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一、

(一)     

    布袋戲是台灣重要的傳統表演藝術之一，如果做個問卷調查，要台灣民眾提
出台灣的三大傳統表演藝術，則布袋戲當在其中。布袋戲為兼具傳統戲曲、雕刻、
刺繡之美的藝術活動，自十九世紀由中國大陸傳入台灣以來，民間的布袋戲團和
藝師不斷地改良創新，終於發展出台灣獨特的布袋戲表演藝術。儘管「霹靂布袋
戲」等電視布袋戲在電視電影螢幕上仍大行其道，吸引了台灣年輕一代的目光，
但是古典布袋戲在近年來已經逐漸式微。為了傳承細緻典雅的古典布袋戲，為傳
統戲曲的再生與展望開拓出一條寬廣的道路，並經由對民間傳統的再認識，探索
出傳統文化的生機及其對當前整體文化的發展與影響，並藉以豐富民族歷史、鄉
土情懷的民間傳統文化，本整合計畫擬建置「掌中乾坤-布袋戲」數位博物館，
運用圖文、影音、虛擬實境、資訊檢索、互動遊戲等技巧，重現布袋戲(尤其是
古典布袋戲)中雕刻、美術、文學、掌技、音樂、口技之美，讓布袋戲的風華早
日再現。

  在古典布袋戲逐漸凋零的今日，對於布袋戲的戲偶、器具、劇本…  等相關
文物的保存已經是迫在眉睫，而在網際網路的時代裡，藉由「掌中乾坤- 布袋戲」
數位博物館的建置，將有助於使布袋戲重回台灣民眾的生活之中。

  過去二年，本整合計畫的核心團隊在「國科會數位博物館專案」下，已經成
功建置「台灣民間藝術家數位博物館」(其中包含楊英風數位美術館、蘇森墉音
樂館、張系國科幻館，未來還將建置劉興欽漫畫館。http://folkartist.e-lib.nctu.edu.tw)。本
整合計畫在前述基礎之上持續進行，無論是核心團隊的技術、人力的配合、資源
的整合都已純熟，相信必能有事半功倍的效果。

(二)合作團隊

    一個數位博物館的成功建置需要跨領域、跨機構的合作，在「數位典藏國家
型科技計畫— 九十一年度數位典藏應用計畫」申請須知中提及計畫的專業組成至
少應涵蓋下列類別：(1)原始資料與文物所屬領域之專業；(2)技術支援(多媒體、
資訊組織與檢索技術、數位博物館)；(3)數位博物館之視覺設計與文案呈現。因
此我們依此訂定四子計畫，以下簡述四個子計畫的主要任務：

Ø 子計畫一：布袋戲文物之分析、組織與編目。主要任務包含： (1)西田社布
袋戲文物原始典藏資料的分析、整理；(2)訂定詮釋資料(Metadata)，並編製
詮釋資料著錄手冊；(3)針對原始典藏進行編目；
參與單位：交通大學圖書館(採編組)、玄奘人文社會學院圖書資訊學系、西



田社布袋戲基金會。

Ø 子計畫二：布袋戲文物數位化、檢索瀏覽功能設計與資訊技術支援環境建
置。主要任務包含：(1)布袋戲原始典藏資料數位化；(2)瀏覽及詮釋資料檢
索系統的設計；(3)影像內容檢索系統研發；(4)配合總計畫和其他三項子計
畫發展必要的互動式功能系統。

參與單位：交通大學圖書館(數位圖書資訊組)、交通大學資訊科學系(資料庫
實驗室)。

Ø 子計畫三：視覺藝術及互動性、教育性網站之設計與展示。主要任務包括：
(1)「掌中乾坤— 布袋戲」數位博物館網站視覺及美術設計；(2)數位博物館
文案撰寫及 HTML 文件編輯；(3)互動性遊戲製作；(4)中小學布袋戲教材設
計。

參與單位：交通大學應用藝術研究所。

Ø 子計畫四：影音多媒體與虛擬實境之設計與展示。主要任務包含(1)布袋戲
影音多媒體展示；(2)以「影像式虛擬實境(Image Based Virtual Reality)」
技術建立布袋戲文物的環物影像；(3)「掌中乾坤— 布袋戲」虛擬戲棚導覽
系統製作。

參與單位：交通大學資訊科學系(計算機圖學與虛擬實境實驗室)、國家高速
電腦中心(系統軟體與網路組)。

(三)協助單位

欲與之合作的機關單位十個以上，實際完成之機關單位七個以上

1. 合作夥伴機關名稱

教育部、台北市政府教育局、國立歷史博物館、森普廣告事業有限公司、台
北縣鶯歌建國國小、財團法人私立西田社布袋戲基金會… 等等。

2. 合作夥伴個人部份

李傳燦先生、吳正德先生、林福泉先生、黃慧琥小姐、黃明隆先生、林金泉
先生。

3. 合作的資料及內容

文物口袋書-神奇之布袋戲、李天祿藝師口述劇本集、教育部重要民族藝術
傳藝計畫案圖鑑類彙整專輯 1、布袋戲－布袋戲圖錄… 等等約十餘冊、精美布袋
戲偶圖片、掌中天地寬光碟等、完成合作的專業資料及引用內容不勝枚舉。



(四)網站資訊架構說明

本數位博物館資訊架構主要內容包含：(1)掌中風華的布袋戲，(2) 布袋戲的藝術
之美，(3)虛擬戲棚，(4) 文物寶庫，(5) 推廣與教育，(6) 相關資源，(7) 戲迷扣
應電台，(8) 網站地圖，(9) 關於我們。以下簡述這九大架構：

1. 掌中風華的布袋戲

本單元分為「掌中風華的布袋戲」、「布袋戲的歷史發展」等子單元，內容為對布
袋戲的名稱由來、歷史發展做一描述，主要目的為讓使用者對布袋戲能有概觀的
認識。

2. 布袋戲的藝術之美

  本單元分為「布袋戲的藝術之美」、「布袋戲的技藝」、「重要門派與人物」等
子單元，內容為對一齣古典傳統布袋戲的演出，從戲偶、前場藝師的相關掌技、
口白，到後場樂師的絲弦鑼鼓伴奏、演唱做一描述，及介紹對台灣布袋戲發展具
影響力的門派與人物。主要目的在於讓使用者深入地了解蘊含在布袋戲表演背後
的藝術之美。

3. 虛擬實境

  本單元分為「多媒體視聽區」、「虛擬戲棚」、「虛擬美術館」等子單元，俗語
有云：「一張圖勝過千言萬語」，如果再加上動畫、口白、音樂，其效果自然更為
顯著。我們以前述概念為核心，剪輯、製作與布袋戲的影片和多娛體資料，期使
使用者藉由這些資料更深入了解布袋戲。目的為用聲光與互動的效果吸引使用
者，讓更多人能夠體會布袋戲的精華。本單元將西田社所蒐集的傳統布袋戲公
演、藝師訪談等數百捲記錄片擇其精要，製作成適合於撥接(56kbps)和寬頻
(384kps)等二種網路環境下的影音檔，而後採用串流(Streaming)的方式傳送影片
檔並運用虛擬實境技術，讓使用者身歷其境地欣賞布袋戲相關文物。

4. 文物寶庫

  本單元分為「文物一覽」、「文物檢索」、「影像檢索」等子單元，內容為西田
社所典藏的布袋戲之珍貴文物，如戲偶、戲偶服裝、頭戴、兵器、道具、樂器等
合計有數千件，經評選後共拍攝實體 2144 件、產生影像檔 4239 件與影音檔 36
件。本單元的目的即是以展覽區和檢索的方式，讓使用者對這些珍貴文物有進一
步的認識。

5. 推廣與教育

本單元分為「社區的布袋戲活動」、「布袋戲偶 DIY」、「寓教於樂」等子單元，
內容為以中小學學童為對象，設計適合的布袋戲教材，內容包括布袋戲偶 DIY、



尪仔頭盔與服飾製作等。期以寓教於樂的方式啟發國家未來的主人翁對傳統藝術
的喜愛。

6. 相關資源

  本單元分為「布袋戲劇團名錄」、「布袋戲搜尋網」、「相關出版品」等子單元，
內容為提供布袋戲的相關資源，如出版品、網站等，讓使用者可以見一知十。目
前登錄 59 筆布袋戲劇團的相關名錄、40 筆布袋戲的相關網站、340 筆布袋戲相
關出版品。

7. 戲迷扣應電台

  提供使用者詢答布袋戲相關問題及意見交流的管道。

8. 關於我們

  本單元分為「緣起」、「我們的團隊」、「工作會議」、「與我們結緣」、「會員專
區」等子單元，內容為提供建置掌中乾坤布袋戲數位博物館的因緣際會、工作概
況、協助單位、影像及文字資料的授權清單。

在表 1 列出參與本計畫執行的主要人員(由於人數眾多，在此僅列出主要人員)

楊維邦 交通大學圖書館 館長 總計畫主持人總計畫
陳立 交通大學圖書館 助理 計畫參與人員
楊維邦 交通大學圖書館 館長 主持人
黃明居 玄奘人文社會學院

圖書資訊系
副教授兼系主
任、圖書館館長

共同主持人

楊維哲 國立台灣大學數學
系

教授
(財團法人私立
西田社布袋戲
基金會發起人
兼董事長)

協同主持人

吳正德 財團法人私立西田
社布袋戲基金會

財團法人私立
西田社布袋戲
基金會兼任助
理研究員&自
由藝人

協助文物分析

楊杏枝 財團法人私立
西田社布袋戲基金
會

財團法人私立
西田社布袋戲
基金會總幹事

協助聯絡事宜

子計畫一

何佳欣 交通大學圖書館 助理 計畫參與人員



柯皓仁 交通大學圖書館 副教授兼組長 共同主持人
吳媛媛 交通大學圖書館 助理 計畫參與人員
黃崇瑋 交通大學

資訊科學研究所
碩士班研究生 計畫參與人員

子計畫二

林秀真 交通大學資工系 大學部學生 計畫參與人員
張恬君 交通大學

應用藝術研究所
教授 計畫主持人子計畫三

王雅青 交通大學
應用藝術研究所

助理 計畫參與人員

施仁忠 交通大學資訊科學
系

教授 計畫主持人

丁綺萍 國家高速電腦中心 研究員兼組長 共同主持人

子計畫四

林珮綾 交通大學資訊科學
系

助理 計畫參與人員

表 1：本計畫主要參與人員



二、

    本子計畫的任務是根據子計畫一的資料詮釋需求，設計藏品管理系統，讓編
目人員得以著錄典藏品的詮釋資料。本子計畫中共設計了一套編目系統與三套管
理系統，分別是(一)布袋戲編目系統；(二) 布袋戲劇團名錄管理區；(三) 布袋戲
搜尋網管理區；(四) 相關出版品管理區。

(一) 布袋戲編目系統

    布袋戲編目系統用來管理掌中乾坤布袋戲數位博物館之相關典藏品，又分為
〈1〉布袋戲 文物〈頭戴/服飾〉— 管理掌中乾坤布袋戲數位博物館文物類之頭
戴與服飾；〈2〉布袋戲 文物〈樂器/道具/兵器〉--管理掌中乾坤布袋戲數位博物
館文物類之樂器、道具與兵器；〈3〉布袋戲 文物〈人物〉--管理掌中乾坤布袋
戲數位博物館文物類之人物；〈4〉布袋戲 環物影像--管理掌中乾坤布袋戲數位
博物館中的環物影像。上述編目管理系統為 Web-Base，以 ASPX 為撰寫工具。
以下介紹布袋戲 文物〈頭戴/服飾〉，其餘功能均類似，故不再介紹。

    布袋戲 文物〈頭戴/服飾〉用來管理掌中乾坤布袋戲數位博物館文物類之頭
戴與服飾，共有新增、查詢、修改、修改新增、刪除、瀏覽、創作者新增 刪、
修、多媒體新增 刪、修功能。Figure 1 為布袋戲 文物〈頭戴/服飾〉之查詢介面，
允許輸入一個以上的欄位做綜合查詢；Figure 2 為符合檢索條件的結果列表；
Figure 3 為藏品的細項詮釋資料；Figure 4 為藏品在掌中乾坤布袋戲數位博物館
中的呈現畫面。



Figure 1 布袋戲文物〈頭戴/服飾〉之查詢介面

Figure 2 符合檢索條件的結果列表



Figure 3 藏品的詳細詮釋資料— 111.0101 紅蟒

Figure 4 藏品在掌中乾坤布袋戲數位博物館中的呈現畫面

(二) 布袋戲劇團名錄管理區

    布袋戲劇團名錄管理區用來管理掌中乾坤布袋戲數位博物館相關資源之布
袋戲劇團名錄，共有查詢(如 Figure 5)、新增(如 Figure 6)、刪除之功能。布袋戲



搜尋網管理區與相關出版品管理區功能均類似，故不再介紹。

Figure 5 布袋戲劇團名錄管理區查詢介面與結果列表

Figure 6 布袋戲劇團名錄管理區新增資料畫面



三、

  本子計畫另一重要任務便是協助掌中乾坤布袋戲數位博物館內的瀏覽與檢索
功能發展。工作成果包含：(1) 文物寶庫﹔(2) 推廣與教育— 寓教於樂﹔(3) 相關
資源。玆分述如下：

(一) 文物寶庫

1. 文物一覽

    在掌中乾坤布袋戲數位博物館文物一覽的部分，我們所設計的瀏覽功能為四
層式架構，如 Figure 7~Figure 11 所示。第一層分為人物、服飾、頭戴、兵器、
樂器、道具；第二層為各類別中再細分之項目，例如人物系列中，細分為生、旦、
淨、丑、北、特定偶、神仙佛道妖、動物偶、其他等九類；第三層為分類類別，
例如「生」就分成花童〈白色，肉色，黃臉〉、文生〈白色，肉色，黃臉〉、武生
〈含肉色〉、紅面武生、紅面反生仔、鬚文〈含黑臉〉、武鬚文、鬚文掛架、鬚文、
桃文、金面文、紅面桃文、摻 文 、 春 公 、 白 闊 等 十 五 種 ； 第 四 層 為 分 類
類 別 各 個 細 項 中 的 所 有 藏 品 的 基 本 資 料 ： 第 五 層 為 深 入 介 紹 。

Figure 7 瀏覽功能第一層 – 藏品分類



Figure 8 瀏覽功能第二層 – 人物類之細分項目

Figure 9 瀏覽功能第三層 – 「生」之分類類別



Figure 10 瀏覽功能第四層 – 分類類別中花 童 (白 色 ,肉 色 ,黃 臉 )之 基 本 資 料

Figure 11 瀏覽功能第五層 – 基本資料中花童（白面）之人物深入介紹

2. 文物檢索

檢索功能以作品為單位，可以藏品類型、名稱、創作者、年代進行檢索。以



ASP 為程式語言，直接運用 SQL 指令來檢索資料庫管理系統。Figure 12 為檢索
畫面範例。

Figure 12 檢索畫面範例

3. 影像檢索

    以 PHP 為程式語言，可任意瀏覽並勾選想要的圖片(可多選)。按下查詢鈕
後，程式會找出前 100 張最像的圖片，依相似程度先後排列。可再從這 100 張裡
繼續挑選所要的圖片，但之前勾選過的圖片，會自動被勾起來。若不希望圖片再
被勾選，請按「清除」；若要重新找新的圖片，請按「首頁」。Figure 13 為影像
檢索畫面。

Figure 13 影像檢索畫面



以下針對本計畫採用的影像內容檢索系統作一概述。傳統的文字及數字型態
的資料，每一個字都有固定的形態，因此只要透過字串的比對即可很容易的判斷
相同的字串是否存在。影像中的物件則沒有固定的形態，如物件的放大，縮小，
旋轉，位置移動等將造成比對的困難。因此多媒體資料的管理，必須研究不同於
以往文字模式的檢索方式。目前對於影像資料庫的擷取系統，有兩種主要的實現
模式：

Ø 利用大量的人力，對影像解讀並做文字性的詮解。這種方式必需經過人工的
處理，如有大量的影像時，則極為耗費人力。且由於每一估人的判斷不盡相
同，如果用詞不一致，將導致檢索結果的失誤。此外，利用文字的描述亦無
法完全表達圖片的意像

Ø 使用影像本身資料特徵來做為檢索的依據。由使用者畫一張他所要找的影
像，藉由影像內容的相似比對，找出資料庫中和使用者所畫影像最為相似的
圖片。這種方法藉由電腦自動分析檢索影像和資料庫中影像的內容，並擷取
其特徵做為比對的依據，再加以比對找出相關的圖片，系統再依其相似程度
依序列出。這種方法可節省大量的人力，且較有一致性，不會因不同人的註
解，造成影像有不同的語意。此種檢索方式稱為影像內容檢索(Content-based 
Query)。

大多數的影像內容檢索系統都是針對影像的低階資料做分析，統計顏色各色
域的數量，或是聚合影像中鄰近的色素做為區域顏色特徵，再針對各同色區域比
對其顏色形狀，相關位置等。然而人的思考模式是比較複雜的，對人的視覺而言，
人對物件的辨識是以綜觀的資訊來做判斷，對於雜訊的容忍力較高。由於物件是
由同顏色區塊組合而成，同色區塊可能稍有變化，如顏色較淺，形狀被部份遮蔽
而改變，但是整體看起來，人還是可以很容易判斷為同一物件。因此如只依個別
同色區塊來計算相似度，忽略了人對物件的認知能力，將會和人的直覺有較大的
差異性。本計畫中採用的影像內容檢索技術較符合人類的認知模式，將影像用較
符合人類思考模式的方法來表非，並參考物件綜觀的資訊，提供較佳的容忍性及
較高的辨識能力。

Figure 14 為本計畫所採用影像內容檢索系統的架構，共有六個主要部分，分述
如下：

Ø 使用者檢索系統介面(Graphic Query Interface)：提供一個友善的使用者圖
形化判面，讓使用者很方便地繪出所要檢索的影像，或經由圖片挑選特定的
物件為品例，透過圖例來檢索所想要找的影像。

Ø 影像物件分析(Image analysis)：以 HSV 色域為基準聚集相似顏色的區塊，
形成色塊，用色塊來表示影像，以大量減少影像的記錄資料，並加快比對效
率。物是由色塊所組成，但想要分割出物件使得跟人的看法是一樣在目前的



技術無法辦到，因此我們先判斷同顏色區塊的大小，比較大的可視為一個物
件，如果許多的小區塊都是相鄰的，則我們也把它集合成成一個物件。如果
只使用同顏色的區塊來做為檢索的條件，則小塊將增加計算的負擔，且比對
複雜度大增；另一方面如不考慮小區塊，則會喪失一些資訊造成比對的結果
的不精準。因此我們把小的鄰近區塊集合起來，做為比對的物件。

Ø 物件表示法(Feature Vectors)：表示法必須考慮到物件的放大縮小，旋轉及
動等問題。擷取幾個特微向量點來代表物件，做為比對的依據。我們使用的
方法為依構成物件的顏色位置分佈來描述物件，來提高物件辨識的容忍度。
傳統的方法為針對各個色塊的顏色與形狀分別檢驗，顏色為統計其平均，形
狀亦只有記錄其外形。如果能有效表示其顏色分佈的位置，即可掌握其物件
形狀。顏色及徵狀同時考慮可提供較好的鑑別率，且可減低因影像分割時造
成的不平滑形狀的困擾。並對於雜訊有較高的容忍力。此外，我們提出一個
物件表示法，可以提供各種顏色位於物件的相對位置關係的資訊。

Ø 特徵向量比對(Matching Process)：經由特徵向量比對找出資料庫中最為相
似的物件。由於人對於物件的判斷是有較高容忍性的，如物件某些部份被遮
蔽，人還是可以經由不精確的資訊加以判斷。因此我們使用徵向量計算物件
的相似度時，加入了模糊理論的不精確資料處理，並使用最大相似度的方法
來計算其相似度，較不受雜訊影響，且有較高的辨識率。

Ø 將計算的結果傳回給使用者：將使用者所提供的圖例和資料庫中影像比對的
結果，依照相似度的高低傳回給使用者。

Ø 關聯回授：(Relevance Feedback)：由於使用者透過手繪圖例進行檢索時所
回傳的結果或許和使用者真正想要找出的圖片有一段落差，使用者可再進一
步 選 取 出 相 關 的 圖 片 再 重 新 檢 索 ， 以 增 加 回 收 率 (Recall) 和 精 確 率
(Precision)，此即關聯回授的概念。

Figure 14  本計畫所採用影像內容檢索系統的架構



(二) 推廣與教育— 寓教於樂

1. 知性遊戲

(1) 布袋戲大挑戰測驗遊戲

以 ASP 為程式語言，用亂數抓取資料庫中的題目。如 Figure 15。

Figure 15 布袋戲大挑戰測驗遊戲畫面

(2) 武松打虎

Flash 遊戲，如 Figure 16。



Figure 16 武松打虎遊戲畫面

(3) 孫悟空大戰紅孩兒

Flash 遊戲，如 Figure 17。

Figure 17 孫悟空大戰紅孩兒遊戲畫面

2. 桌面下載

以 ASP 為程式語言，並會記錄下載次數。如 Figure 18。



Figure 18 桌面下載畫面

3. 電子賀卡

以 ASP 為程式語言，並會記錄被寄送次數。如 Figure 19。

Figure 19 電子賀卡畫面



4. 螢幕保護程式

以 ASP 為程式語言，並會記錄下載次數。如 Figure 20。

Figure 20 螢幕保護程式畫面

(三) 相關資源

1. 布袋戲劇團名錄

以 ASP 為程式語言，可依團號名稱、負責人、所屬縣市查詢。如 Figure 21。



Figure 21 布袋戲劇團名錄查詢結果

2. 布袋戲搜尋網

以 ASP 為程式語言，可依網站名稱、類別查詢。如 Figure 22。

Figure 22 布袋戲搜尋網查詢結果

3. 相關出版品

以 ASP 為程式語言，可依名稱、類別、出版單位、出版日期查詢。如 Figure 23。



Figure 23 相關出版品查詢結果
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