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青少年接觸日本動漫的原因及影響

摘要

動漫可以說是日本一種特殊的文化，由於國際間的交流這種特殊的文化逐漸滲入許多的國家。在台灣，動漫是一種常在電視上撥放的節目，也因此動漫逐漸融入台灣人的生活中。許多人認為動漫對心智尚未成熟的青少年影響只有負面，但是動漫對青少年的影響有正面也有負面。

本研究提出青少年接觸動漫的途徑、動漫對青少年生活的影響以及動漫對動漫的理解程度，藉此瞭解動漫在青少年生活中的影響程度，並以此作為依據考慮青少年是否適合接觸動漫。

關鍵字：動漫、青少年、影響

壹、前言

一、研究動機

青少年的娛樂種類不比出社會的大人多樣，青少年因為課業及無收入的關係使娛樂受到許多限制。我們國、高中(職)的學生，娛樂大多是讀書之餘看電視、玩手機、玩電腦......等。雖然我們是學生，但是我們也像出社會的大人一樣有自己的興趣，每個人的興趣都不同，有人喜歡運動，有人喜歡音樂，有人喜歡動漫。在我們的生活中常看見有人使用動漫的周邊商品，但是「為甚麼動漫會這麼吸引青少年呢？為甚麼會讓他們想買周邊商品呢？動漫又哪裡吸引這些青少年呢？」這些問題引起了我們的好奇心，令我們試圖知道青少年如此喜愛動漫的原因！

二、研究目的

(一)瞭解青少年接觸動漫的原因

(二)瞭解青少年花在動漫時間的多寡

(三)瞭解青少年喜愛動漫的種類

(四)瞭解動漫對青少年的影響

三、研究方法

　　在此次專題研究中，我們採用問卷調查法中的自填式問卷調查，並利用發送問卷的方式進行。抽樣方法選擇分層抽樣，我們以年齡層做為區別依據，特別將青少年由整體中分離。最後結合文獻與調查結果得到結論。

四、研究流程
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圖 1 研究流程

 XE "圖1 研究流程" 貳、正文

一、動漫的定義

「動漫」是指動畫跟漫畫的合稱，「漫畫」是先把構想圖畫在紙本上在加入自己的言語跟表情讓內容更豐富。「動畫」是由連續多頁的片段來延續劇情。動漫的內容是以一個有趣及多樣化的想法提升層次感，內容已不侷限年齡層。

二、日本動漫的起源至今

動畫起源於1920年代，日本最早的動畫是在1963年由漫畫改編成動畫的原子小金剛。在1970年代後日本逐漸發展自己的漫畫在加以改編到動畫，成為現在的動漫。在1980年代後，漫畫改編成為動漫上的主流之一。現代動漫的主流除了漫畫改編為動漫外，還出現原創動畫。
三、現代動漫流行的趨勢
以最近爆紅的動漫「進擊的巨人」為例。
進擊的巨人是一部漫畫改編成動畫的動漫，藉著漫畫的知名度，推出動畫時就已造成轟動。因為新奇的故事內容及獨特的風格，使的進擊的巨人人氣不斷竄升。

進擊的巨人爆紅的原因：
(一)新奇的故事內容：
進擊的巨人故事內容講述世界突然出現巨人，他們以捕食人類為目標，讓人類接近絕種，殘存的人類為了確保安全建造高50m的三層圍牆。在一次的意外中，圍牆被破壞了，主角親眼看見自己的親人在眼前逝去。數年後主角長大成人，主角在面對具有壓倒性能力的巨人面前，如何憑藉微小的希望在逆境中反擊巨人的威脅。進擊的巨人可以被分類在冒險的類別中，在作品中主角不斷絕處逢生、不放棄一絲希望。
(二)獨特的風格
在80、90年代流行趨勢偏向熱血型的動漫。在進擊的巨人出現之前的一段時間裡，流行的動漫是描繪出社會及人性的黑暗面。進擊的巨人結合80、90年代的熱血風格以及先前流行的黑暗面手法，創造出獨特的風格。
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圖 2 進擊的巨人圖片

四、動漫的種類
(一)格鬥　　　　　　　　(六)職業

(二)冒險　　　　　　　　(七)科幻

(三)少年　　　　　　　　(八)恐怖

(四)少女　　　　　　　　(九)懸疑

(五)運動競技　　　　　　(十)其他
五、動漫的副產品

(一)動漫的周邊商品

動漫的周邊商品通常會印有動漫的名稱或角色在商品上，周邊商品通常會做成人們常用到的一些物品，例如：筷子、L夾……等。

(二)動漫展
動漫展是由企業主辦，因此規模通常較同人展大，動漫展有可能邀請到動漫的歌手來到現場簽名及演唱。通常每一年至少有一次動漫展，這時作為商品的原著授權DVD、CD及漫畫、輕小說會折價販售。
(三)同人展(又稱同人創作展、同人誌販售會)
同人展是由非企業主辦，因此規模比動漫展小。同人展販賣的商品通常是由同人二次創作的商品為主，原著周邊為輔。
(四)同人誌
「同人誌」源自於日語，同人就是指「志同道合的人」，就現狀而言我們可以直接說它是指「自費出版的書籍雜誌」並且強調有著自由創作的概念，沿用現有的作品創作出自己的劇情。
六、青少年接觸日本動漫的原因

青少年接觸動漫的原因主要是在得知動漫後產生興趣。青少年得知動漫的原因則是：

(一)他人的推薦

在家時，家人通常會一起看電視，如果家裡有人喜愛收看動漫，其他家人就會跟著收看。在學校，同學通常會互相討論興趣、休閒，如果同學中有一個人喜歡動漫，那其他的同學就可能受到影響。因此青少年可能因為家人或同儕的推薦而收看動漫。

(二)3C產品的迅速發展

由於3C產品的迅速發展，3C產品逐漸融入我們的生活成為不可或缺的物品。因為電視、電腦的普及，每一戶人家幾乎都有一台電視及一部電腦。很多青少年把看電視當作休閒的一環，而動漫在許多電視頻道撥出，這時青少年就容易被動漫的特色所吸引。

(三)智慧型手機的盛行

由於智慧型手機的出現，強大的功能及便於攜帶的設計，幾乎人手一支智慧型手機。人們常用智慧型手機來聽音樂、玩遊戲、看影片……等，而動漫在音樂、同人創作、網路影片皆有涉及，因此智慧型手機令人們多了條接近動漫的管道 。

七、動漫對青少年的影響

許多人認為動漫對青少年的影響只有負面。青少年應以課業為重，所以許多的家長及學生認為動漫會讓青少年的課業受到負面的影響。實際上動漫對於青少年的影響有正面也有負面。

(一)正面影響

(1)心靈的成長

動漫的劇情有許多都是從日常生活中取材，這也表示動漫中發生的事，也有可能發生在現實生活中。青少年可以藉由在動漫的內容事預想可能發生的事情，腦中模擬過一遍後就會發現生活中許多不起眼的事物的珍貴，心靈上會更加成熟健全，也就是思想會更加成熟。

(2)想法的增加

觀看動漫就像喝茶一樣，喝每一種茶都有不同的滋味，如果你不去喝茶就不會知道它的滋味。觀看每種類型動漫的感受都不同，而這些感受透過思考可以轉化成新的想法，而新想法的增加可以讓青少年增加創意，創造出無限的可能性。

(3)紓壓

青少年的課業壓力可以說是各學習階段中最沉重的，因此如何紓壓成為青少年重大的人生課題。動漫可以令青少年逃進一個虛構的世界中，暫時逃離現實享受動漫劇情。有效的紓壓可以讓讀書或做事更事半功倍。

(二)負面影響

(1)課業的影響

看完一部動漫所花費的時間並不少，如果花太多的時間在動漫上會造成讀書時間的縮減，青少年觀看動漫的目的主要在於紓壓，但是有許多青少年花費在動漫上的時間明顯多過讀書時間，這種本末倒置的行為正式造成不良影響的原因。

(2)思想偏差

很多動漫有過激的場面，例如：殺人、暴力……等，這些過激的場面可能造成青少年去學習這些不對的行為。從新聞上可以得知許多學生因為學習到錯誤的行為而對他人造成危害，因為有些青少年分辨是非的能力並不強，所以容易造成思想及行為上的偏差。

(3)過於沉溺

動漫精彩的劇情常吸引人觀看動漫，但被這些劇情吸引過度的人會產生沉迷。青少年正確的活動應該是以健全的身心發展為目標，過於沉溺於動漫會產生許多負面影響，例如：生活型態受到改變、與人際關係疏遠……等，青少年如果在現階段就產生這些影響，將來出社會會更讓人擔憂其未來。

八、研究設計

(一) 問卷內容

我們設計「青少年接觸日本動漫的原因及影響」，對動漫迷們進行問卷調查。發放張數為250份，回收張數250份，有效問卷220 份，問卷回收率88％。 

(二) 調查結果

(1)請問您喜歡動漫嗎?

「是否喜歡動漫」方面，喜歡佔了55%，不喜歡佔了45%。由此可見，喜歡動漫的青少年數比不喜歡動漫的還要多一些。

(2)請問您為什麼不喜歡動漫?

「不喜歡動漫的原因」方面，覺得動漫無聊占了37%，覺得幼稚占了34%，覺得浪費時間佔了29%。由此可見，不喜歡動漫的人對動漫可以說只有負面的印象。
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圖 3　(1)是否喜歡動漫
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圖 4　(2)不喜歡動漫的原因
(3)請問您是從哪裡知道動漫的呢?
「得知動漫的途徑」方面，同儕、朋友佔了43%，電視媒體占了23%，家人佔了17%，電腦網路佔了3%，其他佔了14%。由此可知，青少年得知動漫主要是和同儕朋友互動時，提到動漫的話題而得知。

(4)請問您對動漫的喜好程度如何？
「喜好動漫的程度」方面，非常喜歡佔了23%，喜歡占了27%，普通占了40%，還好佔了10%。由此可知，大部分的人對動漫的喜好程度為中間偏高。
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圖 5　(3)得知動漫的途徑
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圖 6　(4)喜好動漫的程度
(5)請問您平時一周會花多少時間在動漫上？

「平時一週花在動漫的時間」方面，5小時以下占了50%，5~10小時占了30%，10小時以上佔了20%。由此可見，喜歡動漫的青少年大多都懂得分配紓壓與讀書的時間。
(6)請問在粗略的計算下，一年內您所看過多少動漫？

「平時一週花在動漫的時間」方面，3部以下占了30%，3~5部占了47%，5~10部占了20%，10部以上佔了3%。由此可見，喜歡動漫的青少年除了電視撥放的少部分動漫外，很少看過其他電視上未撥出的動漫。
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圖 7　(5)平時一週花在動漫的時間
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圖 8　(6)一年內看過的動漫數量
(7)請問您最喜歡哪一類動漫？
「青少年最喜歡的動漫種類」方面，格鬥占了13%，冒險占了10%，少年占了17%，少女佔了23%，運動佔了13%，競技佔了7%，職業佔了7%，科幻佔了3%，其他佔了7%。由此可見，女生最喜歡的動漫類型大多集中在少女，而男生最喜歡的動漫類型則呈分散。

(8)請問您通常觀看動漫的方式是?
「青少年最常觀看動漫的方式」方面，漫畫占了23%，輕小說占了7%，電視占了33%，電腦佔了20%，手機佔了17%。由此可見，青少年最常觀看動漫的方式是目前最普及的電視。
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圖 9　(7)青少年最喜歡的動漫種類
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圖 10　(8)青少年最常觀看動漫的方式
(9)請問您知道哪些有關動漫的活動?
「青少年知道的動漫活動」方面，同人展占了10%，動漫展占了50%，演唱會占了17%，其他占了13%，無占了10%。由此可見， 青少年對企業舉辦的動漫展較為熟知。

(10) 你曾經參加過上述活動嗎?
「青少年最常觀看動漫的方式」方面，「聽過，沒去過」占了53%，「聽過，去過」占了27%，「沒聽過，去過」占了3%，「沒聽過，沒去過」佔了17%。由此可見，青少年大部分聽過類似的活動，很少前往參加。
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圖 11　(9)青少年知道的動漫活動
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圖 12　(10)青少年對動漫活動前往情況

(11)請問動漫對您的生活有造成影響嗎?
「動漫對青少年是否有造成影響」方面，「有」占了60%，「無」占了40%。由此可見，大部分青少年認為動漫確實對自己的生活產生了影響。

(12)請問在哪些方面受到影響?
「動漫對青少年造成的影響」方面，課業占了22%，家庭占了17%，人際關係占了28%，價值觀佔了5%，其他佔了28%。由此可見，動漫對青少年造成的影響涉及層面相當廣。
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圖 13　(11)動漫對青少年是否有造成影響
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圖 14　(12)動漫對青少年造成的影響
(13)請問您認為動漫對您造成的影響是正面還是負面的?
「動漫對青少年影響是正面或負面」方面，「正面」占了56%，「負面」占了44%。由此可見，青少年認為動漫對自己的影響，稍微偏向正面。

(14)請問您會推薦別人接觸動漫嗎?
「青少年是否會向他人推薦動漫」方面，「會」占了57%，「不會」占了43%。由此可見，青少年大多會向其他人推薦動漫。
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圖 15　(13)動漫對青少年影響是正面或負面
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圖 16　(14)青少年是否會向他人推薦動漫 XE "圖16　(14)青少年是否會向他人推薦動漫" 
參、結論
一、青少年接觸日本動漫的原因大多是經由同儕的推薦得知動漫後，對動漫產生興趣。

二、青少年透過生活中的休閒娛樂，例如：電視、漫畫……等來觀看動漫。

三、大部分青少年平均一個禮拜花在動漫上的時間不太影響到其他方面。

四、青少年大多知道動漫的相關活動，但大多不曾去參加。

五、青少年認為動漫會對自己的生活造成影響，但是影響多偏向正面。

六、青少年大多會向他人推薦動漫。
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3.文化產業全球化的發展模式---以日本動漫畫產業為例

北部大學動漫社團近用日本動漫之消費行為研究

台灣同人文化再現與實踐─以「開拓動漫祭」為案例

次文化創意對產品創新設計的啟發：以日本動漫文化為例

動漫畫產品應用手法之探討-以日本動漫畫產品為例

探討當代動漫產業的「迷文化」－以虛擬偶像 「初音未來」為例

運動漫畫內容與價值觀意涵之研究

運動漫畫的教育意涵之探討

熱門運動漫畫的符號學觀點—以《灌籃高手》為例
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