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  從數位敘事到電玩遊戲
「憤怒的菩薩」與「你的孩子不是你的孩子」

                                     跨媒體應用

新媒體部 全媒體專案中心 李羏
公共電視     



起源於 
Transmedia Storytelling
● 將原生故事切碎並分散到各式多元的媒體平台，引發觀眾好奇心並從中主動拼湊

出完整的故事。

● 以原生故事為起頭，從中無限增添內容，整合各式元素，達到最大的內容綜效。

● 如《星際大戰》《漫威系列》，藉由跨媒介敘事創造持續循環的原創口碑或商業模
式。 

       



      金剛狼(前傳) :漫漫長夜 (Wolverine: The long night ) 需透過  Podcast 「收聽」
                觀眾必須要轉換不同觀賞平台才能獲得更完整豐富的故事發展。

http://www.youtube.com/watch?v=cI4xEPQ5znM


http://www.youtube.com/watch?v=fSeaYY-iXWg
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“藉由WebVR網站技術，活化本劇拍攝期間所搭

設的場境，讓觀眾以360度的視角，體驗「憤怒的

菩薩」的空間意象”

“網站即節目，讓觀眾在前期便可沈浸在「憤怒的

菩薩」的故事氛圍”

超前導之卷



憤怒的菩薩 超前導之卷 故事架構
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邀請吳慷仁、巫建和、林思宇（宇宙）擔任網站聲優，
透過數位敘事互動介面，讓觀眾對「憤怒的菩薩」有更多樣化的媒體體驗。



            超過50組掛件故事, 作為前導資訊

                  各場景皆設有掛件故事，各掛件故事包括：

 歷史介紹、原著小說文字引用、劇中人物介紹、解謎

 呈現的方式包括：圖像、文字、影像、聲音



https://www.pts.org.tw/Bodhisattvainstorm/public/pts.html



憤怒的菩薩 超前導之卷 製作流程

2017,11-12 2018.1-4 2018.5-6 2018.7

前期研究
1.webVR工具開發
2.應用個案研究

製作期-1
1.360度照片拍攝
2.後製修圖
3.網站故事腳本撰寫

製作期-2
1.錄製演員口白
2.網站故事腳本調整

憤怒的菩薩
超前導之卷 啟動
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前置研究
● ACG社群的潛力
● 遊戲作為推廣應用工具
● 新平台的潛力
● 戲劇如何IP為遊戲



ACG社群的潛力



遊戲作為推廣應用工具案例

全能古蹟燒毀王

多重主角

橫軸動作

積分系統

http://www.youtube.com/watch?v=A6ofhZBtwP8&t=104


橫軸動作

彩蛋政績/二回目

積分系統奔跑吧 台北

http://www.youtube.com/watch?v=nw_oPvzZTFQ&t=187
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新平台的潛力

18-35歲，從高中三年期正經歷著大考壓力的
學生與年輕爸媽，同時偏好電子遊戲媒體。

根據SteamSpy統計，台灣有150萬位Steam
使用者，為使用Steam平台的第33位活躍國家
，平均每兩周有20小時的遊戲時間。

參考資料：2017年《Yahoo奇摩電玩大調查》, SteamSpy

根據台灣電玩族群達173萬，超過八成來自
Y(18-35)/Z(17以下)世代，每日平均遊戲時間
為2.5小時；每次觀看電玩直播為 79分鐘。



戲劇如何IP為遊戲?    



共享的世界觀



第一章 惡魔的契約

「孤獨的少年獨自在異世界戰鬥，為了母親，為了愛。」 

http://www.youtube.com/watch?v=wZXIxqliw9c&t=1618


第二章 記憶謎廊

「如果有機會再重來一次，我想看見那曾經遺失的愛。」 

http://www.youtube.com/watch?v=nbzRm-1qbaM&t=279


第三章 反叛的使者

「我所相信的，就是對的嗎？」 

http://www.youtube.com/watch?v=c0shVqYkX1w&t=276


Good to play
● 三種美術
● 三種音樂
● 三種玩法（打怪解謎、密室逃脫、跑酷）
● 隱關、多重結局、彩蛋



多次交叉露出

採章節式發行，每套關卡釋出時皆配合各單元劇集之播出，藉此作為回流用 戶和新用戶
的交叉宣傳契機。

7/16 體驗版 7/26 惡魔的契約 8/2 記憶謎廊 8/9 反叛的使者



導入行為調查  誘發網路討論聲量

透過支線劇情、彩蛋、成就系統，可以刺激社群上的討論。支線選項能統計出使用者的
行為趨勢，對編劇或者下一款作品而言，或許會是有趣的參考。
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遊戲
口碑

http://www.youtube.com/watch?v=OwvrQkk9K00


社群
討論



入圍 2018新加坡影視學院獎 Asian Academy Creative Awards 



結
論 1.把內容上傳網路 ≠ 新媒體 （太陽餅裡面沒有太陽）

2.內容發想時，上架通路的完整規劃與製作

3.所謂的「正片」僅是整體計畫的其中一環，出自於正片的跨媒體
   的內容 應互為本體

新/跨/全媒體是什麼？



全媒體
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