
摘要 

    電影，又被稱作綜合藝術。融合了文學、美術、音樂等多種表現手法，擁有極高的文化價值。隨著製作技術進步

及商業化發展，電影鑑賞逐漸普及大眾，最終成為具代表性的社交活動之一。2020年由於新型冠狀病毒影響，全球性的

經濟活動皆處於停滯狀態，其中電影產業也深受其害。防疫政策限制下製片公司無法維持產能，疫情緩和後電影供給量

依舊不足，最終造成電影市場的景氣無法迅速恢復。為了改善缺乏新作品的情況，許多片商選擇重映電影作為解決方

案。然而，就收益面來說重映電影的風險相當高，尤其是數位修復電影的播映。主要歸因於選片基準與票房收入間的關

聯性尚未明瞭，且 OTT平台的普及也降低顧客前往戲院消費的動機。不過，雖處於競爭激烈的環境中，日本數位修復電

影卻屢創佳績。除了票房收入亮眼外，逐年增加的電影上映部數也值得關注。 

近年來，關於電影票房收入之影響因素的學術研究雖不斷增加，惟大多關注好萊塢或中國電影市場。聚焦於日本電

影票房的相關實證研究並非多數，也鮮少有學者將數位修復電影作為研究對象。而為了應對變化劇烈的現代生活方式，

電影產業的各項機能也必須不斷地推陳出新，因此過往的相關研究成果不適用於目前社會現狀的可能性極高。此現象也

提高了本研究的必要程度。本文針對 2020至 2022年台灣上映之日本數位修復電影進行原始資料蒐集，將研究對象細分

為動畫電影及真人版電影兩大類，利用六項變數的差異性（代理公司經歷、電影時長、上映日期、上映電影院數量及上

映期間、OTT平台公開狀況、影評）逐一分析各部電影，相互比對後探討各因素與票房收入之間的關聯性。由分析結果

推測出以下結論。第一，數位修復電影的首週票房表現受上映日期及首週上映電影院數量影響，若兩因素差異不大，則

受 OTT平台公開狀況及影評影響；第二，首週票房表現影響上映期間的長短，良好的觀眾反應有機會延長電影的上映期

間；第三，上映期間的長短影響累積票房收入。另外，在本研究中無法證實日代理公司經歷及電影時長與票房收入之間

的關聯性，其原因為各事例中兩項變數基本上是一致的，難以從中比較得出結果。 

    由於電影的數位修復屬於高難度作業，每年的上映部數有限，進而導致本研究因事例數量過少，無法採用回歸統計

手法進行分析。由於無法將因果關係數值化，難以客觀得出各項因素對於票房收入的影響程度。所得結論之信度雖仍有

加強空間，但提出的各項變數足以代表當今消費模式及生活環境下影響電影票房收入的重要依據。現階段無法實行之企

劃將作為未來研究方向，加以檢討並執行。
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