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長篇摘要 

圖形醫學（Graphic Medicine）作為近年來在醫學教育中嶄露頭角的新興領域，特別強

調利用漫畫來傳達醫療及健康信息。這種創新方式不僅打破了傳統上乏味的信息呈現方法，

還使得醫療信息變得更加親切和生動。現有的實證研究主要偏向探討圖形醫學在醫學教育領

域的應用(Lesińska-Sawicka, 2023; Ronan & Czerwiec, 2020)，但對於其在病人護理中的潛在效

用，相關研究相對較為稀缺(Farthing＆Priego, 2016; Muzumdar＆Pantaleo, 2017)。儘管存在一

些零星的實證研究，這些研究主要以實體傳單為研究材料(Muzumdar & Nania, 2015; 

Muzumdar & Pantaleo, 2017)；但考慮到網際網路的迅速普及，社交媒體現已成為人們獲取健

康信息的主要渠道(Chou et al, 2009; Fox & Duggan, 2013; Korda & Itani, 2013)，因此，有必要

進行基於網路社交平台背景的研究，以更好地反映當前的趨勢。卡通和漫畫作為吸引消費者

注意力和傳達信息的有效工具，在不同媒體中廣泛應用，具有視覺吸引力和易於理解的特

性，成為傳達品牌信息和價值的流行選擇(Scott, 1994)；但應用於醫療品牌溝通的效果方

面，目前的研究幾乎是一片空白。 

有研究指出，在 Facebook 平台上，信息滿意度、生動性和娛樂性三個變量均對消費者

行為有正面影響，並建議社交媒體行銷人員應使其帖子盡可能有趣、多彩、娛樂性和提供必

要信息(Arshad, 2019)。卡通常以誇張作為風格(Hempelmann & Samson, 2008)；而誇張可以

增加情感強度，尤其是對於不太現實的角色(Thomas & Johnston, 1995; Lasseter, 1987; Ribeiro 

& Paiva, 2012)。根據角色轉移理論，當人們對故事中的角色產生共鳴時，他們會在心理上

“轉移到”那個角色的經歷中，從而更深入地體驗故事的情節和情感(Gerrig, 1993; Green & 

Brock, 2000)。情感則會影響態度(Petty & Briñol, 2015)及購買行為(Consoli, 2010)。在這些基

礎上，本研究為探討圖形醫學在社交平台上的品牌行銷效用，將以真實圖片對比漫畫及單幅

卡通，以了解這三種呈現方式在消費者心中對貼文態度、對醫療品牌的態度和使用品牌服務

意圖上是否存在差異。 

本研究採實驗法，募集 141 名受試者參與實驗，並隨機分派至 3 個情境中之一個。研究



結果使用單因子變異數分析(One-Way ANOVA)進行數據分析。研究結果顯示，在品牌態度

上，漫畫組(M=5.7656)比卡通組(M=4.9415, p=.006)及真實照片組(M=5.0761, p=.028)兩組為

高，有顯著差異;在使用品牌服務意圖方面，漫畫(M=5.576)明顯優於真實照片(M=4.652, 

p=.025)和卡通(M=4.5957, p=.015)；然而，對於貼文態度則未見顯著差異(F=2.572, p=.08)。

此外，相比於真實照片(貼文態度: M=5.0489;品牌態度:M=5.0761;使用品牌服務意

圖:M=4.6522)，使用卡通的方式在貼文態度(M=5.0904, p=.992)、品牌態度(M=4.9415 , 

p=0.871)以及使用品牌服務意圖(M=4.5957, p=0.986)上均未顯示出較高的效果。 

這項研究豐富了圖形醫學領域的學術文獻，證明了漫畫在行銷上對受眾具有強大影響

力，也為醫療機構在選擇最有效的視覺傳達策略時提供了實證基礎。建議未來的研究可以進

一步探索不同文化背景下圖形醫學的影響，以及如何最大化其在全球健康傳播中的潛力。 

關鍵詞：圖形醫學，醫療行銷，卡通行銷，漫畫行銷  
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