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摘 要

本研究主要目的在探討動漫御宅族之人格特質與心流體驗與持續參與對其自尊之影響研究。 選取中區大專院校御宅參與者

為主要研究樣本，共發放400份，回收303 份，回收率約百分之76％。研究結果顯示： 1.次文化特質認同的資訊蒐集、認同

感、自我覺察與持續參與的每日平均花費在動漫的時間有相關；資訊蒐集、認同感則與自尊有相關。 2.五大人格的外向性

與持續參與的每日平均花費在動漫的時間有負相關；開放性與持續參與的每月花在個人愛好相關之可支配零用金有相關；

嚴謹性、外向性、親和性與自尊有相關。 3.心流體驗的閱讀目標、即時回饋、全神貫注、意識與活動融合、自覺的喪失、

發生共鳴、樂在其中與持續參與的每日平均花費在動漫的時間有相關；心流體驗全構面與自尊有相關。 4.御宅持續參與的

每日平均花費在動漫的時間與自尊有相關。 5.次文化特質總構面、資訊蒐集，五大人格外向性，心流體驗總構面、樂在其

中對御宅持續參與的每日平均花費在動漫的時間有預測力。 6.五大人格開放性對御宅持續參與的每月花在個人愛好相關之

可支配零用金有預測力。 7.次文化特質總構面、資訊蒐集，五大人格外向性、嚴謹性，心流體驗總構面、全神貫注對自尊

有預測力。
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