主流的視頻網站囊括了各種

類型影片，而如 bilibili、Acfun 非主流的視頻平台，則是以動漫、二次元為

主，其兩者的受眾族群有很大的不同，而台灣的視頻網站引入彈幕正處於

一個初探性階段，如今主流視頻平台紛紛引進此機制，在閱聽眾的視角下，

可能會產生「水土不服」的狀況。這都是未來可以繼續探究的。 
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 I am a Reader and an Author : Using the Theory of Reception 

Analysis to Explore the Interactive Entertainment Effect of the 

Danmaku on the Audience 

 

Chen Chen & Pei-xuan Chih

 

Abstract 

  "Danmaku" is a new video comment form, which has gradually entered the 

mainstream video platform in recent years. This study adopts the in-depth interview 

method, through analyzing the function of Danmaku, the audience's motivation to 

using Danmaku, and the audience's understanding of the video content of Danmaku, 

to make an overall analysis and explore the influence of Danmaku on the audiences. 

The study found that the two features of "group entertainment" and "instant 

information provision" of the Danmaku, which were the biggest differences from the 

traditional video comments in the past. Moreover, in this co-authored content text, 

most audiences can still independently realize the original meaning of the video. 

 

Keywords: Danmaku, Danmaku function, In-Depth Interviews, reception studies,  

         polysemy   


