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《摘要》 

本文剖析敘事者如何依互媒建構故事節點、文本群集，召

喚潛在閱聽人參與《哈利波特》跨媒介網絡。敘事者可循潛在

閱聽人跨媒介記憶，安置多平臺之故事地標，協助潛在閱聽人

視點游移而融入網絡結構。敘事者引用奇幻經典而展現「跨媒

介互文」，提供潛在閱聽人參照其他節點而融入第二世界。敘

事者規劃奇幻經典之系列改編，參照多平臺之故事片段而填補

間隙。敘事者補述奇幻經典而讓文本持續擴張及流動，異於傳

統結構主義之靜態或封閉體系。 
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壹、研究動機與問題 

一、研究緣起 

數位匯流時代需因應多平臺產製文本，故跨媒介敘事（transmedia 

storytelling）備受重視（Granitz& Forman, 2015）。跨媒介敘事依不同類

型而再述母本（motherships），藉互媒（intermediality）連結故事節點

（story node）而建構故事網絡（story networks）（Harvey, 2015）。

「互媒」涉及媒介特徵相互指涉：如同一作品之相異符號系統互涉，或

改編作品擬仿既有創作之符碼、情節與構圖形式（Vos, 2009）。 

跨媒介敘事研究盼探索文本特徵及再述形態，理解跨媒介網絡之故

事節點及連結關係（Jagoda, 2016）。近年研究主張探索網絡狀之文本

結構，剖析改編者如何串接多平臺節點而規劃故事體系（Jagoda, 

2016）。簡言之，故事網絡彰顯多種節點及串連重要性，服膺跨媒介賞

析多重版本趨勢。著名如跨媒介策略慮及經典作品及商業價值，改編者

持續延伸文本至多平臺，讓故事網絡處於彈性發展狀態（Delwiche, 

2016; Jenkins, 2016）。經典作品已長銷多年，如《綠野仙蹤》等銷售百

年迄今不衰（Freeman, 2017）；改編者考量潛在市場，故可選擇經典作

品為改作對象，吸引既有消費者注意。 

若以文本改編及彈性發展為例，奇幻類型（fantasy）可為箇中代

表。奇幻類型以想像為訴求，容許創作者依想像而拓展網絡，並滿足閱

聽人體驗魔幻世界想望（Harvey, 2015; Walters, 2011）。近年奇幻經典

改編長銷，可見此題材備受青睞（Harvey, 2015）。奇幻經典改編為系

列作品，跨媒介敘事者（transmedia storyteller）勢必新增角色、情節和
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背景而拓展故事網絡（Harvey, 2015）。奇幻類型作者為「第二世界」

（the secondary world）創造者，以不同律則（異於物理定律）表現世

界，吸引閱聽人投入想像力（Walters, 2011）。1如奇幻經典之第二世界

運行邏輯，常融入作者哲學觀，也增加後世自行補敘且成功之難度

（Tulloch & Jenkins, 1995）。《納尼亞傳奇》（The Chronicles of 

Narnia）作者 C. S. Lewis 設定衣櫥為通往「納尼亞王國」通道，融入個

人想像而擘畫虛構「第二世界」。C. S. Lewis 撰寫《納尼亞傳奇》時，

融入基督救贖信仰：獅子亞斯蘭為上帝化身（耶穌被稱為「猶大之

獅」），亞斯蘭苦難暗喻基督「十字架受刑」與復活（幸佳慧，

2006）。改編團隊盼原作者「背書」更精確解釋奇幻經典，避免刪減原

作旨趣，貼近原作者設定初衷（Freeman, 2017）。本研究考量奇幻經典

「第二世界」等特有邏輯設定，擬探索敘事者如何建構奇幻經典之跨媒

介網絡？ 

再則，奇幻經典長銷有年，敘事者勢必得考量既有閱聽群眾需求，

融入改編歷程。敘事者考量潛在消費族群情況下，如何召喚閱聽人參與

跨媒介網絡？尤其是奇幻經典若為潛在消費群之成長記憶，改編歷程如

何參酌閱聽人解讀基礎？ 

以虛構類型敘事者召喚閱聽人賞析為例，可溯及 Wolfgang Iser 等

人提及「文本產製端之敘事策略」，迄今影響跨媒介敘事領域（Iser, 

1978; Ryan, 2014）。虛構小說召喚閱聽人歷程包括「文本產製端之敘事

                                                        
1 奇幻隱含作者想像，故事情節異於自然律則（賴維菁，2013）。奇幻多與「第二

世界」相關，再現不同真實；如托爾金（J.R.R. Tolkien）認為「原初世界」

（primary world）提供敘事者想像、創作素材，第二世界可保有真實世界關聯，

亦可與原初世界有所區隔（Mass & Levine, 2002）。由於奇幻類型具「第二世

界」等超自然元素，多與現實法則脫鉤（Gray, 2013; Mass & Levine, 2002; 

Walters, 2011），故增加改編難度。 
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策略」、「接收端（閱聽人）」及「交流歷程」：「文本產製端之敘事

策略」涉及「敘事者」如何安排角色及情節元素，並依心中「潛在讀

者」（ implicit reader）擘畫行文方式（ Iser, 1978; Scolari, 2009, p. 

592）。潛在讀者為創作歷程之虛構交流對象，創作者考量潛在族群年

齡、解讀技巧而形塑敘事策略，並臆測潛在閱聽人需求而設計文本

（Echo, 1994; Scolari, 2009, p. 592）。閱聽人參照文學知識，並隨文本

情節而找尋熟悉「故事地標」（如相似角色）為確定點；閱聽人克服因

新 情 節 衍 生 之 不 確 定 感 ， 隨 情 節 發 展 調 整 預 設 而 「 視 點 游 移 」

（ wandering viewpoint ） ， 方 能 啟 動 「 補 白 」 及 「 否 定 性 」

（negativition）等交流歷程（Iser, 1978）。 

本研究擬以奇幻經典之故事網絡為例，理解敘事者拓展故事網絡歷

程，如何運用多種載具「互媒」而讓節點相互唱和？奇幻經典作品之跨

媒介網絡如何依潛在閱聽人需求，落實於奇幻經典跨媒介轉述，維繫

「第二世界」敘事邏輯一致？ 

二、研究問題 

跨媒介敘事者延伸奇幻故事之關鍵場景、情節及角色，轉述為電

影、電玩及主題樂園等，依互媒構塑故事網絡（Brown, 2005; Harvey, 

2015）。《哈利波特》書系延伸前傳、後傳、網路遊戲、主題樂園，每

版本均有 J. K. Rowling 參與改編等歷程而維持互媒走向（Halligan, 

2012）。《哈利波特》改編範疇雖廣，但有作者詮釋、挪用既定影像而

符合互媒之需，串接影視及故事旅行（Halligan, 2012; Revenson, 2015; 

Sibley, 2012）。 

《哈利波特》故事網絡研究顯著度尚有：《哈利波特》為盛行全球
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之敘事品牌：《哈利波特》已譯為 74 種語言，並於二百多個國家發

行，小說銷售破四億本（Gray, 2013）。以原作及跨媒介轉化營收而

言，迄 2016 年 11 月底為止，《哈利波特》書籍全球營收達 82 億美

元、系列電影達 116 億美元、遊戲及商品達 85 億美元、主題樂園營收

20 億美元，整體敘事品牌已達 300 億美元（3 百億美元的哈利經濟學，

2016 年 11 月 27 日）。本研究考量故事網絡及多平臺規劃歷程，擬以

《哈利波特》故事網絡為例，闡釋敘事者召喚潛在閱聽人參與策略。研

究問題如下： 

（一）跨媒介敘事者如何基於「互媒」建構故事網絡 

奇幻經典跨媒介轉述時，需新增角色及設置而建構故事世界

（Freeman, 2017）。本研究盼依「故事延展」及「媒介延展」，反思跨

媒 介 網 絡 之 敘 事 策 略 。 跨 媒 介 敘 事 涉 及 「 媒 介 延 展 」 （ media 

expansions）及「故事延展」（narrative expansions），前者指媒介類型

提供多模組（multi-modality）資源；後者為敘事端考量原作主題、類型

及公式，延伸為新版角色及場景等（Page, 2010; Scolari, Bertetti,& 

Freeman, 2014）。 

另外，本研究盼細緻說明奇幻類型之故事網絡「跨媒介敘事者」

（transmedia storyteller），反思「敘事者」定義。跨媒介敘事者包括特

定作者及改編團隊，需兼顧故事延展、媒介延展、共構原作及改編作品

之故事宇宙（Kurtz, 2016; Richards, 2016; Scolari, Bertetti,& Freeman, 

2014）。奇幻文學「第二世界」具自成一格宇宙觀，原作者融入哲學思

考於虛構世界，故改編團隊亦會參考原作者解讀而延伸劇情（Tulloch & 

Jenkins, 1995）。本研究擬依奇幻類型特質，細緻闡明「奇幻類型之跨

媒介敘事者」意涵。探索面向如下： 
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1. 就故事延展為例，《哈利波特》系列如何運用互媒而建立故事世

界？ 

2. 就媒介延展為例，跨媒介敘事者如何運用多模組之敘事資源，轉

化《哈利波特》為相異版本？ 

（二）跨媒介敘事者如何召喚潛在閱聽人參與故事網絡 

本文闡釋跨媒介敘事者召喚「潛在閱聽人」機制，擬「參照既有體

系」及「視點游移」而細緻化討論。以參照既有體系言之，改編者考量

潛在閱聽人賞析奇幻類型之「跨媒介記憶」（transmedia memeory），

思考閱聽人預期之奇幻角色、公式及情節（Harvey, 2015）。就視點游

移言之，閱聽人賞析改編版本需依互媒找尋原作「故事地標」，配合改

編 情 節 而 視 點 游 移 （ Hutcheon, 2006; Hutcheon &Hutcheon, 2010; 

Zaluczkonwska, 2012）。本研究擬探析： 

1. 敘事者如何依潛在閱聽人跨媒介記憶，建立故事網絡之對話基

礎？如《哈利波特》故事網絡如何參照潛在閱聽人跨媒介記憶，依互媒

而建立故事地標？ 

2. 敘事者如何服膺潛在閱聽人之需，協助潛在閱聽人翻轉預期以

「視點游移」（Harvey, 2015; Hutcheon, 2006; Hutcheon & Hutcheon, 

2010）？如《哈利波特》故事網絡如何藉互媒元素，協助潛在閱聽人串

接整體故事宇宙？ 

3. 敘事者擴張《哈利波特》故事網絡，如何規劃潛在閱聽人之長期

交流歷程？填補跨媒介網絡未言明間隙（gaps）？ 

本文思辨跨媒介敘事者如何召喚閱聽人持續交流，延伸「交流歷

程 」 指 標 而 提 出 討 論 架 構 。 改 編 者 考 量 多 平 臺 「 跨 媒 介 互 文 」

（transmedia textuality）而增補線索，不僅仰賴閱聽人補白（Beddows, 
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2012; Harvey, 2012）。 

貳、文獻探索 

一、「跨媒介敘事者」意涵及研究概況 

（一）跨媒介敘事者意涵 

跨媒介敘事包括「故事延展」及「媒介延展」（Scolari, Bertetti,& 

Freeman, 2014），此亦攸關「跨媒介敘事者」定義。跨媒介敘事者需為

「故事加值」，依循原作內容而擴充主線，如以不同角色觀點而再述故

事（Freeman, 2017）。跨媒介敘事者也借重不同類型之敘事資源，運用

影音、互動等形態而改編故事（Harvey, 2015）。此外，跨媒介敘事者

需統合文本連結，讓多種類型之故事元素相互呼應，繼而建立完整故事

世界（Freeman, 2017）。 

本文指涉「跨媒介敘事者」應含三要件：敘事者（改編團隊）需參

與「故事延展」及「媒介延展」，另需服膺「互相唱和」跨媒介網絡體

系。若就此三要件言之，電影改編者、電玩遊戲（含樂高遊戲）改編者

均為常見類別（Harvey, 2015; Wooten, 2013）。至於策展、主題樂園等

類別，少有文獻確切說明如何回應「跨媒介敘事」成立要素（Jenkins, 

2006; Kidd, 2014）。 

如前所述，跨媒介敘事者需參與「故事延展」及「媒介延展」，同

時改作內容需呼應「跨媒介網絡」體系。若僅為符徵挪用等，則非本研

究討論範疇。本文考量上述三條件，從嚴認定策展、主題樂園與跨媒介

敘事關聯，提出學理澄清及案例思辨。如「策展」及「主題樂園遊戲

區」需改編／擴充特定故事線，以「故事設計」為核心、新增媒介特質
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而回應故事宇宙設定，方符合跨媒介敘事構成要件。如漫威「復仇者聯

盟世界巡迴展」（Avengers S.T.A.T.I.O.N.）以「復仇者聯盟」訓練基地

為故事線，參訪者可循導覽、影像介紹等展開受訓歷程。受訓歷程包括

虛擬互動，本展轉化【復仇者聯盟】電影等街頭打鬥情節，閱聽人依憑

感應裝置而在投影螢幕中「身著鋼鐵人服飾」；打鬥歷程需辨別敵友

（復仇者聯盟成員與否），依互動裝置而融入漫威故事設定。就跨媒介

敘事之主題樂園、策展為例，敘事者需改作「故事腳本」為互動軸線；

並需依「故事腳本」而新增相異類型之敘事資源，另亦需考量「互媒」

等故事體系。 

（二）跨媒介敘事研究之「分區類別」方向 

跨媒介敘事研究依地理分佈略有區分，如美國西岸（West coast 

transmedia）、美國東岸（East coast transmedia）、日本、英國等地多具

相異改編模式（Jenkins, 2016）。如好萊塢影業多位於美西，相關跨媒

介研究則冠以「美國西岸類別」之稱（Harvey, 2015）。 

美國西岸類別強調產業邏輯，運用影像、系列影集、電玩等組裝為

整體故事；如好萊塢著重「母本」延伸及規劃而形塑故事品牌，敘事者

依市場反應而延伸文本至不同平臺（Freeman, 2017; Jenkins, 2016）。西

岸 類 別 之 跨 媒 介 產 製 模 式 （ the west coast model of transmedia 

production ） ， 多 依 循 1980 年 代 、 1990 年 代 之 好 萊 塢 產 製 模 式

（Jenkins, 2016）。美國西岸類別探究之「跨媒介敘事者」以營利為導

向，衍生「文本—作者改編導向」（textual author- function）敘事策略

（Jenkins, 2016）。奇幻經典之改編團隊若盼貼近原作者觀點，可從

「文本—作者改編導向」擴大故事世界，確保產製之作品符合原作旨

趣、隱喻及世界觀，以引發閱聽人對經典作品之既定印象與記憶
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（Freeman, 2017; Harvey, 2015; Richards, 2016）。易言之，文本產製端

考量改編商機，經典作品詮釋權多取決於改編團隊（可含原作者），勾

勒官方版本；特別是原作者詮釋可促成權威感，加強改編說服力而帶動

商機（Booth, 2016; Kurtz, 2016; Richards, 2016）。 

東岸類別運用數位平臺（社群媒體、部落格等）載具，發展獨立製

片、互動藝術等（Freeman, 2017; Phillips, 2012）。跨媒介敘事研究也關

切其他地域之改編邏輯：日本動漫、輕小說與次文化習習相關，漫畫常

改編為電影及電玩；英國整合公共利益、古典文化及經典作品，如

BBC 改編小說《福爾摩斯》為影集【新世紀福爾摩斯】（Jenkins, 

2016）。 

本文分析《哈利波特》故事網絡乃由華納影業推動（華納影業位於

加州），故下文以「美國西岸類別」研究為軸，探索「故事延展」、

「媒介延展」及「故事網絡」等意涵。 

二、跨媒介故事網絡意涵 

故事網絡可拆解為文本群集（constellation），文本群集可再細分為

眾多故事節點（Hancox, 2017; Ryan, 2014）。跨媒介故事網絡似乎與傳

統「敘事學」相異，傳統敘事學多傾向視文本為封閉靜態體系，運用單

一文本而舖陳事件；故事網絡強調依互媒而拓展支線，盼閱聽人整合故

事世界、不同類型而享沉浸感（Ryan, 2014）。 

如下圖所示，跨媒介敘事者藉「互媒」建構故事節點，匯集文本群

集 為 故 事 網 絡 （ Flanagan, Mckenny,& Livingstone, 2016; Lacasa, 

Cortés,&Martínez, 2016）。跨媒介敘事以母本為核心，衍生新事件及行

動而建構另一節點，因互媒匯整為文本群集（Harvey, 2015; Lacasa, 



奇幻經典之跨媒介網絡建構及敘事策略初探：以《哈利波特》故事網絡為例 

‧143‧ 

Cortés,&Martínez, 2016）。母本延伸之故事節點可包括相異媒介形態，

囊括多種角色觀點而展現故事世界（Hancox, 2017）。部份故事插曲、

外傳未必與故事節點關聯密切，成為文本群集之補敘、散落片段；然而

散落片段仍具敘事潛力，需待各故事節點、文本群集之互媒串接。 

圖一：跨媒介故事網絡「內部結構」 

 
資料來源：本研究整理。 
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結構及時間安排（Castillo &Galán, 2016; Hernández-Pérez &Ferreras, 

2014）。 

三、跨媒介敘事者之網絡延展策略 

如前所述，跨媒介敘事成立要件需包括「故事延展」及「媒介延展」

（Scolari, Bertetti, & Freeman, 2014）。跨媒介敘事者運用「媒介延展」

增補相異媒介之模組，並依此擴充原作故事而「故事延展」；改編作品

亦需呼應「跨媒介敘事網絡」，方能符合「跨媒介敘事」要件。以下擬

依「媒介延展」及「故事延展」起始，並列舉改編版本呼應「跨媒介敘

事網絡」實例，據此呈現跨媒介敘事者之網絡延展策略。 

（一）故事延展之敘事策略 

跨媒介敘事可運用多平臺之互媒效果，藉由互媒而開展情節、角

色、場景等開展故事網絡（Harvey, 2012, 2015）。 

1. 再述原作詞句： 

跨媒介敘事者盼喚起已賞析原作之閱聽人共鳴，安排承襲既有作品

之角色、情節及語句（Bernardo, 2014; Phillips, 2012）。以《哈利波

特》故事網絡為例，J. K. Rowling 依拉丁文詞彙而自創不少咒語；《哈

利波特》咒語從文字轉述為電影對白，便於閱聽人依原作「互媒」而明

瞭電影指涉意涵。 

2. 再述關鍵角色： 

跨媒介敘事者可參照原作設定角色，依潛在閱聽人熟悉背景而再述

（Harvey, 2015; Pearson & Smith, 2015）。J. K. Rowling 延伸小說《哈利
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波特》，再述關鍵角色而寫就官網 Pottermore〈2014 魁地奇世界盃報

導〉（Quidditch World Cup 2014; Brummitt, 2016; Rowling, n.d.）。報導

提及《哈利波特》要角後續發展，傳奇球星喀浪維持優秀「追蹤手」水

準，讓「保加利亞隊」贏得冠軍（Rowling, n.d.）。易言之，J. K. 

Rowling 融入運動新聞等類型，整合網路平臺而再述關鍵角色。 

3. 再述原作設定之造景、道具： 

跨媒介敘事者可再詮釋原初設定之故事地標，建構劇集、互動版本

及實體空間等樣貌（Brodie, 2014; Ilhan, 2012; Merlo, 2014）。電影劇組

同理角色背景，臆測細節而再述原作設定場域：小說《哈利波特》要角

路平在「尖叫屋」變形為「狼人」，路平變形時情感迭宕也激發劇組改

編想像。劇組同理路平變身狼人之悲傷記憶，並臆想狼人或因野性而兇

暴 毀 壞 傢 俱 ， 故 設 定 電 影 「 尖 叫 屋 」 傢 俱 缺 損 不 全 （ Revenson, 

2015）。 

4. 再詮釋原作圖像： 

敘 事 者 擴 充 故 事 網 絡 特 定 元 素 ， 參 照 互 媒 元 素 而 補 述 細 節

（Phillips, 2012）。敘事者再詮釋靜態圖像時，需先補述故事背景等細

節，並依原圖互媒線索而轉為影像（Flanagan, Mckenny,& Livingstone, 

2016）。 

（二）媒介延展之敘事策略 

1. 跨媒介轉述與影音類型： 

改編者可轉化語言為影音模組，以畫面、對白、音效、道具等具體

呈現故事世界（Harvey, 2015; Page, 2010）。如小說《哈利波特》活米
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村包含「桑科的店」及「蜂蜜公爵」等玩樂場所，J. K. Rowling 描述活

米村樣貌「就像一張聖誕卡」（Sibley, 2012）。電影團隊再現活米村造

景時，結合原作概念及數位特效而再現「聖誕風景」（Sibley, 2012）。 

2. 跨媒介敘事及互動類型： 

跨媒介敘事者整合視聽模組、互動模組，呈現互動遊戲關卡、衝突

節點、情節推演等（Carr, Buckingham, Burn& Schott, 2006）。小說《冰

與火之歌》（A song of ice and fire）改編為 HBO 劇集【冰與火之歌：權

力遊戲】（Game of thrones），劇集再改編為同名電玩（Klastrup& 

Tosca, 2016）。同名電玩參照原作設定，閱聽人需接受任務並循線解

謎，解謎線索或與劇集預告相繫（Klastrup& Tosca, 2016）。 

或如電影【哈利波特】轉述為電玩類型，承襲霍格華茲城堡等互媒

設定。互動電玩提供閱聽人主觀視角，體驗虛擬遊戲【哈利波特】世

界；互動電玩也設定關鍵事件及節點，供閱聽人參與決策、採取行動而

解決問題（Lacasa, Cortés,&Martínez, 2016）。易言之，改編電玩可融入

影視片段等互媒線索，供潛在閱聽人涉入電玩場景並接觸劇集梗概。 

3. 跨媒介故事網絡與實體空間： 

跨媒介敘事者可萃取故事元素，轉化為主題樂園及展覽等互動設

計，邀請閱聽人參與故事發展（賴玉釵，2017）。大阪環球影城改作故

事，延伸為實體場景供閱聽人體驗：大阪環球影城改編《哈利波特》

「魁地奇球賽」電影場景為數位情境，供閱聽人參與球賽情節，並與哈

利波特等角色互動及競技（何韻婷，2015 年 8 月 26 日）。閱聽人化身

故事一員，體驗樂園設施「魁地奇 4D 球賽」挑戰，宛若走入真實魔法

世界。易言之，改編者可依原先奇幻腳本而擴充故事，再依實體場景而

建造故事世界。隨著實體空間呈現，閱聽人可與虛擬角色互動，選擇行
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徑路線而感知聲光效果。 

整體言之，故事網絡包括「故事延展」及「媒介延展」。前者如增

加故事支線拓展，轉述經典語句、轉化關鍵角色、再詮釋圖像、再製場

景及道具；後者如多模組呈現，運用媒介類型之敘事資源而再述原作

（Dowd, Fry, Niederman,&Steiff, 2013）。關於跨媒介故事網絡「分析架

構」，如圖二所示。 

圖二：跨媒介故事網絡「分析架構」 

 
資料來源：本研究整理。 
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四、跨媒介敘事者如何召喚潛在閱聽人參與故事網絡 

（一）跨媒介敘事者提供參與基礎 

1. 敘事者參酌潛在之閱聽人跨媒介記憶： 

跨媒介敘事者可臆想閱聽人可能熟悉角色、情節、符碼等「跨媒介

記憶」，串接跨媒介文本線索（Gordon & Lim, 2016; Harvey, 2015）。

改編者需考量閱聽人熟悉類型知識；另亦可考量閱聽人對故事素材之熟

悉度，運用互媒指涉而建構故事體系（Hancox, 2017; Holthuis, 2010; 

Leitch, 2008）。 

(1) 奇幻類型知識： 

跨媒介敘事者考量潛在閱聽人之跨媒介記憶（如類型知識），協助

閱聽人聯想互媒特徵而融入故事體系（Bertetti, 2014; Harvey, 2015）。

「類型知識」包括閱聽人解讀類型表現等基礎，推論公式、形式及結構

（Holthuis, 2010; Leitch, 2008）。若以奇幻經典研究為例，閱聽人詮釋

歷程繫於「敘事知識」，依往昔賞析奇幻類型而興起敘事期待（如電影

再現形式、英雄冒險歷程）（Rosenbaum, 2006）。 

J. K. Rowling 引用《亞瑟王》等文學典故，藉互文而擴充小說《哈

利波特》意涵（Gibbons, 2005; Perry, 2005）。易言之，敘事者可援引古

老神話及民俗文學，闡釋奇幻世界蘊藏元素（Gibbons, 2005）。如亞瑟

王及魔法師梅林傳說行之有年，已成敘事者取材知識庫，也協助閱聽人

聯想傳奇角色行事模式。易言之，敘事者可考量潛在閱聽人對奇幻類型

預設，依憑何種「奇幻類型知識」而解讀奇幻文學改編版本。 
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(2) 故事體系之互媒指涉： 

跨媒介敘事者藉「互媒指涉」而建構一貫敘事邏輯，協助閱聽人理

解 故 事 連 貫 性 及 可 預 測 性 （ Hancox, 2017; Ruppel, 2012; von 

Stackelberg& Jones, 2014）。「故事體系之互媒指涉」體現於「角色特

徵」及「主題連貫」，另包括「關係連貫」（如系列劇集可見一貫角色

及背景設定）、「價值連貫」（故事網絡訴求核心價值一致）等面向

（Bertetti, 2014; Hancox, 2017）。以奇幻經典研究為例，閱聽人可參照

系列作品關鍵情節、改編電影，聯想演員走位、場景安排及行動表現；

閱聽人串接原作及改編電影關聯，觀影時聯想原作描寫，引發身歷其境

等感受（Jerslev, 2006）。 

樂高電玩【哈利波特】轉化電影影像為卡通風格，並融入解謎等互

動面向，協助閱聽人探索故事宇宙（Wooten, 2013）。樂高電玩【哈利

波特】新增魔法學習任務，並讓閱聽人「走訪」霍格華茲立體空間

（Wooten, 2013）。易言之，閱聽人可聯想電玩虛擬空間及電影互涉關

係，也可辨識電影轉化為電玩「魔法物件」、重新組裝／拆解而建構地

景，宛若親身參與魔法情境。 

2. 跨媒介敘事者提供多平臺「視點游移」基礎： 

以奇幻經典為例，閱聽人可隨改編版「第二世界」視覺奇觀而「視

點游移」，適時援引原作而理解電影畫面、指涉奇幻世界風土民情

（Jerslev, 2006）。樂高電玩【哈利波特】改編電影影像，情節也與系

列小說相互唱和（Wooten, 2013）。閱聽人賞析小說及電影時，多處於

旁觀視角等接收狀態。樂高電玩模仿電影角色形貌及動作，並讓閱聽人

擁有改造故事環境權限（Wooten, 2013）。閱聽人可從原作及電影設

定，理解電玩之奇幻造景；閱聽人與電玩互動時，需隨遊戲動態及內部
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規則而「視點游移」，突破小說及電影等旁觀視角。易言之，跨媒介敘

事者若盼延伸系列作品，需提供歷時或共時線索，召喚潛在閱聽人克服

陌生感而融入故事版圖（Harvey, 2015; Taylor, 2014）。 

（二）跨媒介敘事者規劃潛在閱聽人長期之交流歷程 

跨媒介敘事研究盼以「故事世界為核心」（storyworld-centered），

理解相異媒介如何連結而建構故事網絡（Freeman, 2014）。該領域研究

亦盼探索文本「內部連結」，研析同一作品之內部元素、相互唱和及綜

效（Harvey, 2012）。近年奇幻作品於相同平臺延伸前傳、後傳及書系

甚多，如同書系可前後互涉或連貫，本研究將此現象歸為「同一作品

（系列）內部連結」。 

1. 跨媒介敘事者藉互媒而增補故事體系： 

(1) 跨媒介敘事者提供「跨媒介連結」： 

跨媒介敘事領域盼思索：敘事者如何於多平臺建構故事體系，再述

／重構故事世界（Freeman, 2014; Scolari, Bertetti,& Freeman, 2014）。跨

媒 介 敘 事 者 運 用 不 同 平 臺 節 點 ， 建 立 跨 媒 介 互 文 （ transmedia 

intertextuality）關係（Abascal, 2015; Harvey, 2012）。跨媒介敘事者也

盼潛在閱聽人比較相異類型而覓得新插曲，藉補白而拼湊故事體系

（Evans, 2011; Pietschmann, Völkel,&Ohler, 2014）。J. K. Rowling 撰寫

小說《哈利波特》描述角色個性，並由官網 Pottermore 補述角色細節

（如生日、魔杖型號）及後續發展（Brummitt, 2016）。易言之，敘事

者提供「跨媒介連結」，含括原作及改編類型等互媒線索。改編類型未

必敘明原作典故，或可激發潛在閱聽人參照原作記憶而補白，填補跨媒

介間隙而融入故事網絡。 



奇幻經典之跨媒介網絡建構及敘事策略初探：以《哈利波特》故事網絡為例 

‧151‧ 

(2) 跨媒介敘事者提供「同一作品（系列）內部連結」： 

跨媒介敘事者整合同部作品之相異模組，運用故事元素唱和而體現

「同一作品（系列）內部連結」（Harvey, 2012, 2015）。敘事者可舖陳

前傳、支線、後傳而建立系列故事，運用互媒而建構同一系列作品之內

部連結（Freeman, 2017; Harvey, 2015）。敘事者亦可參照同一作品之媒

介互涉，建立單一作品之內部連結（Havey, 2012）。如電子書《哈利波

特》強調視覺效果，閱聽人可放大電子書圖像，體驗不同互動形式及沉

浸感（Brummitt, 2016）。易言之，電子書整合視覺元素及數位形態，

建構同一作品「內部連結」呈現數位文學風貌（Brummitt, 2016）。 

2. 跨媒介敘事者運用否定性而創新： 

敘事者需考量潛在閱聽人對文本之熟悉度，新增情節及角色設定而

故事延展（Bertetti, 2014; Taylor, 2014）。敘事者可安排互媒元素為故事

地標，協助閱聽人理解新情節而展現「否定性」（negativity）推翻先前

所想，逐步調整預期而融入故事網絡（Freeman, 2014; Gray, 2013; Ryan, 

2014）。敘事者需考量跨媒介記憶、「否定性」接納範圍，藉既有互媒

設定而推衍創新改變（Kustritz, 2014; Harvey, 2015）。 

3. 跨媒介敘事者整合虛實空間： 

跨媒介敘事者可轉化故事為主題展覽，安排實體空間並對應故事

線，讓閱聽人宛若身處故事世界（賴玉釵，2017）。如前所述，大阪環

球影城參酌小說《哈利波特》情節，並延伸電影「魁地奇球賽」為數位

實景，供閱聽人化身角色、參與競賽而整合虛實空間（何韻婷，2015

年 8 月 26 日）。 

相關案例亦可見電影【阿凡達】轉化之〈探索潘朵拉世界特展〉

（Discover Pandora），增設人類科學家訓練之展場，供閱聽人理解登
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陸潘朵拉所需之技能。閱聽人所見螢幕為潘朵拉星球（故事腳本依互媒

而承襲電影【阿凡達】場景），並由主觀視角而操作器械，逐步改變觀

看角度而發掘奇幻造景。〈探索潘朵拉世界特展〉模擬遊戲也增設關

卡，閱聽人需適時操作機器，「揮走」潘朵拉星植物（藤蔓）方能順利

前行。本處供閱聽人「模擬」角色，運用互媒而再製電影【阿凡達】地

景、轉化電影「登陸潘朵拉」情節，鼓勵閱聽人以不同方式體驗故事。

綜上所述，跨媒介敘事者藉實體物件與虛構文本互媒，讓主題展覽、主

題樂園宛若奇幻與現實交界，召喚潛在閱聽人「走」入故事網絡。 

五、小結 

故事網絡宛若逐步成長群集，提供不同敘事角度、時間發展等詮

釋，協助閱聽人串接節點（Hancox, 2017;Jagoda, 2016）。跨媒介敘事者

安排不同版本之間隙，鼓勵閱聽人發掘各版本相異處，繼而補白弭合故

事網絡（Jenkins, Ford,& Green, 2013）。 

圖三：跨媒介故事網絡召喚潛在閱聽人之敘事策略 

 
資料來源：本研究整理。 
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如圖三左方所示，跨媒介敘事者擴展故事網絡，拓展原作而為後

傳、外傳、前傳等而故事延展（如《哈利波特》書系）。圖左以虛線表

示互媒關係，再依互媒而匯總為同系列作品。跨媒介敘事者可依互媒含

括閱讀等虛構空間，或延伸故事旅行等實體空間。跨媒介網絡整合故事

設定、虛構及實體類別，故圖左以不同色塊展現跨媒介版圖。 

圖中及圖右則論及敘事者召喚潛在閱聽人之基礎及交流歷程，需待

閱聽人回應方能展開實質對話，故以虛線表之。敘事者可考量潛在閱聽

人之跨媒介記憶，構築奇幻類型知識、故事體系之互媒指涉，協助閱聽

人持續融入故事網絡。以奇幻類型知識為例，跨媒介敘事者可參照奇幻

類型「互媒形式」，引發潛在閱聽人類型期待；以「故事體系之互媒指

涉」為例，跨媒介敘事者可引用其他作品之相似元素、符碼、情節等，

促使潛在閱聽人聯想歷時發展。隨故事網絡延展，跨媒介敘事者需安置

確切之故事地標，協助潛在閱聽人接續情節而「視點游移」。 

以跨媒介敘事者召喚潛在閱聽人交流之策略而言，包括增補故事連

結、否定性、整合虛實層面。跨媒介敘事者可設置「跨媒介連結」及

「同一作品（系列）內部連結」元素，協助閱聽人因連續性、可預測性

而彌補跨媒介文本間隙（Dena, 2009; von Stackelberg& Jones, 2014）。

因故事網絡之持續擴張，閱聽人勢必推翻既定預設而展現「否定性」。

跨媒介敘事者亦可保留互媒線索，協助潛在閱聽人逐步翻轉先前預設，

融入新版本之敘事邏輯（Harvey, 2015; Ryan, 2014）。跨媒介敘事者亦

可整合虛構及實體空間，賦予潛在閱聽人主動詮釋／參與機會（Brodie, 

2014; Harvey, 2015）。實體情景再現虛構文本處（上圖以黑點表示），

敘事者可提供潛在閱聽人想像起點：實景宛若通往奇幻世界之「港口

鑰」（Portkey），連結現實生活及奇幻故事之地標。 
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參、研究方法與案例選擇 

跨媒介故事網絡包括「故事延展」及「媒介延展」，故下文擬以此

兩面向而舖陳分析方法。本研究依循「美國西岸跨媒介策略」類別，改

編版本以「官方版本」為主；另循「文本—作者改編導向」，改編歷程

若有作者參與，較易比對原作及改編版本差異，並細探改編團隊敘事目

標（Freeman, 2017; Kurtz, 2016）。本研究分析改編歷程之佐證資訊，

多以官方發佈為主軸。另在跨媒介敘事者臆想「潛在閱聽人」層面，本

研究援引若干實證資訊而延伸討論。 

一、故事延展與文本分析 

以「故事延展」為例，改編者可承襲原作設定角色、道具及背景、

對白及圖像而發揮互媒之效，延伸故事支線（Beddows, 2012; Pearson & 

Smith, 2015）。「故事延展」分析方式包括：其一，研究者可比對相異

類型如何與原作互媒，並理解不同媒介類型新增何種情節等而為故事網

絡補白。其二，跨媒介敘事者考量「互媒」元素，建構連貫之敘事邏輯

（Lacasa, Cortés, &Martínez, 2016）。易言之，研究者可對照「故事延

展」共享「互媒」元素。 

《哈利波特》網絡之故事延展分析指標，包括改編者如何參考系列

小說，轉述經典語句、轉述原作設定造景及道具、轉述關鍵角色、再詮

釋原作圖像等歷程。本研究盼分析文本後，再依分析結果而比對官方等

資訊（如 J. K. Rowling 等改編團隊出版專書、正式發佈訊息，或對照學

術出版期刊論文及專書等），進一步釐清拓展故事網絡之策略。 
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二、媒介延展與文本分析 

「媒介延展」分析層面如下：其一，研究者探索媒介模組提供之敘

事資源，如影音、互動文本、實景等再現形態。研究者可探析，跨媒介

敘事者如何運用「相異媒介模組」而再述既有元素，並藉「跨媒介連

結」維持相互呼應之故事網絡。如 Pottermore 線上遊戲參照原作設定，

供閱聽人點選答案而探知「護法精靈」，即以互動文本之遊戲機制

（mechanism）、動態回饋（dynamics）、美術設計等提供交流平臺

（Carr, Buckingham, Burn, & Schott, 2006）。其二，跨媒介敘事者轉述

小說為相異類型時，依循特定類型之多模組而建構「同一作品（系列）

內部連結」。本研究依表 1 之研究案例，探索「同一作品（系列）之內

部連結」，對應（系列）作品內部之前後呼應關聯。其三，本文盼依分

析結果而對照官方出版專書、學術期刊論文等，探析敘事者如何參照原

作互媒線索、轉述符碼。 

三、《哈利波特》故事網絡之案例舉隅 

跨媒介敘事者考量潛在目標族群之需，選擇合宜元素、改編類型而

吸引閱聽人融入故事（Scolari, 2009）。本研究考量互媒等元素連貫，

依循「同一作品（系列）內部連結」及「跨媒介連結」而分析案例。 

若以《哈利波特》跨媒介故事網絡為例，J. K. Rowling 創作書系並

參與電影及舞臺劇等改編，亦有權決定電影圖像設定，維繫《哈利波

特》故事品牌及創作原真性（Brummitt, 2016）。易言之，《哈利波

特》故事網絡納入作者詮釋／改作空間（J. K. Rowling 亦有較多主導
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權），異於部份奇幻故事之改編作品為後人「再詮釋」，此亦呼應美國

西岸類別「文本—作者改編導向」策略。本研究考量《哈利波特》跨媒

介網絡之特殊處，故僅以原作者正式授權、參與企劃／書寫作品為選擇

對 象 （ 勇 上 香 織 ， 2015 ； Revenson, 2015; Rowling, 2015; Sibley, 

2012）。分析範疇如下表所示。 

表一：《哈利波特》故事網絡簡表 

書名 媒介延展：改編類型、主題樂園（實景互動設施） 

《哈利波特：神秘

的魔法石》 

1. 改編同名電影。 

2. 電玩遊戲： 

(1) Pottermore 電玩：原作相關者如霍格華茲分類帽程

式、購買魔杖、學院盃競賽。 

(2) 樂高系列電玩。 

3. 主題樂園之遊戲及展演： 

(1) 奧利凡德魔杖店。 

(2) 魁地奇 4D 球賽（大阪主題樂園限定）。 

《哈利波特：消失

的密室》 

1. 改編同名電影。 

2. 電玩遊戲：樂高推出系列電玩。 

《哈利波特：阿茲

卡班的逃犯》 

1. 改編同名電影。 

2. 電玩遊戲： 

(1) Pottormore 推出護法精靈遊戲，並輔以原作背景說

明意涵。 

(2) 樂高系列電玩。 

《哈利波特：火盃

的考驗》 

1. 改編同名電影。 

2. 電玩遊戲：樂高系列電玩。 

《哈利波特：鳳凰

會的密令》 

1. 改編同名電影。 

2. 電玩遊戲：樂高系列電玩。 

《哈利波特：混血

王子的背叛》 

1. 改編同名電影。 

2. 電玩遊戲：樂高推出系列電玩。 
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書名 媒介延展：改編類型、主題樂園（實景互動設施） 

《哈利波特：死神

的聖物》 

1. 改編同名電影。 

2. 電玩遊戲： 

(1) 《哈利波特》一至七集已改編為樂高版電玩。 

(2) 樂高系列電玩。 

《哈利波特：被詛

咒的孩子（舞臺劇

劇本）》 

改編為同名書籍：舞臺劇轉化為文字，成為《哈利波

特》書系第八集。 

《哈利波特外傳：

怪獸與牠們的產

地》 

1. 改編為電影。 

2. 同名電影劇本：出版上述電影劇本。 

3. 同名電玩：樂高電玩。 

資料來源： 整理自勇上香織，2015；Pottermore, June 9, 2016; Revenson, 

2015; Sibley, 2012; Wooten, 2013. 

肆、分析與討論：《哈利波特》跨媒介網絡建構策略 

一、跨媒介敘事者之延展策略：故事延展、媒介延展 

（一）故事延展之敘事策略 

1. 再述原作詞句： 

跨媒介敘事者需考量系列故事「連貫性」，如時空、角色、用語及

情節等連續而建造故事世界（Kurtz, 2016）。小說《哈利波特》轉化為

舞臺劇【哈利波特：被咀咒的孩子】，劇本呈現場景安排、對白及走位

描寫（Brummitt, 2016）。小說結尾，哈利波特稚子擔心分到史萊哲林

學院（黑巫師匯聚大本營）。哈利波特為鼓勵稚子，說明稚子命名緣由

為紀念賽佛勒斯．石內卜的犧牲（長年為佛地魔臥底，並提供情報給校
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長阿不思．鄧不利多）： 

阿不思．賽佛勒斯，你是以霍格華茲兩任校長的名字命名的，

其中一位就是來自史萊哲林，而他或許是我這輩子所認識最勇敢的

人（Rowling, Thorne, & Tiffany, 2016／林靜華譯，2016，頁 17）。 

此 段 話 語 原 封 不 動 地 呈 現 於 舞 臺 劇 ， 轉 為 分 幕 及 對 白 形 態

（Rowling, Thorne, & Tiffany, 2016／林靜華譯，2016）。敘事者援用特

定類型之敘事資源，呈現角色外表、心理狀態、互動及對話（Freeman, 

2017; Laurichesse, 2016）。舞臺劇帶入現場感及演出張力，異於小說及

電影等表現形態，賦予故事更多體驗空間。 

上述案例彰顯《哈利波特》故事節點交互唱和，根屬原作「霍格華

茲」學院體系、關鍵人物、魔法情節等「連貫性」。若與其他類型相

較，奇幻故事之表現空間甚廣，敘事者需兼顧想像而「加戲」，亦需考

量連貫性方能順利拓展故事宇宙。霍格華茲故事世界之魔法邏輯、學院

分類、魔法史等，均屬不存現實之奇幻場景。故《哈利波特》改編作品

多由 J. K. Rowling 再詮釋，維持故事網絡原真性（Rowling, Thorne, & 

Tiffany, 2016／林靜華譯，2016；Brummitt, 2016）。易言之，奇幻經典

再詮釋格局甚廣，更需「文本—作者改編導向」以確立連貫、原真性、

背景補述等說服力，賦予「正牌」霍格華茲世界意涵。 

2. 再述原作造景及道具： 

跨媒介敘事者轉化原作設定，依年代及神話而詮釋造景及道具

（Lacasa, Cortés, &Martínez, 2016; Mittell, 2014）。電影【哈利波特】改

編團隊設計場景，參考 J. K. Rowling 原作、劇本、手繪圖稿或與之討論

（Nathan, 2016）。小說《哈利波特》描寫天狼星（哈利波特教父）遭

家族除名，族譜掛毯上已燒掉天狼星名字；電影【哈利波特】再述天狼
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星族譜時，製片大衛海曼致電 J. K. Rowling 理解細節（Sibley, 2012）。

J. K. Rowling 增補天狼星家族系譜後（補述各成員生長背景及人際網絡

等設定），劇組依此延伸為肖像及掛毯設計（Sibley, 2012）。若以小說

為例，「家族系譜掛毯」映射人際脈絡，涉及作品內部互媒而指涉角色

關聯；另小說描寫可經作者再詮釋，補述微型故事支線而轉為造景。易

言之，跨媒介敘事者補述互媒線索，並藉原作者背書而維繫魔法世界原

真性。 

3. 再述關鍵角色： 

跨媒介敘事者可依互媒而延伸角色特質，運用特定角色而帶出故事

設 定 ， 展 現 「 角 色 趨 動 」 （ character-driven ） 敘 事 策 略 （ Freeman, 

2017）。後傳小說《哈利波特：被詛咒的孩子》訴說佛地魔雖死，但佛

地魔後代努力復甦黑暗勢力，扣合書系正邪對立基調。後傳出自同名舞

臺劇，描述哈利波特幼子就讀「黑巫師大本營」史萊哲林學院、並與佛

地魔女兒相識，激發潛在閱聽人聯想黑暗勢力崛起。易言之，敘事者運

用關鍵角色及情節而建立確定點，協助潛在閱聽人融入文本世界；敘事

者亦可補述懸而未定情節，促使潛在閱聽人需不斷補白而釐清後續發

展，融合不同支線而連結故事體系。 

4. 再詮釋原作圖像： 

跨媒介敘事者承襲奇幻經典，循原作描寫、作者補述而立體呈現圖

景（Sibley, 2012）。如 J. K. Rowling 延伸小說《哈利波特》「奇獸飼育

學」教科書，續寫奇獸編目小書《怪獸與牠們的產地》；J. K. Rowling

承襲小說《哈利波特》關鍵角色及情節，手繪奇獸插圖並增補屬性描寫

（Nathan, 2016; Power, 2016）。編目《怪獸與牠們的產地》改編為電影

時，製作團隊循 J. K. Rowling 設定而想像奇獸行動（Nathan, 2016）。
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故小說《哈利波特》及外傳之改編電影圖像設計包括 J. K. Rowling 理

念，維繫原作及圖像互媒關聯。 

（二）《哈利波特》跨媒介網絡之媒介延展策略 

1. 《哈利波特》跨媒介轉述與影音類型： 

改編團隊維持 J. K. Rowling 故事原真性，模仿原作描述而開拓跨媒

介網絡（Brummitt, 2016）。電影【哈利波特】場景設計由 J. K. Rowling

手繪霍格華茲校園等草圖，再交由美術設計落實（Halligan, 2012）。就

敘事策略言之，跨媒介敘事者可循「文本—作者改編導向」轉化原作為

影像場景，並依互媒線索構成系列電影連貫性。 

跨媒介敘事者改作電影音樂及聲效，提供閱聽人多元體驗故事形式

（Dovey& Kennedy, 2006）。電影【哈利波特】片頭音樂〈嘿美主題

曲〉（Hedwig’s Theme），伴隨 Harry Potter 字樣、閃電標誌、貓頭鷹

出場，藉影音互媒而呈現映演公式。就敘事策略言之，敘事者藉主題音

樂「互媒」而譜曲，承襲系列電影片頭映演公式，暗示故事網絡及承接

關聯。 

2. 《哈利波特》跨媒介轉述及互動類型： 

跨媒介敘事者轉述原作或支線為互動類型，藉互媒引發閱聽人參與

感及多元體驗（Mittell, 2014; Wooten, 2013）。跨媒介敘事者改作電影

【哈利波特】為樂高電玩，依循圖像、情節設定等互媒線索，維持故事

體系連貫（Booth, 2016; Wooten, 2013）。閱聽人可據特定類型（如樂高

電玩）為參照文本，推論其他文本之表現形態（Wooten, 2013）。閱聽

人參照樂高空間規劃，設想霍格華茲城堡動線；閱聽人亦可扮演角色而

行動及解謎，參與情節發展（Lacasa, Cortés, &Martínez, 2016）。就敘
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事策略言之，改編者藉互動版本引導潛在閱聽人邁向「虛擬英雄旅

程」，扮演角色、肩付使命而探索跨媒介網絡。 

3. 《哈利波特》跨媒介網絡與實體空間： 

跨媒介敘事者盼讓閱聽人成為主角，藉主觀視點、實景互動而共構

奇幻世界（Castillo &Galán, 2016）。電影【哈利波特】改作實體空間及

互動安排展現「可萃取性」（extratablitity），擷取電影造景及特效物件

等視覺奇景（Sibley, 2012）。 

跨媒介敘事者改編小說《哈利波特》「魔杖選主人」情節為多種類

型，含括如電影、主題樂園「奧利凡德商店」等形態。電影【哈利波

特：神秘魔法石】描述哈利波特準備上學、購買魔杖等情節，並承襲小

說設定「魔杖會選擇自己的主人」、「哈利波特經幾次嘗試，才獲得冬

青木魔杖揀選等」、魔杖為法力泉源等。 

大阪環球影城「哈利波特主題樂園」特定展區，承襲上述小說情節

及電影等設定。如大阪環球影城推出「奧利凡德商店」，改作買魔杖情

節為互動腳本：展場造景仿自電影擺設，另安排魔法師、現場閱聽人互

動演出，互動腳本承襲小說及電影情節（閱聽人需不斷嘗試方能找出合

宜魔杖）。再如大阪環球影城也推出「紅外線魔杖互動裝置」，連結魔

杖設定之符文指導，供閱聽人揮舞魔杖而在園區施咒，展開魔法世界

「故事旅行」。「魔杖選主人」為哈利波特步上魔法世界起點，展場實

景讓閱聽人體驗哈利入學經歷，激發閱聽人感知同為霍格華茲新生。 

跨媒介敘事者運用文本未言明「間隙」引發閱聽人補白，促使閱聽

人思索原作及改編作品關聯而沉浸故事世界（Harvey, 2015; Jenkins, 

2006）。《哈利波特》原作、電影、展場實景及演出腳本，涉及文字、

影像、樂園場佈及同臺演出。改編版本未必敘明原作背景，故形成「跨

媒介間隙」。閱聽人眼見環球影城「奧利凡德商店」，可參照小說描寫
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（魔杖找主人之設定）及電影呈現（商店外觀）。閱聽人可補白而弭合

跨媒介間隙，知悉展區腳本源自「魔杖選主人」情節，故需多次嘗試方

能覓得魔杖。 

就敘事策略言之，影像旅行（film tourism）串接文學、影音及空間

等關聯，激發潛在閱聽人聯想故事線索（Laurichesse, 2016）。跨媒介

敘事者萃取魔法元素，具體化為實景而指向「魔法空間」。跨媒介敘事

者提供閱聽人不同層次參與空間，協助閱聽人依既定線索而聯想小說、

改編電影、改編實景互動劇本，弭合跨媒介間隙。閱聽人可投射想像、

觀影經驗至故事旅行，宛若化身角色並身處故事世界，共同實踐故事設

定任務（Roberts, 2016）。 

整體言之，跨媒介故事網絡乃藉不同節點、文本群集「互媒」而建

立連貫性，打破傳統依賴章節等靜態結構形態。近年研究者鼓勵思考

「網絡想像」（a network imaginary），主張故事網絡由連結及節點構

成，並若群集般集結（Jagoda, 2016）。跨媒介敘事結構屬網絡狀分

佈，強調各節點唱和而發揮綜效，提供反思敘事結構、敘事邏輯可能性

（Jagoda, 2016; Ryan, 2014）。以《哈利波特》故事網絡為例，改編者

延伸跨媒介支線，轉化為電影、電玩、實體空間等。《哈利波特》故事

網絡依不同類型而擴大閱聽人參與權限，並藉「再創造／共構」故事而

引發潛在閱聽人投入相異節點動機。跨媒介敘事者以「互媒」串接故事

節點、文本群集，鼓勵潛在閱聽人跳躍／連結多平臺之故事片段，匯整

相異類型資訊而體現奇幻世界。 
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二、《哈利波特》故事網絡召喚潛在閱聽人參與之敘事策略 

（一）敘事者考量潛在閱聽人參與故事網絡基礎 

1. 《哈利波特》故事網絡與跨媒介記憶： 

(1) 《哈利波特》故事網絡與「奇幻類型知識」： 

如前所述，閱聽人可參照奇幻類型設定及公式，引發類型呈現聯想

（Harvey, 2015; Phillips, 2012）。奇幻類型多訴說英雄成長歷程，主軸

包括想像、奇蹟、魔法及奇獸，並以第二世界律則而建構故事體系

（Walters, 2011）。坎貝爾（Joseph Campbell）之《千面英雄》（The 

hero with a thousand faces）公式常見於奇幻類型，主角接受呼召、踏入

第二世界、面臨險境、克服挑戰，最終回歸自然（Gray, 2009）。 

如前所述，跨媒介敘事者需參照潛在閱聽人熟悉「奇幻類型知

識」，成為日後長期故事規劃參考。奇幻類型多半含有隱喻或指涉真

實，盼閱聽人領會魔幻世界之智性思辨（Gray, 2009）。《哈利波特：

神祕的魔法石》出版滿二十年，改編電影首映逾十五年（Flood, August 

8, 2016; Jordan, November 16, 2016）。J. K. Rowling 隨消費者年齡而調

整 奇 幻 文 本 基 調 ， 適 時 融 入 消 費 者 閱 讀 經 歷 及 所 知 （ O’Connor, 

November 22, 2016）。如《哈利波特》第一集較少涉及黑暗面，貼近童

話類型、正邪對立公式；J. K. Rowling 隨閱聽人年齡漸長，逐步融入人

性複雜層面及魔法描寫（如石內卜並非純然反派角色，長年遵循霍格華

茲校長託付，甘冒生命危險而為臥底秘探），深化多面「英雄成長旅

程」。 

(2) 《哈利波特》故事網絡與「故事體系之互媒指涉」： 
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跨媒介故事網絡涵蓋不同年齡層閱聽人，敘事者召喚潛在閱聽人融

合兒時記憶、懷舊感及奇幻感動（Buerkle, 2014）。如 J. K. Rowling 安

排《哈利波特》主要角色及重大魔法史事件，納入外傳改編電影【怪獸

與牠們的產地】。實證資料顯示，【怪獸與牠們的產地】逾六成閱聽人

已達 25 歲，因幼時閱讀《哈利波特》而盼重溫舊夢，故賞析外傳電影

（O’Connor,2016, November 22）。易言之，《哈利波特》跨媒介網絡

擴展，實與書系引發懷舊感相繫（Brummitt, 2016）。跨媒介敘事者或

盼喚起閱聽人情感依附，回味當年參與「霍格華茲三人組」冒險歷程。

易言之，跨媒介敘事者可依故事體系之互媒指涉，召喚閱聽人彼時回憶

及懷舊情感，持續融入母本、外傳及改編體系。 

2. 《哈利波特》故事網絡、互媒及視點游移： 

跨媒介敘事者協助潛在閱聽人「視點游移」可分二層次：首先，跨

媒介敘事者協助閱聽人面對同一改編文本情節之「視點游移」。電影

【哈利波特】以中景呈現「霍格華茲特快車」之哈利、榮恩初相見，再

將鏡頭轉至甜品零食車、巧克力蛙跳走等，協助閱聽人理解電影情節而

「視點游移」。 

其次，跨媒介敘事者也可在不同類型安置故事地標（如既有作品曾

出現場景），協助閱聽人對照相異類型之新增情節「視點游移」，逐步

調整先前預設而融入故事網絡。電影【哈利波特】提供霍格華茲等地標

設計，樂高電玩【哈利波特】依此轉化為建物、道具及情節；樂高電玩

聚焦魔法世界挑戰，玩家需承接任務、破關、解決問題（Wooten, 

2013）。易言之，跨媒介敘事者改編電影為樂高電玩時，參照電影圖

像、空間設定及情節等互媒元素，建立故事地標。樂高電玩新增互動情

節（如閱聽人改變地景、解謎及闖關等），並提供閱聽人熟悉故事地標

（如仿造電影圖景及情節），協助閱聽人「視點游移」而融入互動版
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本，體現電影及電玩共構之故事網絡。 

如上所述，閱聽人因節點互媒引發系列故事想像，參照先前賞析文

本而衍生推定（Giddings, 2014; Wooten, 2013）。樂高電玩玩家若再賞

析電影【哈利波特】，可參照樂高電玩地景、互動節點及引發情節而解

讀電影（Wooten, 2013）。樂高電玩和電影共同故事地標則建立「確定

點」，協助閱聽人攀附於互媒線索，跟隨相異類型之情節發展而「視點

游移」。就敘事策略言之，敘事者若企劃改作文本，需考量潛在閱聽人

如何在相異類型間「視點游移」。敘事者可依憑既有圖像、場景及情節

等互媒線索，提供潛在閱聽人參照起點；依跨媒介互媒線索而助潛在閱

聽人「視點游移」，持續參與不同形態文本世界。 

（二）跨媒介敘事者規劃潛在閱聽人長期參與《哈利波特》

故事網絡之策略 

1. 增補故事網絡策略：跨媒介連結、同一作品（系列）內部連結： 

跨媒介敘事者規劃交流歷程涵括「跨媒介連結」及「同一作品（系

列）內部連結」（如《哈利波特》書系）。前者供潛在閱聽人引述故事

網絡之其他類型而詮釋文本，後者讓潛在閱聽人詮釋同一作品／系列之

符碼連貫關係。 

(1) 跨媒介連結： 

電影【哈利波特】改編為樂高電玩，轉化角色、情節及魁地奇場景

為樂高樣貌；樂高電玩新增競技場等設定，提供閱聽人與其他玩家互動

權限（Pottermore, June 9, 2016）。跨媒介敘事者依原作之互媒元素而設

定樂高電玩（如騎帚把飛行、施放護法精靈），盼提高閱聽人參與感及

親身體驗（Pottermore, September 27, 2016）。就敘事策略言之，改編者
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藉「跨媒介互文」而延伸至電玩虛擬場景，鼓勵潛在閱聽人化身魔法角

色。敘事者萃取魔法世界轉述為圖像元素，提供關鍵挑戰而與經典「跨

媒介互文」，協助潛在閱聽人展開虛擬魔法師「英雄旅程」。 

(2) 同一作品（系列）內部連結： 

跨媒介敘事者延伸網絡時，關注同一作品（系列）內部連結，維持

設計基調而貫串系列文本（Harvey, 2015）。以同一作品內部連結為

例，電影【哈利波特】涉及 2D 繪製草稿，再以 3D 建模而強化視覺特

效（Power, 2016）。改編團隊依循連續圖景及敘事邏輯，思考風吹拂樹

枝之搖曳角度、光影改變及風速等（Power, 2016）。就敘事策略言之，

改編者考量角色、造景及空間一致性，藉「同一作品（系列）內部連

結」而推進故事主軸。 

2. 否定性／創新期待： 

跨媒介敘事者延展故事網絡時，多融入新元素而超出閱聽人預期

（Edmond, 2015）。電影【哈利波特】轉化關鍵場景而衍生產品，提供

閱聽人參與動機而「再創造」奇幻世界（Buerkle, 2014; Giddings, 2014; 

Wooten, 2013）。易言之，敘事者依媒介特質而融入「出乎意料」設

定，滿足潛在閱聽人創新期待。 

以敘事策略言之，改編者參照原作而轉化為電玩版本；然而閱聽人

未必掌握改編版電玩何時融入互動元素，難以預知何時啟用互動介面。

故改編電玩版本因互動而具不確定性（Wooten, 2013），讓「否定性」

新增探索、新奇及愉悅。 

3. 整合虛實空間： 

閱聽人可身處「影像旅行」真實場景，化身魔法角色而投射自我，
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參與可見的魔法世界（駱彥伶，2015）。大阪環球影城「魁地奇 4D 球

賽」，改編自小說魁地奇球場及運動，並承襲電影【哈利波特】球場造

景。閱聽人戴上互動裝置後，可透過裝置「眼見」如實之魁地奇球場。

閱聽人透過眼鏡，可見著哈利波特前來招呼、邀請閱聽人參與比賽。

「魁地奇 4D 球賽」座椅會晃動，並搭配風力吹拂設定，讓閱聽人感受

騎乘掃帚之飛行感。閱聽人可利用互動裝置而「打球」競技，感受魔法

世界之重要賽事。易言之，「魁地奇 4D 球賽」互動遊戲腳本改編自小

說、電影設定，故事延展如新增閱聽人為魔法世界一員，媒介延展為互

動式之 4D 場景。主題樂園展區設定宛如跟隨哈利波特旅行，依循書系

及電影設定而轉述為互動腳本，協助閱聽人感受如臨其境。 

就敘事策略言之，跨媒介敘事者可藉實體空間等交流平臺，鼓勵潛

在閱聽人親身體驗而共構故事設定（Brodie, 2014; Gordon & Lim, 

2016）。敘事者可萃取魔法空間圖像而延伸實景，召喚潛在閱聽人投入

想像，宛若與魔法人物並存於奇幻世界。故敘事者結合故事及實景，鼓

勵潛在閱聽人跳躍／連結不同節點，持續沉浸於故事網絡。 

三、《哈利波特》故事網絡及延續敘事品牌 

跨媒介故事網絡依系列化、分散化呈現故事，且內容散佈於相異平

臺 ， 讓 總 體 故 事 呈 現 流 動 ／ 未 定 型 樣 貌 （ Flanagan, Mckenny, & 

Livingstone, 2016）。故事節點可形成文本群集，彼此相互協力而深化

知 識 庫 ， 延 續 敘 事 品 牌 （ Edmond, 2015; Flanagan, Mckenny, & 

Livingstone, 2016）。 

《哈利波特》為二十年之敘事品牌，改作類型如影像、舞臺劇、互

動遊戲、主題樂園等展演。改編者藉圖像及影像等敘事經濟，持續激發
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閱 聽 人 涉 入 故 事 機 會 ， 此 為 拓 展 故 事 網 絡 之 敘 事 策 略 （ Jagoda, 

2016）。J. K. Rowling 除創作系列書系，也參與電影及舞臺劇之劇本撰

寫，並有權決定電影圖像設計。《哈利波特》故事網絡以 J. K. Rowling

為號召，維繫 J. K. Rowling 個人品牌（Brummitt, 2016）。易言之，原

作者參與規劃整體跨媒介故事網絡，且握有極多詮釋權，此舉少見於其

他奇幻文學之改編，乃為《哈利波特》跨媒介現象獨特處。 

圖四：《哈利波特》跨媒介故事網絡之敘事策略 

 
資料來源：本研究整理。 
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J. K. Rowling 隨書系集數增加，逐步融入複雜故事線及黑暗元素

（O’Connor, November 22, 2016）。書系集數即前文提及故事節點，上

圖增列「故事網絡設定依潛在年齡層而再述」，顯示 J. K. Rowling 隨潛

在讀者年齡層增長而調整基調。 

故事網絡提供潛在閱聽人融入事件機會，持續獲取新知及維繫情感

依附（Edmond, 2015; Harvey, 2015）。《哈利波特》成年閱聽人可能基

於懷舊感，盼以不同類型而重溫當年的奇幻世界（Brummitt, 2016）。

前文述及，《哈利波特》外傳改編電影於 2016 年播映（恰逢《哈利波

特》首集小說出版二十年），65%首波觀影人潮超過 25 歲且不少為原

作讀者，期待找尋童年《哈利波特》回憶（O’Connor, November 22, 

2016）。若對照《哈利波特》外傳改編電影、首波觀影年齡及觸動「童

年回憶」，本研究發現：J. K. Rowling 設定《哈利波特》為校園故事，

並有就學及友伴等冒險（此為奇幻作品較少刻劃題材）。《哈利波特》

原作或可引發二十年前潛在讀者代入學齡身份，提供奇幻文學「幻想及

逃逸」出口；二十年後或可召喚成人潛在讀者，藉外傳改編電影而找尋

《哈利波特》童年回憶及懷舊情感，再度涉入故事體系。 

整體言之，J. K. Rowling 隨潛在讀者年齡層增長，適時提供互媒線

索。其二，J. K. Rowling 在 20 年來具《哈利波特》故事網絡之主導權，

並藉《哈利波特》敘事品牌、個人品牌而長期維繫故事世界。其三，

《哈利波特》故事網絡之敘事策略，亦藉二十年前之互媒場景而邀請年

長讀者重新參與。 
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伍、本研究重要發現 

一、跨媒介敘事者如何基於「互媒」建構《哈利波特》故事網絡 

（一）《哈利波特》故事網絡因「互媒」而故事延展 

跨媒介敘事者盼持續改編母本而拓展敘事品牌；亦盼藉互媒而讓故

事節點、文本群集相互協力（Wooten, 2013）。 

以「再述經典語句」為例，跨媒介敘事者可融入既存文本「互媒元

素」，協助潛在閱聽人較迅速理解故事背景（Mittell, 2014）。 

以「再述關鍵角色」為例，跨媒介敘事者融入不同角色觀點，藉

「交互敘述」同一事件而深化故事體系。本研究認為，J. K. Rowling 運

用關鍵角色及重大情節而「互媒」，建立故事地標而予潛在閱聽人確定

感；J. K. Rowling 安排後續衝突及懸念，召喚閱聽人藉不同版本而補

白，持續融入故事世界。 

以「再述原作造景」及「再詮釋原作圖像」為例，跨媒介敘事者可

參照原作互媒而落實奇幻場景。J. K. Rowling 主導故事系譜，並參與跨

媒介改編及繪製部份圖像草稿等。故改編團隊考量《哈利波特》及原作

者「敘事品牌」，強化原真性而舖陳故事網絡。 

（二）《哈利波特》故事網絡因互媒而媒介延展 

以《哈利波特》系列轉化為影音類型為例，電影改編團隊尋訪貼近

原作描繪地點，建構原作及電影互媒關聯。 

以《哈利波特》系列轉化為互動類型為例，跨媒介敘事者盼增加潛
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在閱聽人主動詮釋及參與感（Crawford, 2013; Harvey, 2015）。J. K. 

Rowling 以遊戲形態呈現原作典故，整合傳統閱讀及線上互動體驗

（Brummitt, 2016）。 

以《哈利波特》故事網絡與實體空間為例，敘事者鼓勵潛在閱聽人

以「主角」觀點詮釋故事。如《哈利波特》推出影像旅行，環球影城改

作電影【哈利波特：神秘魔法石】入學「買魔杖」片段為互動戲劇，邀

請同場閱聽人上演「魔杖選主人」情節、共構奇幻世界。改編者萃取電

影關鍵角色、圖景及道具，主題樂園再製電影場景而讓魔法事物存於現

實；閱聽人則因空間指涉魔法系統而對應故事脈絡，宛若與奇幻角色共

處同一時空（駱彥伶，2014）。 

整體言之，跨媒介網絡可自母本延伸前傳、支線、後傳而形塑「故

事節點」。故事網絡設定之背景發展、時間點，需依循不同故事發展系

譜，異於單一文本結構及時間設定（Castillo &Galán, 2016; Hernández-

Pérez &Ferreras, 2014）。跨媒介敘事者藉「互媒」及「跨媒介間隙」引

發潛在閱聽人涉入，盼潛在閱聽人游移在不同故事節點及文本群集。易

言之，跨媒介規劃需具網絡想像，敘事者應慮及故事節點及文本群集整

體分佈，異於傳統結構主義之敘事邏輯。 

二、《哈利波特》故事網絡召喚閱聽人參與之基礎 

（一）《哈利波特》故事網絡與跨媒介記憶 

1. 《哈利波特》故事網絡及「奇幻類型知識」： 

跨媒介敘事者可參照潛在閱聽人互媒知識（預期形式、公式及結

構），協助潛在閱聽人聯想文本及奇幻類型關聯。因《哈利波特》出版

逾二十年，J. K. Rowling 寫作或需慮及潛在閱聽人年齡及熟悉類型基
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調，逐年納入複雜情節。易言之，「奇幻類型知識」可對應潛在閱聽人

熟稔公式，如提供年幼閱聽人正邪分明等童話形態；隨閱聽人成長，書

系深化「英雄成長歷程」情節及智性思辨。 

2. 《哈利波特》故事網絡及「故事體系之互媒指涉」： 

跨媒介敘事者模擬既有作品之符碼、情節及構圖，協助潛在閱聽人

理解故事網絡之連貫及延續（Edmond, 2015; Harvey, 2015）。《哈利波

特》書系出版時，彼時年幼閱聽人可想像與主角共同成長，並依互媒指

涉而逐年融入故事體系。 

本研究認為，跨媒介敘事者可再述原作典故而舖陳懸疑情節，藉未

敘明細節而引發閱聽人懸念。舞臺劇【哈利波特：被咀咒的孩子】於

2016 年倫敦公演，描述哈利波特「中年故事」並提及佛地魔後代成長

歷程。舞臺劇描寫哈利波特雖消滅佛地魔，但仍感閃電傷疤隱隱作痛，

暗示黑暗力量復甦。跨媒介敘事者串接《哈利波特》書系及舞臺劇，運

用「故事體系之互媒指涉」而引發閱聽人懸念，吸引閱聽人探究傳奇人

物秘辛。跨媒介敘事者也試圖召喚潛在閱聽人懷舊情感，重溫早年賞析

紙本及觀影記憶，再次捲入《哈利波特》故事網絡。 

（二）《哈利波特》故事網絡與視點游移 

視點游移包括兩種意涵：其一為敘事者安排故事地標，協助潛在閱

聽人於同一（系列）作品而「視點游移」，理解情節發展；其二為跨媒

介敘事者於故事網絡安排互媒元素，協助潛在閱聽人調整對角色及情節

等預設，融入相異類型之故事體系。如樂高版電玩【哈利波特】提供互

動敘事情境，敘事者安置互媒元素而召喚潛在閱聽人（如熟悉經典作品

者）聯想熟悉場景；亦藉新增互動形態而激發潛在閱聽人「視點游
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移」，持續與故事網絡交流。 

三、《哈利波特》故事網絡規劃潛在閱聽人長期交流之敘事策略 

（一）《哈利波特》故事網絡與增補故事體系 

跨媒介敘事者鼓勵閱聽人參照整體故事網絡，建立「跨媒介連結」

而再述改編版本（Harvey, 2012, 2015）。敘事者可藉母本及跨媒介連結

提供外部互文，協助潛在閱聽人參照互媒知識而較迅速融入故事網絡

（Ryan, 2014; Wolf, 2014）。《哈利波特》故事網絡依循原作及 J. K. 

Rowling 設定，藉「跨媒介互文」而建構霍格華茲樣貌。J. K. Rowling

等改編團隊藉原作互媒，持續深化故事之想像及創造元素，延續《哈利

波特》敘事品牌，亦強化 Rowling 個人品牌（Brummitt, 2016）。 

（二）《哈利波特》故事網絡與否定性／創新設計 

跨 媒 介 敘 事 者 持 續 增 生 文 本 ， 融 入 新 元 素 而 拓 展 故 事 網 絡

（Edmond, 2015）。敘事者可依經典原作等互媒元素而安排故事地標，

協助潛在閱聽人逐步推翻預期而展現「否定性」，較迅速理解新情節而

融入改編體系（Freeman, 2014; Gray, 2013; Ryan, 2014）。敘事者亦可依

媒介形態而規劃「出乎意料」設計，協助潛在閱聽人推翻既有預設而享

新奇感。 

（三）《哈利波特》故事網絡與整合虛實空間 

跨媒介敘事者整合多平臺，鼓勵潛在閱聽人穿梭／跳接相異節點，

藉反覆交流而安居故事體系。《哈利波特》故事旅行結合原作及實境，

盼潛在閱聽人藉實景而聯想典故，如同《哈利波特》港口鑰般啟動奇幻
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世界旅程。 

《哈利波特》故事網絡擴展乃與潛在閱聽人年齡層增長相繫，二十

年來逐步融入「年少／幻想及逃逸」至「成年／懷舊」氛圍。《哈利波

特：神秘魔法石》於 1997 年出版，故事場景設於學校，或可引發當時

年幼讀者投射學生身份，滿足奇幻及逃逸等想望。《哈利波特：神秘魔

法石》出版二十周年，官方以「喚起童年回憶」而推出「尋找魔法石之

旅」。敘事者於二十年後以「尋覓童年回憶」召喚年長讀者群，盼激發

讀者之懷舊情誼而再次涉入故事網絡。 

陸、研究貢獻、限制與建議 

一、研究貢獻 

跨媒介敘事關切不同類型而彰顯故事特質，強化故事網絡連結及綜

效，跳脫靜態敘事結構想像（Merlo, 2014）。跨媒介故事網絡多為節

點，需敘事者依互媒而安排故事地標，異於傳統結構主義之封閉或靜態

體系（Catania, 2015）。故事節點依多平臺故事節點而建構敘事邏輯，

反思傳統結構主義之敘事觀。 

先前研究多探索單一平臺、靜態文本交流歷程，少針對網絡狀結構

而探索召喚策略。研究發現，《哈利波特》跨媒介網絡提供實體場景並

結合虛構文本。敘事者增加潛在閱聽人再創造權限，並藉不同節點而建

構交流平臺。奇幻經典之跨媒介網絡處於不斷成長、開放及流動狀態，

故敘事者更需考量潛在閱聽人需求而構連故事節點，從而拓展故事網

絡。此為研究貢獻之二。 

本研究探索《哈利波特》跨媒介網絡如何依互媒而建構故事地標，
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協助潛在閱聽人視點游移，此為學理貢獻之三。改編者需適時安置「互

媒」故事地標，便於潛在閱聽人在多平臺「視點游移」而貫串整體網

絡；有別於先前「視點游移」多論述單一文本、封閉體系之情節解讀。

本研究亦發現，跨媒介敘事者新增故事節點，需協助潛在閱聽人推翻既

定預期而展現「否定性」。因故事節點可與媒介類型及屬性相繫，或可

引發潛在閱聽人互動之驚奇感，異於先前研究「否定性」多探索翻轉期

待。 

以奇幻經典作品之跨媒介研究為例，本研究著重「文本—作者改編

導向」論及潛在閱聽人需求，考量原作者詮釋之說服力；本研究也強調

奇幻經典改編之特殊性，如「第二世界」體系建構、多平臺詮釋、敘事

邏輯一貫等，此為學理價值之四。本研究承襲「美國西岸跨媒介策略」

類別，依循「文本—作者改編導向」而剖析《哈利波特》故事網絡。如

「第二世界」為原作者自創，具自成一格宇宙觀，難以對應實景。本研

究認為，奇幻經典「文本—作者改編導向」著重作者詮釋說服力，也顧

及「第二世界」敘事邏輯一致。改編者若慮及長銷經典之閱聽人需求，

可尋求原作者參與而維持奇幻世界「原真性」及連貫性。 

研究發現，《哈利波特》故事網絡可對應潛在閱聽人年齡層而逐步

發展。類似敘事手法少見於奇幻經典改編研究，此為學理價值之五。改

編者藉多種載具轉化《哈利波特》故事網絡，運用新科技而吸引新世代

消費族群。改編者亦可推出復刻版舊作（如懷舊氛圍展覽），吸引年長

閱聽人喚起記憶而再涉入經典文本。 

二、實務建議 

如前所述，近年跨媒介敘事研究比較各區故事網絡之發展模式
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（Jenkins, 2016）。以臺灣為例，劉興欽漫畫結合內灣社區而成立「內

灣漫畫村」，「劉興欽漫畫暨發明展覽館」展示漫畫、曾出現於畫作之

日常食具；內灣漫畫村亦推出漫畫節、漫畫劇等，結合觀光展現休閒、

知識及本土經典漫畫（林婉綺，2012）。原作、改編及故事旅遊為文創

趨勢，實務工作者可聚焦故事如何結合閱聽人生命經歷、真實場景、博

物館策展等。跨媒介教育者或可就《哈利波特》等思考敘事策略：敘事

者如何藉互媒延展虛構文本至實境？如何結合閱聽人跨媒介記憶、生命

歷程及文化脈絡？此均為本研究實務啟迪。 

三、研究限制及未來研究建議 

本研究因屬「敘事策略」及「潛在閱聽人」探索，未來研究可深度

訪談閱聽人詮釋「第二世界」歷程、建構之跨媒介地景。近年「電玩旅

行」興起，閱聽人可對照虛擬介面曾出現之實景，規劃電玩旅遊地圖

（Long &Morpeth, 2016）。隨著 AR 電玩【哈利波特：巫師同盟】將問

世（The Pottermore News Team, November 8, 2017），往後研究可強化

閱聽人如何擷取街景而共構魔法世界。 
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Transmedia Story Network Using Narrative 

Strategies: Using the Story Network of the Harry 

Potter Series as an Example 
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ABSTRACT 

This study used the Harry Potter series to analyze the application of 

intermediality for constructing story nodes and textual constellations and for 

encouraging continual interaction from the implicit audience. In contrast to 

the static observation of traditional structuralism, the story network of the 

Harry Potter series constantly expands and flows. By tracing the implicit 

audience’s transmedia memory, the narrator arranges multiplatform story 

landmarks to bring the audience into the network through their wandering 

perspectives. In addition, the narrator applies extra compositional 

intermediality and thereby invites the audience into the story network by 

referring to other literary works. Finally, in the Harry Potter series, network 

aesthetics are embodied through the occasional insertion of additional 

plotlines into the story network, which compels the implicit audience to 

travel between multiplatform story nodes and to compare episodes in order to 

fill the gaps. 

Keywords: intermediality, fantasy genre, story network, narrative strategy, 

transmedia storytelling 
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