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第五章  結論、檢討與問題提出 

 

劇本編寫： 

 隱藏層的寫作，最初在小說狀態時，將最初不相干的真實事件、

虛擬遊戲等，段落式地描述，末了片段碎落的的各部分可以根據逐漸

浮現的線索，慢慢地緊扣一起。因為劇情基調設計，便是「記憶碎片」、

或者「記憶拼圖」的意象，主角/閱讀者從現實與虛擬片段當中，建

構一個新的真實世界。 

 當改寫為劇本的時候，一些問題開始浮現。小說上的敘事與劇本

敘述結構不盡相同，小說對白與劇本對白也不相同，都需要加以修改。 

 原來小說使用敘事的方式對劇本結構來說，太過於鬆散。劇本有

時間上的問題，劇情推進要一個衝突點接著一個衝突點。為了修正原

來的結構，開始將劇情重新編輯，整理出比較重要的兩大部分（虛擬

與真實），交互參夾。 

 小說對白可以容許較為文藝的說話方式，長篇的對話也是可以被

接受的，因為讀者可以反覆地去琢磨思考。劇本對話具有時間流動

性，不能過長，因此對白生活化是第一步，除了對白修正之外，也要

一一設計影像，加入與對話配合。一些劇情中單純而重要的科幻要

素，也無法使用小說直述方式來解釋，因此也需要設計場景、畫面來

配合對白述說。 

 這些技術上的問題解決並不太算困難，一方面劇本編寫的技巧可

以幫助修正兩種文型之間的不同，另一方面，最初小說寫作的時候就

儘量使用影像來思考，也是使修改沒有那麼困難的原因之一。 

 

劇情內容： 
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 劇情內容部分，缺點之一是虛擬遊戲部分與真實世界部分的連結

性較差，閱讀上會有斷裂的感覺。亦即，當讀到虛擬遊戲部分，會覺

得真實世界部分的故事被打斷，而打斷之後又沒有和真實世界有著那

麼大的關係，似乎是硬生生地被抓入另一個不相干的故事。 

 此缺點應該是原來小說敘事的後遺症，雖然經過有系統的改寫與

整理，仍然因為功力不足，使得緊湊性無法達到更佳的狀態。改進方

式或許可以加入其他線索來幫助閱聽者快速抓住兩邊的關連性，或者

過場設計上加以安排，讓場景進出更加順暢，減少劇情跳躍的不適感。 

 

角色人物： 

 角色性格明顯的大概就屬阿杰與嘉明，其他的配角似乎有點平面

化。因為對於角色過去的歷史細節交代不清楚，所以閱聽者無法短時

間內獲取各個角色之間的脈絡關係，結果就是造成無法對角色的認

同，甚至對角色的某些反應也會有疑惑。改進的方式，或許可以使用

四五個回憶的場次，閃回稍微帶到，例如阿杰與嘉明如何成為好友、

凱文與嘉明的關係、阿杰與棻的過去等等。而閃回的使用要不對劇情

推展有任何影響，就需要在一開始建立跳躍穿梭各種場景的規律，讓

閱聽者可以瞭解並接受這樣的敘事語言與約定。 

 另外男主角阿杰與女主角小莉兩個角色設計都不是很討喜，或許

是另一個缺陷。通常主角會被要求能被觀眾認同，如此觀眾才會隨著

故事推進，想要往下看。而阿杰角色一開始並沒有強烈吸引人的地

方，後來觀眾更會發現他橫行霸道、搶人女友、最後又是個徹底的輸

家。而小莉則是受制於脆弱的人性，是嘉明女友的同時，也跟阿杰交

往，在最需要冷靜的時候，卻情緒爆發，想要找回嘉明。 

 隱藏層劇本最終想要表達的有二，一個是人性間的脆弱面，背
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叛，自我認知，進而感受到失落與幻滅，而這樣的情緒，會配合另一

個主題，就是生活空虛與周遭環境的不確定性。主角不討喜的設定，

在交相指責之中，反倒是給閱聽者開放另一個思考的空間，不需要照

著劇情幫你安排的，舒服地看完電影，滿足而安靜地離場，反而是在

心中留下一個不滿的疙瘩。 

 有趣的是，原本給人印象極度不佳的嘉明，故事最末卻比其他主

角令人喜歡。一個埋藏在自己角落，最後自己找出解脫之道，似乎還

是每個人對現實不滿情緒的小小期望，因此這個角色或許是令人討厭

的眾角色裡面一個可以寄託情緒的窗口吧。 

 

故事背景設定: 

 隱藏層作品的創作，除了人性的探討之外，也嘗試提供一個足具

發展性的背景空間。因此故事背景的設定，是根據目前網路遊戲的推

展，來加以建構。 

 網路遊戲是一個具有商業利潤，而可以自行不斷發展的事業，商

業利潤造成競爭，競爭會帶來創新，因此許多新科技的加入，以及電

腦的發展，將會給網路遊戲帶來無限的可能性。 

根據馬克斯主義者的推論，工業革命之前人們從工作中獲得樂趣

與滿足，而工業革命之後人類成為機器的一部份，雇主必須創造一些

「休閒」來安撫這群被剝削的普羅大眾，才能繼續壓榨他們產能。因

此遊戲是一個絕對會持續存在的一種概念，既然樂趣無法從工作中獲

得，只好從外界去尋找，如果虛擬遊戲能夠廉價地提供更多有趣或更

強大的功能，相信人們是會趨之若鶩，畢竟能夠以虛擬方式好好享受

一下人生，實在是何樂而不為？ 

類神經網絡與神經科學的發展，是有可能將人類的思想模擬放置
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進虛擬國度中的，而這樣的虛擬國度，就會發生許多奇奇怪怪的問題

與想法。例如在劇情中提出，在虛擬空間抽煙、甚至吸毒，是如何的

狀況？如果人類的精神在虛擬國度受到駭客攻擊，又會有什麼影響？

虛擬國度的資訊流如何保護或者開發，遊戲者的安全問題如何保全，

還有許多可以發展的故事空間。 

 最後，科幻作品的創作，很怕走向純粹科幻，如此缺發人性的那

一面，故事有趣程度會頓失不少；反之，如果只是以科幻外衣來包裝

一個普通的故事，就又缺少了那麼一點奇想空間。而這中間的拿捏，

相當困難，就如傳統戲曲編排裡，要文戲中有武戲，武戲中又帶點文

戲，雙邊調和，才有科學幻想作品的趣味。 

 如此又回到科學幻想作品的定義討論上去了，這似乎是一個首尾

相接的一條蛇，不斷地在循環中找取一個適當的權值。 

 不過我認為某個科技公司的廣告標語，對科學幻想作品來講是非

常適當的目標：科技始終來自於人性。所有故事都來自人性的衝突，

就算是艾西莫夫的機器人三原則1，也是營造一個邏輯上的困境，讓

機器人主角進入進退維谷的地步，並開始思考處理這樣的衝突，然後

做出適當的決定。 

 至於有些作者們認為，科學幻想作品需要有預測未來的能力，我

認為這樣的想法似乎是上一個世紀，或者更上一個世紀的包袱了。科

學幻想作品會提供許多「可能性」，但不必然需要「準確預測」，因為

那並不是這類作品最主要的目的，充其量是一種副產品罷了。當作者

們提出一個具有建設性的「可能」時，自然就會開拓出一個可以討論

幻想的空間，而其中可發揮的部分，就是科學幻想小說得以立足之處。 

                                                 
1 艾西莫夫機器人三原則：1.機器人不得傷害人，也不得見人受到傷害而袖手旁觀；2.機器人應
服從人的依切命令，但不得違反第一原則；3.機器人應該保護自身的安全，但不得違反第一、二
原則。 


