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從布袋戲之跨媒介看消費者愉悅之產生－以霹靂布

袋戲為例 

 

 

摘要 

 
布袋戲的歷史遠久，霹靂布袋戲更是翻轉

刻板印象，以各種跨媒介文本成功吸引新世代

的戲迷。對文本的喜好可從涉入度切入，本研

究以耿慧茹（2004）認知、情感及行為三個層

面，加上擬社會互動和反思（Sood, 2002）等

五種涉入程度關心霹靂閱聽眾。並以逃避性、

創造性、移情作用與批判性四種愉悅類型（張

雅婷，2008），研究涉入感與愉悅之關係，並

以互文互媒性探討消費者之愉悅。本研究透過

深度訪談一方面發現涉入與互文性對愉悅之

關聯；另一方面亦給予文創業對文本設計之類

型及霹靂布袋戲未來的營運方向。 

關鍵詞：跨媒介、涉入、愉悅、霹靂布袋戲。 

 

Abstract 
 

Puppet show has a long history, and Pili 

puppet as a mixture which contains 

traditional culture and print media. 

Customers’ preferences can be related to 

audience involvement, so we categorize 

involvement into cognitive, emotional, 

behavioral, referential, and critical 

involvement. Besides, this research focuses 

on Pili TV show, and categorizes TV 

audience pleasure into evasion, empathy, 

productivity, and critical pleasure. The 

research found involvements and 

intertextuality affect pleasure. In addition, the 

results also provide useful suggestion to 

culture creative industries and Pili media. 
Keywords: cross-media, involvement, pleasure, 

Pili puppet. 

 

1. 前言 

談到最能代表台灣本土文化的產業，許多

人會直覺聯想到布袋戲的相關產業。因為布袋

戲文化已在台灣社會流傳許久，老一輩的人對

其有濃厚的精神依賴情感，正值壯年的觀眾則

對布袋戲保有大量小時候的回憶；然而隨著新

科技影響媒體敘事改變，年輕一代的戲迷對於

新舊文本交融的火花，深深受到其吸引。因此

布袋戲文化累積了大量的忠實觀眾，成為一大

眾文化外，更身負本土文化代言人之角色。 

因應媒體科技的變異、瞬息變化的消費者

偏好，布袋戲不斷地重新蛻變、成長。自「霹

靂布袋戲」入主電視台十幾年來，黃俊雄以多

媒體特效、布偶技藝提升、擴展舞台、配合現

代科技匯流的行銷手法等，成功翻轉布袋戲庶

民文化的地位，打入一般大眾的心中。霹靂布

袋戲身為現今布袋戲產業中的佼佼者，不但獨

樹一格，且自成體系的布袋戲王國，值得研究

與探討。然則在資本體系下，文本的產製均為

行銷導向，透過跨媒介的文本改良、與庶民大

眾文化的結合，建立了品牌與戲迷深厚的情

感。而了解消費者對於這些延伸商品活動的消

費以及參與，根據 Jenkins（2006）認為閱聽人

不斷從不同媒體文本間作意義的連結，而獲得

娛樂的體驗。這種媒介愉悅經驗的吸引力，

McQuail（1997）將之稱為涉入。 

      近年有關跨媒介的研究均指出，涉入感

對閱聽人的興趣、動機和情感經驗有一定影響

力，不同涉入類型也會影響不同消費愉悅產生

（石安伶，2012）。目前許多媒介內容都透過

跨媒介的文本改良，激起閱聽人與文本的互動

火花，在傳播研究中稱作「愉悅」。閱聽人使

用媒介或消費文本的最終目的也是為得到愉

悅感，而愉悅又與動機、涉入度、文本吸引力

相關。有鑑於此，研究者認為布袋戲是重新帶

動傳統文化的重要推手，然而在政府推行文化

創意產業的政策下，霹靂布袋戲明顯極具代表

性，這都來自於閱聽人願意且主動參與消費布

袋戲的跨媒介文本。因此本研究擬從「閱聽人」

的角度切入，探索霹靂布袋戲之跨媒介消費者

涉入情形以及愉悅感。初步了解霹靂布袋戲的

跨媒介內容對於消費者有何吸引力，分析哪些

關鍵因素形塑出如何的愉悅感；進一步了解消

費者與布袋戲跨文本互動之涉入情形所產生
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的愉悅經驗；以及探討消費者消費不同跨媒介

文本的愉悅感有何差異。 

2. 主要內容 
 

2.1 霹靂布袋戲歷史 

 

    台灣的布袋戲，歷史發展長久，是往昔農

業社會兒童的主要娛樂來源之一，同時也是生

活教育、人格涵養的重要管道，於成長中扮演

重要的角色（引自唐硯漁、何舒軒，2007），

林文懿（2001）認為布袋戲作為一傳統產業的

原因大致有：傳統布袋戲具宗教意涵及農業社

會風格、社會意識形態的傳播者、人際關係的

協調及仲介者。由此可看出布袋戲早已與台灣

社會緊密融合。 

    1970年黃俊雄首次將布袋戲以電視劇方

式呈現，並創下了 97%的收視率，在新科技的

推波助瀾下，霹靂布袋戲的經營方式全然打破

傳統藝術的經營形態，舉凡有線電視系統、衛

星電視播送、錄影帶、電影、網路及電玩，甚

至在 1997年與皇冠小劇場合作，演出霹靂狂

刀戲碼；1998年還登上國家劇場演出霹靂英雄

榜之狼城疑雲（張軒豪，2005）。如此創新性

的破壞，故本研究想了解霹靂布袋戲的流行原

因，又因相關研究多半是針對霹靂戲「迷」，

然而研究者認為布袋戲自詡為大眾文化，應對

廣泛大眾有其相對意義存在，但究竟是哪些因

素影響閱聽人消費接觸霹靂文本，則待更多深

入的釐清。 

2.2 布袋戲迷參與消費文本涉入情形 

 

涉入在各研究領域中的定義均不同，多用

於行銷研究。總括來說，涉入是指與個人息息

相關的心理變數，因為個體對於環境中的任何

事物、活動甚至價值觀，都有其一定的態度，

找出個體的態度傾向，就能解釋個體對其行為

的涉入狀態。由此可知，涉入與動機對於消費

行為而言，都具有不容忽視的影響力，兩者定

義雖然不同，但其內涵卻頗為相近。  

    Zaichknowsky(1985)將涉入定義為個人基

於本身的需求、價值及興趣而對標的物所感到

的攸關程度（引自吳長生、連佳儀，2009）。

Laurent & Kapferer(1985)以個人認知狀態定義

涉入，他們認為涉入是一個動態的變化過程，

會受到個人的內在變化以及外在環境的情境

影響。 

    涉入在傳播研究中，可以視為閱聽人態

度、情感、認知與文本的互相作用，同時涉入

也需考量情境轉變帶來的文本及媒介敘事影

響。Palmgreen 於 1984 年指出閱聽人在接觸

媒介之前，通常會經歷一連串認知、情感的比

較，把過去使用媒介的經驗轉換到對媒介的信

念以及對媒介內容的評價，此種信念及評價進

而影響日後的媒介使用動機和媒介行為(引自

耿慧如，2004)。 Rubin & Perse(1987)認為閱聽

人涉入是在媒體接觸下所經歷的情感、認知和

行為參與。因此產製文本對於生產者而言，需

注意到閱聽人與文本的認知情感態度；故欲了

解霹靂文本的閱聽人消費動機及行為意圖，應

從涉入的角度切入，不只可以了解布袋戲文本

隨時間的變化，閱聽人的需求及情感滿足、愉

悅的轉變外，亦能了解霹靂布袋戲重新詮釋的

媒介內容，運用了哪些媒介效果及結合媒介環

境。學者 McQuail(1997)指出觀眾被正在進行

的媒體所吸引時，就產生所謂的涉入（引自張

雅婷，2008），所以要了解閱聽人的涉入，應

該區分為認知、情感及行為三個層面去探討

（耿慧茹，2004），因為有了感官的涉入後，

進一步的持續收視，閱聽人會產生更多如思

考、評價的行為，故 Sood(2002)即提出閱聽人

涉入應包含擬社會互動和反思此兩種元素。因

此本研究認為要深入瞭解霹靂消費者背後的

消費文化，除了個人情感認知外，更須同時思

考閱聽人所處的外在情境，以下進一步以這五

種涉入類型探討霹靂布袋戲閱聽眾的涉入情

況： 

（1）情感性導向 

    對於霹靂布袋戲迷而言，前文已提及布袋

戲文化與戲迷的情感連接，不只連接戲迷們的

個人回憶，也連接人與地方，甚至是土地的認

同。這樣的情感延續至霹靂布袋戲對傳統布袋

戲文本敘事中「已知」部分的再經驗，投射在

一個個經典的角色，如素還真、一頁書等等。

石安伶（2012）指出閱聽人印象中的正面體

驗，會使閱聽人重複甚至接觸更多互文文本。

而在跨媒體互文中，能提供閱聽人在既有基模

上的熟悉感也能促進閱聽人參與消費文本。這

也是為什麼霹靂布袋戲故事的經典角色歷久

不衰，因為消費者們在看這些戲偶時，不只滿

足了閱聽人對於文本本身的好奇；甚至也藉由

這些布偶重拾個人不同記憶；與生活中的情感

連結，產生愉悅。 

（2）認知性導向 

    Sood(2002)指出，認知性導向互動是閱聽

眾對媒體節目特別注意的程度，以及節目一旦

結束時思考其教育意義的表現。J. Kim & Rubin
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（1997）認為認知性涉入的觀眾對於媒介角色

及情節有更多的了解。觀察目前霹靂布袋戲產

業魅力不退的現況，除了產製者不斷精進故事

設計、布偶服裝、故事背景的逼真營造等內容

呈現外，更透過行銷組合，多管齊下曝光大量

布袋戲文本，企圖多累積消費者品牌知識，進

一步將其哲理、詩詞等多項教育意涵之事物融

入劇情之中，讓享受聲光效果之餘，也能思考

每個故事背後的含意。 

    霹靂布袋戲將戲棚搬到電視機，等同於把

布袋戲帶入家庭生活之中，消費者與霹靂文本

的接觸不再受地域或節慶限制，加上電視的多

媒體效果，霹靂文本的吸引力所以能無時無刻

綻放。而霹靂布袋戲的文本現今也不再只以電

視為唯一通路，透過跨媒體文本，官網、雜誌、

實體活動均能引起消費者認知上的涉入；而提

高參與消費可能性。 

（3）行為性導向 

    Sood(2002)認為行為性導向互動是個體和

媒體角色對談，或是談論到媒體角色，以及重

新安排其時間表以挪出時間收看媒體節目的

行為表現。黃光玉（2002）認為行為的涉入包

括閱聽人與他人談論所收視的節目內容、與媒

介進行類社會的互動。石安伶（2012）發現在

某些情感涉入較深的知情閱聽人身上，可以看

出他們由於期待導致的更主動行為性涉入參

與。張雅婷（2008）指出電視節目中的事件與

主題，因為反映普羅大眾日常生活，往往催化

了更廣泛與開放的討論，甚至到網路的出現更

帶動了生產性行為。觀察布袋戲迷在霹靂網上

的激烈討論、搜集戲偶以及 cosplay等迷群活

動，均可看出戲迷們花大量時間討論、收看、

參與以及消費布袋戲文本，故本研究認為行為

性涉入可從閱聽人主動參與、配合、安排與霹

靂文本的互動行為來當作衡量指標，以了解消

費者的涉入程度。 

（4）參考性反思 

    Sood(2002)認為參考性反思是指閱聽人將

媒體節目與個人生活做連結，並且藉由與他人

討論媒體節目或訊息，對自身的生活及問題進

行參考性反思。經由思考分析文本，閱聽人所

回饋的任何意見、想法、評論均反映出閱聽人

涉入的情形。根據石安伶（2012）研究發現閱

聽人與他人討論文本時，期望討論者彼此有相

同的認知，方便討論原文本與跨媒體文本在故

事內容的差異。 而布袋戲文本取材來自於大

眾文化，因此戲迷很容易易地而處，以文本與

自身做連結，但每個人背景經驗均不同，與自

己的連結自然也有差，但透過共同參與消費霹

靂布袋戲文化，閱聽人之間的社交性更強外，

涉入程度應也會有所改變。加上現在社群網絡

的蓬勃發展，閱聽人的參考團體不只有線下世

界的家人、朋友；還包括線上網友、社團等，

而影響閱聽眾對於霹靂布袋戲的喜好程度，並

佔有大幅的影響力，因此本研究認為參考性反

思能描繪霹靂布袋戲消費者的涉入情形。 

（5）批判性反思 

    Liebes & Katz認為批判型的觀眾，會以嚴

苛的電視製作手法批評文本呈現。Sood(2002)

指出批判性反思是閱聽眾與媒體內容保持距

離，並對媒體節目的美學結構進行評判，閱聽

人藉由重新建構媒體節目和提出情節改變的

建議來進行批判性反思。 張雅婷（2008）認

為批判型的觀眾傾向用美學標準來討論電視

節目，閱聽人專注的是文本如何產製、拍攝的

手法、 演員的演技、情節的安排、服裝的搭

配...等技巧性的層面。綜合上述，批判性反思

與閱聽人對文本的認知多寡有一定關聯，因此

也可以看作是閱聽人消費涉入的類型之一。 

    現今有關閱聽人涉入的研究多半討論迷

群的特質，但一般消費者因為缺乏迷群的無條

件投入，所以觀看文本時的涉入情形是很多元

的，如曾維瑜（2000）發現人格特質會影響消

費者收視日劇的行為，透過不同資訊搜尋或情

感認同的方式，涉入感也會不同。鄭君仲

（2001）也發現消費者對於自己所注重的文本

（音樂、偶像）會有較多情感性涉入行為；不

喜歡者則可能出現批判性涉入。由此可知，一

般觀眾的電視涉入行為來源不一，且會持續受

到個體內在及環境外在的影響；也就是說涉入

其實不是一種固定的情況，而是會不斷經由個

體與文本、環境之間交織而成。正因涉入的此

種能動性，本研究認為在霹靂布袋戲文本不再

以電視劇為單一文本後，更多霹靂跨媒文本的

出現，對於一般閱聽人對霹靂布袋戲的媒體文

本，涉入感應會更加複雜。故本研究擬探討一

般觀眾在霹靂布袋戲電視劇的涉入下，對於其

他跨媒之霹靂文本的涉入行為為何。 

2.3 互文、互媒對閱聽人的解讀影響 

    一個敘事文本，通常包含內容及形式。

Chatman(1980)在其提出的敘事架構中，認為內

容可獨立於形式之外，但媒介形式的不同依舊

會影響敘事在媒介的具體呈現。由此可知，一

個文本固然著重於在內容設計，且在現在的資

本社會下，好的內容才是至高無上的。但是如

何選擇媒介，呈現出好的敘事內容，以布袋戲



4 

 

為例，過去布袋戲以戲偶為敘事精神，故其以

野台戲的方式與大眾互動。直到現在的數位時

代，媒體產業也避不開這波浪潮，紛紛積極尋

求轉型的情形下，霹靂布袋戲利用新媒體的特

質，使戲偶以更多元的面貌出現，廣受好評。

近來也由許多改編作品的出現，也都為人津津

樂道，因此可以看出好的內容搭配恰當的媒體

敘事， 是現今傳播媒體的最高目標。       

    當翻轉的敘事文本出現時，自然就會出現

比較。媒介研究裡最常使用互文及互媒兩大文

學概念比較不同文本的優缺，或解釋之間的關

係。1960 年代 Kristeva 首先提出「互文性」概

念，將其定義為「一個特定的文本運作空間

中，有些話語(utterance)是從別的文本中借用過

來的，而這些話語將會另外再滋生其他的文

本。」（引自石安伶、李政忠，2014）。Devitt(1991)

也將互文分類為：指涉互文性（一個文本直接

仿造另一個文本）、功能互文性（文本作為溝

通工具，具交際功能）及語類互文性（不同風

格的語域或語類在文本中交融的現象）（引自

王濟華，2011）。Genette(1997)以「跨文本性」

重新分類幾種不同的互文現象，包含：互文

性、近文本性、後設文本性、主文本性及超文

本性。本研究以 Devitt的分類來檢視霹靂系列

作品，發現霹靂電視劇本身即是將野台戲搬入

攝影棚後的指涉文本，而布袋戲一直也都扮演

著傳遞社會價值、意識形態的中介角色。隨著

霹靂越來越國際化經營的趨勢，霹靂布袋戲擺

脫以往的艱澀口白；轉而以時下用語吸引年輕

觀眾；甚至也開始推出中英文版，將布袋戲推

上國際舞台。從這些文本案例，可以看出霹靂

布袋戲任何作品之間的互文性關係都非常緊

密。 

    在文本的形式方面， 德國學者 Aage A. 

Hansen-Löve 於 1983 以互媒性一詞更精確將

媒介形式的評論分為媒介轉換、媒介結合及媒

介參照三個角度來看。廣義而言，發生於媒介

之間現象的均可稱作互媒性，意指媒體之間的

相互作用與參照，強調具跨越媒體的型態。

McLuhan說明媒介是人類的感官延伸，意旨人

對於媒介會有一定程度的情感與依賴，因此當

人們在欣賞文本時，重視的其實是媒介如何帶

給閱聽眾娛樂及享受，內容只是具體化媒介特

質。周蕾也認為若是要評論一文學時，應當從

媒介帶給人們震撼的影像奇觀談起，強調了媒

介的表現形式，除了受到媒介出現的先後順序

影響外；也影響到內容的設計內涵。    

    本研究主要探討霹靂電視劇及衍生作品

的比較，企圖了解布袋戲內容上的迷人之處

外；同時也希望能進一步了解創新的媒介形

式，對於一般閱聽人是否會有不一樣的觀影感

受。耿慧如（2004）認為，由於電視家家戶戶

都有，故觀眾的涉入行為樣貌多元。當閱聽人

進一步對於故事編排、角色發展、空間塑造等

方面去評論一個文本的好壞時，除了可用情

感、認知、行為、參考及批判性的五種涉入行

為探討一般收視觀眾外，也因為霹靂王國的各

種故事文本互相指涉，因此閱聽人在消費不同

霹靂文本時的認知及情感可再進一步分析。石

安伶（2012）即進一步以 Fiske(1987)提出的水

平面互文概念，以及 Rajewsky (2005)提出的互

媒性概念，將閱聽人的批判性反思分為「水平

面互文解讀」與「互媒性解讀」兩部分做討論。  

（1）水平互文解讀 

    Fiske(1987)認為水平層面的互文意指初級

文本與其他文本間或多或少的連結，而閱聽人

討論的核心通常是角色、內容與類型等水平層

面的連結（石安伶，2012）。霹靂布袋戲文本

多以經典角色為主角發展故事，配上熟悉的場

景、口白；文本類型融合了愛情、英雄、劇情

片等，所以不至於和一般觀眾的認知出現很大

落差。 

（2）互媒性解讀  

    互媒性解讀是知情閱聽人在檢視改編作

品跨越媒體邊界的表現（石安伶，2012）。 因

此閱聽人在面對一跨媒體文本時，自然會以自

己在消費主文本時，那心中幻想、描繪的世界

為主。以布袋戲來說，當布偶從立體動態的電

視劇，變作漫畫的平面圖案時，消費者便不會

以動畫科技來評論小說；反而可能著重在漫畫

情節設計，能帶來怎麼樣的相關故事線索以及

未來走向的幻想。在消費完文本後，閱聽人針

對敘事手法、情節鋪陳的不同提出的建議、結

論也可看作是互媒性的解讀。 

    布袋戲對於台灣人而言是傳統產業，但霹

靂布袋戲卻一直朝著影視產業的經營模式發

展琳琅滿目的霹靂作品。隨著新媒體不斷的出

現，不只影響了閱聽人對媒介內容的偏好與消

費行為；同時也帶給產製端更多創新型思考及

創作力。 

               

2.4 布袋戲迷參與消費文本之愉悅感 

    Vorderer, Klimmt & Ritterfeld 認為愉悅意

指媒介使用者被「擄獲」(caught)而進入一種特

定狀態，展現出一種廣泛且各不相同的經驗、

反應與表達（引自石安伶， 2012）。愉悅

（pleasure）一詞在閱聽人研究中，大致可將愉
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悅分為行為取向（behavioural approach）與文

化取向（cultural approach）兩種分析傳統 （陳

冠勳，2015）。 Fiske(1987)認為愉悅是由多種

正面情緒構成的，如快樂、喜悅、滿足、亢奮

等。Russell, Mendelsohn & Mendelsohn(1989)

提出享樂原則， 認為人們本能的會追尋愉悅

並規避痛苦，以滿足生理和心理的需求。媒介

消費的相關研究也指出閱聽人最終目的即是

追求娛樂，而這種愉悅感，存在在消費過程中

以及總體經驗。 

    行為取向研究關注的是閱聽人在生活中

對於特定類型或媒體的使用，從而產生的愉悅

感受，因此根據普遍大眾的收視習慣，收看電

視最能代表閱聽人的行為愉悅，此種愉悅來自

於閱聽人與電視文本的互動。但愉悅因人而

異，可能來自於個人需求、技能差異或社會壓

力影響，所以愉悅的種類繁多，而這些愉悅的

情緒可能包括熟悉  (familiarity)、確定感

(certainty)、回憶(memory)、懷舊(nostalgia)以及

幻想(fantasy)等等情緒（張雅婷，2008）。Sherry 

(2004) 也指出閱聽人會因為逃避現實壓力或

是因電視角色具社會替代性，而出現愉悅感。

因此可以發現，參與媒體的使用與消費被視為

一種具備特定功能的理性、動機性的行為，或

是為了個人目的而使用，具有某種意圖的行為

（石安伶，2012）；文化取向之愉悅主要以閱

聽人的接收分析為核心概念，McQuail(1997)

認為媒介文本必須透過閱聽人的接收來「解

讀」，從媒介文本提供的內容，來建構意義和

愉悅，這些意義或愉悅從來不是固定或可以預

測的（引自石安伶，2012）。由此可知從文化

取向切入探討愉悅感，可以挖掘更深層的閱聽

人動機。      

    由於本研究以霹靂電視劇為主文本，相關

電視研究的愉悅，大致從 Fiske 的「逃避」及

「創造」性愉悅框架延伸。以逃避性愉悅解釋

閱聽人想脫離社會規範的動機；以及創造性愉

悅來自閱聽人對文本的聯想，簡妙如（1996）

進一步將逃避的愉悅納入身體對於文本、符

號、敘事的反應，故其將愉悅分為感官及創造

性愉悅。楊維倫（2003）將愉悅分為幻想與逃

避的愉悅、宣洩與批判的愉悅、推測與評論的

愉悅。張雅婷（2008）則將電視觀眾的愉悅區

分為「逃避性愉悅」、「創造性愉悅」、「移情作

用之愉悅」、「批判性愉悅」。 

    Bielby et.al. (1999)指出，電視觀看者和電

視「迷」完全不一樣。前者是涉及私人的行為；

後者則是參與超過這種私人觀看行為的活

動，並反應出對電視敘事體的情感投入。由此

可知，欲了解一般消費者對霹靂布袋戲電視劇

與其跨媒文本之愉悅感，會因為其涉入程度的

不同，而有完全不一樣的娛樂體驗。故以張雅

婷（2008）討論一般電視觀眾的愉悅類型作為

本研究愉悅感的討論分類，並簡述如下： 

（1）逃避性愉悅 

    Fiske（1989）指出閃躲的愉悅是規避社會

教條與權力的愉悅，是圍繞著身體所產生的，

由於跳脫出社會的規範，故能達到某種歡愉、

忘我的狀態（引自陳冠勳，2015）。Radway(1984)

也指出女性閱聽人會藉由閱讀羅曼史，來逃避

做家事、逃避父權體制下的壓迫，來滿足個人

想像以獲得愉悅感（引自張雅婷，2008）。可

知此類型的愉悅建立在閱聽人對於文本的依

賴，現實社會中有太多的不得已，媒體內容提

供了閱聽人喘息的空間。而電視文本又因其故

事內容與大眾生活息息相關，故更容易讓閱聽

人放下警戒，願意親近文本，並渴望這些文本

能帶領他們躲避現實，享受逃避的愉悅。 

（2）創造性愉悅 

    Fiske (1989)的創造性(productivity)愉悅是

指閱聽人主動將文本與本身生活連結在一起

所產生的（引自張雅婷，2008）。簡妙如（1996）

則定義為觀看者從文本本身創造相關意義而

產生的愉悅。她認為因為文本與閱聽人有一定

程度的相似，故閱聽人可以輕易從自身經驗出

發，將自己與文本內的角色互做聯想。布袋戲

因源自於庶民文化，故當消費者在收看霹靂電

視劇時，很容易可以聯想起過往的歷史記憶、

生活體驗；甚至到現在的新版劇情，也都是為

了能更貼近閱聽人而設計。加上愉悅來自於主

動閱聽人的涉入，故創造性愉悅來自於閱聽人

積極涉入文本而來，並且進而影響到閱聽人的

移情作用之愉悅。 

（3）移情作用之愉悅 

     張雅婷（2008）指出閱聽眾解讀文本時，

會 產 生 所 謂的 情 緒寫 實 主 義 (emotional 

realism)，表示觀眾能找到和影集角色中相關的

共通點。閱聽人在深度涉入文本的狀態下，自

然會將角色的遭遇投射在自己身上或是與之

相互比較。Hobson(1982)指出收視者可能將肥

皂劇中的世界和其本身生活加以結合，如同玩

一種奇想遊戲，產生愉悅。Ang(1985)研究《朱

門恩怨》(Dallas)，指出收視者在真實與電視劇

虛幻的交錯中得到愉悅。總而言之，移情作用

之愉悅，類似於替代性的社會參與。而霹靂布

袋戲以戲偶為主角，使閱聽人在保留創造性愉
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悅之餘；還能透過其認同之布偶角色，釋放與

抒發、共享與共鳴，體驗移情之愉悅。 

（4）批判性愉悅 

    批判性愉悅指閱聽人會以美學的立場來

檢視媒介內容，且是採嚴格的標準作為評斷依

據。Buckingham(1987)研究英國青少年觀看

《EastEnders》發現，收視者藉由著嘲笑、懷

疑、批判節目的內容，成為他們觀賞的樂趣，

從批判過程中尋求觀賞電視節目的愉悅感。

Ang(1985)研究《朱門恩怨》，指出有閱聽眾會

藉由諷刺劇中角色或劇情來得到愉悅。此類愉

悅較偏向閱聽人對文本的認知，透過理性分

析，閱聽人以過往的媒介使用及消費文本經

驗，主動參與文本的討論，並從中獲得愉悅。

以霹靂跨媒體文本而言，網友觀賞電視劇後，

在官網或論壇上出現激烈討論，甚至出現改編

版，以達到此愉悅。而透過這樣的批判性，對

於產製端而言也更加能了解閱聽人期待何種

愉悅感，加之修正。 

    有 關 跨 媒 體 文 本 愉 悅 感 研 究 ，

Hutcheon(2006)發現改編者與閱聽人的動機皆

來自於改編所帶來的愉悅感，而這個愉悅感來

自於已知和未知的結合。衍生文本的已知帶來

熟悉感；文本的未知帶來差異衝擊，這也使消

費者悠遊在創作與幻想之際，得到滿足。跨媒

體文本最特別的地方，即是媒介內容不僅以單

一面向出現；而是呈現出多元面貌，並且提供

閱聽人自由穿梭的空間。隨著媒介環境的變

動，網路科技提供了霹靂文本更多互文互媒特

性，因此身為布袋戲創新者的霹靂王國，電視

已不再只是唯一互動文本；更多小說、電影、

周邊商品等副文本現已大量曝光在消費者周

遭，故要了解這些霹靂跨文本的迷人，從閱聽

人愉悅感的了解切入極為重要。 

 

3.研究方法 
    有鑑於霹靂布袋戲成為品牌文化的趨

勢，故身兼文化及創意內涵的霹靂布袋戲，加

入的不只有新科技元素；也背負著新舊文化，

甚至可看出新舊媒體傳承融合的過程。霹靂王

國的企業化、多角化及人性化，創造了既有電

視劇單一文本的翻轉，並衍伸以電視劇為互相

參照的文本發展，著實也帶動了不同產業以及

帶來更多樣的消費者參與。本文從霹靂布袋戲

之跨媒介探索閱聽人愉悅之產生，企圖分析一

般閱聽人參與或消費之動機、涉入情形，了解

愉悅的產生和原因。在研究概念上，本文將霹

靂布袋戲視為一個跨媒介之多文本組合，但霹

靂布袋戲主要還是以電視劇集為主要文本，後

續才逐年發展出不同形式的跨媒文本，故本研

究擬以消費者在收看過電視劇的經驗下，是否

影響到更多涉入霹靂作品的行為，並且從中又

獲得何種愉悅。 

    在閱聽人涉入情形欲以五種涉入類型做

為了解布袋戲多重文本的參與，並了解閱聽眾

產生何種的愉悅經驗。除此之外，本研究也想

探討是否有其他不同變數會影響愉悅經驗，如

動機、年齡。而過往研究多半是針對單一文本

做愉悅討論，討論跨媒體文本的愉悅則較少。

本研究將採取質化研究法去了解對象之經驗

以及得到消費者背後的脈絡以及意義。 

3.1 研究對象 

3.1.1名詞定義    

    本研究主要了解布袋戲跨媒介閱聽人的

涉入情形以及愉悅經驗，因此先將涉入、跨媒

介以及愉悅進行本研究之定義，再依據定義了

解選取對象的範圍。 

    蔡琰（2000）認為電視劇是建構一個真實

給閱聽人自行去想像，觀眾會在此過程中進行

媒體的經驗捕捉或吸引時，即產生了涉入（許

瀞文，2007）。因此本研究認為涉入是指閱聽

人對霹靂文本的態度會引發消費動機，進而實

際投入霹靂文本後產生的情形。 

    Hartley將類型（genre）定義為：可歸類

劃分媒介產物的一組可辨識組成（引自許瀞

文，2007）這些類型架構固定且被頻繁創作，

因此閱聽人在大量暴露下，逐漸對於文類產生

自定義，但媒介之間具有轉換性，當閱聽人對

於文本架構的定義，受彼此參照媒介特性的手

法翻轉後，創作出有別於過去形式，截然不同

的霹靂文本之現象，稱之為跨媒介。 

    閱聽人觀賞文本時若發生感官愉悅，閱聽

人便開始進入思考及解讀文本意義的過程，若

是獲得與自身相關的意義，則會進一步引發更

多閱聽人的愉悅（耿慧茹，2004）。故本研究

定義愉悅為閱聽人消費霹靂文本後，連結了文

本與閱聽人之間的意義，並產生正面情緒，故

閱聽人會因為想得到更多愉悅，繼續接觸參與

霹靂文本。 

    以下根據研究之定義描述對象以及擬稿

訪談大綱。 

 
3.1.2受訪者的選擇 

        根據目的了解布袋戲閱聽人跨媒介

之涉入情形與愉悅經驗，其研究對象之預設條

件為觀賞過電視兩大劇集以上且參與霹靂文
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本消費持續半年以上為本研究之訪談對象。考

量訪談對象需符合上述之條件以及根據目的

須探索消費過至少兩種文本閱聽人愉悅經

驗，本研究採取立意抽樣來進行對象之選擇，

並透過台大實業坊 BBS站、築夢園 BBS站、

各大布袋戲論壇和後援會粉絲頁徵求其受訪

者。 

3.2 研究方法 

    由於探索對象之愉悅經驗需要以開放式

的問題進行訪問，因此本研究採取深度訪談的

方式進行。深度訪談是以開放式問題作訪談，

獲得參與意義的資料，參與意義指在社會環境

中的個人，構思其世界的方式，以及他們解釋

生活中的重要事件或賦予意義的方式（王文

科，2001）。也是一種彈性、大量傾聽、雙向

溝通、個案式的研究過程（王雲東，2007）且

因深度訪談是更深入進行人的研究分析，靠的

是事前收集資訊的功夫，以及約訪、預訪等前

置作業，訪談時則是視情境臨機應變，由大環

境及各個面向，來進行剝析，以探求事情的真

相。(萬文隆，2004)故本研究採用半結構式的

深度訪談，在於可以根據主題詳細描述經驗發

生的始末，能夠綜合不同觀點，以探討經驗的

意義以及分析。 

 

3.3研究程序 

3.3.1研究程序 

    本研究透過論壇以及粉絲頁徵求其受訪

者，選定其布袋戲之專業領域或平台張貼徵求

公告，尋求多樣性的受訪者，本研究也會先與

受訪者先行確認受訪資格，需觀賞過電視劇並

消費不同文本為主要對象，篩選合適並且具代

表性的受訪者。 

研究採用一對一的深入訪談，均以面訪的方式

完成，如事後需要追加問題，則透過 mail的傳

遞問題進行討論。訪談時間自六月初到六月中

旬結束，歷時半個多月，平均訪談時間皆在半

小時左右，因考量交通以及多項的便利性，大

多以台北、高雄、嘉義以及台南地方進行訪

談，選定咖啡廳麥當勞等較為輕鬆的場所進行

錄音訪談，最終共訪問 7位，受訪者之詳細資

料如附檔表 3-1所示。 

    在受訪者中，男性共六位，並且多為 23-27

歲之間，可能由於招募平台之故，故多為年輕

族群，但大致也符合文獻所說霹靂布袋戲之觀

眾大多數為年輕族群。而從受訪者主要跨媒介

可發現，大致上，以遊戲、電影為主，受訪者

均為目前仍有參與或消費不同文本，且資歷均

超過十年以上，甚至有超過三十年的受訪者，

本身皆對霹靂都具有一定程度的涉入以及了

解，也具有一定的代表性。 

3.3.2訪談大綱 

    本研究採以半結構式訪談，主要以研究問

題：消費者參與消費霹靂跨媒文本的涉入情形

為何？消費者在消費霹靂跨媒文本後獲得何

種愉悅感？消費者參與消費霹靂跨媒文本的

涉入情形對於愉悅感產生的影響為何？設計

訪談題目來提出主問題以及子問題（追問問

題），並參考相關文獻訂定制式問題以及訪談

問題的設計，最後，詢問一般閱聽眾對於布袋

戲及跨媒介的期待和想法，作為後續實務上的

建議。 

 

4.研究分析 

    依據研究問題及目的，本章分成三個部分

進行歸納分析：消費者參與消費霹靂跨媒文本

的涉入情形為何？消費者在消費霹靂跨媒文

本後獲得何種愉悅感？消費者參與消費霹靂

跨媒文本的涉入情形對於愉悅感產生的影響

為何？ 

 

4.1霹靂文本的涉入 

4.1.1霹靂閱聽人之消費動機與涉入關係 
   涉入，本研究定義為閱聽人對霹靂文本的
態度會引發消費動機，進而實際投入霹靂文本

後產生的情形。因此作者認為了解消費者動

機，能夠進一步理解其涉入導向。McQuail等

人於 1972年研究看電視新聞的動機，發現閱

聽人的收視動機大致可分為四類（引自陳麗

鳳，2005）： 

(1)消遣(diversion)：為逃避例行公事和問題、

為放鬆心情使用電視和其他媒介。 

(2)人際關係(Personal relationships)：各種友誼

的社交互動。 

(3)個人認同(Personal identity)：個人參考、現

實探查、價值強化。 

(4)守望(Surveillance)：獲得資訊並開發關於公

共議題或新聞的意見。 

     McQuail的分類說明了大眾傳播與媒介

消費者的緊密關係，也凸顯使用與滿足理論所

指涉的閱聽人行為特徵。根據前述文獻探討布

袋戲歷史，發現布袋戲演出是隨著傳統社會作

息，同時扮演著傳播社會價值觀、信仰及意識

形態等的一個傳播工具。因此對於許多台灣

人，收看布袋戲偏向儀式性的收看。然而 Rubin 
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& Perse (1987)認為儀式性收看指，閱聽人為了

消磨時間，透過消費自己習慣熟悉的媒體以排

遣煩悶。在電視機作為主流媒體的社會，只要

打開電視機即能達到娛樂效果，從訪談結果中

也發現消費者的確多由霹靂電視劇的接觸，引

發收看興趣，進而養成打發時間的習慣性收看

行為。 

 

A：小五開始就跟著爸爸一起看，喜歡上就會

一直看下去啦！ 

B：我只有無聊時會看布袋戲，所以我看霹靂

電視劇是為了放鬆心情。 

D：我會看霹靂電視劇是因為從小看到大。 

E：單純把霹靂電視劇當作休閒娛樂。 

F：小時候跟著家人看，就習慣了。 

 

    從上述訪談可得知消費者會開始收看霹

靂布袋戲，主因來自於家庭影響或休閒娛樂，

而培養出持續收視的興趣，而此儀式性收視，

也影響了後續的行為性導向涉入。檢視霹靂布

袋戲媒介消費者的行為，發現消費者會因為

「習慣」，進而「準時收看」： 

C：每個星期五是發片日，會準時收看。 

D：我從小看布袋戲到大，都會準時收看。 

E：每個週末我都會去便利商店購買霹靂DVD。 

 

    郭書吟（2007）發現沒有參加後援會、較

少使用網路以及不是霹靂布袋戲迷的閱聽

眾，仍會透過每週準時收看霹靂電視台，了解

目前哪個角色受到最多的討論，而不至於有脫

節之感。此次訪談結果也確實發現年紀較大

者，偏愛使用電視機收看，可能與長久以來的

收視習慣有關。加上電視已與大眾日常生活緊

密融合，使用容易且習慣性收視，也說明了消

費者對於霹靂布袋戲的愛好是由電視劇為軸

心向外發散。故後續觸動消費跨文本的態度及

行為均與電視劇有相關。 

 

4.1.2霹靂閱聽人涉入霹靂跨媒介文本之情形 

    霹靂布袋戲主要以電視為發源，進而發展

出多角化的經營，積極擴大霹靂布袋戲王國的

範疇。大霹靂國際多媒體海外行銷部經理黃文

姬更直指霹靂布袋戲想培育更多年輕消費族

群，因此後續設計的霹靂作品，如：電玩、主

題曲、周邊商品、電影......，都看中年輕人

愛新鮮、勇於嘗試的特質，當作霹靂其他作品

的發想。其中尤以電影「聖石傳說」以及電玩

「聖石傳說」、「霹靂奇俠傳」最令消費者印

象深刻： 

B：小六時，去電影院看聖石傳說，除了角色

我很喜歡，又是霹靂布袋戲第一次拍電影，覺

得很新奇。 

C：我最喜歡霹靂電視劇外的作品是聖石傳

說，因為是它引我進入布袋戲的影片跟遊戲。 

E：......因為那（聖石傳說）是第一部用電影手

法拍攝的布袋戲，比較特別。 

G：我喜歡他們（聖石傳說以及霹靂奇俠傳）

的原因，除了耐看耐玩、製作精美，接近電視

劇情也是考慮因素，我覺得這是霹靂布袋戲的

經典。 

 

    林文懿（2001）認為霹靂布袋戲在資本主

義的邏輯運作下，產生的這些跨文本，除了以

新鮮敘事手法的呈現，吸引閱聽人外；最重要

的是每個霹靂文本之間都共享著一套或數套

的相連意義，因此閱聽人得以在電視劇與跨媒

介文本之間流動。Jauss & Benzinger(1970)認

為，讀者在接觸文本時，已具備了基礎程度的

閱讀理解知識，這些經驗背景會讓讀者在面對

新文本時產生特定的預期、接觸動機以及接收

歷程（引自石安伶、李政忠，2014）。這些閱

聽人的期待可視為追求消費媒介的動機，且透

過閱聽人在情感、認知、行為涉入文本後，影

響閱聽人對於文本的感受。此次訪談結果即應

證了消費者基於霹靂電視劇的良好收視經

驗，引發消費跨媒介文本動機；並進一步發現

閱聽人對於霹靂電視劇的情感涉入，連帶影響

消費其他霹靂作品的行為性導向涉入： 

 

A：我喜歡的角色就會買相關的周邊商品，例

如：保溫瓶、滑鼠墊、悠遊卡、公仔、海報、

雨傘、扇子…等。 

B：我搜集過霹靂布袋戲桌布，fb上的座右銘

也採用羅喉的名言。 

F：我買過公仔、拆信刀以收藏用。 

G：舉凡音樂會、ＣＤ、海報、遊戲、電影、

其他電視劇、舞台劇、博物館、展覽會、廣告、

特別節目（包含分析節目以及過節特別節

目）、ＭＶ、書籍、卡片、雜誌、桌遊、模型、

戲偶、貼紙、投書意見、劇情設計、詩集（還

包含投稿的）都有參與或是消費，連做夢有時

候都會夢到。 

 

    由上述訪談結果可知，閱聽人基於情感性

導向的涉入，願意接觸多種霹靂跨媒介文本，

且多半會因為對於角色或劇情的喜愛，去實際

收藏或參與霹靂相關文本的行為為主。作者認

為除了受到既有的角色喜愛以及熟悉感影響
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外，跨媒介文本利用不同的媒介，生產不同姿

態的霹靂文本，挑戰並推翻閱聽人既定的戲偶

印象。Hoffman(2006)說明此種熟悉及重複本身

即能影響閱聽人收視的偏好，加上霹靂跨文本

內容之間，透過媒介結合、轉換及參照等互媒

手法，又更增添了閱聽人對霹靂布袋戲的消費

愉悅。  

    而基於使用與滿足理論，當閱聽人期待得

到更多享樂時，便引發了搜尋媒介內容的動

機，通常也影響到認知性涉入導向。此部分較

偏向閱聽人理性且積極的涉入行為，例如會較

注意自己喜愛霹靂文本的部分，並引起更深入

的資訊搜尋、分享及討論： 

A：從霹靂布袋戲官網或 Fb得知訊息後，感覺

有趣或是對於劇情有什麼感想的時候都會討

論，在得知最新消息時也都會透漏給我爸爸知

道。 

F：從網路得知劇外作品後，會稍微注意一下

是否有喜歡的角色出現.......從劇中的一些詞或

口白，會去查一些引用的出處。 

    經由資訊的搜集，閱聽人會因為不同的生

活背景、生活型態、社會地位等，產生不同的

詮釋結果與意義，也就是 Sood(2002)提到的參

考性反思—與閱聽人的消費文本後產生的情

緒反應有關。在消費過程中，閱聽人為理解文

本傳遞之意義，因此會同時使用感性與理性的

訊息處理機制，詮釋文本。在這樣的詮釋過程

中，閱聽人多以自己的經驗來解讀文本，同時

亦受到文本的影響，故產生參考性反思行為： 

A：其中有很多古文引用，或是佛典的引用，

雖然有些很高深，但還是能領悟到一些生活的

意義......霹靂劇情中也是有同性戀的話題，其

實我還滿開心他們有注重到這一塊話題的。 

D：看布袋戲需要思想成熟的人來看，才能體

會更多道理。喜歡素還真做人處世的圓滑、平

常生活或工作的人際關係都可學習。 

G：......像是同性戀或是娘啊什麼的，長得醜一

定不怎樣這些刻板印象其實在布袋戲裡面或

多或少都有討論到，我覺得也是一些不錯的想

法。......霹靂布袋戲給我的啟示是—人生，不

是只有對跟錯。如果你把你自己陷入不是對就

是錯的境界裡面，你只會過得很痛苦，有時候

純粹的感受比去分對錯好太多了...... 

 

    Hall(1973)指出閱聽人會透過自己對文本

的解碼，重新得到自己的意義。此種意義奠基

於閱聽人的生活經驗、文化、環境等等，

Hoijer(1992)的研究更發現閱聽人的先前知識

及認知基模是影響詮釋的重要因素，先前知識

豐富的閱聽人在詮釋文本時，通常會涉入較為

深層的認知活動，因此，能對文本引發較深入

的想法和感覺（引自許瀞文，2007）。 從上

述訪談能發現霹靂布袋戲因為故事題材取自

大眾生活，故較能激發閱聽人的同理心，加上

一些社會議題的認知，使閱聽人更能投入霹靂

劇本，產生愉悅。 

    正因為每個人的解讀方式不同，所以產製

端與接收端看待文本方式也不盡相同，根據閱

聽人接收分析的理論指出，閱聽人有時會以對

立的方式去解構文本。鄭君仲（2001）也發現

閱聽人對於不喜歡的媒介內容就會表現出批

判性反思的涉入情形： 

A：大多是劇情吧，有時候某些角色突然被收

起來，就會覺得很奇怪，或者是劇情很奇妙的

時候，通常都會罵一下編劇在做什麼，寫這什

麼劇情。 

B：例如每一季劇情鋪陳的妖怪很強，可是故

事最後就變得很弱。霹靂布袋戲的新角色功力

是最強的，可是換到下一檔戲就會武功下降反

差極大，所以有時候劇情會為了要襯托出新角

色的強大武功，而犧牲劇情。 

C：多半都是跟金光布袋戲有關之比較，霹靂

劇情比不過別人。 

F：收看霹靂電視劇外的其他作品時，會比較

注意畫面的呈現、口白的描述以及出現的人

物，是否會與劇影片中的戲偶比例相似。 

G：我通常會批評劇情的部分，我希望布袋戲

不要太多特效，應該要多一點鬥智的部分會比

較好看。 

    除了文本內容的詮釋會影響涉入程度

外，隨著傳播科技的發達，霹靂出產的跨媒介

文本使得閱聽人接觸霹靂布袋戲的管道增

加，但由於媒介彼此的特質只能模擬無法照

抄，因此在霹靂跨文本中，每個閱聽人有自己

賦予霹靂布袋戲的意義，故消費不同文本時傾

向採取批判性的反思檢視霹靂文本： 

 

A：最近霹靂為了要讓大陸那邊的人可以接受

霹靂，所以音樂都是國語版的，不過我比較喜

歡台語的啦！另外最近也有出霹靂的電影，跟

朋友一起去看了，原本以為用國語發音會讓布

袋戲變得很奇怪，但後來覺得用國語也是不
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錯，不過還是侷限在電影方面吧！ 

B：還是比較喜歡電視...看到第二款遊戲介面的

畫面風格差，而且沒有像第一款遊戲根據電影

情節延伸的，就不想玩了。 

C：奇人密碼的缺點，因為想打入大陸市場，

放棄了原聲台語的發音，結果導致票房慘烈。 

F：還是比較喜歡電視劇，電影劇情較不喜歡，

可能是電影的手法拍攝不習慣，表現出的科技

感不同。 

G：漫畫上沒有聲音，感覺會差很多，畢竟聲

音是重要元素之一啊，我當然還是喜歡電視劇

啊，因為那比較符合一直有得看；且令人期待。 

 

    由上述對於霹靂跨文本的批評部分大多

是針對布袋戲基本的核心元素，如：劇情、布

袋戲使用的語言、拍攝手法等。因為閱聽人認

為霹靂布袋戲有其經典法則，例如以台語發音

的經典被打破後，閱聽人對於觀看霹靂電影，

情感上的涉入連帶愉悅感便降低許多。根據石

安伶（2012）針對電影改編小說的研究結果發

現，閱聽人會收視不同形式的媒介內容，主因

是文本中重疊的部分令閱聽人感到熟悉，並可

喚起同樣的愉悅但不同的感官刺激。熟悉感來

自於水平的互文，如人物角色、劇情內容（Fiske, 

2001）；而垂直性方面，Fiske則認為是電視與

其他媒介的關係。因為電視已和大眾緊密相

連，所以閱聽人在習慣收視霹靂電視劇的經驗

下，較無法接受電影電玩的劇情獨立、國語口

白的設計、平面靜態的霹靂跨文本。總結來

看，消費者還是習慣以電視收看霹靂布袋戲。 

    另外本次訪談結果亦發現較年輕的消費

者，會比較願意接觸霹靂跨文本，原因可能是

年輕人喜歡新鮮、勇於嘗試的人格特質，較能

接受各種霹靂文本的翻轉。另外年輕人接收的

訊息多來自於網路論壇，而此現象也造成他們

常使用網路與他人討論，並逐漸形成霹靂次文

化，消費者透過彼此交流、創作、討論等行為

產生批判性愉悅： 

B：喜歡看網友綜合討論戲偶武力值、嘴砲，

藉此解惑劇情。看別人談論我喜歡的角色，如

果有相同看法我會覺得有成就感。 

G：……有時候就很希望他的結局可以實現或

是最好不要，因此我也會上網與他人討論，希

望改寫劇情.......  

    從訪談結果來看，消費者在情感及行為涉

入兩兩有一定的關聯，閱聽人喜愛霹靂布袋戲

的劇情、角色，會促使他們搜集或實際消費更

多霹靂布袋戲作品。而在觀賞霹靂布袋戲電視

劇或跨文本時，由於劇情及角色都需要一定的

認知，加上劇情設計與生活貼近，故消費者也

會出現與自身經驗相連接的參考性反思；或是

以批判性的角度解讀或企圖改寫霹靂布袋戲

文本，例如曾有後援會的連署讓葉小釵復活。

閱聽人透過與霹靂文本的互動達到觀看的愉

悅，也可說明閱聽人的涉入情形會影響愉悅。

以下進一步根據前述文獻探討，分析閱聽眾觀

賞霹靂布袋戲的愉悅型態。 

 

4.2消費霹靂跨文本的觀眾愉悅 
   愉悅來自於閱聽人解讀文本過程中所產生
的正向情緒。閱聽人對文本的態度可能因對於

文本涉入的情形不同，而有不同的愉悅感。宋

丁儀（2002）認為愉悅之所以產生，靠的是人

與文本/物的連結。文本可以帶來一種純粹的感

官享樂，但唯有透過人/主體的意義詮釋，才會

產製出創造性的愉悅 。持續收看霹靂布袋戲

的消費者多半受霹靂布袋戲的動畫科技所吸

引，搭配進步的聲光特效，霹靂文本能夠給予

閱聽人感官上的刺激娛樂及天馬行空的幻想。  

根據 Fiske（1989）將消費者愉悅分為逃避及創

造性愉悅，以逃避性愉悅來說，消費者完全是

以享樂性質消費霹靂布袋戲，因為投射在偶戲

的情感可以將人帶離真實場域。另一方面，霹

靂布袋戲的文本類型較偏向武俠小說，因此有

許多古語的口白設計，對白也常會引經據典，

很能夠引起大眾的共鳴或反思。而文本中的武

打動作、個人仇恨及派系淵源等特質，較容易

吸引男性消費者，且多與武俠小說的迷人之處

重疊： 

 

B：我從小很愛看武俠小說，我覺得他（武君

羅喉）的絕招很帥。另外我比較喜歡玩遊戲，

因為可以變成霹靂布袋戲裡的角色，使出霹靂

裡面的絕招去殺怪，而且死不了可以一直玩。 

C：這跟武俠小說是差不多的東西，滿足男生

人人想當俠客一般。 

D：劇中會有一些鬥智的情形，會滿足自己的

想像。 

 

    Fiske (1989)的創造性(productivity)愉悅指

出閱聽人因為對於文本的投入，因此在消費過

程中會將文本與本身生活連結在一起，並產生

愉悅。而如上述訪談結果可發現霹靂布袋戲不

管是電視或電玩，因為延續武俠小說的特質，

滿足了男性消費者的英雄思想。受訪者 A亦表
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示，男生就是喜歡武力高、絕招強的角色；女

生就比較喜歡帥氣、斯文、幽默的戲偶特質。  

這也反映出東方社會男性被視為應當強壯、勇

猛的形象，女性則偏文靜內斂的性別角色。 

    正因霹靂布袋戲將人物角色個性刻畫分

明，閱聽人作為娛樂觀賞時，便易於透過情

感、認知的涉入，引發逃避或移情作用之愉

悅，所以當研究者提問，舉例喜歡的角色遭遇

困難時是否能感同身受？ 

 

A：非常會!!!會幫他罵壞人，然後想打壞人~

也會幫他覺得很開心，例如在危險的時候，還

能盡自己所能不讓對方得逞。在有一些感情戲

的部分，會有比較多的感觸，例如：母子間的

情分、情侶間的分離之類的，每每到了感動的

點都會讓我一把眼淚一把鼻涕。 

C：對於現實中無法寄託的一些想像，可以投

射在戲中劇情或人物，所以會融入角色的情

感， 像是遭遇悲痛的情況或武戲中的緊張感。 

D：會，譬如壞人通通被殺掉。 

G：想說他怎麼那麼倒霉，愛一個人愛到瘋掉，

那些利用他的角色真的很機車，阿都這麼慘了

是不會放過他喔，心裡都會隨著這些情緒有所

起伏。雖然知道不是真的，但偶爾有些劇情或

是字句就會戳到你一下.......因為都投射自己感

情或是親情的問題在裡面，有時候就很希望他

的結局可以實現或是最好不要，都是生活中會

碰到的，有時候就會心有戚戚焉。 

 

    閱聽人對於角色的認同，是引發移情愉悅

最大的關鍵。不論是使用與滿足或是閱聽人接

收分析研究中，對於電視觀眾的調查發現，大

眾會將一些情緒反射在電視劇裡的角色，作為

一種替代性的參與。同樣地，霹靂布袋戲對於

消費者而言也是以觀看或扮演戲偶的方式來

彌補現實生活中的空缺，達到娛樂。 

    另外隨著新科技的發達，加上霹靂王國以

企業多角化經營的策略，所以各個媒介通路上

都可以看到霹靂布袋戲的作品，而這些作品也

都以不同的面目顛覆社會布袋戲的刻板印

象。布袋戲偶不再只能以偶戲的樣子出現，還

能夠結合動畫變成卡通、結合漫畫敘事風格、

化身為實際公仔並成為熱門收藏品，諸如此類

的新作品，傳播研究稱其為跨媒體現象。由訪

談結果亦可發現大多霹靂消費者，因為情感上

對角色的涉入，所以會收藏不同霹靂跨文本。

作者認為除了因為跨媒文本具有與電視劇互

文的特徵；使用不同媒介特性可呈現出的霹靂

內容也與電視劇大相逕庭。如電影因為播放時

間有限，故其故事線自然少於電視劇，劇情豐

富度低於電視劇。電玩部分，由於消費者可以

親身扮演故事主角，反而會強化閱聽人的創造

及情感上的愉悅。Marciniak(2007) 認為，人聲

與音樂都有引發人類感受的力量，漫畫因缺乏

電視的多媒體享受，而降低閱聽人的感官及創

造性愉悅。簡嘉良（2003）亦針對閱聽人對於

霹靂漫畫與電視的基模研究，指出受限於漫畫

的集數、版面與格數，許多出場人物的背景無

法一一詳述，必須濃縮，也是戲迷拒看之原因。 

現在的媒介敘事隨著媒介頻繁地互相參照，舊

媒體加入新媒體特色；新興媒體又根據既有媒

介改良，因此當閱聽人檢視霹靂跨媒體文本所

比較、批評的想法行為，其實都與互媒性的概

念不謀而合，這也支持本研究認為跨媒文本對

於閱聽人的愉悅有其影響。 

 

A：霹靂學園裡很多霹靂的角色都變成 Q版的

樣子，而且互動也都很可愛。 

B：我比較喜歡玩遊戲（聖石傳說），因為我

可以變成霹靂布袋戲裡的角色，使出霹靂裡面

的絕招去殺怪。然後變超強，死不了。 

G：它（電影聖石傳說）最特別的地方，除了

第一次以電影呈現外，也是第一次在戲偶上面

使用關節瞳孔等細微變化、3D動畫以及 CG的

技巧，總體來說，突破可說很大。 

 

    此次訪談的七位消費者，有五人（A、B、

C、E、G）表示看過霹靂布袋戲電影，原因出

自對於電影拍攝的好奇心，如受訪者 B、E均

認為用電影手法拍攝的布袋戲比較特別。受訪

者 B、C、G均表示受電影劇情吸引而開始接

觸霹靂電玩。總而言之，一般消費者對於霹靂

布袋戲其他的跨媒體文本並沒有太大的排斥

感，作者認為由於霹靂消費者對霹靂布袋戲的

情感涉入，因此會因為劇情及角色期待願意涉

入霹靂跨文本，石安伶（2012）也指出已知閱

聽人具有對未知跨媒文本好奇的消費動機。進

一步推測，年輕的霹靂消費者本身是數位原生

代的原因，因此對於數位內容並無使用上的障

礙，也因此反而能體驗更親近、更新奇的感

覺，進而引發多重愉悅。而喜愛霹靂布袋戲的

消費者，也多半支持布袋戲的跨媒現象，並認

為如此跨媒介的文本能夠吸引更多媒介消費

者。 

 

4.3消費者涉入霹靂跨文本的情形與愉悅

獲得 
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    站在使用與滿足的觀點，媒介消費者消費

文本的目的在於追求娛樂。這也說明閱聽人需

要接觸並投入文本，才可能經由互動、詮釋文

本得到意義。在本研究中認為涉入是指閱聽人

對霹靂文本的態度，會引發消費霹靂電視劇及

其他霹靂跨媒文本之動機，進而實際投入霹靂

文本後產生的情形。由本研究訪談結果發現，

消費者願意接觸霹靂跨文本，都是從對電視劇

的情感認知性涉入引發。並在消費過程中出現

行為、參考及批判性涉入行為，以獲得創造、

逃避、移情作用及批判性愉悅。 

    因本研究訪談之消費者，都有一定收看霹

靂電視劇的年資，對於霹靂布袋戲的情感性涉

入具備一定程度，並反應在閱聽人習慣、無

聊、準時收看等行為。少數受訪者甚至因情感

涉入較深，而有更積極的行為涉入。受訪者 G

表示：「......因為（霹靂）劇情元素夠多，而

且並沒有狗血的感覺，因此讓我這一半插入的

人，還開始追尋前面的劇情，直到把所有劇情

都看完為止。」足以看出霹靂消費者行為受到

強大的情感涉入影響。 

    這種閱聽人的情感涉入也隨之轉移到霹

靂跨文本上，訪談結果發現，閱聽人接觸跨文

本，來自於霹靂跨文本與電視劇情角色的相

承。閱聽人對原文本（霹靂電視劇）的情緒感

受，亦會出現在收看跨文本時。霹靂布袋戲文

類與仙俠小說雷同，故男性消費者對於霹靂布

袋戲本身帶有極高的創造性愉悅，以滿足其角

色扮演之幻想。特別顯示在消費霹靂電玩遊戲

時，因為劇情、角色特徵並沒有太大落差，消

費者能盡情享受他們扮演的角色，就好像真的

化身為霹靂一員，且由於電玩提供更多角色扮

演空間，受訪者 G表示：「霹靂英雄榜也是採

用自創角色進行遊戲，也更方便我們將不同大

集放進去同一個遊戲裡面。」閱聽人也可能因

此獲得更多如逃避、移情、批判之愉悅。 

    對於霹靂系列電影，由於閱聽人對於霹靂

文本有一定的了解，且因觀看電視劇一段時

間，對於劇情設計、角色服裝、畫面呈現都有

自己的一套見解。本研究發現消費者願意接觸

霹靂電影，多半是出自有喜愛的角色，並好奇

布袋戲電影的拍攝手法及呈現。雖然電影可使

用更多特效彌補電視上的不足，但礙於電影敘

事手法，並不像電視可以慢慢鋪陳；也只能鎖

定一兩個角色來設定背景，因此對於有一定霹

靂基模的閱聽人來說，比較容易出現批判性的

反思比較電視及電影。 

 

B:我比較喜歡電視，因為電視每播 40集就會換

主題（帶出新的一季故事），電影就沒辦法連

續看。 

F：還是比較喜歡電視劇，電影劇情較不喜歡，

可能是表現出的科技感不同。 

G：我知道不同媒介能展現出來的特色是不一

樣的，所以我只要劇情有連貫，不太偏離電視

劇太多，帥氣度有到，基本上就可以接受。 

 

    此種批判性涉入，隨著社群網路的興起，

消費者更常能與他人評論或分享心得，受訪者

B表示若與他人持相同看法，會獲得成就感。

但立場相反則會留言已表達意見，由此也可發

現此種互動下閱聽人雖是以認知做出批判性

行為，又或是想獲得社會支持的愉悅感，甚至

此種霹靂次文化利用創作、改編等主動參與式

行為，滿足個體創造性愉悅的同時，也產生批

判性的愉悅。 

 

G：......還有戲迷討論區，我都會上網跟網友一

起討論，一開始只是看看有沒有人分析得比較

深入，但後來自己也開始加入分析的一員，做

一些人物側寫、故事推論、以及預告結果等

等，一直到最後，我甚至有做劇情設計的投稿。 

 

    愉悅本身極具多面化，同時會受到閱聽人

感性及理性的思考影響，當閱聽人投入一跨文

本時，先是出現對原文本（霹靂電視劇）角色

或劇情的情感認同；並接著觸動自身相似情

況，而產生移情或是逃避的愉悅。但由於消費

者不習慣霹靂跨媒文本的敘事手法，縱使仍以

偶戲方式呈現，對於消費者來說那種熟悉的依

附情感轉弱，閱聽人反而出現更多批判性涉入

取代參考性反思。另外從霹靂消費者認知涉入

來檢視其消費跨文本的感受時，多半受訪者表

示跨文本一定要具備與電視劇相似的元素，如

劇情、角色、場景設定，否則不論是觀賞電影、

電玩，那種情感涉入的程度就會降低創造、移

情、逃避等愉悅，也會減少他們消費跨文本的

行為，這也同時說明對霹靂布袋戲沒有一定的

認識，便無法體會到此種愉悅。 

 

A：對於有些新的作品來說，例如這次的電影，

完全跟正劇中沒有相關的東西，那其實讓沒有

看過的人不會太有壓力的去看，因為正劇的劇

情都是一直連接下去的，沒有看前面的劇情，

後面可能就會看不懂。 

B：沒看過的人對於劇情角色人物設定都不

懂，所以可能進電影院會睡著。玩遊戲可能會
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比較好，但是在使出遊戲人物的招式時，就可

能不會像我一樣有電視情節在腦袋中浮現，心

情可能會比較平靜。 

 
   整體而言，消費者對於霹靂跨文本的涉入

情形源自於對電視劇的涉入程度。從訪談結果

亦可發現霹靂布袋戲之所以迷人是因為其人

物及劇情的特質明確易辨認，故產製端在設計

相關霹靂跨文本時，也延續此核心風格，以追

求閱聽人對霹靂品牌有更多忠誠及喜愛。然而

Thompson(2003)指出，閱聽眾的選擇越來越

多，媒體產品之形式與文類也越來越多樣，因

此一個好的文本並不單以內容判定；還需考量

媒介敘事。而本次訪談消費者由於均接觸過電

視劇，故以受電視劇框架，雖閱聽人還是因好

奇心驅使消費霹靂跨文本，但容易在消費過程

不自覺與電視劇相對照，此種比較行為也影響

消費者認知上的批判愉悅。隨著霹靂文本多樣

化的產出下，消費者會依照自己對不同文本的

期待，選擇性接觸哪種霹靂文本，這也說明閱

聽人在霹靂跨文本的涉入及愉悅關係之緊密。 

 

5.討論與建議 
   本研究以涉入及愉悅兩者關聯，探討一般
霹靂布袋戲消費者對於霹靂電視劇與霹靂跨

文本的態度行為，過往研究多針對霹靂「迷」

做動機、行為的研究，然而霹靂布袋戲若要長

久經營下去，如何拓展市場也是首要解決之問

題，故本研究聚焦於一般霹靂消費者對於不同

霹靂跨文本的消費活動及消費感受。 

 

5.1 一般消費者對霹靂布袋戲之消費意義 

    從本研究訪談結果發現男性較女性更會

為霹靂布袋戲瘋狂，原因可能來自於與武俠文

類特質的相近，引發了創造性之愉悅，而這樣

的愉悅感在霹靂電玩上亦可看出由角色扮

演，滿足更多男性對於武俠世界的幻想。另外

由於本研究對象均消費過霹靂電視劇及至少

一種霹靂跨媒介作品，大部份消費者會因為看

過電視劇而觸發看電影、玩電玩的好奇心，但

因消費者心中已存有霹靂電視的基模，因此觀

看這些跨媒文本時較會出現比較的批判性涉

入，此研究發現亦在簡嘉良（2003）研究中，

發現霹靂電視迷因為漫畫風格不一、劇情承接

不起，所以看完霹靂漫畫後並不會想持續接

觸。 

    由上述可知，消費者以霹靂電視劇為主要

消費場域，在電視劇裡，有著霹靂文本固定的

公式，如主要角色個個身懷絕技、有情有義、

邪不勝正等，建構了消費者對霹靂文本的基

模。加上霹靂電視劇連貫的劇情鋪陳，不僅加

深消費者的涉入程度，也隨著一集集的劇情串

連消費者對整個霹靂世界的愉悅。 

 

5.2一般霹靂消費者的品牌情感黏著度      

    消費者對於霹靂布袋戲產生情感上的涉

入，多半反應在對劇中角色的認同及喜愛。張

雅婷（2008）指出閱聽人的涉入程度代表一種

精神投資，投資越多代表閱聽人接受文本的程

度越高。本研究根據此次訪談結果發現，閱聽

人對於文本呈現較正面的情感涉入，會促使他

們有更高的意願去接觸其他霹靂跨文本，也因

為對於霹靂電視劇的愛好，消費者在資訊流中

也較會注意，甚至搜尋相關霹靂品牌的訊息。 

    另外從消費者具體的行為涉入來看，消費

者也出現了迷的特質，只要是有關霹靂布袋戲

的內容，都會有意願去接觸，例如會特別去收

看霹靂過年特別節目、霹靂劇情分析節目、參

與霹靂實體活動（如音樂會、cosplay）及消費

相關周邊商品，且多半有收藏之行為。故本研

究認為霹靂布袋戲已不單指電視劇，更成為一

種品牌。近來以故事行銷打造品牌的手法層出

不窮，Escalas(1998)認為故事的功能在於幫助

人們理解、體會、評價及處理情感。  

    Simmons(2004)認為強大的故事力能夠在

消費者心中迴盪、發酵，因此本研究認為霹靂

布袋戲自詡為創新品牌，在面對一般霹靂消費

者及待開發的消費市場時，也應該利用本身強

大的說故事力量吸引更多消費者的情感涉入。 
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附件一 

訪談大綱 

(基本資料) 

1.性別 

2.年齡 

3.你接觸布袋戲多久了？ 

 

一般消費者參與消費霹靂布袋戲及跨媒文本

動機為何？ 

1.請問您為什麼想觀賞霹靂布袋戲電

視劇或劇外作品？ 

2.請問您最喜歡哪一個霹靂布袋戲的

劇外作品？為什麼？ 

霹靂布袋戲消費者參與消費多重文本的涉入

情形為何？ 

1. 請問您會注意相關霹靂布袋戲電視

劇或劇外作品的相關訊息，例如預告

片、廣告及其他的訊息之管道？通常從

何得知？您會因此有更多的期待，或甚

至影響行為，譬如準時收看、推測劇情

發展等等？ 

2. 請問您會搜集相關霹靂布袋戲的產

品或參加活動嗎？譬如哪些，為什麼？ 

3. 請問您會比較霹靂布袋戲電視劇與

劇外作品的特色、優缺點？你怎麼評價

的？你比較喜歡電視劇本身還是其

他？為什麼？ 

4. 請問您觀賞霹靂布袋戲電視劇或劇

外作品後，您會和他人討論內容嗎？為

什麼？請舉例。 

5. 請問您觀賞霹靂布袋戲電視劇與劇

外作品的當下，會批評劇情、拍攝手

法、聲音等等嗎？多半都批評哪些呢？ 

霹靂布袋戲消費者在消費多重文本後獲得何

種愉悅感？ 

1. 請問您觀賞霹靂布袋戲電視劇與劇外作品

的當下，您有什麼感受或想法？可否描述一

下？您覺得是否貼近您自己的真實生活，請

舉例？ 

2. 您會希望自己像哪個霹靂布袋戲角色？為

什麼？他有何特色？（喜歡或幻想的角色也

可）他做了什麼你平常不敢做的事，讓你得

到滿足？ 

3. 當您喜歡的角色遭遇困難時，您會替他打

抱不平嗎？當他所表現出勇氣或樂觀，你會

否設身處地的瞭解那樣的感受，請舉例類似
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的角色投入情形？ 

4. 請問您會藉由觀賞霹靂布袋戲電視劇與劇

外作品來宣洩情緒或是忘卻大眾的刻板印

象、現實體制與困難等（譬如同性戀等等）？ 

5. 請問您覺得霹靂布袋戲電視劇與劇外作品

帶給您什麼樣的意義與啟示？ 

 

其他問題 

1.請問您覺得霹靂布袋戲中的主角通常都具

備什麼特色？對於這些特色您有什麼看法？

您會因此再去看更多劇外作品嗎？ 

2.請問您認為與沒觀賞過霹靂布袋戲的人相

比，您看過布袋戲電視劇後再看其他相關作品

會有什麼不同的感受？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

附件二 
 

表 3-1 受訪者資料表 

 

受訪者編號 性別 年齡（歲） 觀賞年資（年） 跨媒介 

Ａ 女 23 13 公仔、動漫 

Ｂ 男 26 17 電影、遊戲 

Ｃ 男 25 12 電影 

Ｄ 男 63 33 電影、舞台劇 

Ｅ 男 66 25 電影、野台劇 

Ｆ 男 27 12 遊戲、電影 

Ｇ 男 27 20 電影、音樂 


