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摘要:爱奇艺作为国内头部视频流媒体之一,面临用户付费意愿薄弱的困境。基于整合型技术接受模型(UTAUT)

和感知价值理论(CPV)的相关变量提出假设,构建研究模型。通过Logit模型展开实证研究,结果显示感知有用性、

感知成本、社会影响、个人付费意识对爱奇艺用户的付费意愿有显著影响。对此,提出深耕优质内容IP、丰富价格体

系、打造口碑营销、聚焦年轻人的情绪价值四点建议,为爱奇艺探索新的战略提供有针对性的对策建议。
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  流媒体是一种将大量媒体数据压缩之后,以数

据流的方式即时传输音频、视频内容的媒体形式。
即时的数据流式运输能够大大缩短用户在线等待

的时间成本,满足了快节奏时代下碎片化的娱乐需

求,实现了内容、流量、用户等多个主体融合,受到

大量用户的欢迎,流媒体时代成为大势所趋。
当前流媒体主要分为视频流媒体、音频流媒体

和直播流媒体三大类,流媒体的发展与普及,为人

们的生活方式和娱乐习惯带来了翻天覆地的改变。
尤其是在后疫情时代,人们的在线娱乐需求增加,
越来越多的人选择通过流媒体平台观看视频,随时

随地满足其观影需求。当前国内主流视频流媒体

为爱奇艺、腾讯视频和优酷三足鼎立。2019年6
月,爱奇艺会员数量最先突破1亿的高点,领先优

酷、腾讯视频,成为行业高点,自此国内在线视频平

台正式进入“亿级”会员时代。然而,视频流媒体繁

荣的背后,优质内容和各平台之间的激励竞争使用

户有了更多的选择,出现了用户越来越依赖流媒

体,却越来越不愿意为流媒体的会员服务付费的困

境。对于用户的付费意愿,爱奇艺作为国内流媒体

平台中的头部企业,会员服务是爱奇艺实现高质量

增长的关键因素,因此,探究影响用户对爱奇艺平

台的付费意愿显得非常重要。

1 相关理论与文献综述
当前,已有学者基于用户在线视频平台付费意

愿做了不同方向的探究。例如,从内容付费的概念

界定上来看,黄秀平[1]认为内容付费的本质是一种

以用户知识购买行为为核心的服务经济模式;许
缦[2]对购买意愿和持续使用意愿进行了区分,认为

付费意愿是指实施购买、付费行为的意向,而持续

使用意愿是指实施重复购买的行为意愿,行为意向

是指个人愿意采用某一行为的强度。在付费意愿

的影响因素研究方面,梁雅婷[3]认为视频内容的独

特性和全面性、他人推荐、便利条件等因素对视频

付费意愿有显著的正向影响;何文芊等[4]从顾客感

知价值、粉丝热忱等影响因素进行用户付费意愿的

分析;姚沁林[5]基于感知价值理论模型与 UTAUT
模型得出版权意识、网络条件等因素与用户付费意

愿具有密切联系;林岩星[6]从感知服务质量的角度

提出用户感知到网站服务越可靠、越值得信赖,其
付费态度越积极。在改进策略方面,齐露[7]从感知

成本的角度出发,认为平台应该综合考虑剧的时

长、集数等因素进行合理定价,丰富平台价格模式;
王文珺[8]强调应该打造娱乐氛围,给用户带来除视

频提供的满足感之外的愉快感觉,加强感知娱乐性

对付费意愿的影响。
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综上所述,研究以爱奇艺用户为研究群体,构
建Logit模型对爱奇艺用户的付费意愿的影响因素

进行分析,为爱奇艺等流媒体平台探索新的付费机

制及推广策略提供理论支持。

2 问卷设计与数据收集

2.1 研究模型构建

技术接受模型(technologyacceptancemodel,

TAM)是目前信息系统研究中最优秀的技术接受理

论之一,被广泛应用于解释和预测人们对信息技术

的接受程度[9]。随着学者研究的不断深入,2003
年,张璐[10]在前人研究的基础上对创新扩散理论

(diffusionofinnovationstheory,DIT)、规划行为理

论(theoryofplannedbehavior,TPB)等8个技术接

受模型进行梳理整合,提出了整合型技术接受模

型(unitedtheoryofacceptanceanduseoftechnolo-
gy,UTAUT)。该模型包含了绩效期望、努力期

望、社会影响、促成因素4个核心变量,共同影响

着使用意愿,使用意愿导致使用行为。在发挥优

势的同时也完善了理论的局限性,相比于其他八

个模型,整合型技术接受模型(unitedtheoryofac-
ceptanceanduseoftechnology,UTAUT)的解释力

度高达70%。
感 知 价 值 理 论 (customerperceivedvalue,

CPV)广泛应用于各个领域上用户行为意愿的研

究。王文珺[8]将顾客感知价值分为感知利得和感

知利失两部分,认为顾客的感知价值是由感知利

得和感知利失共同决定的,顾客的购买行为是所

得利益和付出成本相互权衡的结果,被普遍认可

和接受。
如图1所示,基于以上的理论与模型,文以整合

型技术接受模型(UTAUT)作为理论模型的基础,
选取以个人付费意识作为促成因素的代表和社会

影响两个变量,同时加入感知价值理论(CPV)中的

感知利得和感知利失变量,将感知利得分为感知有

用性和感知娱乐性,感知利失主要为感知成本。社

会影响、感知有用性、感知娱乐性、感知成本和个人

付费意识共同影响用户的付费意愿,付费意愿导致

付费行为,综上所述,提出爱奇艺用户付费意愿影

响因素研究模型。

2.2 研究假设

在参考前人研究的基础上,基于整合型技术接

受模型(UTAUT)模型和感知价值理论(CPV)中的

变量,提出感知有用性、感知娱乐性、感知成本、社
会影响、个人付费意识和付费意愿6个变量。在研

图1 研究模型

究变量中,感知有用性在于用户为爱奇艺会员服务

付费是否有用,在多大程度上满足技术上、内容上

用户的观影需求;感知娱乐性在于用户在体验爱

奇艺会员服务时能够带来多大程度上的愉悦感;
感知成本主要在于用户在爱奇艺会员服务上投入

的金钱;社会影响在于用户在为爱奇艺会员服务

付费的过程中,受到外界一些具有影响力,如朋

友、亲人、权威人士等言论的影响;个人付费意识

是指用户在互联网时代下对正版版权的付费意

识。其中,感知有用性、感知娱乐性、感知成本、社
会影响、个人付费意识共同构成自变量,付费意愿

为因变量。
该模型中,感知有用性、感知娱乐性、感知成

本、社会影响和个人的付费意识共同影响着用户的

付费意愿,从而导致用户的付费行为。对此,提出

以下列假设:
用户对爱奇艺会员服务的感知有用性正向影

响感知价值(H1);
用户对爱奇艺会员服务的感知娱乐性正向影

响感知价值(H2);
用户对爱奇艺会员服务的感知成本负向影响

感知价值(H3);
用户对爱奇艺会员服务的个人付费意识正向

影响感知价值(H4);
用户对爱奇艺会员服务的社会影响正向影响

感知价值(H5)。

2.3 变量选择

影响用户对爱奇艺付费意愿的因素较多,主要

选取了性别、年龄、职业、学历、月平均消费作为控

制变量,感知有用性、感知娱乐性、感知成本、社会

影响、个人付费意识这5个因素作为自变量进行探

究。在进行量表设置时,参考了国内外文献的基础

上进行量表设置[8],如表1所示。
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表1 题项内容

变量 编号 题项内容 来源

感知有用性

PU1 我认为付费为我提供了更好的服务

PU2 我认为付费观看视频能获得更好的观影体验

PU3 我认为付费观看视频提高了我生活的效率和质量

PU4 我认为在视频平台进行付费满足了我对优质视频的需求

Davis[11]

自制

感知娱乐性
PE1 付费视频为我提供更多乐趣、减少烦恼

PE2 观看自己喜欢的付费视频可以增加生活趣味性

Moon和Kim[12]、

Yi和 Hwang[13]

感知成本
PC1 我认为视频平台需要支付的费用是高的

PC2 我觉得过高的价格是我对网络视频进行付费的障碍
Kuo和Yen[14]

社会影响

SI1 倘若我周围的人都在视频平台进行付费,那我也会尝试购买

SI2 当在社交平台看到视频平台宣传时,我的付费意愿会增强

SI3 国家政策和各视频平台大力支持正版内容,促使我会观看付费视频

Venkatesh和Davis[15]、

Agarwal和Karahanna[16]

个人付费意识
IPC1 我觉得为有价值的互联网内容或服务付费是值得的

IPC2 我是一个愿意为有价值的互联网内容或服务付费的人
李雅筝[17]

3 数据分析与结果

3.1 基本信息的统计分析

为进行对爱奇艺用户在个体层面与消费层面

的直接关注,设计以付费意愿为指向的探究性问

卷,共向相关消费群体发放并收集579份问卷,根据

问卷调研结果,被调查的流媒体平台的消费者基本

特征如表2所示。
由表2可知,在消费者群体中,女性占比为

53.54%,是流媒体平台的主要消费者;年龄分布方

面,21~30岁的消费者约占据半数,有52.50%的样

本占比,其次为20岁以下群体,占样本总量的

表2 基本信息统计

变量名称 选项 样本量 百分比/%

性别
男 269 46.46
女 310 53.54

年龄

20岁以下 196 33.85
21~30岁 304 52.50
31~40岁 42 7.25
41~50岁 27 4.66
51岁以上 10 1.73

职业

学生 199 34.37
公司职员 176 30.40

政府公务员 61 10.54
单位人员 132 22.80

自由职业者 10 1.73
退休职工 1 0.17

学历

初中及以下 86 14.85
高中 236 40.76
本科 194 33.51

硕士及以上 63 10.88

月平均消费

1500元及以下 71 12.26
1500~3000元 258 44.56
3000~5000元 162 27.98
5000元及以上 88 15.20

是否开通过

爱奇艺会员

是 396 68.39
否 183 31.61

33.85%,相比之下,31岁以上消费者仅占13.64%;
职业结构层面,学生和公司职员的消费者占比分别

为34.37%与30.40%,是其主要消费特性,自由职

业者与退休职工对于流媒体平台的使用较低。在

学历项,高中与本科学历占比分别为40.76%与

33.51%,此结果在一定程度上受到问卷分发渠道

的影响,但也符合青少年人与网络世界深度结合的

基本情况;月平均消费方面,1500~3000的人群占

比最高,比为40.76%,这可能与学生职业特性紧密

联系;最 后,开 通 爱 奇 艺 会 员 的 人 群 占 比 为

68.39%,相比31.61%的未开通人员,显然多数人

有过对爱奇艺平台服务付费的情况。

3.2 测量指标的统计分析

依据研究模型构建范式,在问卷资料中设置感

知有用性、感知娱乐性、感知成本、社会影响、社会

影响等6个变量14个测量题项,统计分析情况如表

3所示。
由表3可知,各题项的最小值均为1,最大值均

为5,均值的区间为(2.2,3.9),标准差的区间为

(0.62972,0.96847),其中,多数题项偏度大于0,
得分呈正偏分布,超峰度(EK)均大于0,表明多数

题项的概率分布极端值差异悬殊。

4 数据分析与结果讨论

4.1 Logit回归模型构建

以用户对爱奇艺的付费意愿为被解释变量,将
多个影响因素作为解释变量,由此建立回归模型。
在分析多种因素对单一因变量的影响时,Logit模

型被广泛运用。因被解释变量只有两种取值可能,
即愿意付费取1,不愿意付费取0,而解释因素包含

多种类型的变量,因此采用离散选择模型,即Logit
模型进行实证研究。
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表3 测量指标统计分析

变量 题项 样本量 最小值 最大值 均值 标准差 偏度统计量 峰度统计量

感知有用性

PU1 579 1 5 3.4667 0.86037 -0.760 1.229
PU2 579 1 5 3.9000 0.92289 -1.483 2.913
PU3 579 1 5 3.7000 0.87691 -0.664 1.697
PU4 579 1 5 3.6000 0.96847 -0.791 0.617

感知娱乐性
PE1 579 1 5 3.6333 0.96431 -0.901 0.815
PE2 579 2 5 3.5667 0.72793 -0.247 0.010

感知成本
PC1 579 1 3 2.5000 0.62972 -0.888 -0.134
PC2 579 1 3 2.2000 0.71438 -0.316 -0.911

社会影响

SI1 579 2 5 3.6000 0.67466 -0.751 0.466
SI2 579 1 5 3.4333 0.89763 -1.012 0.581
SI3 579 1 4 3.4000 0.93218 -1.467 1.185

个人付费意识
IPC1 579 1 5 3.3667 1.06620 -1.181 0.427
IPC2 579 1 5 3.5000 0.90019 -1.216 0.918

  为了直观分析,定义变量p 为愿意付费概率,
定义公式为p/(1-p),该公式表示愿意付费的概

率与不愿意付费的概率之比,自变量x为影响付费

意愿的因素。
定义F(yi)(i=1,2,…,5)表示Logit累积概

率密度函数,yi 为隐形变量,xi 为解释变量,a为当

x=0时y的期望值,b为影响因素x 变化时付费意

愿P 的平均变动值。将yi 通过Logit函数转换为

概率后得到的公式为

Pi =F(yi)= 1
1+ea+bxi

(1)

所以进一步地,由上述概率密度分布函数可得

ln Pi

1-Pi
=yi =α+βxi (2)

式中:α为修正系数;β为影响系数。
结合上述变量因素后可得最终回归方程为

ln P
1-p=∑

p

i=0
αixi (3)

4.2 结果与讨论

利用统计软件SPSS26.0进行Logit回归分

析,结果如表4所示。

表4 Logit回归分析结果

影响因素 B 标准误差 自由度 显著性

个人特征

性别 0.396 0.055 1 ***

年龄 0.356 0.045 1 ***

职业 0.105 0.068 1 *

学历 0.221 0.044 1 **

月平均消费 0.413 0.039 1 ***

感知有用性 0.564 0.068 1 ***

感知娱乐性 0.325 0.076 1 0.196
感知成本 -0.221 0.064 1 ***

社会影响 0.301 0.048 1 ***

个人付费意识 0.404 0.055 1 ***

常量 0.189 0.178 1 0.235

 注:***、**和*分别代表1%、5%、10%的显著性水平。

  由表4可知,性别、年龄和月平均消费的显著性

均小于0.01,在1%的水平上显著,说明性别和年龄

对爱奇艺用户的付费意愿有显著的影响,其中女性

用户比男性用户更容易为会员服务付费;学历因素

在5%的水平上显著,说明学历越高的用户,关于爱

奇艺会员的付费意愿更加强烈;职业因素在10%的

水平上显著,说明职业的差异对爱奇艺会员付费意

愿有一定影响但不显著。
感知有用性、感知成本、社会影响、个人付费意

识的显著性P 均小于0.01,在1%的水平上显著,
且除了感知成本的回归系数为负,其他变量的回归

系数均为正,各变量对爱奇艺付费意愿的影响程度

的大小排序为:感知有用性>个人付费意愿>社会

影响>感知成本;感知娱乐性的显著性P>0.1,说
明该变量对爱奇艺会员的付费意愿没有显著影响。

4.3 研究假设分析

针对爱奇艺用户的付费意愿影响因素提出的5
个理论假设,在Logit回归模型分析的检验下,得出

H1、H3、H4、H5四个关系假设成立,H2不成立,如
表5所示。

表5 研究假设检验结果

假设编号 研究假设 检验结果

H1
用户对爱奇艺会员服务的感知

有用性正向影响感知价值
成立

H2
用户对爱奇艺会员服务的感知

娱乐性正向影响感知价值
不成立

H3
用户对爱奇艺会员服务的感知

成本负向影响感知价值
成立

H4
用户对爱奇艺会员服务的个人

付费意识正向影响感知价值
成立

H5
用户对爱奇艺会员服务的社会

影响正向影响感知价值
成立
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4.4 模型拟合优度

如表6所示,根据对Logit回归分析的拟合指

标观测,对数似然比值为537.929,Omnibus检验

中,P<0.05,证实自变量系数中组合差异性的显

著;HL检验中,P>0.05,接收数据符合正态分布的

假定,拟合优度准确性高。
综上所述,本实验模型拟合指标达到要求。

表6 分析拟合指标

对数似然比 Omnibus检验 HL检验

537.929
卡方 自由度 P 卡方 自由度 P

167.873 18 0.006 36.377 8 0.074

5 结论和建议

5.1 结论

以全国范围内随机调查样本为研究对象,围绕

用户行为和付费意愿提出5个假设,并利用Logit
回归模型进行实证研究探讨,研究结论如下。

(1)感知有用性对爱奇艺用户付费意愿有显著

的正向影响,而感知娱乐性无显著影响。相比于使

用爱奇艺观影过程中的趣味性,用户更关注爱奇艺

能在多大程度上满足用户的需求,比如是否拥有所

需要的影视资源、画质是否清晰等使用方面的需求。
(2)感知成本对爱奇艺用户付费意愿有显著的

负向影响。用户在使用爱奇艺过程中投入的精力

和金钱成本都会影响用户对爱奇艺会员的购买态

度,开通会员的手续复杂、价格过高都会削弱用户

的付费意愿。
(3)社会影响和个人付费意识均对爱奇艺用户

的付费意愿有显著的正向影响。当前使用流媒体

服务的集中在15~35岁的年轻人,这类群体生活的

时代较为规范,有着良好的版权意识,有愿意为优

质内容付费的习惯,同时接收信息的渠道广泛,会
因为身边的好友、国家政策的倡导等社会因素改变

自身行为,影响其付费意愿。
(4)用户的年龄和消费水平是影响付费意愿的

一大因素。根据调查表明愿意为爱奇艺会员服务

付费的人群大多集中在20~30岁的年轻人群体,其
中女性更容易为爱奇艺会员付费,这与男女的娱乐

习惯有关。这类群体大多有独立的收入,消费水平

较高,这类群体的消费特征是重视自己的娱乐需

求,为了追求更高质量的观剧体验,他们大多愿意

为爱奇艺会员付费。

5.2 建议

(1)聚焦优质内容IP,深耕内容质量。随着互

联网从流量时代转为存量时代,越来越多企业认识

到流量沉淀、用户忠诚成为品牌建设的核心。《狂
飙》《种地吧》的爆火凸显了优质IP的强势动能,爱
奇艺作为一个长视频平台,应该坚持内容至上、内
容为王的核心战略,围绕优质内容IP,打造全过程

营销模式,推出如剧综联动、影视原班人马直播、演
员线下见面会等活动,持续释放IP活力,打破观众

与影视的界限,以剧中场景和人员为基础进行延

伸,不断强化IP的中心化带动效应,以内容打动观

众,以质量俘获人心。
(2)定期会员促销,推出更多付费套餐。价格

是影响用户对爱奇艺会员服务感知价值的重要因

素,爱奇艺应该尽可能降低用户对价格的敏感程

度,让用户觉得物超所值。许多用户开通会员往往

是因为一部剧或一部电影,至少开通一个月的会员

让用户感觉到“亏”,为了降低用户的感知成本,爱
奇艺可推出不同的套餐服务,如按剧的播放周期收

费、按观看电影的数量收费;同时爱奇艺可通过活

动促销,以赠送会员体验券、老用户回归享受超低

价等活动刺激用户的付费意愿。
(3)打造口碑营销,扩大社会影响力。口口相

传的口碑营销相比于传统的营销活动更容易建立

信任,降低营销成本。爱奇艺应该重视公域平台的

口碑建设,加强在微博、小红书、抖音等社交媒体的

互动,拉近与粉丝之间的距离,提高亲和力;同时爱

奇艺还可以打造讨论社区,定期发布话题,鼓励人

们参与到话题讨论中,激发用户思考,扩大平台的

传播范围和影响力。
(4)洞察年轻人需求,撬动情绪价值。根据调

查得知使用爱奇艺的群体大多集中在20~30岁的

年轻人群体,爱奇艺应该重点关注这类群体的生活

方式和潮流动向,抓住当下年轻人焦虑迷茫的状

态,为其陪伴式的情绪价值,主张慢生活、治愈感,
为年轻人提供精神放松的心灵港湾,如重视综艺传

递的快乐理念、强调电视剧的正向价值观,突破长

视频传递的内容局限,重视长视频带来的心灵慰藉

和情感共鸣。
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ResearchonVideoStreamingUsers’WillingnesstoPayandTheirInfluencingFactors
BasedonLogitModel:TakeiQiyiasanExample

ZENGYiting1,LIANGAYufeng2,WANGYueping1
(1.SchoolofManagement,GuangdongOceanUniversity,Zhanjiang524088,Guangdong,China;

2.SchoolofLawandPolitical,GuangdongOceanUniversity,Zhanjiang524088,Guangdong,China)

Abstract:Chinaprominentvideostreamingmediaplayer,iQiyiisconfrontedwiththechallengeoflowconsumerwillingnesstopay.According
totheunifiedtheoryofacceptanceanduseoftechnology(UTAUT)modelandtherelevantvariablesofthecustomerperceivedvalue(CPV)

theory,hypotheseswasformulatedandaresearchmodelwasconstructed.AnempiricalresearchwascarriedoutthroughtheLogitmodel.The
resultsshowthatperceivedusefulness,perceivedcost,socialinfluence,andindividualpayingconsciousnessallhavesignificanteffectsonthe
willingnesstopayofiQiyiusers.Therefore,thefollowingrecommendationsareproposed,whicharedelvingintoHigh-qualitycontent
intellectualproperty(IP),enrichingthepricingsystem,creatingword-of-mouthmarketing,andfocusingontheemotionalvalueofyouth.
TargetedsuggestionsareputforwardforiQiyitoexplorenewstrategies.

Keywords:streamingmedia;willingnesstopay;Logitmodel;unifiedtheoryofacceptanceanduseoftechnology(UTAUT)model;customer
perceivedvalue(CPV)theory
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