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你喜歡的電影類型真的是你喜歡的嗎？ 

從「文化工業」的角度來分析傳統影視與新興串流平台之商業模式 

 

「《復仇者聯盟：終局之戰》擠下《阿凡達》成為歷屆影史票房冠軍！」超級

英雄電影可謂現今社會最為強勢的主流電影，但是超級英雄電影真的這麼讚？

真的有這麼多人喜歡嗎？會不會超級英雄電影的火熱是電影產業的商業模式之

下，必然發生的結果？本文將從哲學思想中「文化工業」的觀點切入，來探討

下列的核心問題：傳統影視產業的商業模式如何造就像超級英雄電影這樣的主

流類型，以及新興串流平台的商業模式是否有可能產生同樣的現象。 

 

在進入正題之前，我想先就「電影類型」是什麼做一些說明。自從十九世紀

末電影被發明出來，一直到二十一世紀的現今社會，電影的類型累積下來有幾

十種，例如我們較為熟悉的劇情片、喜劇片、恐怖片等等。電影的類型指的是

基於電影的敘事元素和情感反應進行相似分類的電影類別（資料來源：維基百

科）。用讓人比較易於理解的話來說，一部電影的類型隱含了觀眾期待在觀賞這

部電影的過程中獲得怎麼樣的「旅程」。換言之，這部電影的情節內容大致會著

重在哪些主題，它的敘事風格會是如何，以及它可能出現的元素有哪些，以上

這些資訊皆可以透過一部電影的類型是哪種，獲得最初步的掌握與了解。舉懸

疑類型的電影為例，我們可能會預期出現兇殺的情節、令人不安的配樂，以及

偵探或警方的追緝過程等等。要特別注意的是，電影的「類型」與「元素」是

兩個不同的概念，不能將兩者化約等同。正確的說法是後者是前者的一部分，

以前面舉的例子來說，兇殺的情節就可以被視為懸疑片的一項元素。 

 



在影音串流平台尚未流行之前，大家若想要看電影，必須花費兩三百塊去電

影院。又因為工作忙碌，不大可能太常去，平均一個禮拜一次應該就是一般人

的極限了。由於電影作品作為共享的經驗（Shared Experience），大家為了了解

與身邊朋友共有的流行話題。於是，會選擇的電影大多都是當時的那幾部主

流，其中高成本製作的商業大片又佔了絕大多數，能夠在票房上獲得亮眼成績

不外乎就成了這類型電影的一大優勢。片商看到這樣的現象後，為了現實考

量，便偏向投資此種類型的影視作品。創作者為了拿到資金，只能屈就拍攝片

商偏好的作品，造成市場上作品風格趨於單一化，使得消費者沒有其他類型的

作品可以選擇，結果又只能選擇該種類型。如此循環，便加劇了影視產業作品

風格單一化的現象。 

 

我認為在哲學領域中，批判理論的「文化工業」最能夠確切地分析上述這個

現象是如何產生，以及其背後的本質結構是什麼。因此，我才選這樣一個主題

作為切入角度。批判理論是在 1960年代由法蘭克福學派興起的哲學思想，要說

明它的內容有哪些其實不是一件容易的事。簡單來說，批判理論將關注重點放

在社會上大大小小的現象與體制，並對其進行研究與批評。批判理論並不研究

某種「客觀」知識，它在做的事更像是一種「行動」或是「行為」，該行爲的對

象則是社會本身。將焦點放在「批判」二字，顯然，它具有懷疑與反思的特

性。德國哲學家阿多諾與霍克海默在他們的著作《啟蒙的辯證》中提到，當代

社會的文化產業往往以其產品的獲利為主要驅力，造成藝術作品的產製變成是

類似於工業化生產的標準化、單一化生產模式。因此，他們才對當代的文化產

業提出「文化工業」這一批判概念。在文化工業的概念裡，阿多諾與霍克海默

分析出這種生產結構往往伴隨著一個特殊現象，就是「回溯性需求」，也是本文

特別要關注的重點。 

 

「回溯性需求」與文化工業產品以獲利為目的這項特質高度相關，可以說是因



著這個目的而特有的現象。在一般我們所理解的市場經濟中，一項產品的出現

或是製造，往往是因為有其相對應的需求先出現，也就是需求領導供給。但是

為了獲取利益，此類藝術作品的產製是根據消費者的需求為導引，並接著操縱

消費者的需求，換成了供給領導需求。也就是說，消費者的選擇並不是全然地

自由，而是受到某種程度上操控與限制，這也呼應了本文的標題。「回溯」一詞

便是在說明產品供給與需求間，前者為了操縱後者後者而有的現象。前面所介

紹的傳統影視的商業模式，正好符合回溯性需求的描述。 

 

如本文開頭提到的，漫威英雄電影《復仇者聯盟：終局之戰》在 2019年創

下影史票房冠軍此驚人的歷史紀錄，然而，超級英雄電影成為現今這個時代的

電影主流並不是在 2019年由《復仇者聯盟：終局之戰》一手開創。根據先前

的論述，這樣的風氣應是逐漸生成，最終才造就《復仇者聯盟：終局之戰》的

成功。由於最起初的超級英雄電影在票房的表現上屢獲佳績，整個電影產業便

藉著回溯性需求的模式，逐漸創造了超級英雄電影的火熱風潮，最後才有了

《復仇者聯盟：終局之戰》這個里程碑。但有一個重要的問題是，所有的電影

類型皆能依循這個模式而獲得成功嗎？在我看來，超級英雄電影之所以能夠成

為上述模式下的勝利者，並不是出於偶然。因為我們可以發現，若想依靠這個

模式獲得成功，必須先滿足一個條件，就是要成為最一開始的「主流」。換句話

說，這個模式提供的效果並不是捧紅一個完全不具有潛力的電影類型，而是強

化一個已經受到部分大眾喜愛的主流電影的成功。至於超級英雄電影為什麼可

以成為最一開始的主流，我認為這個問題其實不是那麼容易，其中可能包含相

當複雜的原因與理由，因此，在這裡就先將做擱置。 

 

影視串流平台出現後，如 Netflix，整個影視產業有了結構性的改變，這不僅

包含商業模式上的，也包含影視內容上。Netflix這種影音串流平台它的商業模

式被分類為 SVOD，是一種訂閱制搭配吃到飽的經營模式。該平台上會提供，



自各國各種類型的影視作品，包含自家製作的以及購買他家播映權的。消費者

只需要每個月繳交一定的金額，就可以完全免費觀看平台上的內容。如此的商

業模式，使得各家串流平台在吸引顧客訂閱的策略選擇上，往往以該平台的多

元內容作為主打，因為這樣的方式最有可能吸引到最多的訂閱數。因此，像

Netflix在選擇要投資的作品時，它除了投資那些在各項數據上表現亮眼的熱門

作品，比起傳統的片商它會更願意去投資那些非主流作品的開發。這種投資策

略不管在訂閱戶的保留與吸引上，不僅可以用主流熱門作品抓住多數人，也可

以用其他類型的作品吸引少數族群。以我自己的觀察為例，我發現 Netflix上有

不少短集數的紀錄片，且是他們自行製作，別家公司所沒有的。所以，若是有

一個對紀錄片有興趣，然後又剛好想訂閱串流平台的人，Netflix很有可能就會

成為他的選擇。 

 

那麼串流平台是否會有與傳統影視產業相同的情況？他們的商業模式，是否

會有傳統影視產業回溯性需求的性質，而能強化熱門電影類型的成功？我認為

答案是否定的。雖然串流平台能夠監控訂閱戶觀看的影視類型，進而去推算哪

些類型是受到主流大眾所喜愛的，但是他們並不會因此去壓縮其他類型的發展

空間。因為消費的模式不再是我一份錢只能選一部，同樣一份錢可以看好多

部，於是，便不會產生熱門類型的強化效應。除了沒有了這種強化效應，整個

影視作品的獲利模式也與以往截然不同。以前的電影是以上映票房作為主要收

入來源，消費者的選擇與否會直接地影響到盈利。但是串流平台上的作品則是

以平台的投資為主要收入來源，作品上架後的觀看次數高低並不會影響到先前

簽約時的金額大小。不僅創作者能獲得一定的資金回收，串流平台也因為訂閱

制的關係，不會受到單一作品的失敗而有嚴重的損失，雙方皆能降低虧損的風

險，便降低了尋求複製過往成功作品的動機。再者，由於串流平台以多元性的

作品為主打，各類型的作品將擁有相等機會的「曝光度」，也就是出現在觀眾眼

前的機會是相等的（先不考慮個人化的演算法），不會因為點閱率低就不出現在



觀眾的瀏覽畫面中。因此，觀眾也較能自由地去觀賞自己喜愛的作品，不會受

到供給上的操控與限制。故，綜合以上理由，回溯性需求無法在新興串流平台

的商業模式中成立，也就無法擁有強化熱門電影類型的成功這樣的效果。 

 

總結來說，本文依序分析了傳統影視產業的商業模式，接著介紹了批判理論

的文化工業思想，藉著其中回溯性需求的概念說明，傳統影視產業的商業模式

如何造就像超級英雄電影這樣的主流類型。最後，再分析新興串流平台的商業

模式，並探討它是否有可能產生與前者同樣的現象，得出了否定的結論。 


