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《摘要》 

跨媒介敘事者可藉「互媒」（intermediacy）串接「敘事網

絡」，並運用相異平台再詮釋作品，打破單一文本之召喚式結

構。 

繪本以圖為主且文字較少，故予改編者較多詮釋空間。本

研究以獲國際大獎繪本為例，跨媒介改編之敘事策略包括改編

者之預期視域、虛構讀者、五感聯想等，均引導建置跨媒介敘

事網絡。繪本因篇幅較少，改編者需藉外延文本及內參文本

「補白」，填補原作未言及處。改編者可考量類型之慣例表現

或反思公式而賦予新義，開展敘事意涵。 
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壹、研究動機與問題 

跨媒介敘事（transmedia narrative）乃運用相異媒介形態，改編一系

列故事（Clarke, 2013, p. 1; Jenkins, 2012e, 2014a, 2014b）。1 敘事者需因

應跨媒介（transmedia）之多平台（multi-platform）情境，依媒介類型

提供合宜內容（Dewdney, 2011, pp. 97-98; Filice & Young, 2012, p. 55; 

Jenkins, 2006a, p. 116, 2013g; Jenkins, Ford, & Green, 2013, p. 190; 

Kattenbelt, 2008, p. 27; Ryan, 2004, p. 1, 35）。先前敘事學多著重單一文

本結構，少考量敘事網絡（story network）如何藉「媒介」體現意義

（Beddows, 2012, p. 49; Dena, 2010, pp. 190-191; Jenkins, 2006a, pp. 95-

96; Ryan, 2004, p. 35）。2 跨媒介敘事研究以「媒介」為核心，探索媒介

賦予何種敘事資源以協助轉述，強化媒介對「敘事學」重要性（Booth, 

2008, p. 398; Herman, 2004, p. 28; Ryan, 2004, p. 18）。 

跨媒介敘事淵遠流長，千年前《聖經》轉述為口語敘事、聖歌、彩

繪玻璃等，百年前「讀畫詩」（ekphrasis）由詩人詮釋圖像後轉述為詩

歌，均為跨媒介顯例（Elleström, 2010, p. 11; Jenkins, 2006a, pp. 121-122; 

Zaluczkowska, 2012, p. 86）。1980 年代後，比較文學研究探索圖像改編

為影像歷程，關切改編者如何引述原作及模仿既有媒介形式（Branigan, 

1992, pp. 76-83; Schröter, 2011. pp. 1-4）。近年因媒介匯流之故，好萊塢

等影業盼依跨媒介以打造合宜內容（如故事可衍生為電影，再延伸為電

視、漫畫或網路創作），激發閱聽人多元消費體驗（Clarke, 2013, pp. 

21-28; Dena, 2010, p. 187; Filice & Young, 2012, pp. 48-49; Jenkins, 2006a, 

p. 121, 128, 2014a, 2014b, 2014c; Jenkins et al., 2013, p. x）。 

跨媒介敘事者需藉「互文」（intertextuality）模仿既有作品內容與
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媒介形式（如畫風、符碼、構圖等），藉相互引述及指涉以建構新義

（Grishakova & Ryan, 2010; Kattenbelt, 2008, pp. 20-27）。改編產業強調

創收，敘事者需思索如何轉化原有「檔案資源」（database）為多重版

本 之 「 互 文 性 商 品 」 （ intertextual commodity ） 而 引 發 經 濟 效 益

（O’Flynn, 2012, p. 145; Scolari, 2009, p. 587）。 

如前所述，跨媒介敘事研究焦點移往「媒介」，亦讓「互媒」

（ intermediality）受矚目並引發「互媒轉向」（ the intermedial turn; 

Voigts-Virchow, 2009, p. 147）。「互媒」出自互文概念，專指媒介形式

相互模仿（Grishakova & Ryan, 2010）。跨媒介敘事者可思索「互媒」

如何引導詮釋，藉由不同媒介轉述而凸顯原作與改編異同，並探索「互

媒」如何引發閱聽人多元體驗（Kattenbelt, 2008, p. 27）。 

跨媒介敘事者需依美感判斷標準，思索傳達美感訊息之敘事策略，

藉圖像作品、影劇及音樂等媒體之相互指涉（intertextual reference）以

延展敘事意涵（Gibbons, 2010, p. 285; Pillai, 2013, p. 101, 107, 111; Ryan, 

2004, p. 33）。跨媒介敘事可匯聚多平台之表現形式，藉跨媒介轉述原

作、系列作品而建構「敘事網絡」，召喚閱聽人共鳴而享更多元體驗

（Evans, 2011, p. 38; Jenkins, 2006a, p. 72, 109; Scolari, 2013, p. 48）。敘

事網絡乃與「互媒」相繫，藉引用媒介形式、藝術呈現方式、既有符碼

及公式等，串接文本脈絡而建構作品關聯（Kattenbelt, 2008, pp. 20- 27; 

Scolari, 2013, p. 47）。 

因「圖像轉向」（ the pictorial turn）潮流，圖像敘事（pictorial 

narrative）之跨媒介轉述已受關注，研究者盼藉視覺文本以闡明此領域

獨特處（Ewert, 2004, p. 178; Grishakova & Ryan, 2010, p. 2; Mitchell, 

1994, p. 9; Ryan, 2004, p. 33）。圖像敘事由視覺元素等構成，敘事者可

運用線條、構圖及角色依時序鋪陳以表述情節（Nanay, 2009）。圖像基
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本元素為「視覺形式」，包括色彩、線條、亮度、造型、構圖、紋理等

（Young, 1982, pp. 14-15）。敘事者可組合不同框格（frame）為具時間

序列之圖景，再依圖像序列（visual sequence）鋪陳情節（Nanay, 2009, 

p. 121; Thorburn & Jenkins, 2004, p. 6）。 

就圖像敘事言之，繪本以圖像為主、文字為輔（字數較少或無

字），且整體篇幅有限，增加改編者詮釋空間；繪本亦具圖像、場景、

色澤等具體形式，便於跨平台之視覺轉化（Marcus, 2012; Townsend, 

1996）。本研究盼自繪本結構起始，理解圖文架構如何轉述為不同媒介

形式；並闡釋原作者、改編者如何藉跨媒介敘事開展作品新義，延長作

品賞析期限。 

在「美感經濟」（aesthetic economics）考量下，跨媒介敘事者可詮

釋原作以延伸敘事意涵（Clarke, 2013, pp. 20-21; Jenkins, 2010, p. 944; 

Simonton, 2009）。好萊塢影業曾改編經典繪本，重新詮釋表現形態，

考量不同媒介屬性而推出服膺類型特質之作品，召喚原作閱聽人參與

（Grainge, 2004, p. 355, 360; Marcus, 2012）。轉述者盼援用原作之敘事

資源，改編國際繪本大獎經典作品為電影、音樂 CD、iPad 電子繪本

等，3 拓展多元目標客層（Marcus, 2012）。 

國際得獎繪本轉述為電影等不同類型者，如凱迪克大獎作品《野獸

國》（Where the wild things are; Sendak, 1963）、《北極特快車》（The 

polar express; van Allsburg, 1985 ） 、 《 野 蠻 遊 戲 》 （ Jumanji; van 

Allsburg, 1981）、《史瑞克》（Shrek!; Steig, 2008）、格林威大獎作品

《雪人》（The snowman; Briggs, 1978），多曾改編為電影、電動玩

具、音樂原聲帶、電子書等以拓展「敘事網絡」。 

本研究考量「圖像轉向」、「互媒轉向」趨勢及繪本改編之跨媒介

敘事形態，盼理解改編者如何藉原作敘事資源以建構敘事網絡，並憑藉
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何種敘事策略而作跨媒介轉述。本研究擬探索： 

一、繪本跨媒介轉述之敘事策略為何？ 

跨媒介敘事者可藉不同平台匯流而聚合文本，透過相異媒介形式轉

化原作主題、概念（Clarke, 2013, pp. 54-57）。跨媒介敘事者可改編原

作框格為故事板、依既定構圖安排鏡頭語言，將個別圖畫轉述為連續影

像（Szczepanik, 2002, p. 32）。 

改編者需考量類型語法（如繪本需慮及圖文互涉，動畫需考量視聽

語言等），運用不同平台之敘事元素以轉述故事（Ewert, 2004, pp. 179-

185; Kress, 2010, p. 10; Page, 2010, p.1, 9, 11; Ryan, 2004, p. 33）。本研究

擬以國際繪本大獎轉述作品為例，探討改編者之敘事策略為何，如何召

喚原作讀者、改編作品之閱聽人融入。 

二、繪本之跨媒介轉述考量為何？ 

研究者可理解圖像敘事之跨媒介轉述「互媒」歷程，剖析改編者如

何擴展敘事意涵（Clarke, 2013, p. 21, 53; Scolari, 2009, p. 587）。改編者

如何藉「互媒」建構與原作之承接關係？援引何種圖像、文字、情節、

類型等而達「互媒」之效（Clarke, 2013, p. 48, 54, 70, 106; Jenkins, 

2006a, pp. 116-117）？ 

虛構讀者（fictitious reader）可發揮調節作用，協助改編者思索閱

聽人可能之態度（Iser, 1978, p. 281）。虛構讀者為改編者再詮釋時「虛

構」之召喚對象，想像閱聽人反應而重構敘事策略，如融入虛構讀者熟

悉背景或素材、類型公式、敘事預期（Carroll, 2001; Echo, 1994; Iser, 
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1978, pp. 204-205; Rabinowitz, 2004, pp. 305-306）。故剖析敘事者如何

藉「互媒」改編原作以服膺「虛構讀者」需求，或為跨媒介轉述考量重

心。 

三、繪本之跨媒介轉述如何建構敘事網絡？ 

改編者可藉「互媒」等策略，模仿原作圖像形式等以喚起閱聽人對

原著記憶及聯想，建立原作及改編作品之敘事網絡（Jenkins, 2006a, pp. 

109-110, 120-121）。因跨媒介敘事者可運用不同類型及平台，故改編者

如何改編原作以因應跨類型之需？如何運用「互媒」敘事策略，串聯多

重版本之敘事網絡？ 

貳、文獻探索 

一、跨媒介情境下之圖像敘事 

跨媒介敘事涉及相異平台之轉述，改編者需考量原作特質、媒介類

型 ， 並 融 入 審 美 價 值 觀 而 詮 釋 及 補 白 （ 洪 于 茹 ， 2008 ； Gibbons, 

2010）。圖像敘事之改編者可模擬原作構圖、畫風、符碼以達「互媒」

之效，或與相異類型（如鏡頭語言、分鏡表等）「互媒」而再詮釋畫作

（Gibbons, 2010, p. 291; Szczepanik, 2002, p. 32）。 

（一）跨媒介之意涵 

「跨媒介」強調「轉述」及連貫性，指文本可因應相異類型而跨平

台呈現，並藉「互媒」延續既有主題而串接敘事網絡（Beddows, 2012, 
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p. 30; Dowd, Fry, Niederman, & Steiff, 2013, p. 3; Evans, 2011, p. 38; 

Jenkins, 2011f, 2013d; Rajewsky, 2010, p. 55）。跨媒介異於「跨越媒介

平台」（cross-media），後者僅複製／節錄作品於不同通路（Philips, 

2012, p. 19）。 

跨媒介敘事者盼藉「互媒」特質，召喚閱聽人涉入（engage with 

different media），即不同媒介引發閱聽人比較／串聯不同版本之體驗、

引發對改編作品之敘事期待及推定，提供跨媒介涉入（ transmedia 

engagement）契機（Dowd et al., 2013, p. 30, 41; Evans, 2011, p. 38; 

Jenkins, 2011c, 2012b, 2013e; Jenkins et al., 2013, p. 116, 144, 146）。如好

萊塢影業等改編、漫畫及角色扮演（含網路展演）均為顯例（Jenkins, 

2011e, 2012a, 2013a; 2013h; Ndalianis, 2011, pp. 114-115; Philips, 2012, p. 

13）。跨媒介敘事者以「故事線」為主逐步擴充內容（如強化角色性

格），再以「媒介平台」為輔架構敘事網絡（Bernardo, 2014, pp. 50-

54）。 

近年跨媒介研究亦開發新媒介議題，比較跨媒介敘事結構、探索作

品之轉述歷程，如何轉化內容而形塑價值鍊（Dowd et al., 2013, pp. 88-

95; Jenkins, 2006a, p. 117, 128, 2014a, 2014b）。 

（二）跨媒介敘事與建立「敘事品牌」 

跨媒介敘事者盼系列地改編文本，延伸原作以建構「敘事品牌」，

並藉「互媒」整合各平台故事為敘事網絡（Beddows, 2012, p. 35; 

Scolari, 2009, p. 586; Simons, Dhoest, & Malliet, 2012, p. 29）。如前所

述，跨媒介「敘事品牌」改編策略乃與市場機制相關，具創收之「功利

性」務實思維（Beddows, 2012, p. 34; Jenkins, 2010, p. 945, 2014a; 

Jenkins et al., 2013, p. 102; Philips, 2012, p. 71, 111; Scolari, 2009, p. 587; 
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Simons, Dhoest, & Malliet, 2012, p. 27）。 

以新媒介為例，跨媒介敘事者盼藉「互動」功能以增強閱聽人「涉

入感」，透過介面設計、社群涉入（social engagement）、角色扮演等

提供體驗基礎（Jenkins, 2006a; Jenkins et al., 2013, p. 140, 146, 152, 154; 

188; O’Flynn, 2012, pp. 152-153）。以網路為例，網路（如臉書、

YouTube 等）包括聲音與影像模組（Dowd et al., 2013, p. 18; Jenkins, 

2014c; Jenkins et al., 2013, p. 99, 142）。改編者可轉述某一版本為影像、

圖像小說等媒介，再將網路做為整合資訊平台，傳散跨媒介短訊，並改

編為其他版本（Dowd et al., 2013, p. 18; Jenkins et al., 2013, p. 42）。 

閱聽人涉入及參與（engagement and participation）亦在跨媒介敘事

扮演要角。4「跨媒介敘事策略」盼引導閱聽人瀏覽不同平台（含臉

書、twitter 等新媒介），自不同版本拼湊故事梗概，宛如「解謎」般體

現故事圖譜（Jenkins et al., 2013, p. 136）。敘事者運用「跨媒介涉入」

予閱聽人刺激，提供不同類型版本助閱聽人想像、參與及詮釋（Dowd 

et al., 2013, p.4, 30; Evans, 2011, p. 38; Jenkins, 2013e, 2014c）。5 

新媒介提供敘事者思索更多元故事風貌，藉互動介面引發閱聽人美

感反應（aesthetic response；如網路故事之角色扮演，促發閱聽人體驗

融合虛實之感）；敘事者思索「互媒」元素如何協助閱聽人穿梭於敘事

網絡，延伸既存體驗至其他媒介形式（Jenkins, 2006a, pp. 127-128; 

Jenkins et al., 2013, p. 197, 200; O’Flynn, 2012, p. 147）。 

（三）跨媒介敘事之創作情境 

跨媒介敘事策略盼藉「互媒」建立敘事品牌忠誠度（Grainge, 2004, 

p. 353; Jenkins, 2006a; Jenkins et al., 2013, p. 163, p. 164; Scolari, 2009, p. 

589）；如 Jenkins（2006a, p. 72）引述「八十／二十」創收比例，說明
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80% 收益乃由 20% 忠誠消費者完成，若穩固此 20% 忠實消費者則更

具機會拓展市場。上述研究者曾聚焦於跨媒介敘事者如何立基既定品

牌；隨媒介匯流情境興起，近年研究盼理解跨媒介敘事者之詮釋／再述

歷程，再藉跨媒介敘事召喚消費者情感及認同，以穩固敘事品牌

（Filice & Young, 2012, p. 49; Jenkins, 2014c; Jenkins et al., 2013, p. xi, 

132, 148; Scolari, 2009, p. 589, 600）。 

跨媒介敘事因應匯流情境，藉不同版本而補足分配鍊（distribution 

chain）未及處，以符合消費者需求（Filice & Young, 2012, p. 49; Jenkins 

et al., 2013, p. 137; Scolari, 2009, p. 600）。跨媒介思辨新媒介、電玩、

新媒介等產製層面，考量原作產值、跨媒介附加價值及創收模式

（Dowd et al., 2013, p. 186, 204; Jenkins, 2011a, 2012c; Jenkins et al., 2013, 

p. 116, 243）。如電玩等新科技提供何種角色、考量原作產值，並提供

閱聽人參與空間（Dowd et al., 2013, pp. 186-188）。 

跨媒介敘事者詮釋、再創造原作，援用不同媒介形式或與既有作品

「互媒」，以激發閱聽人多元美感反應（Berleant, 1991; Booth, 2010, p. 

374, 378; Kattenbelt, 2008, p. 23）。 

「美感反應」實屬美學之討論範疇，如 Kant「無功利說」影響審美

哲學迄今，主張美感乃無涉功利計算（Novitz, 1990, p. 9）。若就傳統

美學觀點言之，跨媒介敘事者之角色定位或可再討論。跨媒介敘事者除

將感動元素置於作品，也需考量閱聽人、市場接受度等經濟層面，其敘

事目標以激發多重消費為主，異於單純美感抒發（ Jenkins, 2011d, 

2012b, 2013c, 2013f; Simonton, 2009, p. 129）。易言之，跨媒介敘事情境

實可再思索「美感」與「無功利」主題，理解產製者、消費者、文本

（美感質素）關係，並將此思辨歷程運用於文化創意領域，評估敘事者

審 美 判 斷 、 美 感 經 濟 與 跨 媒 介 產 製 關 聯 （ Beddows, 2012, p. 23; 
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Ginsburgh, 2003, p. 100; Sandler, 2009, p. 85）。 

故往後研究可思索，市場因素如何引導改編者之審美判斷、改編者

如何轉化美感反應為具體文本（Gianfranco, 1993）。關於改編者之審美

判斷及召喚閱聽人涉入之敘事策略，煩見其後文獻所述。 

（四）圖像敘事之跨媒介轉述類型舉隅 

跨媒介敘事者盼閱聽人將特定版本（如原作）之心靈觸動，延伸至

其他媒介平台，藉某一版本之媒介形式，引發閱聽人對其他版本之敘事

期待（Beddows, 2012, p. 225, p. 249; Hutcheon, 2006, p. 139; Jenkins, 

2006a; Leitch, 2008, p. 116）。 

以圖像之跨媒介轉述為例，改編者可運用圖像原作之文字、圖框、

符碼、情節等，轉述為影像之字幕、框格、構圖等互媒脈絡（洪于茹，

2008；Ljungberg, 2010, p. 89; Voigts-Virchow, 2009, p, 139, 146）。跨媒

介轉述歷程實涉及「互媒」，如圖像原先即具色澤及框格等形式，轉述

之影像新作可包括音樂、語言、框格等元素（Voigts-Virchow, 2009, p. 

146）。 

改編者可藉「互媒」串接敘事網絡，如鼓勵閱聽人自不同版本（如

改 編 版 本 ） 尋 找 相 仿 視 覺 線 索 、 延 伸 既 有 敘 事 意 涵 以 串 接 文 本

（Beddows, 2012, p. 255; Jenkins, 2006a; Ryan, 2004, pp. 31-33）。跨媒介

敘事之多平台互動情境下，繪本圖像可因「互媒」串接影視作品、音樂

創作（如主題曲 EP 及 CD）、數位敘事（如互動式電子繪本、電動玩

具）等敘事網絡，藉此激發閱聽人聯想原作與改編文本關聯而享多元體

驗（Best, Jenkins, & Thorburn, 2014; Murphy, 2004, pp. 88-91）。 
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圖一：跨媒介轉述與建立敘事網絡概圖 

 
資料來源：本研究整理。 

註：上圖之實線表示原作轉述為故事節點時，需經敘事語法等轉化。改編

之故事節點可因「互媒」串連，以粗虛線表之。另不同故事節點可能

召喚潛在讀者、引發「跨媒介參與」效果，以細虛線表之。原作、跨

媒介轉述作品、跨媒介參與，為建立「敘事網絡」要素。 
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如上圖所示，跨媒介轉述可藉「互媒」串接原作與新類型關聯，透

過媒介形式之承襲與仿製而形塑「敘事網絡」。各媒介類型均具語法、

慣例公式可引導敘事設計，凸顯原作與改編差異（Jenkins, 2010, pp. 

943-944; Kress, 2010, p. 122）。 

跨媒介敘事關切多元平台之關係，如何相互融合及呼應（Jenkins, 

2010, p. 943）。關切焦點由 20 年前之「品牌建立為敘事世界」（brands 

as narrative worlds），轉為「將敘事建立為品牌」（narrative worlds as 

brands; Scolari, 2009, p. 599）。 

就跨媒介敘事言之，需改編者／轉述者統合／創造相異版本以呈現

更多元體驗（Jenkins, 2010, p. 944）。跨媒介敘事可轉述原作為不同文

本，但每一版本並非獨立存在，可作相呼應之系列創作而延續賞析期限

（Clarke, 2013, p. 21; Scolari, 2009, p. 592）。 

跨媒介敘事乃藉「互媒」將 A 版本改編至 B 版本，或 A 與 B 版本

之相互引用而促成共同關聯（co-relation; Kattenbelt, 2008, pp. 20-21），

故呈現版本可藉「多媒介性」（multimediality，多種媒介）而豐富文本

意涵（Clarke, 2013, p. 21; Kattenbelt, 2008, pp. 20-21; Scolari, 2009, p. 

600）。建立「故事世界」乃跨媒介敘事之目標，好萊塢作品即為顯

例，轉述者可藉由「互媒」及多媒介素材之表現，延展系列及連續作品

（Jenkins et al., 2013, p. x, 132, 148）。 

以上圖為例，改編者可思索運用「互媒」建立故事節點。其一，改

編者可視不同媒介類型以轉述故事，藉多模組／多平台思索「敘事設

計」以轉述原初文本為他種類型（Jenkins, 2010, p. 944; Kress, 2010, p. 

49; Scolari, 2009, p. 592），如考量不同平台特色、平台間共有敘事元

素、轉化語法等（Jenkins et al., 2013, p. 140, 146, 152, 154; Scolari, 2009, 

p. 592）。 
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其次，改編者需依敘事語法以改編版本。如《魔戒》由文字延伸為

電影，並延伸為電玩等新媒介（Dowd et al., 2013, pp. 186-188）。以改

編為網路或電玩媒介為例，跨媒介敘事者轉述電玩遊戲時，可憑藉先前

對原初文本、電玩類型之先備知識（科技介面、類型公式、視覺呈現及

遊戲規則），並依敘事策略構思故事腳本、發展互動介面（Clarke, 

2013, p. 99, 100, 106）。 

其三，不同改編版本具相異類型，或可召喚潛在讀者（潛在閱聽

人）。若以電玩媒介之故事腳本為例，轉述內容可包括主題、角色、場

景、情節、風格等，依故事主線而轉述為多種情節（Dowd et al., 2013, 

pp. 158-161, 165; Scolari, 2009, p. 592）。以互動介面為例，轉述者可提

供易分享介面而利閱聽人涉入及參與，考量閱聽人之便利、可攜性、社

會分享度等以利於傳散訊息（Jenkins et al., 2013, p. 188, 197-198, 200; 

Veryzer & Rensselaer, 1995, p. 640）。 

其四，跨媒介敘事之潛在讀者若串接相異版本，或可享有跨媒介涉

入體驗，故有別於閱聽人僅接收單一媒介，並享美感反應之情況。若自

原作改編為不同版本，不同「故事節點」可提供片面之相仿情節，閱聽

人需如「拼圖」般整合故事脈絡（Jenkins et al., 2013, p. 136）。閱聽人

接收不同版本後，或可形成「跨媒介涉入」，因比較不同版本而引發多

元感動（Evans, 2011, p. 38; Jenkins at al., 2013, p. 137），如從中比對原

作與改編作品相異線索、重新回味原作等。 

整體言之，跨媒介之敘事網絡乃在建構故事世界、延伸敘事品牌，

以多平台之「互媒」形式增加原作產值（Dowd et al., 2013, p. 186, 

204）。 

以下分述繪本轉述為跨媒介敘事之類型，作為輔證之參考。 

以圖像轉述為影像類型為例，跨媒介敘事者可依具體造型或聲音等
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視聽元素召喚閱聽人涉入，使閱聽人體現「如真」感受，亦可著墨故事

軸線起伏、角色生動等特質，或運用聽覺元素渲染情緒（林致妤，

2006；胡智鋒，2013）。 

以紙本繪本轉述互動式電子繪本、有聲書為例，研究者可理解閱聽

人賞析紙本書及電子書之交流方式差異（Erickson, 2004, pp. 106-

108）。紙本書籍著重閱聽人之圖文整合能力，並保留若干想像與補白

空間；互動文本（如電子書）可嵌入遊戲、動畫等類型，衍生多重感官

體驗（Crane, 2004; Erickson, 2004）。 

以繪本轉述為數位敘事為例，圖像提供既定符碼而供跨媒介敘事者

轉述（孫紹誼，2005）。數位敘事可融入電腦繪圖而改編敘事視角、鏡

頭語言，或嵌入動畫、互動式介面（Balides, 2004, p. 317; Murphy, 2004, 

p. 91）。數位敘事亦可重塑閱聽人對原作之視覺體驗，強化互動引發沉

浸感，促發閱聽人與原作元素交流而衍生文義（Balides, 2004; Erickson, 

2004, p. 111）。 

以圖像敘事改編之網路遊戲為例，跨媒介敘事者可考量科技介面、

類型特徵、視覺設計等重塑原作，並可思索電玩遊戲之互動規則，如融

入玩家競爭關係等（Clarke, 2013, p. 99; Dowd et al., 2013, pp. 88-95）。

如繪本《雪人》（Briggs, 1978）改編之電子遊戲【雪人與雪狗】（The 

snowman and the snowdog game; Channel Four, 2013），鼓勵使用者追逐

雪花而得分，並在遊戲結束後呈現線上玩家排名。 

或以網路媒體為例，閱聽人可因與社群互動而反覆瀏覽文本，並將

虛擬文本（或線上角色扮演）感動融入「線下」社會互動及日常生活，

而享虛實整合感受（Jenkins, 2006b, p. 152, 177; Philips, 2012, p. 121）。

閱聽人扮演虛擬角色時，如與網友共同歷險或破關，可能引發虛擬情誼

（Dowd et al., 2013, p. 164）。再如繪本《野獸國》（Sendak, 1963）、
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《北極特快車》（van Allsburg, 1985）、《史瑞克》（Steig, 2008）等

均曾改編為電玩，使用者成立相關論壇而交換冒險歷程及心得，因社群

互動而影響媒介涉入。再如閱聽人整合社群媒體（如臉書、twitter）轉

述後之片段故事後，或可在下線後對照原版故事圖文而再三回味，達成

線上／線下交融體驗（Philips, 2012, p. 121）。 

整體言之，跨媒介敘事研究可自多平台而剖析轉述歷程、衍生商品

如何建構敘事網絡（如紙媒、影音及新媒介），理解文本如何融入娛樂

元素、互動形式而延續賞析期限（Clarke, 2013, pp. 20-21; Evans, 2011, 

p. 38; Jenkins at al., 2013, pp. 163-164; Philips, 2012, p. 71, 111）。 

二、跨媒介轉述情境與美感傳播：以改編之「互媒」為例 

圖像敘事者之跨媒介轉述，「審美判斷」亦佔關鍵因素。改編者考

量審美價值、援引題材、引述台詞或擬仿藝術風格，再詮釋舊作敘事結

構，為跨越媒介之再創作（Field, 1952; Grishakova & Ryan, 2010）。 

跨媒介敘事者為原作之詮釋者，需與原作對話並填補未言明之處，

亦可尋找較具共鳴部份，運用「互媒」形式予以轉述（洪于茹，2008；

Thom, 2000）。轉述者可考量深受感動之元素而篩選主題，或依個人審

美價值而擴增及補述相關情節（洪于茹，2008；Gianfranco, 1993）。故

跨媒介敘事者對原作之美感反應，在改編、詮釋及補白歷程扮演要角。 

「美感反應」屬「無功利之心靈愉悅」，即閱聽人依憑生命經驗及

想像力，而與文本展開交流歷程並衍生美感效果（aesthetic effects；楊

恩寰，1993；Iser, 1972, 1978）。關於交流歷程及美感反應乃屬「美感

傳播」（aesthetic communication）之討論範疇，包括藝術創作端（artistic 

pole）、美感接收端（aesthetic pole）、交流歷程（interaction）、美感
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效果等四層次（Berleant, 1991; Iser, 1972; 1978）。 

「美感傳播」關切「藝術創作端」與「美感接收端」之交流歷程，

藝術創作端之敘事者（即書寫者）多半預設「虛構讀者」（盼對話對

象），並依此調整修辭及語彙，另藉由語音語調等鋪陳「召喚式結構」

（inviting structure），提供概略之文本結構召喚閱聽人涉入（Echo, 

1994; Ingarden, 1973, p. 13; Iser, 1972, p. 277, 1978, p. 54）。如圖像敘事

之召喚式結構乃由視覺元素等基本單元構成，再構築為呈現角色及場景

之「表現客體」並形塑指涉系統，隨框格及頁面遞嬗而衍生「圖式化層

次」以表述情節（Fokkema & Kunne-Ibsch, 1977, p. 36; Ingarden, 1973, p. 

12; Świecimski, 1976）。 

圖二：美感傳播模式概圖 

 
資料來源：本研究整理。 

註：閱聽人未必順利補白而體現美感傳播歷程，故以虛線表之。 

 

上圖乃依「美感傳播」核心旨趣，匯整而成。由於文本僅為概略結

構，故需閱聽人動員想像力「補白」而弭合文中未言明處（Iser, 1978, 

pp. 37-38），亦需閱聽人援用「否定性」（negativity），推翻先前之部

份預期、適應預料之外之新情節而續與文本交流（Iser, 1978）。 
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美感接收端則依「預期視域」（horizon of expectation）起始，融入

想像力而解讀文本，並隨文本情節轉換而「視點游移」（Iser, 1978, pp. 

148-149; Jauss, 1982）。預期視域包括閱聽人對類型表現之期許、類型

應包括何種敘事元素或公式，此乃由閱聽人之生命經驗、審美發展等逐

步累積而形成「敘事預期」（narrative expectation; Carroll, 2001, p. 131; 

Hutcheon & Hutcheon, 2010, p. 66; Jauss, 1982, pp. 115-116, 153; 

Rabinowitz, 2004, pp. 305-306）。 

如上圖所示，「美感傳播」僅論及閱聽人詮釋文本交流歷程，並未

闡釋跨媒介情境與互媒特質。故下文擬依「跨媒介情境」細緻化調整涵

蓋類目，做為分析改編者敘事策略之依據。 

若回歸跨媒介轉述情境，或可關切改編者如何再詮釋原作，融入個

人（或集體）審美價值觀而再創作（應雄，1998；Faubert, 2010, p. 182, 

195）。「藝術創作端」敘事策略或可包括「敘事者」（改編者）、虛

構讀者（盼對話之目標群眾）、召喚式結構，另「美感接收端」則可分

為「預期視域、想像力」及「視點游移」等項。以下擬分「藝術創作

端」敘事策略之「跨媒介敘事者」（改編者）、跨媒介情境之「虛構讀

者」、敘事網絡之「召喚式結構」（如援用更多跨媒介元素，依憑「互

媒」建構敘事網絡）、「美感接收端」之跨媒介情境「預期視域、想

像」與「視點游移」逐一說明。 

（一）跨媒介敘事策略 

如前所述，跨媒介敘事需藉相異平台而延展故事，並需連結不同敘

事元素而建立跨媒介文本之宇宙（transmedia universe; Scolari, 2013, p. 

48）。敘事策略乃在改編者如何運用類型之模組，以召喚閱聽人融入故

事世界（Scolari, 2013, p. 48）。 
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1. 跨媒介情境之改編者 

以改編者言之，敘事者需重新詮釋、融入新元素以再述故事，藉由

「多模組結構」而作「敘事品牌設計」（Beddows, 2012, p. 163, 165; 

Scolari, 2009, p. 589; 2013, p. 62）。改編者需考量各版本之呼應關係，

原作延展至改編版本，將後續版本建立為故事節點（Beddows, 2012, p. 

53）。改編者可擷取原作之故事元素（角色及道具等），連結原作與改

編版本之關聯，從而串連敘事網絡（Beddows, 2012, p. 53; Scolari, 2009, 

p. 600）。 

2. 跨媒介情境之虛構讀者 

（1）「虛構讀者」原初意涵：多針對單一媒介、單一文本 

如前所述，虛構讀者（fictitious reader）乃為敘事者藉假想讀者之

視角，臆想讀者可能反應、預期及既有期待後撰寫情節（Iser, 1978, pp. 

204-205; Smith, 2000, p. 79）。先前虛構讀者之討論，多以單一文本創

作為主；即自文學傳統起始，思索敘事者如何藉單一媒介、單一作品而

與讀者交流（Iser, 1978, p. 96, 281）。 

（2）跨媒介敘事與虛構讀者 

跨媒介敘事情境之「虛構讀者」乃與「媒介匯流」情境相繫，同時

與符合多平台之敘事設計、多元美感反應及創收相繫（Veryzer & 

Rensselaer, 1995, p. 640）。易言之，跨媒介敘事者盼將單一媒介之閱聽

人，轉為涉獵多重媒介版本者，盼以多平台之多模組形式召喚潛在消費

者（Scolari, 2009, p. 601）。 

就敘事設計言之，若就原作（單一文本）之「虛構讀者」言之，跨

媒介敘事者乃就故事線加以延伸而召喚原作讀者。跨媒介敘事者試著提
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供不同版 本 之「推力 」 （push ），鼓勵原作 粉 絲再尋覓 相 異版本

（Bernardo, 2014, p. 6, 30-31）。 

若就「跨媒介虛構讀者」言之，跨媒介敘事者需依不同版本、增補

細節，而讓多平台「虛構讀者」體認「間隙」。若「跨媒介虛構讀者」

意識「間隙」（gaps）、故事情節斷裂，方有可能形成推力、閱讀想

望，再涉獵不同版本以「補白」（Beddows, 2012, p. 61; Bernardo, 2014, 

p. 88; Jenkins, 2006a）。 

跨媒介敘事者需考量原作、改編版本之差異，如何延展原作主題並

激發更多感官體驗等特質（Booth, 2008, p. 403; Veryzer & Rensselaer, 

1995, p. 640）。跨媒介敘事者召喚「虛構讀者」時，需思索原作版本未

言及處，新增線索以「補白」，延展／濃縮原版故事、重組敘事順序

（Scolari, 2013, pp. 59-60）。跨媒介敘事與臆想之「虛構讀者」對話

時，需考量間隙作用，此間隙乃存於不同版本之互文線索，或需藉其他

故事節點所填補（Beddows, 2012, p. 61; Jenkins, 2006a）。 

跨媒介敘事者思索「虛構讀者」定位時，可基於原作與故事節點

（改編版本）之「互媒」線索，藉匯流平台／市場、類型（模組形式）

及故事節點，吸引虛構讀者融入敘事網絡（Beddows, 2012, p. 166, 212, 

214; Scolari, 2009, p. 587, 600）。關於跨媒介情境、圖像敘事與「虛構

讀者」之關聯，則煩請參見下文討論。 

3. 敘事網絡之召喚式結構 

如前所述，跨媒介敘事並非僅關切單一文本，而盼藉多平台、相互

串連之故事節點而召喚閱聽人參與（Beddows, 2012, p. 59）。跨媒介敘

事者可並改編之「系列」（series）及「連續」（serials）作品建構敘事

網絡，藉多平台、多模組轉述文本以召喚相異閱聽人（Scolari, 2009, p. 

589; 2013, pp. 47-48）。易言之，跨媒介之敘事網絡乃與單一作品結構
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相異，需自核心作品（如原作）起始而逐步延展／再述（Scolari, 2013, 

p. 63）。下文則擬以圖像為例，詳述圖像、敘事網絡及召喚式結構之關

聯。 

（二）跨媒介敘事情境之美感接收端 

1. 跨媒介情境之預期視域、想像 

以預期視域、想像言之，閱聽人對改編作品之預期視域（如熟悉之

類型、公式等）、先前期待等均可影響跨媒介涉入（Beddows, 2012, p. 

65; Jenkins, 2006a, p. 21; Leitch, 2008, pp. 115-116）。 

2. 跨媒介情境之視點游移 

閱聽人可賞析原作及改編作品後，形構不同故事節點，藉「互文」

等特質建構意義，而延續對原作之既有美感反應（Beddows, 2012, p. 53, 

225, 249）。若閱聽人未賞析原作，或可依類型等線索判定是否為「改

編作品」（Leitch, 2008, p. 115），逐步形塑對原作之認知。  

若結合「美感傳播」與「跨媒介敘事」旨趣，或可以下圖表之。 
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圖三：跨媒介敘事與美感傳播模式概圖 

 

資料來源：本研究整理。 

註：因「改編者」可參閱不同媒介平台、「互媒」而轉述，故以虛線表

之；另「召喚式結構」乃盼因「互媒」而構築為敘事網絡，故以虛線

表示；閱聽人未必順利補白而體現美感傳播歷程，故以虛線表之。 

 

以「改編者」為例，改編者亦為原作讀者，可融入審美價值觀、想

像或集體創作因素（Faubert, 2010, pp. 181-182; Kattenbelt, 2008, p. 23; 

Iser, 1978, pp. 80-81）。改編者亦可考量「虛構讀者」熟悉之原作圖

像、畫風等，藉「互媒」特質召喚閱聽人涉入新文本（Faubert, 2010, p. 

181, 189, 195; Iser, 1972, p. xiv; 1978, p. 96）。另改編者構塑新作之召喚

式結構為「敘事網絡」時，需先回應原作邀請而以想像力補白，並運用

所 熟 知 類 型 及 呈 現 形 式 ， 轉 述 原 作 為 另 一 文 本 （ 應 雄 ， 1998 ；

Szczepanik, 2002, pp. 30-31）。 
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三、跨媒介轉述與擴展「敘事網絡」之策略 

如前所 述， 跨媒介 敘事 盼串聯 不同 版本而 予閱 聽人不 同體 驗

（Jenkins, 2010, p. 944）。跨媒介敘事「美感傳播」之藝術創作端包括

改編者、虛構讀者、新作之召喚式結構，以下擬依此類目探索「互媒」

與擴展敘事網絡之關聯。 

（一）改編者之預期視域 

「預期視域」可影響「審美理解」（觀察及體現藝術作品之方

式），形構作品應包括之元素、旨趣、類型表現（Jauss, 1982; Leitch, 

2008, p. 108, 115; Rabinowitz, 2004, pp. 305-306）。改編者乃為原作詮釋

者，其理解旨趣後再依審美標準增刪內容（應雄，1998）。 

1. 跨媒介敘事者之類型期待 

改編者對「類型」期待即扮演要角，如圖像改編為影像後，或新增

動態視覺資訊、增補分鏡表，而增加流暢度（Carroll, 1988, p. 203; 

Jones, 2009, p. 123, 129）。改編者可自類型知識（如慣例公式）起始，

藉類型框架以選擇合適素材予以轉述（Leitch, 2008, p. 107, 116）。改編

者亦可思索不同類型之敘事資源，開展詮釋歷程（Herman, 2010, p. 

85）。 

2. 生命經歷與「互媒」 

以 互 媒 為 例 ， 改 編 者 詮 釋 原 作 時 可 回 聯 想 相 仿 之 媒 介 形 式

（Bernardo, 2014）。詮釋者轉化圖像轉為影像時，可聯想原作情節及

相關作品而體現「互媒」歷程（Gibbons, 2010; Ljungberg, 2010, p. 
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89）。跨媒介敘事者可回想先前賞析之漫畫、圖像小說或電子書，而將

圖像、文字及情節轉化為網路版本、遊戲版本及電影等（Bernardo, 

2014, p. 11, 51）。改編者可自生命經歷（閱讀經歷）起始，運用「互

媒」等線索拓展故事線、敘事品牌。 

3. 五感聯想與「互媒」 

跨媒介敘事者感知視覺元素、框格組合及情節安排後，可轉為「審

美理解」而成再述新作之依據（Ndalianis, 2004）。改編者之感官活動

可引發不同視覺反應，如自圖像組合元素、語法及圖義等引發五感聯

想，如從視覺（色澤等）引發味覺、觸覺、嗅覺、聽覺（感知畫面可能

潛藏聲效；Elleström, 2010, 2014）。詮釋者複合多種感官體驗後，或可

再結合既有媒介文本（如圖像）而引發更多元美感反應，並融入再創作

歷程（Elleström, 2010, 2014）。 

（二）虛構讀者 

跨媒介敘事者可慮及「虛構讀者」之審美期待，如強化戲劇特質、

深化主題及刻畫角色性格（胡智鋒，2013）。以「互媒」為例，改編者

需慮及想像之「虛構讀者」需求，藉虛構讀者熟悉之媒介表現方式（如

經典作品與閱聽人熟悉之原作設定）以建構「互媒」之敘事網絡

（Robillard, 2010）。 

改編者盼激發閱聽人情感、文化共鳴等，以建立對改編敘事之認

同，並維繫與閱聽人較長遠交流關係（Jenkins, 2006a; 2010）。改編者

可透過閱聽人熟悉之類型、公式等形式，召喚閱聽人之敘事期待，或融

入閱聽人熟知作品等回憶，而引發其後敘事參與（Grainge, 2004, p. 355, 

360）。 
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轉述者可思考媒介類型之慣用語法，考慮「虛構讀者」預期之既定

公式或創作形態，供閱聽人賞析跨平台之轉述作品（Carroll, 2001; 

Gibbons, 2010）。易言之，研究者可探索「虛構讀者」與跨媒介轉述主

題，敘事者如何臆測真實閱聽人（real reader）之美感反應，以召喚欲

對話族群（Benton, 1999; Gibbons, 2010, p. 100; Scolari, 2009, p. 590）。

轉述者需依虛構讀者之特質，臆測熟稔、偏好事物或熟知類型，以塑造

新作召喚式結構、思考改編版本之必要元素（Herman, 2010; Kress, 

2010, p. 44; Scolari, 2009, p. 591）。 

故跨媒介轉述之美感傳播歷程，實融合改編者對原作詮釋、虛構讀

者、敘事情境（媒介特性）等想像（Faubert, 2010, pp. 181-182, 195; Iser, 

1978）。研究者可思索繪本原作之虛構讀者為何、敘事者試圖引發何種

美感反應（Benton, 1999），另改編者如何再述原作，建立跨媒介之敘

事網絡，均可再思辨。 

（三）跨媒介情境之召喚式結構／敘事網絡 

研究者可思索「跨媒介」如何形塑閱聽人理解，影響閱讀歷程及效

果（Best et al., 2014; Doloughan, 2010, p. 18; Erickson, 2004, p. 104, 

111）。改編者可援用不同媒介形式，補足故事細節或因應媒介特質而

增刪故事元素，藉此產生具「互媒」關聯之敘事網絡（Clarke, 2013, p. 

70, 138; Faubert, 2010, p. 182; Herman, 2010, p. 95）。易言之，改編者承

襲原作精神以模仿旨趣、情節、藝術風格或既有媒介形式等，均為藝術

創作端可探析面向。 

1. 從單一文本至敘事網絡 

「召喚式結構」原初僅考量單一作品之概略結構，如何邀請閱聽人
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融入文本世界（Iser, 1972, p. 274; 1978, p. 54）。就跨媒介敘事策略言

之，「召喚式結構」或因考量改編者如何因應媒介特質而詮釋原作、形

塑文本供閱聽人參與，促使閱聽人延伸既有感動至另一類型（Jenkins, 

2006a; Jenkins et al., 2013; Sandgren, 2010, p. 111）。 

改編者可藉跨媒介轉述以凸顯藝術價值、融入敘事者之美感反應，

或為重塑「召喚式結構」重要面向（洪于茹，2008；Lothe, 2000）。敘

事產製者可思索如何轉述既有美感（觀賞原作之心靈感動），或聯結其

他影像等表現形式，藉互媒形態以召喚閱聽人涉入（Grainge, 2004, p. 

353; Lothe, 2000）。 

以圖像改編為影像類型為例，圖像乃由視覺元素組成，藉不同框格

呈現相似角色及情景以鋪陳情節，改編者可運用「互媒」模仿藝術風

格、筆觸或形貌而轉為影像（Chapple & Kattenbelt, 2006, p. 12; Gibbons, 

2010, p. 299），召喚閱聽人再探原作不同風貌。 

若從靜態圖像轉述至其他類型，改編者可考量審美價值而選擇轉述

題材（Chapple & Kattenbelt, 2006, p. 12; Gibbons, 2010, p. 300; Lowe, 

2010, p. 105）。改編者可與原作者商議主題、選擇關鍵軸線，或與原作

者協議如何將場景具體呈現、增加角色描述，另可參酌「互媒」特質建

構故事板，以打破或延伸框格（Jones, 2009, pp. 123-132; Kuskin, 2010, 

p. 49; Marcus, 2012）。 

如電影召喚式結構包括視覺與聽覺等二層面，前者由視覺元素（線

條、構圖、光線、色彩等）建構為表現客體、欲指涉之系統，並鋪陳情

節轉折；後者則考量聲音、對白及電影配樂（Berleant, 1991; Fry, 

2011）。音樂可藉由音調、高低、音韻、速度、聲量強弱等，召喚閱聽

人之參與而引發共鳴（Berleant, 1991）。 

跨媒介敘事形態之運用，提供轉述者更多詮釋空間，彰顯再創作潛
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力（Toolan, 2010）。故繪本轉述為跨媒介類型時，或可藉「互媒」重

塑召喚式結構，如將原作（單一文本）召喚式結構，轉為「敘事網絡」

之多重文本以邀請閱聽人參與。 

2. 跨媒介敘事者與原作之交流歷程及效果：補白及否定性 

以跨媒介轉述之美感交流歷程為例，交流歷程涉及詮釋者補白歷

程，以其審美標準評析作品而建構意義。以補白言之，改編者或可參照

原作旨趣、情節及圖像等「互媒」線索作為轉述基礎；以否定性言之，

改編者或可因審美理解之變異，推翻先前設定之敘事軸線（Booth, 

2008; Szczepanik, 2002）。 

（1）補白歷程 

繪本乃以圖為主訴說故事，故改編者需彌合圖像序列之關聯，如體

驗故事連續性、圖像序列轉為連貫主題，文字多半具補述作用，文字如

何引發詮釋繼而為圖像補白，亦值得關注（Nodelman, 1988; Nodelman 

& Reimer, 2003）。 

改編者可援用原作或其他文本等「外延文本」之媒介符碼、情節等

加以補白，如因審美考量、背景知識而融入「互媒」因素，串接原作與

改編作品為敘事網絡（Dhoest & Malliet, 2012, p. 28; Klütsch & Savannah, 

2012, p. 354）。 

整體言之，改編者感知圖像特徵而引發美感反應後，可融入過往賞

析經驗、五感聯想、對轉述類型期待等加以解讀。 

（2）否定／辨證歷程 

詮釋者之審美體驗可由先前熟知劇情起始，隨接收訊息而展開思辨

／否定預期視域，繼而修改之前審美期待（胡智鋒，2013；Jauss, 
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1982）。改編者轉述圖像為跨媒介之召喚式結構時，需慮及原作者設

定、補白歷程、虛構讀者所喜而反覆調整，或因不斷賞析作品而又援引

其 他 「 互 媒 」 特 質 等 ， 此 皆 為 否 定 ／ 辨 證 歷 程 （ Booth, 2008; 

Szczepanik, 2002）。 

圖四：跨媒介轉述圖像原作之敘事策略 

 
資料來源：本研究整理。 
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由上圖可知，改編作品藝術創作端之敘事策略可分為三層次。其一

為改編者預期視域，包括原作「互媒」特質、生命經驗（如過往賞析經

歷）、五感聯想或對類型期待等。其二為改編者欲對話之「虛構讀

者」，虛構讀者之喜好、對原作體認與想像亦可影響轉述歷程。其三為

改編者欲重塑之「召喚式結構」，藉互媒而形塑敘事網絡。整體言之，

改編者可考量互媒特質，融入類型想像、生命歷程，慮及虛構讀者而建

構敘事網絡。 

參、研究方法：跨媒介敘事之文本分析 

跨媒介敘事研究者主張，可比較不同媒介類型之文本差異，理解跨

媒介轉述如何藉「互媒」串接敘事網絡（Beddows, 2012, p. 254; Clarke, 

2013, p. 48）。本研究盼理解繪本敘事之跨媒介轉述策略及考量，如何

藉「互媒」召喚閱聽人「串聯」眾多版本而強化既有意涵。 

研究方法可分兩層面，其一說明「繪本跨媒介轉述之文本分析」方

法及指標；其二闡釋「繪本跨媒介轉述之敘事策略分析」面向，如何運

用改編者（團隊）自述等紀錄片、報刊所載之訪談資訊，剖析「互媒」

及敘事網絡建構關聯。 

以文本分析言之，本研究擬剖析的是，其一，比較跨平台類型之敘

事方式及異同，繪本原作提供「互媒」基礎；其二，剖析相異媒介類型

提供之敘事資源；其三，理解改編者如何選擇敘事元素而建構「互媒」

敘事網絡（Scolari, 2009, p. 599）。本研究擬比較繪本原作、跨媒介轉

述文本差異，探索面向有三：繪本原作提供何種敘事資源（如圖文等）

有助於轉述歷程；相異媒介系統供給何種再現形態、模組類別（如電

影、互動式電子書、音樂、電動玩具等），以助改編者補白及詮釋；改
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編者如何選擇敘事元素達「互媒」特質，串接敘事網絡。 

以敘事策略言之，本研究擬以改編者（改編團隊）自述之訪談資訊

為例，對照文本分析結果，以闡明「互媒」如何體現。 

一、繪本跨媒介轉述之文本分析 

研究者可理解轉述者如何運用「互媒」串接不同敘事系統，比較相

異模組如何召喚閱聽人涉入（Doloughan, 2010; Page, 2010, p. 11; 

Szczepanik, 2002, pp. 30-32）。就跨媒介轉述情境言之，實可比對圖像

敘事原作之模組如何轉換，探析轉化後作品相似性及相異度（Branigan, 

1992, pp. 76-83; Lowe, 2010, pp. 99-100; Schröter, 2011, pp. 1-4）。 

跨媒介敘事者可藉圖像及文字「互媒」以串接敘事網絡，援引科技

形式再造多元美感價值（Beddows, 2012, p. 15; Chapple & Kattenbelt, 

2006, p. 12; Faubert, 2010, p. 189）。如對照圖一之架構圖，繪本可提供

「圖像」作「動畫」及「影像」基礎，「文字」則可延伸為「聲音」及

「音效」；不同媒介類型亦提供殊異敘事資源（如電影可搭配音樂），

協助改編者補白及再詮釋。故分析類目有三：圖像如何轉述動畫／影

像、文字如何轉為聲音及音效、相異類型如何協助補白。 

二、繪本跨媒介轉述之敘事策略分析：以改編者自述等次級資

料為例 

如前所述，「互媒」研究嘗試了解媒介轉化及相互援用情況，故跨

媒介敘事分析可著重「改編者」、「文本如何轉述」（如圖像轉述為影

像，可強調動作等連貫細節）、「改編者欲對話之閱聽人」、「新舊文
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本如何串接為體系」（Filice & Young, 2012, pp. 48-49; Simonton, 2009; 

Voigts-Virchow, 2009, p. 147, 149）。 

因跨媒介轉述涉及改編者（團隊）之敘事策略考量，亦可能牽涉與

原作者之討論及協商。本研究擬對照文本分析結果，並參照文獻探索之

「跨媒介轉述圖像原作之敘事策略」架構圖（圖四），藉改編者（團

隊）之紀錄片、受訪報導資料（含影音報導）等資訊，以闡明敘事考

量。就跨媒介敘事策略分析言之，本研究擬參考上述資訊，分述「改編

者預期視域」、「改編者欲召喚之虛構讀者」、召喚式結構與「敘事網

絡」（含「跨媒介轉述歷程」）等層面。 

三、案例選擇 

如前所述，國際得獎繪本作品轉述為電影／動畫、電子繪本、漫

畫 、 有 聲 書 、 音 樂 CD 等 。 國 際 大 獎 繪 本 《 野 獸 國 》 （ Sendak, 

1963）、《雪人》（Briggs, 1978）、《野蠻遊戲》（van Allsburg, 

1981）、《北極特快車》（van Allsburg, 1985）等均轉述為電影、電玩

或音樂等跨媒材作品。上述案例多屬經典繪本，包括已出版逾 50 年

者。繪本雖以兒童為訴求，但跨媒介敘事者盼拓展成人市場（喚起讀者

之兒時回憶）、改編後融入「親子共賞」元素而擴增閱聽眾（Marcus, 

2012; Teachingbooks, 2011）。 

《野獸國》曾獲 1964 年凱迪克大獎，原作者 Maurice Sendak 曾在

70 年 代 獲 國 際 安 徒 生 大 獎 （ Hans Christian Andersen medal; The 

Huffington Post, 2012）。該繪本於 2009 年改編為電影【野獸冒險樂

園】（Where the wild things are; Hanks et al., 2009）、電影配樂音樂

CD、互動式劇情介紹 App、歌劇、動畫、有聲書、Wii 電動玩具；
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Sendak 生平及作品曾獲 Google 首頁介紹，實具顯著度。 

Briggs 的繪本《雪人》改編為同名動畫（BBC 出品），迄 2013 年

播映滿 30 週年，並推出新改編動畫【雪人與雪狗】（The snowman and 

the snowdog; Coates, Jackson, & Audus, 2013 ） ， 可 見 受 歡 迎 程 度

（Snowman Enterprises, 2013）。【雪人】獲「奧斯卡獎最佳動畫短

片」提名，自 1982 年起於 BBC 第 4 頻道播映，迄今 BBC 每逢耶誕節

仍播映該片（Dredge, 2013, December 15; nickis4kids, 2011）。《雪人》

已改編為舞台劇、iPad 電子書、iPad 版本電動玩具【雪人與雪狗】

（The snowman and the snowdog game; Channel Four, 2013）。據《衛

報》報導，《雪人》改編電玩為 2013 年英國兒童類 App 前 10 名

（Dredge, 2013; nickis4kids, 2011）。 

《北極特快車》及《野蠻遊戲》作者 Chris van Allsburg 認同繪本可

轉為娛樂產業，2 部繪本作品除獲美國凱迪克大獎肯定，也改編為同名

電影及電動玩具等（Momby Games, 2004; NME, 2011; Teachingbooks, 

2011）。電影【野蠻遊戲】（Jumanji; Cort et al., 1995）於 1995 年上

映，電影藉特效如實呈現野生動物及叢林等場景。該片之全球獲益突破

新台幣 2 億元，故哥倫比亞公司擬依原作「桌遊」梗概為軸，以現實背

景重新翻拍【野蠻遊戲】（NME, 2011）。茲將國際大獎繪本之跨媒介

轉述類型，表列如下： 
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表一：繪本原作與改編類型（原作者參與改編歷程） 

繪本原作 獲獎紀錄 繪本原作內容
跨媒介改編

類型 

原作者於改編

扮演角色 

《野獸國》（

Where the wild 
things are; 
Sendak, 1963
） 

美國凱迪克大

獎，原作者榮

獲安徒生大獎

（Hans 

Christian 
Andersen 
medal）。 

藉簡單圖文呈

現每人心中均

有一隻小獸。

藉由奇幻場景

，闡明紓解負

面情緒歷程。

電影【野獸冒

險樂園】（獲

北美當季票房

冠軍）、電影

原聲帶、歌劇

、有聲書、

Wii 電動玩具

、互動式 App

。 

改編電影之共

同製作 

《雪人》（

The snowman; 
Briggs, 1978） 

英國格林威大

獎，原作者榮

獲安徒生大獎

。 

男孩早晨時堆

砌雪人，夜間

雪人與男孩展

開冒險旅程，

雲端漫步共賞

城市造景。 

動畫【雪人】

、舞台劇、電

子繪本、電動

玩具、Line 貼

圖。 

諮詢及討論 

《北極特快車

》（The polar 

express; van 
Allsburg, 1985
） 

美國凱迪克大

獎 

男孩相信耶誕

老人的存在。

在平安夜時，

他搭上前往北

極列車而展開

冒險之旅。 

電影【北極特

快車】、電影

原聲帶、電動

玩具、桌上遊

戲。 

改編電影之執

行製作 

《野蠻遊戲》

（Jumanji; van 

Allsburg, 1981
） 

美國凱迪克大

獎 

桌上遊戲潛藏

著奇幻世界。

參與者歷經叢

林等冒險，成

功通過考驗。

電影【野蠻遊

戲】、電影原

聲帶、電動玩

具。 

改編電影之編

劇 

資料來源：本研究製表。 
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本研究擬以上述繪本為主，理解跨媒介敘事者如何運用不同表述類

型，並藉「互媒」串接敘事網絡。本研究盼彰顯原作者在改編歷程之影

響，故亦納入原作者未參與轉述歷程者加以參照。如美國凱迪克大獎作

品《史瑞克》（Steig, 2008）、《猜猜我有多愛你》（Guess how much I 

love you; McBratney & Jeram, 2008），均因「互媒」而構塑敘事網絡，

並因熱賣或長銷而打造故事品牌。以下簡附作品之相關紀錄。 

表二：繪本原作與改編類型（原作者未參與改編歷程） 

繪本原作 獲獎紀錄 繪本原作內容 跨媒介改編類型 

《史瑞克》（

Steig, 2008） 

美國凱迪克

大獎 

史瑞克為「反英雄」（

anti-hero），是臉上長

滿疣的怪物。 

電影【史瑞克】（共

4 集）、電影原聲帶

、4D 劇場。 

《猜猜我有多愛

你》（McBratney 

& Jeram, 2008） 

美國凱迪克

大獎 

大兔子和小兔子聊天，

討論彼此愛誰比較多。

電視影集【猜猜我有

多愛你】、光碟。 

資料來源：本研究製表。 

肆、跨媒介文本分析與討論：繪本原作轉為敘事網絡

之策略 

本研究盼以國際大獎繪本轉述為電影、電影繪本、有聲書、電影配

樂及劇情 App 為例，理解轉述者之跨媒介敘事策略。《野獸國》、

《雪人》、《野蠻遊戲》與《北極特快車》繪本原作畫頁均不及 40

頁，文字甚至不及 400 字（或無字），增加編劇團隊再創作空間

（Dargis, 2009, October 15; nickis4kids, 2011; Rose, 2009, December 5; 

Thorpe, 2009, December 6; van Allsburg, 1981, 1985）。6 
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一、繪本跨媒介轉述之文本分析 

跨媒介敘事透過「互媒」（原作主題、情節、角色、設置、風

格），召喚閱聽人聯想原作及改編作品之關聯（Dowd et al., 2013, pp. 

88-95, p. 186-188; Faubert, 2010, p. 181, 195; Jenkins, 2006a, pp. 127-128, 

302）。以下擬自繪本圖像、文字、相異類型與補白／再詮釋起始，分

析繪本與跨媒介轉述文本之差異。 

（一）靜態圖像轉為動畫及影像 

改編者可援引圖像之視覺特徵，做為「互媒」之轉述依據；另如改

編者感知之外在特徵、類型公式、先前接觸之作品，均在「互媒」歷程

扮演要角（Faubert, 2010, p. 182, 189; Voigts-Virchow, 2009, p. 140, 

146）。 

無字繪本《雪人》依卡通分鏡形式呈現，具擬仿動畫類型之「互

媒」特質（nickis4kids, 2011）。《雪人》呈現形態因似分鏡表，或可作

改編動畫之故事板等依據。如將繪本版與動畫版相比，動畫版加入更細

緻支線、連續動作，並融入鏡頭遠近、角度等彰顯動感。動畫版【雪

人】轉述原作時，承襲原作手繪畫風、故事情節、用色及粉彩質感。整

體言之，《雪人》原作故事線、圖像風格、角色設定、媒材表現等均為

動畫承襲，藉互媒建構敘事網絡。 

以繪本《野獸國》跨媒介改編為例，電影版【野獸冒險樂園】、電

玩版本、iPad 互動式介紹均援用原作圖像設定。電影及 iPad 互動式劇

情融入真實世界及真人拍攝，但角色設計、衣著、道具、冒險情節主線

等，多以原作為藍本而達「互媒」之效。另電玩版本乃承襲電影版之情
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節設定、圖像樣貌而來，附加打鬥及冒險功能。易言之，《野獸國》改

編者依「圖像」互媒特質，仿自原作之怪獸造型、主角服裝與道具，另

兼顧「情節」互媒特質。 

繪本《北極特快車》已暢銷 20 年，被譽為耶誕時節必讀佳作

（Sony Pictures Imageworks, 2005, p. 2）。《北極特快車》約 15 張圖

像，圖像質感類似蠟筆及油彩勾勒之效。電影【北極特快車】（The 

polar express; Starkey, Zemeckis, Goetzman, & Teitler, 2004）模仿原作圖

像特質，雖以真人演出，在後製階段仍透過特效轉為近似蠟筆效果

（Sony Pictures Imageworks, 2005, pp. 2-3）。電影版本承襲原作設定，

如耶誕老人樣貌、耶誕夜之極地奇幻旅行情節。電玩版本則參照原作之

角色設定及情節，影像質感近似電影畫面再數位處理之效。粗略言之，

《北極特快車》跨媒介轉述之風格及情節可與原作「互媒」，藉畫面特

徵及情節促使閱聽人聯想原作而建構敘事網絡。 

如前所述，繪本具圖像及景框等元素，與鏡頭語言等電影元素「互

媒」。故就原作初衷言之，即因「翻頁」而呼應「分格播映」概念，初

步可見繪本與影像「互媒」之效。《野蠻遊戲》冒險情節可見跨媒介轉

述作品（如電影、桌遊等版本），但原作圖像乃屬黑白呈現，則未受電

影承襲。因改編者考量電影需具感官刺激，故以全彩及特效呈現

（Teachingbooks, 2011; Townsend, 1996）。故圖像與影像「互媒」除考

量原作設定，以召喚原作讀者熟悉感，盼藉媒介特質彰顯感官刺激。 

上述作品之改編歷程均有原作者參與，《史瑞克》改編為電影【史

瑞克】（Williams & Jenson, 2001）則無作者介入。《史瑞克》原作屬平

面構圖、手繪畫風，較不強調立體感。就史瑞克耳朵及衣著、驢子樣

貌、顛覆童話元素言之，原作讀者仍可依此為「互媒」線索，串接敘事

網絡。然因改編版少原作者參與，或可彰顯「美感經濟」影響及再創作
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空間。就角色設定言之，繪本原作之史瑞克臉部長滿疣、憤怒時會噴

火，凸顯反英雄性格，但改編電影、4D 動畫劇場之史瑞克，3D 效果呈

現出臉部光滑、身材圓胖等特質，且面部表情更為喜感。整體言之，改

編版增加娛樂及討喜等元素，服膺好萊塢喜劇電影特質及閱聽人偏好。 

（二）文字轉為聲音或音效 

跨媒介敘事者可針對熟悉原作之閱聽人，因「互媒」串接原作與跨

媒介轉述作品之關聯（Hutcheon, 2006; Leitch, 2008, p. 116）。 

《野獸國》等改編為有聲書，即以聲音形式之表現、對話方式轉述

及創作（Grimes, 2007）。若閱聽人熟知繪本原作，可理解有聲書乃朗

誦核心情節。 

《北極特快車》轉述為電影、電玩等版本，並援用原作名稱及文字

情節作「互媒」之效。原作中男孩接獲耶誕老人所贈之鈴噹，繪本提及

鈴噹聲、耶誕老人台詞則再現為電影音效及聲音。 

《野蠻遊戲》轉述為電影、電玩、原聲帶，改編劇情亦與原作描述

「互媒」，起始點均為桌遊展開冒險情節。另原作提及之叢林情境、野

獸吼聲等，亦轉為電影之聲音元素。 

《雪人》乃屬無字繪本，故文字僅能見繪本名稱與改編作品「互

媒」。《雪人》無聲響描寫，故改編者僅能就圖像線索（如飛翔於天

際、雪地）延伸對聲音想像後具體呈現。 

上述作品皆有作者參與改編歷程，繪本《猜猜看我有多愛你》若干

劇集則無作者參與（包括繪畫、撰寫劇本、繪製故事板、譜曲等）。改

編影像藉由劇名與原作「互媒」，但改編團隊融入四季篇、眾多動物朋

友而擴充情節。改編版本遵循繪者之敘事主題，但自原著文字、情節等

作更多元發想。 
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整體言之，繪本因篇幅之故多提供概略架構，改編者可遵循原作圖

像、情節、台詞、主題及基調等；原作畫風為改編者之故事指南，落實

原作者之美感判斷（Tibbetts, 2011, pp. 234-236）。因繪本文字較少，故

轉述者多具體呈現主要台詞及聲效等，融入自身想像以融入音效、音

樂，增加奇幻及冒險等氛圍。 

（三）相異類型如何協助補白／再詮釋 

跨媒介敘事涉及眾多平台之整合，媒介系統又蘊藏圖像、文字、聽

覺系統等不同模組（Kress & van Leeuwen, 2001, p. 2, 111; Page, 2010, p. 

1, 4）。前述繪本案例多改為互動式媒介（電子書、電玩）、電影等類

型，下文擬以上述改編類型為例，闡釋不同媒介模組賦予之詮釋空間。 

1. 互動式媒介、多模組與詮釋空間 

跨媒介敘事者可藉由多重媒介平台再製故事，轉為數位圖像等形

態，盼予閱聽人不同感動（Booth, 2008, p. 399, 403; Ndalianis, 2004, p. 

366, 368）。 

《雪人》改編為電子書、電動玩具【雪人與雪狗】等多種娛樂媒

體，【雪人與雪狗】以《雪人》飛翔場景為主軸，閱聽人可選擇雪人飛

行方向及起始點，若抓取雪花即可得分，最終得分將顯示於玩家排行

榜，增加社群互動及娛樂成份。故跨媒介轉述程度實可關切不同媒介如

何延展主題（如「冒險」為原作重要情節），增加視聽感官之豐富度

（Booth, 2008, p. 403; Scolari, 2009, p. 587）。 

《野獸國》電玩改編者保留電影場景、情節設計，融入冒險及打鬥

關卡而改編為電玩類型（Welkner, 2009）。7 電玩強調使用者可選擇起

始場景，並融入體感等互動元素，藉此延伸原作讀者之體驗。【野獸冒
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險樂園】使用者隨主角登上小島後，遇上不同怪物而展開一連串冒險，

隨科技介面及互動體感而享多元感官刺激。使用者若熟知繪本原作及電

影劇情，或可因「互媒」之效而融入電玩故事主軸，或可投射自身為某

角色，與其他劇中角色共同參與虛擬世界之冒險歷程。 

2. 電影／動畫、多模組及詮釋空間 

電影模組包括視覺元素及聽覺元素，前者如光影、色調、角色、場

景、動作、鏡頭語言、特效等，後者如音樂、語言及音效（Berleant, 

1991; Canemaker, 2010; Fry, 2011）。3D 科技可助改編者如實再現場

景，也助閱聽人體驗空間及臨場感（Canemaker, 2010; Dewdney, 2011, p. 

105）。 

《北極特快車》與《野蠻遊戲》改編為真人電影，前者亦曾運用數

位科技轉化拍攝實景為 3D 形式（Tibbetts, 2011, p. 235）。由於繪本圖

像及文字僅提供概略情節，故電影改編者實可透過動畫等科技再現場

景，補白原作未言及處。 

以視覺元素言之，【北極特快車】的光影、色調、角色設定等多參

照原作，角色詮釋、鏡頭語言、場景設計、特效等運用則多更多詮釋空

間。繪本原作提供簡易之鏡頭語言概念，電影改編者可視劇情所需加以

延伸及擴充，融入特寫等彰顯冒險情境、角色心境。另就特效言之，電

影【野蠻遊戲】融入數位科技、化妝等大量特效，強化感官刺激。 

以聽覺元素為例，《雪人》改編為同名動畫時乃融入對白、音樂及

音效等，為原作（無字繪本）補白。主題曲〔空中漫步〕（Walking in 

the air）則融入唱詞「我們漫步在雲端，漫步在月亮旁邊」，與雪人及

主角飛翔畫面達「互媒」之效。或如演唱者之純靜嗓音、鋼琴伴奏之主

題曲，可呼應雪地清冷情境。改編者轉述圖像而譜曲／配樂之敘事策

略，實可再深入剖析。 
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《野獸國》改編為真人電影時，改編團隊需將繪本少量文字轉化為

情節及對白。繪本原作描寫男孩與母親起衝突，帶入母親責罵「你這隻

小野獸」、男孩回嗆「我要吃掉你」等文字，其後男孩幻想來到「野獸

國」，當起「野獸國王」並大鬧一場，但最終仍記得回家吃晚餐。上述

文字多改編為劇中台詞，改編者為何選用上述元素而彰顯現實氛圍（不

若傳統好萊塢改編以娛樂取向），箇中原因亦可探索。 

《雪人》、《野獸國》、《北極特快車》及《野蠻遊戲》原作者均

參與改編歷程，但《史瑞克》作者則未參與跨媒介再述歷程。若以電影

言之，【史瑞克】動畫增加更多羅曼史及冒險公式，增加傳統童話角色

以強化顛覆色彩。或以互動式媒介（如 4D 劇場版）為例，強化驢子角

色之喜劇元素，當驢子對著閱聽人口沫橫飛時，劇場亦配合撒水，讓閱

聽人感知「驢子飛沫」而增娛樂效果。改編者轉述《史瑞克》時，是否

因缺少原作者參與而更傾向好萊塢類型及公式，亦可細究。 

「文本分析」揭示改編者多忠於繪本圖像、文字、情節而達「互

媒」之效。文本分析發現： 

（1） 繪本圖像之角色設定、用色、畫風、媒材等多為改編作品承襲，

外在視覺特徵為「互媒」之關鍵考量。繪本文字及情節亦可成聲

效、對白、劇本來源，即改編者藉「互媒」特質擴增原作梗概。 

（2） 跨媒介敘事之類型與多模組資源言之，相異媒介系統可提供之多

模組及敘事資源。 

（3） 改編者可參照原作畫風、故事基調而延伸聽覺元素等面向。 

（4） 改編者可參照既有類型（如冒險主題電玩）而再述作品。 

（5） 若原作者參與改編歷程，或可保有更多思辨／否定空間，未必完

全服膺好萊塢娛樂之類型公式。 

下文則擬依「文本分析」結果起始，理解改編者傾向維繫原作畫
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風、依原作風格加以補白歷程。另在「敘事策略分析」擬依現有紀錄片

及新聞報導等訪談資訊為例，以「互媒」為軸分述「改編者視域」、

「虛構讀者」、「跨媒介敘事轉化歷程」及「敘事網絡」交流歷程，盼

深化文本分析之發現。 

二、敘事策略分析：以改編者自述為參照起點 

改編即詮釋之歷程，故再述者對類型體認乃扮演要角，如不同類型

之框現可引導產製內容及結構，引導閱聽人接收與反應歷程（Kress, 

2010, p. 130）。以下擬依「改編者對類型之想像」、「改編者聯想其他

作品之互媒經歷」、「改編者因互媒而興起之五感聯想」，說明改編者

再詮釋／再創作敘事網絡之方式。 

（一）改編者預期視域 

1. 改編者對類型之想像 

如文本分析所述，改編者可援用既有類型而轉述作品。下文擬引述

改編者之自述，說明既有「類型」如何引導改編歷程，繼而彰顯「互

媒」特質。 

改編者轉述時亦需考量類型知識，需慮及公式、類型既有特徵

（Leitch, 2008, p. 107, 115; Voigts-Virchow, 2009, p. 146）。改編者在轉

述時亦回應原作之召喚，以熟稔之敘事期待、故事情節等先備知識，納

入改編策略之考量（Leitch, 2008, p. 108）。故原作之類型內容實可引導

轉述者詮釋歷程，憶起媒介特性、敘事期待及呈現方式等推論（Ryan, 

2004, p. 19, 33）。 

《野獸國》作者 Sendak 積極參與跨媒介敘事歷程，為編製團隊之
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靈魂人物（Jablonski, 2009）。Sendak 在數年前便計劃將繪本改編為電

影，藉跨媒介敘事以拓展映演市場，但改編前提為新版本需呼應原作

「真實人生」旨趣（The fan carpet, 2009）。【野獸冒險樂園】製片

Vincent Landay、導演 Jonze 及拍攝者 Lance Acord 與 Sendak 共同討論

後，模仿「紀錄片」手法運鏡，盼呈現真實質感，並安排角色在叢林間

穿梭。改編團隊慮及貼近敘事旨趣，故參照特定類型之互媒特質予以呈

現。 

《雪人》原作者亦參與跨媒介轉述歷程。Channel 4 執行長 Jeremy 

Issacs 則分析，【雪人】改編團隊依照「動畫類型」強調動態及影像連

續性，並依《雪人》繪本框格增補細節（nickis4kids, 2011）。故《雪

人》跨媒介轉述乃參照團隊對「動畫」想像，融入他種類型之「互媒」

因素而擴充繪本意涵。整體言之，改編者可參照之「類型」特質亦在擴

展原作意涵，發揮「互媒」效用。 

2. 改編者如何運用生命經驗與原作對話：以其他作品之「互媒」為

例 

敘事者可因生命歷程而聯想相似之角色、場景及情節，或自某類作

品展開敘事預期、推衍敘事慣例，融入個人體驗以詮釋作品而與作品交

流（Benton, 1999）。改編者之生命經驗（如賞析原作之美感反應）或

作詮釋素材，融入彼時體驗而與原作對話。《野獸國》迄今已長銷 50

年，也為跨媒介改編團隊幼時閱讀回憶。【野獸冒險國】導演 Spike 追

想幼時體驗，做為「補白」起始（Smith, 2009）。 

3. 改編者之五感聯想：以互媒為例 

如文本分析所述，改編者可參照原作圖像、文字線索、故事調性而

設定聽覺元素。改編者可藉電影配樂以激起閱聽人情感反應及共鳴
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（Smith, 2009），其跨媒介轉述來源包括原作之敘事目標、表達形式、

畫面框格與因果關係（Channel 4 News, 2012; Elleman, 1986, p. 1548）。8 

【雪人】製作人 John Coates 表示，改編團隊藉故事板之概略情

節，發想聲音元素（nickis4kids, 2011）。主題曲〔空中漫步〕作曲者

Howard Blake 考量原作情節及風格，呼應「純真」主題，即藉原作畫面

衍生聽覺元素，建構繪本與改編作品之互媒關係（nickis4kids, 2011）。 

《野蠻遊戲》原作者 van Allsburg 盼詮釋者自繪本圖像聯想喧囂等

聲音元素，他肯定電影版本增加冒險、情感、聽覺等元素，音樂及聲音

均在敘事歷程發揮影響力（Teachingbooks, 2011）。 

（二）虛構讀者：跨媒介敘事者欲對話群眾 

轉述者之敘事設計需考量原作意圖、原作者盼體現之美感，亦需思

慮閱聽人需求及市場導向（Veryzer & Rensselaer, 1995, p. 640）。易言

之，轉述者可藉跨媒介敘事情境，以自身審美觀再詮釋原作，但亦融入

對「虛構讀者」想像以調整先前視域。 

《野獸國》作者 Sendak 盼改編電影題旨服膺繪本，反映童年不盡

甜美實情（CBS NEWS, 2012, May 8; Fendelman, 2009; The Huffington 

Post, 2012）。改編者考量《野獸國》長銷 50 年，已屬敘事品牌，故電

影【野獸冒險樂園】主要訴求對象包括繪本原作讀者及成年人（Thorpe, 

2009, December 6）。圖像文本具多重詮釋空間，故即便作品目標族群

為兒童讀者，亦可能召喚成人內心之兒童參與，體現兒童文學之「雙重

讀者」（dual readership; Nodelman & Reimer, 2003; Townsend, 1996）。

在維持原作基調下，Sendak 亦參與共同製片，並檢閱不同版本之剪輯片

段；電影導演將其延伸想像提供予 Sendak，反覆修改劇本後再拍攝

（Anders, 2010）。 
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再如《北極特快車》作者 van Allsburg 訴求對象為 8 歲左右的讀

者，但盼藉跨媒介改編延展賞析年限，故【北極特快車】改編團隊融合

奇幻冒險元素、3D 特效以擴展故事軸線（Silvey, 2004; Sony Pictures 

Imageworks, 2005, p. 2）。 

易言之，經典繪本改編影片除以兒童為訴求，題材選擇（如增加大

眾文化質素、忠於原作質感、承襲先前敘事意涵等）或可召喚成年閱聽

人涉入。 

（三）跨媒介敘事者之轉述歷程：以「互媒」為例 

如前所述，跨媒介敘事者「轉化」原作時，或可運用圖文等既定線

索而達「互媒」之效，並運用媒介科技轉化為敘事目標（Jenkins, 2006a, 

p. 110; Thorburn & Jenkins, 2004, p. 6, 11, 12）。以下擬依先前分析架構

圖，以「轉述之補白歷程」、「轉述之否定／思辨歷程」詮釋「互媒」

扮演之角色。 

1. 轉述之補白歷程：以「互媒」為例 

「互媒」包括引述其他作品之外在特徵，或援引相關典故、情節、

類型與主題（Fornäs, 2004, p. 132）。「互媒」涉及「向外指涉之互媒

特性」（extra-compositional intermediality），如模仿既有形式而援用外

延 文 本 ， 或 涉 及 「 向 內 指 涉 之 互 媒 特 性 」 （ intra-compositional 

intermediality），考量前後影像／圖像之接續關係而建構內參文本

（Fornäs, 2004, p. 132; Voigts-Virchow, 2009, p. 148）。 

（1）對外指涉之互媒特性 

如文本分析顯示，改編版本喜承襲繪本圖像之視覺特徵，多為「互

媒」首要考量，也可引述繪本文字作聽覺元素及劇本寫作之來源，亦為
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「互媒」策略展現。以下擬引述改編者自剖之報導及拍攝歷程之紀錄

片，做為詮釋文本分析之參考。 

其一，因繪本以圖像為主、文字為輔，相較而言，圖像就易成改編

主要參考線索，或可詮釋「圖像特徵」及「互媒」首要考量之關聯。 

其二，跨媒介敘事雖再創造敘事元素，但盼與原作「互媒」而保留

承襲關係、延續原作之敘事品牌及基本讀者群（Branigan, 1984, p. 41; 

Philips, 2012, p. 71, 111; Scolari, 2009, p. 589）。【雪人】改編團隊保留

手繪、粉彩筆質感、角色設定及用色等，盼呼應原作樣貌（Channel 4 

News, 2012）。再如【北極特快車】雖屬真人拍攝電影，但在後製、特

效仍以數位科技處理以服膺原作畫風（Sony Pictures Imageworks, 2005, 

p. 3; Tibbetts, 2011, p. 235）。視覺特效乃源自軟體「動作捕捉」

（motion capture）協助，後製人員在演員身上放置感應器及貼片，真人

表演後轉為 3D 檔案作後製處理（Sony Pictures Imageworks, 2005, pp. 

12-21）。原作者盼拓展繪本之跨媒介轉述並延伸讀者賞析歷程，故肯

定【北】劇賦予原作更多「動感」（Silvey, 2004; Tibbetts, 2011, p. 

235）。轉述者改編著重畫面與原作圖像「互媒」，藉質感、紋理、構

圖及情節等而串接敘事網絡。 

其三，原作者參與編劇及角色設定歷程，亦影響繪本圖文及改編作

品「互媒」歷程。原作者可協助改編者體現故事哲學、延展情節及角色

特質，確保改編之忠實度（Tulloch & Jenkins, 1995, p. 175-195）。【野

獸冒險樂園】野獸造型與場景，乃參照繪本作者 Sendak 建議，故改編

團 隊 力 求 忠 於 Sendak 作 品 原 貌 ， 設 計 角 色 、 場 景 及 故 事 背 景 等

（Jablonski, 2009; Wloszczyna, 2009, March 22）。再如《野蠻遊戲》原

作者 van Allsburg 參與【野蠻遊戲】劇本寫作，盼改編電影提供閱聽人

體現實地探險感（Teachingbooks, 2011）。 
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（2）對內指涉之互媒特性 

如文本分析所述，跨媒介敘事涉及多平台呈現，故媒介系統如何提

供多模組及敘事資源亦可探詢。以「對內指涉之互媒」言之，改編作品

之角色樣貌、色澤、光線、紋理等視覺模組，亦屬跨媒介轉述之敘事資

源。 

【雪人】製作人 Coates 表示，該動畫援引原作框格，並補述故事

板以增加流暢情節（nickis4kids, 2011）。【雪人】動畫團隊將角色動作

繪於透明畫紙，反覆翻閱及修圖盼達影像流暢度（nickis4kids, 2011）。

整體言之，跨媒介敘事轉述者可運用不同媒介詮釋原作（甚至塑造視覺

奇觀），召喚閱聽人融入文本世界（Jenkins, 2010, p. 945; Ndalianis, 

2004, p. 368）。 

2. 轉述之否定／思辨歷程：以「互媒」為例 

如文本分析所示，原作者若參與改編或可保有思辨及協商空間，故

轉述作品未必完全符合好萊塢影業之敘事公式。 

跨媒介敘事者需依憑先前知識而與文本交流，如自原作之情節、符

碼、構圖、類型及視覺公式等「互媒」線索思辨文本改編策略（Leitch, 

2008, p. 108）。轉述者可考量對原初作品之忠實度，同理原作者之敘事

策略，若需融入新元素或詮釋，實需翻轉既有之敘事期待（Leitch, 

2008, pp. 115-116）。 

以《史瑞克》跨媒介轉述為例，原作者 Steig 僅將史瑞克設定為反

英雄角色，另未參加改編歷程。電影【史瑞克】系列等均屬傳統「家庭

電影」（family film），為適合全家觀賞之喜劇賣座片，改編版本遵循

英雄旅程公式，英雄出手相救、剷除難關，再加上羅曼史圓滿結局

（Knafo, 2009, September 2; Rose, 2009, December 5）。 
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【野獸冒險樂園】投資業者華納兄弟盼《野獸國》比照《史瑞克》

方式依歡樂調性拍攝，翻轉原作強調負面情緒與真實（Knafo, 2009, 

September 2）。但原作者 Sendak 強調改編電影【野獸冒險樂園】需再

深度詮釋負面情感（即「野獸」之喻），未能接納純娛樂取向（Knafo, 

2009, September 2; Thorpe, 2009, December 6）。在 Sendak 強力建議

下，導演 Spike Jonze 冀望深入呈現「心中野獸」旨趣，並不試圖將本

片改編為「兒童電影」（children’s film; Fendelman, 2009）。華納兄弟

影業對改編旨趣持保留態度，憂心驚嚇兒童而失消費群，但在 Sendak

及改編團隊衡量下，仍未依「家庭電影」類型呈現（Knafo, 2009, 

September 2; Thorpe, 2009, December 6）。 

整體言之，原作者或可影響改編團隊之否定／思辨歷程，改變補白

之既定方式。細究其因，或許因某些繪本已具敘事品牌（如凱迪克大獎

等肯定）、長銷數十年（如《野獸國》長銷 50 年），改編團隊兼顧既

有讀者之敘事期待而調整轉述方式，故儘可能保有原作氛圍、未必融入

「家庭電影」質素。 

（四）跨媒介敘事者欲形塑之文本結構：從單一召喚式結構

至敘事網絡 

如前所述，「互媒」可助「熟悉原作之閱聽人」聯想原作等媒介形

式，若閱聽人知悉原作，可據既定視域填補作品間隙、引發敘事預期

（Hutcheon, 2006, p. 139; Leitch, 2008, p. 108）。 

改編涉及轉述者詮釋／再理解歷程，另再述歷程亦受媒介類型、敘

事資源影響。以「再述／互媒」為例，改編者詮釋時可帶入對故事題材

之理解、自繪本圖像延伸而來之影像想像／分鏡表、文字賦予之敘事時

間等「互媒」線索。改編者亦需考量媒介類型特質（如參照慣例公式及
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視聽元素等），選擇合宜形式凸顯改編作品特質。改編者亦可自圖文

「互媒」聯想五感體驗，融入跨媒介轉述之故事支線。整體言之，跨媒

介轉述涉及「再述／互媒」歷程，促使新版本可與原作相互連結，形成

敘事網絡之基礎。 

若以跨媒介改編者之「詮釋」歷程為例，實涉及因「互媒」而起之

補白活動及否定性歷程。如前所述，改編者補白活動可參照外延文本

（如原作等）作「向外指涉之互媒特性」，亦可依內參文本（如視聽元

素之貫串）而體現「向內指涉之互媒特性」，呈現更細緻之動作連戲。

此外，改編者補白活動亦涉及「否定性」，如需打破對既有類型之公式

與框架，憑藉與原作者、原作圖文而作討論基礎。 

跨媒介敘事乃與「美感」及「經濟」相繫，如敘事設計者盼開拓市

場、打造故事品牌、應用跨媒介技巧而達創收利益（Kress, 2010, p. 69; 

Scolari, 2009, p. 589），亦盼藉敘事網絡激發閱聽人之跨媒介涉入、情

感等美感面向（Philips, 2012, p. 71, 111）。故跨媒介敘事自「美感反

應」起始，展開一系列創收歷程（Clarke, 2013, p. 20; Ginsburgh, 2003, p. 

100），體現「美感經濟」。 

就跨媒介敘事之情境脈絡為例，改編歷程可建構「文化創意產業價

值鍊」。轉述者盼召喚「虛構讀者」之美感反應，故可思索「虛構讀

者」審美期待（如類型期待或創新期待）、敘事預期等；改編者盼予閱

聽人更多美感體驗，以刺激閱聽人不斷接受、消費新版本。故跨媒介轉

述者除需考量審美判斷（如何改編為宜、叫好且叫座等），並將判斷轉

化為創收機制以服膺「美感經濟」脈絡（Simonton, 2009, pp. 129-

135）。 

以原作為核心，跨媒介敘事者在「再述／互媒」及「詮釋」或可思

考新作之故事主線，並慮及「虛構讀者」而創作「跨平台成品」，若依
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此擴散方式，或可再創作其他跨平台成品。跨媒介敘事者轉述繪本歷

程，或如下圖所示： 

圖五：跨媒介敘事之轉述策略 

 

資料來源：本研究整理。 

 
如上圖所示，跨媒介敘事盼融合其他版本而達「互媒」線索，並激

起「虛構讀者」之跨媒介涉入與美感反應。 

跨媒介敘事者可自「原作」起始，「再述」不同故事版本、建立故

事節點（即「跨平台成品」）。「再述」歷程乃與「互媒」相繫，如擷

再述／互媒 

詮釋： 

補白、否定性 

再述／互媒 

詮釋： 

補白、否定性

虛構讀者 

虛構讀者 ★跨平台成品 1

美感經濟脈絡 

原作 

★跨平台成品 2

★跨平台成品 3
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取原初版本元素後，援用不同媒介類型以描述細節、產製系列故事

（Clarke, 2013, p. 70）。 

若以「補白」為例，跨媒介敘事者可整合多種版本之故事、傳說、

閱聽人記憶等「補白」，以打造敘事品牌（Jenkins et al., 2013, p. 102; 

Scolari, 2009, p. 589）。若以「否定性」為例，敘事者可因思索不同類

型之表現，推翻對原作之想像。 

以跨媒介轉述者之「虛構讀者」為例，改編者亦可考量成人「雙重

讀者」特質，召喚其融入繪本改編作品，亦可藉由「虛構讀者」對改編

類型之期待，融入視聽效果等以激發閱聽人參與。跨媒介敘事者轉述故

事時，可視「虛構讀者」對類型期待、原版故事想像以建構故事節點

（跨平台成品 1、2、3 等），亦可慮及「虛構讀者」跨媒介參與（如鼓

勵「虛構讀者」回想原作情節而為新版本「補白」），延續閱聽人既有

美感反應至新版本而達「跨媒介涉入」。 

跨 媒 介 敘 事 講 求 美 感 經 濟 ， 乃 異 於 「 美 感 之 無 功 利 性 」

（Ginsburgh, 2003, p. 100）。創作者／改編者慮及審美判斷而展開跨媒

介轉述歷程，但「美感經濟」考量功利性，盼將想像力及美感轉為商

品，與傳統美學訴求相悖（村上隆，2002／江明珠譯，2007；李豔，

2012，頁 60）。目前美學多引自 Kant 學說，視「美」為純粹價值，少

論及美學、經濟與閱聽人需求關係（Carroll, 2001, p. 54; Novitz, 1990, p. 

9）。如 Kant 論及「自由美」（純粹美）與「依存美」，後者可為宗教

等現實利益服務，異於前者感知自然律則而享心靈暢快（李豔，2012，

頁 51；Kant, 1974／鄧曉芒譯，2004，頁 68）。 

就美感經濟言之，美感、無功利性、市場脈絡如何引導審美判斷，

實可再思索（Dobson, 2007, pp. 43-45）。藝術「產業」雖具功利性，創

作者／產製者仍需援用心靈感動、無功利之心靈暢快，繼之與作品交
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流，亦不可避免將受「虛構讀者」（想像之目標群眾）影響，臆想閱聽

人之敘事期待、審美需求等。考量改編作品與市場關聯，如創作者可依

「無利害」作審美判斷基礎，並衡量「具現實利益」之藝術產製行為

（李豔，2012，頁 60；凌繼堯，2007，頁 219）。 

本研究發現，藝術創作端之敘事策略可因考量「美感」而生（如激

起改編者感動之畫面及橋段），但再述方式乃在「美感經濟」脈絡，故

兼以「功利性」之辨證與考量。改編者處於「美感經濟」之敘事情境，

若回歸「美感傳播」之理論結構，實則涉及眾多轉述、理解／詮釋及互

媒之歷程。改編者可依原作提供之敘事資源為核心，並將情節或圖像等

作「互媒」設計以與原作連結，另轉述時亦需考量「虛構讀者」，理解

其所需／所喜、對原作之熟稔度。改編歷程除涉及補白活動外，也包含

否定性歷程，需與原作者、虛構讀者等反覆交流。改編之補白則涉及

「向外指涉之互媒特性」及「向內指涉之互媒特質」、否定性則展現於

改編者對原作思辨，最終由「跨平台成品」展現而共構敘事網絡。 

伍、結論 

跨媒介敘事乃涵蓋多種媒介平台，藉由不同類型以轉述原作而成敘

事網絡。跨媒介敘事情境中，眾多改編版本均提供閱聽人想像及體驗素

材。閱聽人或可因某一改編版本而享愉悅，或匯整眾多版本之「互媒」

線索而洞悉敘事整體之關聯（Jenkins, 2010, pp. 944-949）。 

研究發現，繪本跨媒介轉述之敘事策略包括「改編者預期視域」、

「虛構讀者」及建構「跨媒介情境之召喚式結構／敘事網絡」。以改編

者預期視域言之，改編者對類型元素之期待實扮演要角，另改編者賞析

原作或其他作品之經歷，或因「互媒」引發之五感聯想，亦影響預期視
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域。以「虛構讀者」言之，繪本跨媒介轉述者可嘗試召喚熟悉經典作品

之閱聽人。以「跨媒介情境之召喚式結構／敘事網絡」為例，改編者可

建構跨越不同平台之敘事網絡，未必僅限於改編單一類型之文本結構，

亦可藉「補白」及「否定性」（推翻敘事預期）以詮釋原作。 

以繪本跨媒介轉述考量言之，跨媒介敘事者詮釋原作時，可思索原

作畫風、敘事旨趣等「互媒」特質。本研究藉繪本之跨媒介文本分析，

發現改編者延展敘事意涵時，可運用繪本「圖文系統」及情節作為互媒

基礎，另亦可藉媒介類型、虛構讀者等考量，將繪本轉化為電影、有聲

書、音樂、新媒介而形塑「敘事網絡」。 

整體言之，跨媒介敘事者實可藉互媒機制延展文創產業之價值鍊，

亦再詮釋原作而予閱聽人不同美感反應，延長作品之賞析期限。 

陸、研究價值與建議 

一、理論價值 

以理論價值言之，跨媒介敘事研究可理解轉述者「詮釋」原作，如

思索跨媒介轉述、互媒機制、延展敘事意涵等歷程（Faubert, 2010, p. 

182）。本研究擬藉由國際繪本大獎之案例，理解轉述者如何運用「互

媒」特質而建構跨平台之「敘事網絡」，盼細緻化圖像敘事之跨媒介歷

程。 

如以「美感傳播」言之，先前研究乃聚焦於「單一文本」之召喚式

結構，理解敘事者如何安置情節、角色、場景等供閱聽人涉入。若以跨

媒介敘事情境為例，召喚式結構可藉原作「互媒」加以延伸，增加閱聽

人「跨媒介涉入」及美感反應，轉述者亦需考量改編類型特質，參照
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「向外指涉之互媒」及「向內指涉之互媒」而予以補白。本研究納入跨

媒介轉述情境，故往後思索改編文本結構時或可往「敘事網絡」思索，

跳脫以「單一文本」為思考向度之召喚式結構。 

本研究反思「美感傳播」之「敘事者」定位，若處於「美感經濟」

脈絡下，敘事者／改編者未必純然以出自「無功利心靈暢快」之美感反

應創作，其盼交流之「虛構讀者」亦佔影響力。故反思「美感」意涵並

結合「美感經濟」情境，亦為本研究之理論價值。 

二、實務價值 

就實務價值言之，跨媒介敘事之轉述實可視為產業鏈一環，另亦呼

應媒介匯流之社會脈絡（Clarke, 2013, p. 90）。近年亦有研究者倡議，

理解轉述者如何參照原作「再詮釋」歷程，以期將單一文本「擴散」為

整體敘事系統（Faubert, 2010, p. 182）。 

轉述者可從圖書著手，選擇原作之敘事元素、運用互媒機制並改編

為其他媒介，而形成跨媒介之加值系統（吳曉杰、劉雙紅，2011，頁

105）。本研究以著名國際繪本大獎作品為例，剖析產業鏈加值歷程，

或與實務脈絡呼應。 

本研究亦可呼應「跨媒介敘事」實作及課程設計趨勢，如未來可鼓

勵學子創作跨媒介創作，並從中體驗跨媒介敘事之意涵（Jenkins, 2010, 

pp. 945-949）。如回歸敘事本質，理解圖像作品之素材、表現手法、原

作者旨趣（陳朝平，2002；羅美蘭，2009）。或可將相關討論延伸至敘

事者與虛構讀者交流歷程，理解敘事策略及閱聽人補白等層面（Benton, 

1999, pp. 93-94）。 
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註解 

1 「跨媒介敘事」（transmedia storytelling 或 transmedia narrative）意涵，Jenkins

（2006a, pp. 98-99）初始定義包括「跨媒介為多重平台組成，每一新文本均對

故事有所貢獻」、「每一媒體均各司其職」、「成為電影改編為電視、小說、漫畫

等」。Jenkins（2006a, pp. 121-122, 125）亦指出「跨媒介敘事並非新事物」，如

荷馬史詩及奧德賽迷航記等再述歷程均為跨媒介表現。  

 跨媒介敘事研究範疇可分為：(1)「市場」層面，如以好萊塢等產業為研究面

向，介紹產業鍊關切創收模式（Jenkins, 2011a, 2012c, 2012d, 2013c）；(2)「改

編者」層面，理解改編歷程、類型轉述、敘事網絡如何延伸（Jenkins, 2011b, 

2013a）；(3)「敘事文本比較」範疇，改編版本之類型及結構殊異（Dowd et al., 

2013, pp. 158-161）；(4)「科技及多平台」範疇，科技／通路如何引導《哈利波

特》及《魔戒》呈現（Jenkins, 2011e, 2013h）；(5)「閱聽人交流與反應」層面

（如「跨媒介涉入」），盼以不同介面召喚閱聽人融入、激發更多體驗

（Jenkins, 2013b）。 

2 「敘事網絡」又稱「故事世界」（story world）或「敘事宇宙」（narrative 

universes），指不同版本構成串流體系（Jenkins, 2006a, p. 116, 2010; Jenkins, 

Ford, & Green, 2013, p. 132; Scolari, 2009, p. 599; Zaluczkowska, 2012, p. 89）。 

3 此處論及之「國際繪本大獎」包括凱迪克大獎（美國繪本最高榮譽）、格林威

大獎（英國繪本最高榮譽）、波隆那插畫展、國際安徒生大獎（繪本界之小諾

貝爾獎），皆以視覺藝術為導向；部份獎項要求參賽者將繪本轉為動畫，展現

繪本之跨媒介潛質（王昭華，2005；許玉婷，2012 年 6 月）。 

4 Jenkins et al.（2013, p. 136）章節〈媒介涉入之價值〉（The value of media 

engagement）說明「涉入」（engagement）意涵。「涉入」起因不同版本媒介

提供相異內容，促使閱聽人瀏覽不同媒介形式。Jenkins et al.（p. 149）關切跨

媒介敘事之創收形式，如何吸引閱聽人賞析 A 版本後一併觀賞 B 版本。 

5 跨媒介敘事者需因應類型（網站、臉書專頁、twitter 等形式），鼓勵閱聽人

「跨媒介涉入」、拓展敘事品牌之意涵。如 Pottermore 網站、臉書專頁及

twitter 即為跨媒介轉述顯例。Pottermore 提供《哈利波特》系列之相關細節、

遊 戲 與 電 子 書 ， 版 權 為 J. K. Rowling 持 有 。 Pottermore 網 站

（https://www.pottermore.com/）匯整資訊，也運用網站等敘事資源（如融入霍

格華茲魔法學校之場景動畫、聲效、分類帽程式與魔杖挑選等互動裝置、四大

學院新訊息）、電子書下載等資訊，建構另一故事世界。臉書專頁及 twitter
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（https://twitter.com/pottermore）介紹原作、改編資訊，也轉述哈利波特之新故

事（如萬聖節時釋出哈利波特人物之秘辛等）。粉絲專頁也分別建置霍格華茲

魔法學校之四學院頁面，鼓勵書迷們參與競賽及遊戲，並頒發學院盃（House 

Cup）獎勵。整體言之，跨媒介敘事有別於單純圖像複製、文章轉貼，需因應

類型而建構不同版本故事。  

6 在 nickis4kids（2011）影片檔案（5:02 秒後），製作團隊說明「故事板」之創

作情節。van Allsburg（1981, 1985）乃參考其繪本著作，字數、頁面為本研究

核算而得。 

7 關於電玩場景、情節設計與冒險橋段，請參閱 Welkner（2009）影片第 33 秒後

介紹。 

8  Channel 4 News（2012）影片訪談《雪人》繪本創作者，並請其評論改編段

落。此可見影片 3:20 秒後之說明。 
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Preliminary Investigation of Transmedia 

Narratives and the Process of Narrative Brand 

Expansion: Transmedia Adaptation in 

Picturebooks 
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ABSTRACT 

Transmedia narrators can use the intermediacy of images and text as a 

foundation to develop story networks. These narrators can also use various 

forms of technology to recreate a variety of aesthetic responses in readers. 

In this study, we analyzed the narrative strategies of adaptation in 

examples of transmedia adaptation among winners of international picture 

book awards. In artistic terms, the horizons of expectation of adapters, the 

readers of fiction, and the inviting structures extended from intermediacy 

play key roles in aesthetic communication. How adapters use the materials of 

intermediacy as filler or to expand on negative speculation also influences the 

relaying process. In this study, we clarified that in addition to considering 

aesthetic judgments, adaptation must also adhere to the economy of 

aesthetics. 

Keywords: Adaptation, pictorial narrative, picturebook, story network, 

transmedia narrative 
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