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研究背景 研究動機 研究目的 研究流程

前言

• 傳統電視廣告通常著重在產品的特性，礙於
時間的限制與成本的考量，無法展現出完整
的品牌印象。

• 微電影廣告可以在充足的時間與低資金的條
件下，運用故事性置入產品，巧妙地表達出
品牌外，也間接形成該產品的話題性。



研究背景 研究動機 研究目的 研究流程

前言

• 2014年受食安風暴衝擊，黑心油事件導致台灣
泡麵市場銷售業績衰退兩成（楊雅民，2015）。

• 2015年統一企業採用微電影廣告的行銷手法─

在Youtube網站推出「小時光麵館系列」微電影，
以「不只料理食物，更料理人生的故事」為主
軸（梁任瑋，2016）。

1500萬點閱



研究背景 研究動機 研究目的 研究流程

前言

了解統一麵微電影廣告對品牌形象的影響1

分析「統一麵」微電影廣告對羅東某高
職學生的購買意願2

提供其他企業以微電影作為廣告促銷之參
考3



研究背景 研究動機 研究目的 研究流程
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微電影的起源 微電影的定義 微電影的應用

正文

•第三屆口袋影展提出「第四螢幕理論」。

2007年 法國影像論壇

• 強調人們從電影、電視到電腦之後，智慧型手
機視窗成爲日常生活中不可或缺的第四螢幕。

第四螢幕

• 吳彥祖主演的《一觸即發》微電影作品。

• 廣告行銷的另一個里程碑。

歷史第一部「微電影整合行銷」



微電影的起源 微電影的定義 微電影的應用

正文

微時

微製作周期

微投資規模

• 30-300秒

• 10分鐘以內

• 1-7天

• 數週

• 數千至萬元(新台幣)



微電影的起源 微電影的定義 微電影的應用

正文



品牌形象 購買意願

正文

定義

•讓消費者藉由產品特色、行銷活動及自身感受，而
形成心中對於品牌的聯想及印象，其內容包括了有
形的名稱、標記、圖案等，以及無形的認知。

與微電影的關聯

•趙源(2014)的研究結果指出：微電影廣告因時間較
傳統廣告長，所以容易將品牌理念融入故事劇情中，
幫助企業進行更好的品牌行銷。



品牌形象 購買意願

正文

定義

• Schiffman&Kanuk提出的衡量消費者購買某項產品
之可能性，購買意願越高即表示購買的機率越大。

與微電影的關聯

•網路媒體置入性行銷形式知覺會增加品牌記憶，品
牌記憶也會增加品牌態度，品牌態度再正向影響購
買意願（謝昌明等，2013）。



統一麵簡介 統一麵4P分析 統一麵微電影SWOT分析

正文

肉食類

肉燥風味麵

蔥燒牛肉風
味麵

肉骨茶風味
麵

海鮮類

鮮蝦風味麵

傳統類

炸醬風味

麻醬風味



統一麵簡介 統一麵4P分析 統一麵微電影SWOT分析

正文

產品
• 多樣化

價格
• 低價位

促銷
• 電視廣告

• 微電影廣告

通路
•雜貨店、超商、
超市、量販店、
網路商店等。



統一麵簡介 統一麵4P分析 統一麵微電影SWOT分析

正文

•競爭者可能模仿類似廣
告手法

•不受時空限制收看

•智慧型手機的普及

•年輕人勇於嘗鮮的心態

•微電影廣告篇幅較傳統
廣告長

•演員知名度較低。

•泡麵界微電影廣告首例

•劇情多元

•故事情節貼近生活

•免費收看
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問卷調查與分析

正文

女生
67%

男生
33%

高三
27%

高一
18%

高二
55%



問卷調查與分析

正文

對劇中產品感到興趣

考慮購買劇中產品66%
53%
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68%

16%

9%

7%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

10分鐘以內

10(含)-15分鐘

15(含)-20分鐘

20分(含)鐘以上



問卷調查與分析

正文

77%
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他人介紹

報章雜誌
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36%

26%

19%

12%

6%

0% 10% 20% 30% 40%

電影劇情

劇中演員

免費觀賞

觀看地點、時間不受限

代言的產品
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30%

26%

19%

17%

8%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

因故事性留下深刻印象

有劇情的期待

藉此提升品牌形象

不受時空限制觀看

刺激銷售量
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40%

媒體介紹 38%

同儕推薦 15%

其他 7%
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生活寫照

31%

友情 23%

親情 18%

愛情 17%

人物刻劃 11%
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0 0.2 0.4 0.6 0.8 1 1.2

劇情

創意料理

場景

角色

其他

數列 1
播出管道只

限於網路

36%

宣傳太少 34%

傳達內容不明確

16%

時間長短需調整

10%

其他 4%
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68%

88%

59%



問卷調查與分析
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考慮購買劇中產品

53%
增加統一麵的印象



結論
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結論 建議

結論

劇情迎合大部分人偏好，企業應增加創
意的情節。

角色方面選擇年輕人喜愛的演員或藝
人，以在年輕族群中產生話題性。

善用入口網站的關鍵字搜尋，或公共場
所大螢幕公開撥放等。
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