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圖像小說的表現形式與意義建構之關係 

范銀霞
 

摘 要 

圖像小說是一種結合藝術、文學與創意表現的藝術載體，成為當代文學

與藝術領域的新類別。本研究欲探究圖像小說的表現形式與意義建構之關

係，就三部分依序展開：首先探討圖像敘事與意義建構的關係，並釐清圖像

小說於圖像敘事範疇之特質。接續分析圖像小說的表現形式與視覺語彙，以

敘述個人經驗的圖像小說為研究文本，探討如何藉由創作媒材的表現形式與

視覺語彙進行圖像敘事，以表現情感，進而建構意義。最後討論聚焦於圖像

敘事於當代藝術教育的重要意義，包含藝術與生活的實踐、個人意義的建立

與新意義的展開。 
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The Relationships between the Expressive Forms of 
Graphic Novels and Meaning Construction 

Fan, Yin Hsia

 

ABSTRACT 

Graphic novel is a form of integrating art, literature and creative expression. 

It has become a new genre of art and literature influenced by the contemporary 

trends.  The purpose of this paper is to study the relations between the 

expressive forms and meaning construction of graphic novels.  The research 

unfolds in three aspects: Firstly, it discusses the relations between graphic 

narratives and meaning construction, and clarifies the characteristics of graphic 

novels in the category of graphic narratives. Secondly, it analyzes the visual 

language and expressive form of graphic novels in order to understand how the 

artists express feelings and construct meanings.  The final discussion focuses on 

the important meanings of graphic novels in contemporary art education, 

including the practice of art and life ,the construction of personal meaning and 

the expansion of new meaning. 
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圖像小說的表現形式與意義建構之關係 

壹、緒論 

一、研究背景與動機 

數位時代的科技發展與文化變遷讓藝術教育的概念與實踐需重新被檢

視，藝術教師的定位不再只是美術欣賞的引導者，創作技法或軟體應用的技

術指導者，而是需透過多重面向的教育方式來引導學生理解藝術的本質並與

世界做連結，以創作為方法和途徑，進行意義的建構，進而理解當今世界的

文化意涵與自己在其中的所在。Eisner（2002）認為藝術創作是一種拓展意

識、形塑性格、滿足對意義的追求、建立與他人的連繫、分享文化以創造生

活的一種方式。在藝術教育中所能獲得的意義與價值是超越文字所能描述的，

因此，當代藝術教師不再只是傳授知識與技能，學生在藝術教育課程中，也

不是單是接受既有知識與技術，而是在教師的引導啟發下，在藝術創作的過

程中，經由想像、參與、體驗、省思與對話，以開放式的思考，建構意義並

探索無盡的可能。本文提出圖文整合媒體─圖像小說（graphic novels）作為

研究之對象，意圖提供適於創作者和讀者進入內在反思與意義建構過程之創

作媒介。 

圖像小說的前身─現代漫畫的概念在瑞士 1930 年代的魯道夫‧托普佛

（Rodolphe Töpffer，1799-1846）筆下逐漸浮現與發展1。雖然漫畫存在已超

過一個半世紀，但仍相當缺乏藝術的正當性，普遍被認為是混淆藝術價值，

或被視為只是提供娛樂的媒介。而今，漫畫逐漸受到學術、藝術與商業的關

注，漫畫（comics）底下更精細的圖像小說亦逐漸發展。圖像小說已成為當

代文學與藝術領域的新類別，也是這兩文類中極需投入研究的領域。這種圖

                                                 
1 Leonardo De Sá,“Rodolphe Töpffer,” 

http://leonardodesa.interdinamica.net/comics/lds/vb/VieuxBois00.asp?p=Intro(accessed July 30, 
2011). 
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像和文字並置構成的圖像敘事，雖然由傳統媒體─圖像、文字相互構成，看

似傳統的藝術形式，卻揉合藝術、文學與創意經驗，圖像與文字的構成策略

造就了意義產生的編碼與解碼過程，成為另類新媒體藝術。Langer（1957）

在 Philosophy in a new key 一書中將符號劃分為邏輯的推論性符號（discursive 

symbols）和非推論性的表象性符號（non-discursive symbols），語言藉由固

定的單位及結構來傳達意義，屬於前者；而視覺形式屬於後者，情感能夠透

過其表達與溝通。他認為藝術符號是一種單一的和不可分割的符號，它的意

涵不是它的各個部分的意涵之總和（Zurmuehlen, 1990, p.12）。圖像小說將

推論性的語言符號與非推論性的表象性符號結合應用，把人類情感思維轉變

為一種混合式，可看又可讀的混生符號系統，其特殊的閱讀與觀看經驗是單

獨的文字或圖像表達所難以達到的。此外，其以框格連續且並置排列的敘事

手法，揉合時間與空間於單一頁面的呈現方式，亦與其它藝術形式不同。因

此，圖像小說的表現形式與視覺語彙及其意義建構的方式是非常值得深入探

討研究的。 

二、研究目的與架構 

創意的發生通常在人們連結不同的參考結構，導致創造或發現新事物與

新觀點，透過轉化的方式將生活經驗以新形式或新的象徵語彙呈現出來。

Zurmuehlen（1990）在其 Studio Art 一書中引用 Suzanne Langer 的概念，說

明人類會將個人獨一無二的意義、經驗轉換成符號（symbol），藝術符號讓

我們得以抽象化眾人的生活經驗，並允許我們操作概念（Zurmuehlen, 1990）。

藝術的來源之一就是通過藝術家的心智想像力轉化感覺、生活與情緒為符號，

提供觀者一種想像的方式。換言之，藝術家是一個轉換者（transformer），

把情感經驗轉換成可見、可觸或可聽的形式的符號，轉化自身經驗為藝術。

Stein（1999）認為藝術總是作為一種表現人類內心深處哀傷與喜悅的方式之

一，不斷向自我進行提問，成為一種轉化的「科技」。Chute（2010, p.10）

認為在漫畫中的書寫與描繪敘事是閱讀印在紙上，具手寫痕跡，亦是伴隨某
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種呈現私人影像的深層效果運作的一種私密性，具有如同日記形式的意義。

她也認為，我們對漫畫感到熟悉的原因在於它如其所示的展現，身體的主體

記號被直接地於頁面中表現，並構成我們如何觀看頁面（Chute, 2010, p.11）。

因此，人的獨特之處就在於會使用符號，用形式表現出意義，Zurmuehlen

（1990）也說明藝術創作或符號不只是有意義，更是藝術家重新建構意義的

過程，新意義完全獨立於事物原初概念，產生個體獨一的意義結構，是一種

有意圖的象徵化，達到重新宣示（reclaim）意義的目的。因此，藝術創作是

不斷進行的意義建構過程，在心、手、眼與思想間做反思的交換，意義也在

其中源源不絕地產生。 

基於以上的概念，本研究以敘述個人經驗的圖像小說為研究文本，以文

本分析（textual analysis）對研究主題進行探究，從圖像小說的文學性敘事、

藝術特質、引領涉入的特質三觀點，詮釋分析做為研究文本的內在意涵與意

義建構關係，試圖探討下列問題：個人經驗如何透過圖、文符號創作的圖像

敘事展現？個體的意識如何於過程被轉換？如何藉由創作媒材的表現形式

與視覺語彙表現情感與建構意義？最後聚焦於圖像敘事於當代藝術教育的

實踐意義與其重要性，為圖像小說於藝術教育的應用與實踐，提供一個思考

的可能性與參考。本文研究架構如圖 1 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1 研究架構圖，2012（作者整理） 
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三、相關研究現況與重要性 

圖像小說的發展至今受到學術研究上的重視，相關的期刊與書籍也紛紛

出版發行。如 1999 年開始出刊的 International Journal of Comic Art 探討漫畫

藝術，2004 年開始的 ImageTexT 致力於漫畫與其相關媒體的跨學科研究。

Routledge 出版社於 2011 年發行 Journal of Graphic Novels and Comics，目的

在於建構圖像小說與漫畫的學者、歷史學家、理論家與實踐者間的對話。相

關的書籍與論文也展現了圖像小說於教學上的應用，如 Teaching the Graphic 

Novel（Tabachnick, 2009）收集了 34 篇文章探討這種新藝術形式於當代文化

領域上的發展。由 Chris Ware 創作的 Jimmy Corrigan: The Smartest Kid On 

Earth在 2001年獲得英國衛報的「第一本書獎（Guardian First Book Award）」。

這些出版與作品都顯示圖像小說做為一種藝術形式的成熟度，以及大眾對當

代圖像敘事的形式日漸濃厚的興趣。而在藝術教育上，幫助學生了解個體自

我是重要的目標之一，尤其是自我本體意義於社會中的建構，藝術教育者需

鼓勵學生對生活經驗進行探尋，而透過圖像敘事創作可讓學生展開理解與詮

釋其經驗的過程。 

目前已有很多借用戲劇、藝術或是治療的概念來發展教學方式的研究，

也產生了很多幫助我們學習、解釋與反射我們行為與思想的方法，而在藝術

教育上，更需要突破傳統認知上著重媒材技巧的教育方式。在 21 世紀數位

化的環境裡，各式各樣的視覺媒體透過圖像化的語言，溝通彼此的意念，圖

像的識讀能力益顯重要，因此在傳統媒介中以圖像敘事為主的「漫畫」也成

為備受注目的文化傳播媒介。在教育的領域，普遍認知漫畫是提供娛樂的媒

介，是一種簡單易讀的兒童與青少年大眾讀物。但圖像小說是一種介於文學

與美術之間的作品形式，也就是用圖畫來講述故事的一種作品，臥斧（2010）

指出《時代雜誌》（Time）在 2005 年選出的「1923-2005 最好的一百本英文

小說」裡， Alan Moore 的圖像小說作品 Watchmen（即電影《守護者》原著）
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便名列其中；文學界極具指標性的普立茲文學獎（Pulitzer Prize）2，也曾在 

1992 年把獎項頒給 Art Spiegelman 的圖像小說作品 Maus，這樣的肯定，顯

示圖像小說在藝術與文學領域的重要地位。 

儘管如此，在臺灣對於漫畫與圖像小說的相關研究與書籍相對顯得較少，

相關論述有蕭湘文於 2002 年出版《漫畫研究：傳播觀點的檢視》，對漫畫

進行傳播的各項要素探討。在欠缺本土原創圖像小說出版品的情況下，出版

商開始進行翻譯作品的出版。視傳文化在 2005 年翻譯 Mike Chinn 於 2004

年原著的《圖像小說的編寫與繪製》，推廣圖像小說的創作。時報文化於

2007 年出版榮獲埃斯納獎（Eisner Awards）等大獎的《被子 1、2》；亦於

2009 年出版《吉米．科瑞根：地球上最聰明的小子》。出版數量之少，可

見圖像小說在台灣尚未受到廣泛的矚目。財團法人兒童文化藝術基金會於

2010 年出版由 Perry Nodelman 原著的《話圖－兒童圖畫書的敘事藝術》

（Words about Pictures：Narrative Art of Children’s Pictures Books），專門討

論兒童圖畫書敘事藝術，將相關理論概念引入台灣。但圖像小說在學術上的

研究早已存在，1994 年 Scott McCloud 的 Understanding Comics 一書出版，

對漫畫的歷史進行整理總結，也開啟了對漫畫美學形式上的研究。哈佛大學

圖畫小說研究者 Hillary Chute 對圖像敘事與圖像小說有深入研究，出版了

Graphic Women: Life Narrative and Contemporary Comics（2010），提出漫畫

媒體開啟了非小說散文敘事的領域，特別可用來表達被私人領域所忽略的故

事，如 Alison Bechdel（2006）的 Fun Home: A Family Tragicomic，描述童年

時期與父親的關係。在台灣的學位論文部份，多有對漫畫之形式內容、創作

模式與社會文化之研究，或將漫畫用於語言教學或提高學習動機、成效，也

有以圖文書為形式進行創作與相關探討的論文，如顏晃正（2011）的〈「隨

想‧我畫」圖文創作〉。 

但將圖像小說應用於藝術教育，並將圖像小說做為當代個體意義建構之

                                                 
2 Pulitzer Prize, “1992 Winnersand Finalists,” http://www.pulitzer.org/awards/1992(accessed 

July 30, 2011). 
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媒材與分析意義建構過程的相關研究尚未出現。雖然在藝術治療領域多有利

用圖像來了解個體的圖像心理美學，或參與者的情緒、人際關係或障礙，可

藉由創作圖像的過程，得到關注或反映。但圖像小說是是結合時間與敘事、

圖像與文字的媒體，與一般傳統繪畫有所差異，需要創作者更細心、更有規

劃組織地投入創作。而圖像小說與漫畫的差異之一即在於探討的主題內容較

為嚴肅深入，圖像小說與圖像敘事的形式對於個體生命敘事或自傳形式的表

達也已獲得廣泛的學術研究關注（Chaney, 2011 and Rifkind, 2008），可見與

個體經驗相關的圖像敘事與意義建構之關係緊密，但相關的探討多見於文學

理論與文化研究，對於圖像敘事與圖像小說於藝術教育上的應用與研究尚未

見開端。在此研究現況下，實需將此媒體帶入藝術教育領域，以藉此在強調

數位科技的時代中，讓藝術教育有機會提供學子另一個途徑來探詢本體內在

之精神本質。 

貳、圖像敘事與意義建構 

大眾使用語言或文字進行陳述，透過組合與建構後的故事可以提供豐富

的脈絡，讓個體的內、外部世界產生新義。McLellan（2006）認為敘事是概

述他們周圍脈絡經驗的非凡載體，是壓縮知識、脈絡和情感成為緊密整體的

認知工具。因此，故事就是體現創作者自身，個人可以透過敘事而得到內在

生命發展。 Fludernik（1996）提出敘事是一套表徵敘述的屬性，從根本上

涉及意識的表徵，對事件進行思考和回應，並評價它們。他認為任何敘事的

延伸部分都依賴事件序列的體驗描繪和人類的意識。May（1961）認為語言

對自我意識的表述是一種符號化的能力，是根據符號把自我和世界聯繫起來

的能力，是填補內在意義和外部存在裂隙的能力。因此敘事的進行需要人類

有意識的體驗而進行描述，而非只是紀錄每日吃飯、睡覺等日常作息，透過

心理過程選擇與突顯敘述的重點，而這也是個人理解自身的方式之一。目前，

說故事與敘事應用於教學或心理治療已漸普遍並獲得肯定，並有相關的論述，



圖像小說的表現形式與意義建構之關係 

 75

如《敘事研究與心理治療》等書，探索各種敘事形態和研究方法，以及如何

應用在治療工作上。對於圖像的探討有藝術治療、圖像視覺心理學等。或是

圖像與敘事結合，說明圖像如何傳遞訊息與圖畫書的敘事藝術探討，如《話

圖：兒童圖畫書的敘事藝術》，都展現了圖像、敘事與個人意義之建構息息

相關。Chris Ware 認為：「繪畫，不僅是種更銳利的觀看方式，也是一種思

考模式的表現。」（臥斧，2010）而 McCloud（1994）則認為漫畫不只是一

種描繪的方式，而且是一種觀看的方法。儘管文字提供了廣大的想像空間，

但圖像給了更多的隱喻和指涉，用自己所具有的語彙與句法表達想法和意義。

而圖像敘事涉及圖像與敘事兩個重要的範疇，故事於視覺圖像中延伸開展，

圖像與敘事的交織成為意義的空間，對於創作者或讀者如何在此意義空間建

構自己的意義，及其過程與經驗的相關研究，在現今重視敘事與圖像的當下

益顯重要。  

Beard 與 Rhodes（2002）在成人學習領域將漫畫做為一種反思工具的研

究結果顯示，漫畫是表達感覺、焦慮和其他情感的一種好方式，而這些是無

法透過其他傳統技法顯露的。圖像小說即以跨媒體的方式，利用文字與圖像

來呈現內心，描述故事，透過逐格的聚焦視野觀看，並展現內心的思維與動

作，框格成為心靈的框架，可以從各角度描繪，提供事物新的風貌，也讓人

察覺到這種以圖像和文字互動的方式更能夠溝通複雜的意義與想法。此外，

圖像小說與漫畫是一種將視覺形象簡化呈現的藝術形式，圖像與文字的構成

策略造就了意義產生的編碼與解碼過程。Langer（1957）指出，藝術將人類

情感呈現出來，把人類情感轉變成為可見或可聽形式的一種符號手段，亦即

藝術是人類情感符號的形式創造。也就是在藝術創作過程中，創作者將具體

真實的情感抽象化，以象徵符號表示，而這些獨特的個人視覺語彙形式便成

為情感符號。藉由藝術這個符號系統，人類的想法得以表達、相互溝通，揭

露生活、情感的本質及真實性，而這些是透過文字難以達到的。McCloud 

（1994）就認為漫畫是一種透過簡化來發揮的一種形式，簡化的圖像與框格
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的使用，可以讓作者專注在特別的細節，藉著拆解圖像，傳達從基本到深入

的各種層次的意義。而 Satrapi 也認為有很多無法藉由寫作述說的事物，是

可以透過影像來述說的（Root and Satrapi, 2007）。法國漫畫家 Pénélope Bagieu

曾經在接受訪問時說道，她把平常不敢做的事情，都畫在 Joséphine 這本漫

畫裡了3。 

綜上所述，圖像敘事以圖像與文字做為符號，甚而是一種結合文字與圖

像的複雜藝術語言，透過作者的編碼以聯繫自己與社會，讓藝術作為一種個

人與社會調節的過程，圖像敘事的文本描述傳達了個別的意識過程，建構並

開展意義。此外，漫畫藝術的本質部署了重要的觀念學意義，用一種結合文

字和圖片的方式，允許更靈活地達到意義的操作，對於思想體系的圖像和意

義的再現與詮釋具有重要的涵意（McAllister et at., 2001）。如標題字與思維

氣球的使用可讓要表達的論題與價值特別詳盡與具體，或是利用圖像與文字

間模糊的關係，讓敘事達到可能的多義文本。因此，圖像小說不能只被當成

個人陳述般地單獨閱讀，而是隱含、交織著複雜的圖像意義於其中，鼓勵作

者、作品與讀者三方進行反覆來回的「對話」，達到重新詮釋並觀照自己的

生活。因此，圖像敘事比單獨將某元素從圖像或文字中抽離，更能得到豐富、

完整、具脈絡性的面貌，圖與文的互文性增加彼此的廣度與深度，如同一種

高度動態的文本，相對於較靜態單一的圖像或文字敘述，兩者之間的相互辨

證提供創作者更具深度的藝術性和想像的可能性。 

圖像敘事的主要類型為「繪本」（Picture Book）、「漫畫」和「圖像

小說」，具備的共同特徵為圖像佔據主要的空間，也肩負傳遞訊息的主要任

務；而「漫畫」和「圖像小說」的文字較為簡短且不詳盡，需搭配圖像以提

供具體意義；繪本以分段文字鋪陳主要故事內容，圖像輔助文字之視覺化。

另一類圖文兼具的「插畫」（Illustration）則是在文字中插入裝飾性的圖像

以視覺化並加強文字敘述的內容，兩類圖文兼具的媒體均涉及圖文相互指涉

                                                 
3 信鴿法國書店，「法國的熟女漫畫」，http://lepigeonnier.pixnet.net/blog/post/5942282 (檢
索於 2012 年 1 月 21 日)。 
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與對話之特性，主要差異在於「圖像之間的連貫性」。儘管都可以透過圖文

相互呈現，增加彼此廣度與深度，但插畫的圖像較不具連慣性，是以文字為

主、圖像為輔；繪本儘管有其圖像連續性，但較無法呈現連續時間發展過程

之視覺細節。此外，繪本之圖像呈現較為精美且更具藝術性，除故事傳達外，

圖像之「美」更是強調的重點。而「漫畫」和「圖像小說」之圖像連貫性更

甚繪本，單一框格或圖像無法表達完整的訊息，仰賴連貫性之特質，且與繪

本有不同的組成結構，如框格或對話氣球、思維氣球的應用，也因此更能表

達創作者想傳遞的複雜想法與內容。因此漫畫與圖像小說除圖、文互文的特

質外，框格與對話氣球、思維氣球亦可被視為一個編碼與解碼的重要過程。

有意識的使用框格等獨特構成元素，可突顯敘事重點並呈現結構概念，框格

間的縫隙也讓新的意義得以產生。由此得知，做為本研究文本的圖像小說，

其描述的故事不只是自我表達和與他人的溝通，也是轉化生活經驗，藉由圖

像與文字的交織與敘事結構的發展，於其中建構自己專屬的經驗與意義。 

參、圖像小說的表現形式、視覺語彙與意義建構 

本文探討圖像小說如何透過其表現形式與視覺語彙進行圖像敘事，隱喻

或直接地表達情感，進而建構意義。此章節連結圖像小說與意義建構之關係，

對圖像小說及其表現形式與視覺語彙進行論述，說明其何以能表現出其他藝

術或文學形式難以單獨表達的意義。本文選擇以創作者體驗、記憶與感受內

容作為創作來源並獲得多項獎項4，具代表性的圖像小說為研究文本，包括 

Art Spiegelman（1986）於作品中化身成漫畫家亞特（Artie），訪談父親做為

波蘭猶太人與納粹時期經歷的作品─Maus 系列、Chris Ware（2000）影射其

成長經歷並具有個人傳記元素的作品─Jimmy Corrigan: The Smartest Kid on 

                                                 
4 Maus: A Survivor's Tale 獲 1992 年普立茲小說獎；《Jimmy Corrigan: The Smartest Kid on 

Earth》於 2009 年獲英國《時代雜誌》十年來百大好書唯一漫畫入選、2003 年，法國安

古蘭漫畫節最佳漫畫大獎、法國漫畫記者協會大獎等；《Persepolis》獲得了包括 2004 年

德國法蘭克福書展「最佳漫畫獎」等多個漫畫書大獎。 
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Earth，與 Marjane Satrapi（2007）於伊朗與伊斯蘭革命後成長經歷為主軸的

作品─Persepolis5系列，作為初探圖像小說表現形式與意義建構關係之文本。

三部文本分別以自傳敘述、個人特質投射與訪談紀錄之方式為敘事結構，可

作為探討個人作者於創作過程中意義建構之不同類型，透過有意識的做

（making）6 的過程與媒材表現形式，於作品中反映深刻的情感與思想，將

自己獨特意義與思維轉換成一種藝術形式。 

現今圖像小說的定義尚未明確發展，儘管郭書瑄（2010）認為圖像小說

的圖文形式乍看之下很像我們熟悉的漫畫書，但實際上從形式到內容都有本

質上的不同。他提出漫畫主要以圖像為敘述主軸，而以插入的文字框和對話

氣球為輔助，而圖像小說雖有漫畫外貌，仍偏向「小說」範疇，圖像並非主

要敘述的媒介。但這些說法未能具體區分兩者之差異，兩者之間互有涵蓋與

曖昧之處。亦有多數圖像小說以圖像為敘述主軸，或漫畫在近年高度發展下

已出現文字描寫較多且敘述情節複雜的作品。Gallo 與 Weiner（2004）認為

圖像小說的圖片與文字同時運作，讓圖像小說不僅可閱讀，也可以觀看，如

同同時看與讀電影的經驗。Christensen（2006）認為圖像小說是以漫畫形式

述說的獨立故事，Mooney（2002）認為圖像小說與漫畫不同處在於描述較

長的故事，許多是獨立並非系列性的漫畫。綜上所述，圖像小說由漫畫分支

而來，兩者之間必有其相互延伸與歧異之處，在目前尚無法釐清兩者之模糊

疆界之際，若冒然將之具體切割，必會引發爭議。本文將暫且將圖像小說界

定為一種以漫畫形式7為敘事主軸的文學形式（排除單一畫格的漫畫形式，

有一定長度敘述完整的故事），訴諸感情與想像並以圖像書寫（Graphic 

                                                 
5 Persepolis 原出版為法文版本，本文引用以英譯版 The Complete Persepolis（2007）為研究

文本。 
6 根據 Zurmuehlen （1990）. Studio Art 一書的觀點，藝術創作是從源初直覺性的「做」（doing），
逐漸轉化成一個有反思性的「做」（making），也可說是一種從無意識的做的狀態，轉

變成有意識的創作狀態。 
7 參閱 Wilipedia 對圖像小說的定義─The term is not strictly defined, though one broad 

dictionary definition is "a fictional story that is presented in comic-strip format and presented 
as a book." http://en.wikipedia.org/wiki/Graphic_novel (accessed November 29, 2014). 
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Writing）來表達客觀或現實的情感與生活。本論述將探討重點聚焦在圖像小

說的表現方式與視覺語彙，其中包含漫畫原先獨有的，且於圖像小說更為突

顯之特質，以及圖像小說從漫畫所延伸而來，但又與漫畫有所差異之處。這

些視覺語彙與表現方式，與圖像敘事建構意義之過程與方式息息相關，也是

圖像小說較其他敘事媒體、藝術或文學形式更適合呈顯個人意義建構之所

在。 

儘管圖像小說這個媒體的形式及其美學的相關思考尚在不斷變化與發

展之狀態，然而 Harvey（1979）認為發展美學理論最好的開始就是考慮這

個藝術形式的獨特部份，因此，以下進行圖像小說的表現形式與視覺語彙的

歸納與分析。 

一、圖像小說的文學性敘事 

小說、詩與散文等都是文學體裁的一種，而圖像小說的發展亦可被看作

為文學體裁的一種新類別，Spiegelman 的 Maus: A survivor's tale 於 1992 年

拿下普立茲獎，可視為對圖像小說做為一種文學形式之肯定。圖像小說和漫

畫都是一種結合圖像與文字，再加上允許讀者以想像力、個人詮釋填補意義

空隙的一種獨特表現媒材。多數人都認為圖像小說與漫畫為相同的圖文展現

媒體，但究其根本，漫畫與圖像小說卻有本質上的不同，甚至可說，圖像小

說可被看作為漫畫與文學間的連結。郭書瑄（2010）認為：「圖文穿插的圖

像小說雖然具有漫畫的外貌，基本上仍偏向『小說』範疇，在文字敘述的長

篇架構中，將小說的世界化為圖像，藉此加深敘述中的印象。」因此，圖像

與文字間看似進行協調的運作，但實際上卻存在著微妙的互動關係，絕非只

是以圖為主、文字說明為輔，或是以文字為主、圖像輔助的絕對共時描述，

而是圖像和文字可以分別描述框格中的不同部分，呈現圖文並置所能展現的

獨特特質。此特點在圖像小說中更突顯，圖文互文之特質展現了非圖像或文

字能單獨展現的深層意義，達到圖像的文學性敘事特質。 

圖像與文字間的互文讓圖像成為敘事的一部份，使得創作者的個人意義



藝術研究期刊 第十期 2014 年 12 月 

 

 80

得以更深植其中，讀者亦需更專注的投入，以發現微妙的寓意。例如，在

Spiegelman（1986）的作品 Maus: A Survivor's Tale 中，描述父親在二戰時期，

於希特勒迫害中生還的記憶，當時納粹在猶太人身上烙著無法消除的編號，

作者即於畫面中以主角手臂上的刻紋數字來表現納粹時代所留下的印記（圖

2），圖像隱喻的手法若單以文字敘述則無法展現其深刻寓意。另外，敘事主

角與妻子逃亡時面對前方之路卻不知往哪去，作者將道路以納粹標誌表現之，

將具個人歷史意義的符號納入圖像中（圖 3）。此為透過作品的視覺表現策

略，納入具歷史印記與個人敘事的符號，透過特定且有意義之符號圖像表現

文學上的內心獨白手法，表達出心路歷程與面對難題的考驗。若用文學上隱

喻的手法將難以展現出同等的張力與效果。 

 

 

 

圖 2：Art Spiegelman，Maus: A Survivor's Tale，1986，圖像小說。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3：Art Spiegelman，Maus: A Survivor's Tale，1986，圖像小說。 
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此外，文學性的敘事亦展現在原先須以文字傳達的情節與意境，透過圖

像直接呈現。如 Chris Ware 的作品（圖 4）以圖像為主軸，搭配點綴的文字

描述，如同以圖像為主的小說閱讀經驗。臥斧（2010）曾經在描述 Chris Ware

的作品時指出：「《吉米‧科瑞根》的文字量不多，大部分帶動情節的都是威

爾筆下精準、細緻的畫格，」他認為這是一種以畫面表達文學性敘事手法的

表現方式。圖像小說為融合圖像與文字的敘事文本，使得圖像具強烈的敘述

性，圖像本身因此成為具表達性的視覺語言。而圖 5 以圖像畫面描繪場景，

其大量框格描景的無字頁面可被視為描景抒情，深層的情感蘊藏在樸拙的描

繪之中，所有景物皆有其表述心境起伏的意涵，如同一篇描景散文寓情於景，

原先只運用抽象的語言符碼展現思維與概念的文學，藉著與圖像的連結，使

得創作者得以將情感與景色中展現，透過不同的外在風景轉化心境，成為自

己內心的風景。陳韋臻（2010）說明圖像小說的劇情相較於漫畫顯得長而複

雜，且具有小說文學的某些特性，像是開場性質的引導，有時會使用一些隱

喻的圖像手法或以情景描繪帶入主角的心境，更常見的則是電影語言的出現，

搭配上文字，使得閱讀本身成為不同感知與理解路徑的揉合。如利用框格的

分割與連續達到時空的蒙太奇，或是將框格做為景框取景，以特寫或遠景表

現不同空間片段，還能透過框格的並置達到剪接的效果，提供必要的細節。

這特質讓圖像小說成為紙上的電影，搭配文字的運用，使創作者成為編寫表

演的劇作家，亦屬文學分支之一。 
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因此可知，圖像小說是一種介於文學與圖像的作品，以文學特質做連結，

比原先被認為具娛樂性質的漫畫多了文學性，圖像與文字的選擇與安排用來

傳遞某種訊息或描述事件，創作者透過圖像式的文學表述呈現感受與意義，

也藉以與觀眾溝通情感或思想，展現新的文學藝術特有形式─圖像式文學的

心境載體。在此突顯文字與圖像超越原有的限制，達到文字與圖像間的互文

性，讀者不只是用文字和圖像來閱讀與認知，更須靠兩個者之間的互動與呼

應來傳達訊息，讓創作者與觀看者能夠「寄寓」與「體悟」於隱含在圖像中

的細節，使圖像原先純粹的故事敘述、描寫功能外，也增加更多文學性的藝

術技巧與意義內涵，產生另一層言外之意。Baetens（2008）曾以〈圖像小

說：沒有文字的文學〉論述其與文學的關係，包含圖像小說的文學性及其何

以備作為一個文學的文類，並認為圖像小說的閱讀可以影響和改變我們思考

文學的方式。由上所述可知，圖像小說的圖文選擇與安排更能達到另一層次

的意義傳達效果，使其更具想像性、抽象性、表意性，展現豐富的意象，就

如同語文的「文學性」，具備象徵、隱喻、敘事形式及其結構，圖像所展現

的「文學」面向也隨之增強，圖像不只是描繪故事中的角色和事件，也把圖

像本身所具的隱涵意義加入敘事中，因此，除了用眼睛「看」圖之外，更重

視用心「讀」 圖，兼具傳達的文學性與藝術的表現性。 

二、圖像小說的藝術特質 

藝術媒材必須密切呼應創作內涵，以完整展現其美學思維與藝術語言，

因此探討圖像小說的藝術特質更能瞭解其意義建構過程。郭書瑄（2010）於

〈OFF：漫畫與圖像小說之間〉一文提到源自歐美的圖像小說強調著藝術家

在圖文創作間的藝術表現性。實際上由於圖像小說易與漫畫混淆，有人即其

中的藝術性高低決定圖像小說的定義。因此，藝術性之表現於圖像小說定義

中佔決定性部分，而圖像小說之藝術特質除視覺表現外，在此一併探討其獨

有的形式與內容意義，及其如何呼應創作內涵，以便展現完整的獨立藝術性

與意義建構。 
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（一）時空蒙太奇 

圖像小說與漫畫都是一種具時空跳接特質的藝術類型，不僅是在時間上

以跳接推移的方式接續，在空間上更是以拼貼或圖文並置的方式來展開敘事

體，其中最顯著的形式特徵即是劃分的框格，敘事時空得以藉著框格而開展，

也因此造就時空蒙太奇的藝術特質。 

Wolk（2007）認為漫畫不應被看成只是文字和圖像的總和，而是超越

兩者成為一種在時間和空間上具有韻律組織性的多重影像。儘管這種媒體傳

達在時間上為連續的，且有因果邏輯來承接前後的情節，但是本身卻由一系

列分離的片刻所構成。亦即其為具有連續性本質的媒體，在此，連續性不是

指物理時間上的線性連續性，而是指以框格連續並置，利用文字、圖像與框

格的組合，改變敘事的時間性，分開的框格將時間切割為片段或銜接在一起，

也暗示心理時間、空間的推進與朝多方向延伸發展的可能，也是現象學中所

指的外在時間、內在時間、內在時間意識，在生活世界中的過去、現在、未

來的穿梭反覆，這個特質在圖像小說中有更進一步拓展與轉變的可能，例如，

在 Ware 的作品(圖 4)表現了看似連續卻是分割與跳接的時間與空間。作者以

十六個畫格展現了視覺上的一致性，看似整體的場域空間被框格分割，其中

暗藏兩格半世紀前的時空。故事描述兩位角色在此地玩捉迷藏，單看各畫格

代表了不同的時間點，但時間並非依照時間序列逐格前進，在看似完整排列

的十六格框格中，中間列左方兩格，描述了半世紀前在此地只能躲藏在窪地

凹洞或是馬背之後，時間跳往半世紀前，其他框格則呈現當時在建構房子與

房子建構完成的景象。作者以在同一頁面上堆疊了不同時空層次的手法，過

去歷史的「空間」與現在置身的「時間」連結起來，突顯心境或事物間的對

照與差異。如德勒茲借用柏格森的理論所述，時間是一個「時延」（duration），

過去保存於現在之中，當現在這一刻出現的時刻，過去這一刻卻未曾消失（羅

貴祥，1997, p.113）。此外，作者在敘事線中描述完二十世紀主角與父親的

碰面之後，立刻跳接到 1893 年主角祖父被遺棄的時間點，兩者有平行的故
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事線，展現敘事時間的跳接。 

蒙太奇原為電影中用來表現事物多重性的手法，而在圖像小說中以畫格

連續並置的表現方式，將不同時空的人事地拼貼後，展現獨特的時空蒙太奇，

享有極大的時空穿梭自由，構成與敘述當下時空不一致的效果，可用以描繪

角色過去的心理經歷與當前的活動之間的聯繫，表現意識流動的多變性與複

雜性，也成為一種時空、意涵上的多重複合體，展現不同的敘事方式和編排

結構，並創造新意義。 

（二）構成形式 

一般漫畫除了我們所熟知的分冊連載本之外，還有廣泛出現在報章雜誌

等媒體上的短篇漫畫、四格漫畫或單格漫畫，而圖像小說多為單冊、有完整

故事且具有印刷精美之形式。除外在形式的差異之外，圖像小說的內在視覺

形式也展現了更多元的藝術形式，脫離大眾對漫畫的傳統印象，Ware 的作

品即重新定義漫畫，展現了新的視覺呈現方式、建構另一種的圖像敘事美學。

他的作品從廣泛被認知的漫畫圖像風格─帶有對話氣球的連續圖像，進而發

展為一種更條理分明且複合的畫面結構形式，如大量的使用圖表元素組織圖

像空間等；由於作品中有著大量回憶與敘述的無字頁面，常用二維甚至三維

的方式組織圖像進行敘事，不僅在時間上往多方向發展，更在空間上呈現多

視角的效果。Ware 自己曾經表示這樣複合的故事線表現方式有點類似網頁

（Nissen,2000），他精細繪製的說明圖表就如同複雜網頁中相互重疊的頁面、

平行發展的階層，被概括成網站地圖（site map）來呈現。圖 6 即在畫面上

呈現了祖父母、父母到主角三代間事件、人物與地點的複雜關係，此外，櫃

子抽屜中的照片亦用逐格呈現之方式，讓讀者清楚所在位置。當作者用畫格

組織時間、空間以呈現敘事與觀點時，正如同超連結的組織過程連結著作者

的心智、記憶與思維，將結果一一呈現於畫格之節點中，這樣的呈現方式就

好像我們觀看一個結構物，透過逐格地呈現，物件在我們的腦中轉動，看見

其所有的面向。對於創作者而言，這樣的藝術特質可以將敘事或思維透過幾
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時兼具有漫畫的型態和小說的複雜特性。根據維基百科的解釋，圖像小說也

是某種形式的漫畫，主要閱讀對象是成人，故事內容較具有文學性或探討較

深奧的主題，是用圖畫來講述小說的一種介於文學與美術的作品。」因此圖

像小說有時稱作「長篇漫畫」，用來呈現較複雜與深奧的敘事內容。Tabachnick

（2010）也認為圖像小說是漫畫的延伸，由成年人執筆，也為成年人而寫，

用嚴肅的藝術方式來探討重要的內容。Christensen（2006）則認為圖像小說

在社會研究上佔有重要地位，相較於超級英雄類型的漫畫，圖像小說以幽默

且智慧的方式探討較嚴肅的議題，包括種族、社會正義、全球衝突與戰爭等。

藝術創作絕大多數受到個人生活經驗、文化與社會等影響，藝術被用來表達

生活與情感經驗，而個人的經驗與生活正是藝術創作的基本內容，將無具體

意識的日常行動轉化為個人反思的藝術創作行為。在本文裡作為研究文本之

一的 Persepolis，儘管以輕鬆簡單的繪圖風格與敘述方式呈現，但主題卻是

伊朗小女孩在伊斯蘭革命時期錯綜複雜的成長故事，作者 Satrapi 畫自己於

伊斯蘭文化下由童年至成人的人生歷程，包含了對於人類、文化與社會的整

體概念，並透過創作過程達到新的理解和成熟，創作者就其生活經驗為養份，

並於創作內容上展現其藝術表達觀點，成為日常經驗的反思與實踐。另一作

品，Spiegelman 的 Maus: A survivor's tale 是作者父親自二戰希特勒迫害中生

還的自傳故事，故事以貓來隱喻納粹、老鼠隱喻猶太人，作者以圖像和漫畫

式的手法表達此議題，將貓鼠相敵對的天性運用其中，角色的對立讓人印象

深刻。在 Ware 的作品 Jimmy Corrigan: The Smartest Kid on Earth 則是將自我

的感受與特質投射於從事郵務的主角 Jimmy 身上，將對父親充滿失落與遺

憾的感受於創作中藉由藝術特質表現出來。由此可見，圖像小說逐漸脫離原

先漫畫所具備的娛樂性，轉向具備內容深度且承載社會與文化意義的價值，

尤其是與個人經驗相關或自傳式的圖像小說在 1980 年代的非主流漫畫中扮

演了重要的角色（Hatfield, 2005），開始著重真實性，與傳統漫畫關注娛樂

性、逃離現實的幻想性背道而馳，自傳體式圖文作品產生了自我再現的新探



藝術研究期刊 第十期 2014 年 12 月 

 

 88

究議題，得以脈絡化地呈現自我與想法，透過自我指涉與外在指涉，提供了

意義生成的主要線索。 

（四）視覺風格 

除了一般所熟悉的黑白圖像漫畫風格外，在圖像小說的領域裡可見豐富

多姿的視覺風格，因此亦有人以藝術性高低來決定圖像小說的定義，李建興

（2007）提出：「『圖像小說』這個詞彙不斷在演化中，一直沒有嚴格定義，

有時被用來指稱繪圖藝術價值明顯高於普通漫畫的作品。」因此視覺風格的

藝術品質亦成為判別圖像小說與漫畫的重點，尤其以圖像之風格表現與意義

建構關係至為緊密。Ware 的作品使用的圖像採取類似 Otto Neurath 所提出的

國際通用圖形符號系統（ISOTYPE）風格（Twyman,1975）（圖 7），強調簡

化的形狀和輪廓，圖形具有容易複製與高度的識別性。他用純色塊來呈現物

件，建築物、樹和山等都被簡約為幾何學的原始形（圖 8），儘管將視覺的

複雜度簡約為幾何的方式呈現，主角與物件有著最簡化的表情與構成，但卻

傳達了比寫實風格圖像更深層的情緒感受，勾起了對事物的感覺與印象，藉

由自序式的圖像暗示個人的心理狀態與隱藏的情感。而 Satrapi 的作品則以

一種質樸的版畫風格表達主角在伊斯蘭革命時期的成長故事，以簡單的線條

與色塊伴隨輕鬆幽默的敘述方式呈現看似嚴肅的議題。而這種質樸版畫且黑

白的視覺風格在表現戰爭等類型的事件時，更能轉化呈現來自內心的恐懼，

如圖 9 即以質樸風格繪出人體支解之樣態，呈現創作者對此事件之抽象感受，

成為在作者主觀思維與現實事物間觸發的隱喻想像。Baetens（2002）引述

Philippe Marion 的論述，提到所有漫畫元素的視覺形式都被認為是敘述者主

觀性的軌跡，是一種反射、一種徵候、一種索引。圖像是具象徵性、非語言

的媒介，從不同創作者多元的圖像風格可知，表達風格與創作者個人獨特的

經驗背景有關，也是其個人經歷與創作圖像、風格間的互動，將個人內在情

感或回憶投射與釋放，轉換為具隱喻性或直接意義的圖像。圖像小說在敘述

性的畫面傳達外，也強調在圖像上呈現各作者藝術特質與美感層次，透過不
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同創作者所需傳達的心境內容展現不同的視覺風格，使得圖像成為善於表現

情感的象徵系統。 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 7：Otto Neurath，From Hieroglyphics 

to Isotype: A Visual Autobiography，

2010，書籍插圖。 

圖 8：Chris Ware，Jimmy Corrigan: 

The Smartest Kid on Earth，

2000，圖像小說。 

 

 

 

 

 

 

圖 9：Marjane Satrapi，Persepolis，2003，圖像小說。 
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（五）框的意義   

圖像小說、漫畫與電影都是以圖像/影像為主來傳達故事，並交織著文

字9，但框格是圖像小說與漫畫這類媒體的顯著特徵，與動畫或電影受限於

觀看器材螢幕之限制而具有固定的框格大小與位置不同，擁有更自由的取景

能力。這類媒體的框格排列代表了隱性的時間流動，依序排列的大小框格與

配置告訴觀者正處於何處，並該往哪裡繼續，成為時間與空間的指示。無限

可能的框格形狀與大小，在二維的平面上形塑了敘事的時間與空間，更能進

一步突出敘事的焦聚。 

外框格的組合可以將描述的敘事情節做片段、瞬間的劃分，並達到某種

時空點，McCloud（1994）認為：「漫畫的框格破裂了時間和空間，為不連

續的瞬間提供有缺口的、斷音的韻律。」對話氣球也是這類媒體所獨有的特

性之一，敘述者除了透過故事中主角的肢體動作與表情表達自我意識與想法

之外，更能透過對話氣球的運用呈現內在的想法與外在的言辭。一般而言，

抽象想法的表達在圖像敘事裡是具挑戰性的，但對話氣球卻扮演了輔助的視

覺和敘事與溝通表達功能。這樣普遍的特性在 Ware的作品中卻有新的展現。

他對框格的使用除具時間與空間意義外，更有在框格裡只放入文字，如同電

影開場或串接場景時的旁白與字幕，將原本連續性的時間予以暫停或緩衝，

如圖 10 描述主角猜想自己到了學校後的情景，用三個框格以紅底白字呈現

「我猜想」、「到了學校」、「事實上」，另有六個黑底框格中僅有文字；他也

用類似樹狀圖的方式，將框格加上連結的線段，呈現主角間彼此錯綜複雜的

關係，作為一種說明性的圖示（圖 11），而對話氣球在他的作品也變成某種

特寫的呈現，成為在平面上呈現的「多視角」、「特寫鏡頭」、為原先圖像上

看不見的部份提供可視的面向（圖 12）。 

 

 

                                                 
9 電影在片頭片尾、串接場景時的字幕，甚至在選單中的訪談、劇情和演員簡介、幕後花

絮等處，也提供份量可觀的文字影音訊息。 
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圖 10、圖 11：Chris Ware，Jimmy Corrigan: The Smartest Kid on Earth，2000，

圖像小說。 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 12：Chris Ware，Jimmy Corrigan: The Smartest Kid on Earth，2000，圖像

小說。 

框格在圖像小說之特殊地位亦展現在整體應用上，如利用框格的劃分與

組合呈現整體的感知，以加深敘述之多重意義，意義的建構與傳達，並不是

來自整體中各部分的累積，而是來自局部間脈絡關係的呈現。如 Spiegelman

的 Maus: A survivor's tale，在一段主角與父親對話的場景頁面，上左、中與

下中的框格分別呈現主角父親肢體的各部份─臉、軀幹、腳（圖 13），每個

框格代表敘述的時間片段，但框格的結合觀看卻能得到整體的觀照，在整體

觀看下，框格反而成為無形的畫框。而圖 14 為故事中主角躲避查緝的房子，
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作者以分格的方式呈現房子的不同空間，整體看來符合屋內一樓、地下室與

暗室的配置位置，但這不同分格也代表了不同的時間片段。Ware 的作品（圖

4）亦應用此種方式，從整體上掌握事物的聯繫。這種片段與瞬間的框格卻

又代表整體觀照的敘述方式，可以指引出深層意義與整體思維視角，也是其

應用的視覺語彙之一。 

Eisner（1985）認為在視覺敘事中，作者或藝術家的任務是紀錄連續的

經驗，並且將此呈現出來，如同從讀者的眼睛觀看一般。透過刻意地分解事

件或經驗，成為凝固場景的片斷，並且藉由框架與框格將之框住。當作者利

用框格進行圖像敘事時，如同將經驗文本不斷地「重新框定」以產生新的意

義，亦即任何人生經歷的意義，取決於作者為事物所框定的視角與範圍，局

部框格亦能構成新的整體，心理的運作與知覺意識的表現就如同在敘事裡虛

構的行動，框格中的圖像與文字紀錄是他生活記憶的提煉與表達，意義建構

的過程也悄然進行。 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 13：Art Spiegelman，Maus: A Survivor's Tale，1986，圖像小說。 
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圖 14：Art Spiegelman，Maus: A Survivor's Tale，1986，圖像小說。 

三、引領涉入的特質 

框與框之間存在的空白間隙─框溝（Gutter），也是圖像小說和漫畫這種

敘事媒體所獨有的特質之一，框與框之間畫面的不完全連續，需要透過觀者

的想像填上縫隙，讓我們感知到看不見的部份，McCloud（1994）將這動作

過程稱做─「closure」。他在 Understanding Comics 一書定義了「closure」為

「觀察部分但能感知全體的現象。」，也就是試圖從相關元素中獲取資訊，

並從中得到一致性的整體，不需要增加任何資訊。Wolk（2007）認為這些

框格雖然暗示了時間的軌跡，但是他們的時間經驗是受讀者控制多於藝術家。

讀者必須投入填滿框溝（Gutter），達到 closure 的狀態，參與視覺訊息的創

造，如果創作者提供較少的視覺資訊，觀者就會遺失或是更努力來補償這不

足的部份。格與格之間必需有讀者的參與，敘事才變得可能。因此，框溝讓

這類媒體增加了參與的效果，媒體本身與作者讓讀者進入創作的過程，作者

本身也無法預期讀者下一步將會發生什麼。而對於創作者而言，留下的框溝
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可被看作一種個體私密書寫的領域，填入專屬作者的主觀意義。Chute（2010）

引述 Ware 的說法指出其作品中的圖像以片段出現，就好像他們實際上回憶

起的事物，這些片段是創傷記憶的一項顯著特徵，格與格之間的缺陷反而成

為療癒創傷的空間。 

除了框溝容許讀者進入文本，填補框格間縫隙之外，更有其他特質吸引

讀者的涉入，如圖像小說和漫畫是一種簡化的圖像，比起寫實的照片與繪圖，

更需要讀者的投入讓故事與角色活起來。此外，儘管圖像小說和漫畫透過多

種視覺元素表現運動、聽覺、嗅覺、觸覺等，但究其根本，還是種透過視覺

的單一感官媒體，需要讀者的高度涉入與想像力進入其中。Brunetti（2006）

指出，當我們只是「看」漫畫時，它們似乎如同建築學的本質存在，幾何圖

案與有機形式的靜態的聚集。但當我們開始去閱讀它們時，我們進入了它們

的世界，突然，角色、情節和情感似乎在我們的心靈之眼活了起來。同時，

意義也隨之建構。 

圖像小說的多元型式呈現，讓讀者在閱讀時需要更全然的投入，從 Ware

的作品裡多向敘事的發展，可看見數位特質影響傳統的平面媒體所發展出的

新美學，引導讀者深入作品進行探尋10。黃筱茵（2005）認為 Jimmy Corrigan: 

The Smartest Kid on Earth 運用極多後現代小說的手法，不論是時空並置，交

雜回憶、事實與幻想的時間遊戲，或故意設計祖孫三代外貌相仿，讓讀者難

以在第一時間內分辨，都意在將讀者推入一齣賞閱遊戲，需要他們使出渾身

解數與各種揭露訊息的本事。再者，這個作品裡有著大量回憶與敘述的無字

頁面，其中的圖像是開放和未清楚定義的，讀者可投射自己的意義到其中，

進而進行詮釋與反思。圖像小說和漫畫在視覺上改變觀點，以及有時被文字

與圖像之間的模糊關係所創造出的語意空間，都讓漫畫變成具潛力的多意文

                                                 
10 此概念請參見：范銀霞、賴雯淑，〈圖像敘事的超美學及其藝術教育意義一從 ChrisWare

的作品談起〉，《國際藝術教育學刊》2012，10(1)。 
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本，鼓勵多重的解釋（McAllister, Sewell and Gordon,2001）。 

除框溝與簡化圖像等構成特質外，吸引讀者涉入的另一個理由為主題與

自己內在或現實生活的關聯，讓讀者對於和自身相近的生活議題或類似經歷

進行體驗及介入。Jimmy Corrigan: The Smartest Kid on Earth 描述不擅交際、

個性畏縮的作者自身故事，表面看來是工整的框格，細讀品味卻能發現隱藏

於其中的深層意義與紛雜豐富的情緒。而 Persepolis 是一部自傳式圖像小說，

切實描述自己的成長經歷，其中包含作者在青春期時對種種社會束縛作出反

抗之表現。不同讀者的生活經歷與感受對這些主題都能達到不同涉入程度，

圖像小說已超越以往漫畫提供娛樂、幻想或暴力的角色，它存在著互動的本

質，但不同於數位藝術所談論的互動性，我們觀看圖像小說時必須與作品、

作者進行對話，觀者透過主題、圖像、敘事的引導，達到更深入內層的互動

與反思。 

肆、圖像敘事於藝術教育的實踐意義 

台灣的教育獎勵識讀與演算能力，相較之下，視覺化的思考能力卻顯得

被忽略。在這圖像充斥的年代，視覺素養的培育更顯重要，圖像敘事是多重

模式的識讀能力，經常被用於教育的目的，也讓教學的過程活潑有趣。圖像

小說結合了文學和藝術兩種豐富的文化表現形式，成為有效的教學工具。目

前有關於漫畫或圖像小說的論述多以其本身的構成形式進行探討，如圖像與

文字的關係、對話氣球、框格等的分析。或是著重從歷史等各觀點探討漫畫

的由來、什麼是漫畫等問題。對於創作者本身的主體性、情感如何再現與意

義的建構卻是較少被研究的，但在藝術教育領域，這樣的議題卻是很值得被

關注與發展的。這些作品不只是自我表達和與他人的溝通，也是反思生活經

驗、創造意義的途徑，敘事是人們將各種經驗組織成具現實意義的事件的基

本方式，透過藝術形式轉化了我們與現實世界的種種關係，藉由說故事的方

式，我們對自己人生進行反思、詮釋、採取行動，也是展開一場理解、認識
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與評估自己生命價值的實踐之旅。對於創作者來說，分享故事和反思敘事的

意義，並繼續完成個體的自我成長，意義在脈絡中被創造，將個人故事與想

法分格陳述展現，也是系統化與脈絡化思維的過程，開啟理解和完成自我的

可能性。敘事是一種再現的表現，也是理解、探究經驗的透鏡，展現人們如

何經驗他們的世界，同時也是一種行動的模式，用以指引和形塑生命，與自

己和他人進行溝通，因此透過敘事，不僅可以「理解」世界，也可以「講述」

世界。對讀者來說，閱讀圖像小說不是被動的過程，在閱讀的同時必須填充

框格間的缺口，並主動積極思考，進行個人的詮釋與理解。以下數項為圖像

敘事於藝術教育的實踐意義。 

一、藝術與生活的實踐 

藝術來自日常生活的體悟與實踐，透過圖像小說之創作，獨特的生活體

驗與感受使他們成為作品獨特的原創者，藝術成為日常生活的實踐、創作與

生活體驗的直接通道。Ware 於作品中隱射成長經歷、Satrapi 描繪伊斯蘭革

命時期的成長過程與記錄、Spiegelman 描述其父親轉述納粹時期的生活經歷，

均為圖像小說的特質之一─較為深奧且重要的內容意義。創作者藉由圖像小

說的表現形式與視覺語彙，透過藝術的手法將生活體驗反映和轉化到視覺圖

像上，創造原先不存在的結構與形式。如 Satrapi 在作品裡表現了伊斯蘭革

命時期學童上課必須戴頭紗的情景，同伴間無法理解配戴頭紗的意義，而將

頭紗做為種種遊戲的配件（圖 13）如串接後的頭紗變成一條跳繩，於作品

中表達與生活體驗獨特而相關的視覺陳述。 

圖像敘事中所描繪的對創作者而言都是具獨特性的，創作者成為其作品

的原創者，在創作時意識釋放的我與故事中的角色之間存在著連結，透過創

作體驗與傳遞情感，激勵並引導藝術家將生活經驗藉由心智轉換，藝術因而

成為一種生活的實踐、自身的表達。 
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圖 15：Marjane Satrapi，Persepolis，2003，圖像小說。 

二、個人意義的建立 

圖像小說的特質之一就是創作者以其獨特的視覺風格，創造形象或符號

來表現意義。這些圖像隱喻了基本的敘事，融合個人象徵性的行為與思維，

通過實踐行動，將個人的經驗轉換成獨特的表現形式和象徵符號，是一種情

感號化的過程。如 Spiegelma 將納粹烙印於身體無法洗去的私密，刻意地納

入圖像，將道路與具歷史與社會意義的納粹標誌合併呈現（圖 3），使之承

載創作者特有風格的語彙和轉化性的意義，是一種再造的符號與新的意涵，

重新詮釋個人的經歷與體驗。Ware 作品則重複出現多次超級英雄的形象，

如主角穿著超人標誌的上衣或超人從屋頂上跳下而死亡（圖 16），由於作者

本身的生活經歷與感受，讓他創作世界中的超人並非大家所認知的所向無敵，

而是如凡人般可被擊敗的，以此隱喻他對父親的感受。因此，圖像自傳小說

的創作不只是意識或記憶的聚合呈現，而是必須透過認知架構的重新建立，

重組原先對世界的經驗，達到轉化的發生，進而完成意義的再構。透過藝術

創作的過程與個人藝術表現，創作者將文字與圖像做為轉化意義的媒介，重

新創造符號，藉由此過程來呈現內心的思維，達到由內隱至外顯的轉化，創

作媒材與成為意義具體化的實現。 
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三、新意義的展開 

藝術創作是一個重新建構意義的過程，創作者將自己對世界的知覺與經

驗重組以達到新的認知，而圖像小說的創作形式即提供了這樣的條件，如「時

空蒙太奇」達到時空重組的可能、「框格」可重新框定意義，讓我們可以對

生活經驗與意義進行重組，並宣示新的意義。Bluck 與 Habermas（2001）引

述多人的論點，認為我們對生活所創造的敘述是基於實際的事件和對這些事

件的記憶，但是過去也被重建和恢復，或是被目前的目標或未來的可能所影

響。如在 Maus: A survivor's tale 作品中，作者以動物角色取代現實形象的人，

其中重要的猶太人與德國人分別以貓與鼠來象徵（圖 17），迫使觀者丟棄

原先對人性先入為主的想法，以另一種融入動物天性的視角來理解和呈現當

時猶太人與德國人的關係，將兩者關係以新的符號意涵表現之。對創作者來

說，透過創作過程的反思，重新經歷這個故事，將過去的經驗帶到現在，用

新的媒材與符號呈現，讓特殊意義有了具體的形式，透過表意性的符號與形

式重新建構、宣示意義，對事件的再敘事也是基於更大的理解和體認去發展

一個新的詮釋。楊韶剛（2001）根據 Rollo May 的說法指出，過去的事件之

所以對我們有意義，是因為它為現在的自我意識和頓悟提供了指南，讓我們

能自由地去選擇，幫助我們作總結。在圖像小說創作中，生活的經驗與記憶

藉由反思被象徵性地轉化，最後不同層次的經驗被交織整合，成為個人獨特

的詮釋迴圈之旅，意義即由此重新宣誓。 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 16：Chris Ware，Jimmy Corrigan: The Smartest Kid on Earth，2000，圖像
小說。 
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圖 17：Art Spiegelman，Maus: A Survivor's Tale，1986，圖像小說。 

由以上總結可知，創作者可藉由圖像小說之創作形式與過程，建構個人

的意義與藝術觀點，Beittel（1973, p.56）認為，藝術作品透過表現性的行動

被產出，然後存在，從未反思到有反思的行為轉化，於其中思維發生改變。

因此不管對創作者或觀者來說，圖像小說的閱讀與創作都可被看作一種再創

造、再詮釋的意義建構行為，除藉由表現形式展現意義外，尚須仰賴創作者

與讀者雙方的對話，並重新建構他人和自己的知識與經驗，如此，藝術達到

真正的啟發，激發觀者的體認，在現象界呈現出事物的多重樣態和面貌。本

文探究創作者在圖像小說創作過程中轉變為創作主體的歷程，藉由創作過程

與形式，物件和記憶以某種方式被收集、連結與再構，達到再次脈絡化的意

義創造過程，創作的意義即在於透過「做」的過程完成自我成長與個體化，

這也是本研究之核心意義與重要性所在。藝術教育的目的在於引導學生理解

藝術的本質、瞭解自己，並與世界做連結。回到藝術的本質來看，劉千美（2001）

認為藝術作品雖與既存的實在界相關，但是由於實體世界的生活內容已經由

藝術的方式被轉化為美感形式，而得以超越實體世界，也能藉以重返真實存

有所開顯的存在，揭露真實，體現存有，這就是藝術的真正力量所在。人是

一種尋求意義的存在體，追尋和創造生命的意義是一個人最基本的動機。生
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命的意義因人而異，因時而異，甚至是因日而異的（葉浩生，2000）。透過

不斷的反思、對話和行動，我們在不同的圖像小說中看見「人」的各種面貌、

意義與其建構的過程。此文闡述圖像小說表現形式及其意義建構關係，期望

能在藝術教育領域引發更多的相關探討，彰顯其意義與價值，並提供未來進

一步發展之參考和基礎。 
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