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一. 緣由與目的 

前言     

布袋戲為兼具傳統戲曲、雕刻、刺繡之美的藝術活動，在明末清初流傳至台灣前，

布袋戲已經在閩南地區廣為流傳，形成農業社會的傳統文化之一，它不僅是一般的大眾

文化、生活習俗的一部分，同時在生活條件低落，物資缺乏的農業型態社會中，也具備

有娛樂群眾的功能；早期的野台戲形式演出方式，往往是伴隨廟會祭典的活動而進行，

於是乎，布袋戲與宗教信仰又有了另一層面的關聯。自從百餘年前布袋戲傳入台灣之

後，布袋戲隨著台灣整體政治、經濟、人文、社會的變遷，逐漸發展並呈現其特殊的風

貌，由古早時期的一人戲棚演出方式到後來的傳統戲棚、潮調、北管戲曲、日治時期的

「皇民化布袋戲」，或是民國四十年初期的「反共抗俄布袋戲」方式，再到後來的金光

布袋戲系列、電視型態播出，演出的戲碼劇本也經過了不少的變化；戲偶的造型、尺寸；

戲棚佈景、背景配樂、聲光特效…等，同樣也隨著時間，因應創新。 

記憶中的童年過往，尤其是所謂〝五、六年級生〞的一輩，必定有部分的時光是與

布袋戲一同度過的。不論是廟會街口的野台外場戲，還是電視螢光幕裡的金光戲，雲州

大儒俠史艷文、駕駛幽靈馬車的黑白郎君南宮恨，亦或是後來的《火燒紅蓮寺》中的小

金剛、帶領九龍重返彩虹故鄉的兩卷書；紅透海峽兩岸的清香白蓮―素還真，無一不是

在台灣人們成長的各個時期，陪伴左右，並且每一次的演出，都必定有令人驚豔的進步，

但是卻又有著莫名的親切與熟悉感，就像許久不見的老朋友，伴隨左右，共同成長。 

「霹靂布袋戲」等電視布袋戲在電視電影螢幕上已大行其道，吸引著台灣年輕一代

的目光，古典布袋戲在近年來已經逐漸式微，在面臨台灣經濟社會的巨大轉變下，傳統

的布袋戲文化結構再次遭受另一次的考驗；然而一齣古典傳統布袋戲的演出，往往是一

場藝術之美的饗宴，從金碧輝煌的舞台、細雕精刻的藝術戲偶、前場藝師維妙維肖的掌

技、五音分明的口白，到後場樂師的絲弦鑼鼓伴奏、演唱，無一不是藝術，而劇本中所

傳敘的忠孝節義的故事，也均透露著深遠的教育意義。 

利用網際網路高效率、高流通性的優點，將原本以處理資料、運算記載為主的電腦

硬體，整合了影音媒體、通信科技甚至虛擬實境的環境，文字與圖像模式結合運用，形

成一個統整性的布袋戲知識、資源及資訊網路的資料庫，提供社會大眾欣賞之用，布袋

戲資料庫與網路結合之後，更符合了布袋戲藝術獨特性的需求，在布袋戲教育中，重要

戲劇演出資料的搜尋是老師、學生常常面臨的問題，建構出具教育理念與資料完整、詳

盡之學習情境的網站模型，使學習者能透過此一具數位化特性的網頁，來建構新的學習

經驗，為未來網路教育提供一個參考的方向。 
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研究目的 

近二十年來台灣社會組織架構、生活型態變動的速度飛快，國人生活水平提昇，價

值觀的轉變，台灣早已自傳統農業的社會生活型態脫離，並轉為工業社會型態，加上多

項政策的推波助瀾，致使多項產業資本的高度集中與技術密集化，更確立了台灣自農業

社會過渡至工業社會，再接著轉向為資本主義的社會型態。 

面臨台灣經濟社會的巨大轉變下，傳統的布袋戲文化結構再次遭受另一次的考驗。

為了能在新環境下繼續生存，布袋戲業者亦不得不設法在表演形式上創新轉型，發展出

特殊的表演「風格」，並開始以累積大量資本的企業方式經營布袋戲劇團，更同時將布

袋戲的文化特色「商品化」，以錄影帶、影片、電視頻道的播出方式來開拓其發展舞台。

製作流程工業化的結果，雖然為新型態的布袋戲文化暫時尋找到因應時代改變後的安身

之處，但是另一方面，亦使得傳統的布袋戲劇團，在資本主義運作下的市場空間愈發受

到擠壓，最後呈現出這項傳統文化逐漸凋零的現象。 

網路時代中，網際數位化教學媒體，的確是現今教育者所不能忽視的教學利器。而

對一般大眾來說，透過網際網路的「自我學習」、「終身學習」更是在學校教育外所能攫

取知識的最佳途徑；本研究期能建構一個藉助新科技媒體的技術變革，或另創新式的發

展空間與表演形式網站模型，提出一個更合乎時代精神與人文精神的網際網路教學媒

體，讓對布袋戲有興趣的群眾能有不同以往的視野與體驗，且能運用這個新媒體的特性

來建構新的學習經驗；本研究亦能為未來網路學習的教育者或透過網路傳遞知識的傳播

者，提供一個基礎的研究，可為資訊科技扮演教育者角色之參考。 

本研究的重點即在於： 

1. 寓教化、推廣傳統文化資產於新型態媒材中。 

2. 重新喚回民眾對布袋戲日漸式微的記憶與熱情。 

3. 藉助新科技媒體的技術變革或另創新式的發展空間與表演形式。 

4. 讓對布袋戲感到陌生，或從未接觸過的民眾，能有概括性的認識。 

5. 讓對布袋戲有興趣的群眾能有不同以往的視野與體驗研究範圍與對象 

 

研究的主旨是在探究虛擬角色應用於傳統戲偶演出方式的可能性，因此，將簡介目

前可供使用種類，作為運用上的參考資料。對於戲偶與場景的互動、攝像設備位置輸出

等問題不在深究範圍；虛擬實境系統搭配的軟硬體細節亦非本研究主要目的，故不加以

詳述。 
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研究方法與進行步驟 

數位博物館網站美術編輯工作單元步驟： 

數位博物館內容/單元/工作項目 主要負責子計畫 
數位博物館整體視覺與美術設計 總計畫、子計畫三、西田

社 
布袋戲的名稱由來 子計畫三、西田社 
布袋戲的起源傳說 子計畫三、西田社 掌中風華的布袋戲 
布袋戲的戲劇特質 子計畫三、西田社 
古典籠底戲(南管布袋戲、白字布

袋戲、潮調布袋戲) 
子計畫三、西田社 

北管布袋戲 子計畫三、西田社 
皇民化布袋戲  子計畫三、西田社 
反共抗俄布袋戲 子計畫三、西田社 
外江布袋戲 子計畫三、西田社 
歌仔調布袋戲 子計畫三、西田社 
金光布袋戲 子計畫三、西田社 

布袋戲的歷史發展 

電視布袋戲 子計畫三、西田社 
布袋戲班的組成與演出 子計畫三、西田社 
精雕細琢的戲偶(偶頭的製程、尪

仔的製程、動物戲偶) 
子計畫三、西田社 

後場曲樂 子計畫三、西田社 
舞台風姿 子計畫三、西田社 
千斤道白 子計畫三、西田社 
定場詩 子計畫三、西田社 
後場曲樂 子計畫三、西田社 

布袋戲的藝術之美 

舞台風姿 子計畫三、西田社 
閩南漢語音調與文音 子計畫三、西田社 
基本掌技、手勢、動作 子計畫三、西田社 布袋戲的技藝 
記譜法及鑼鼓經 子計畫三、西田社 
台灣各地藝師與派別 子計畫三、西田社 布袋戲藝師與劇團 
台灣布袋戲女藝師 子計畫三、西田社 
多媒體視聽區 子計畫四 
有聲頻道 子計畫四 
動畫頻道 子計畫二、子計畫三 
布袋戲環物導覽系統 子計畫四 

線上戲棚 

虛擬戲棚導覽系統 子計畫二、子計畫四 
布袋戲偶 子計畫一、子計畫二 
戲偶服裝 子計畫一、子計畫二 

文物寶庫 

布袋戲道具 子計畫一、子計畫二 
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數位博物館內容/單元/工作項目 主要負責子計畫 
 樂器 子計畫一、子計畫二 

布袋戲偶 DIY 子計畫三、西田社 
尪子頭盔、服飾教學 子計畫三、西田社 
道白及定場詩教學 子計畫三、西田社 
掌技與手勢教學 子計畫三、西田社 

學習頻道 

後場記譜法、鑼鼓經教學 子計畫三、西田社 
布袋戲民俗諺語猜謎區 子計畫二、子計畫三 
螢幕保護程式 子計畫二、子計畫三 
電子賀卡 子計畫二、子計畫三 

互動遊戲區 

拼圖區 子計畫二、子計畫三 
相關出版品 子計畫三、西田社 
相關網站 子計畫三、西田社 其他 
戲迷扣應電台 子計畫三、西田社 
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網站視覺設計與文案撰寫及 HTML 文件編輯 

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： 

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。 

視覺呈現： 
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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。 

視覺呈現： 

  

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、製作布袋戲的影片和多媒體資料，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)等二種網路下載環境的影音檔，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。 

視覺呈現： 
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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。 

視覺呈現： 
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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。 

視覺呈現： 

 

  

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。 

視覺呈現： 
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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。 

視覺呈現： 

 

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。 

視覺呈現： 
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互動性質遊戲製作 

以寓教於樂的方式，讓網友快樂地領略布袋戲的藝術之美，以古典布袋戲的傳統劇

本擬設計互動遊戲，包括布袋戲相關民俗諺語猜謎區、螢幕保護程式、電子賀卡等。 

布袋戲是生動活潑的表演藝術，若僅由靜態的網站文案表現，勢必無法讓民眾快樂

地領略布袋戲的藝術之美。為此，我們擬於數位博物館中設計互動式遊戲，以達到寓教

於樂的效果。互動式遊戲的設計技術擬由子計畫二協助，就 Java、Flash、Director 中挑

選適合的程式語言或軟體工具。 

 布袋戲相關民俗諺語猜謎區：將布袋戲的謎語、名人軼事、戲台對聯、風俗習慣、

諷刺譏貶、戲劇風格…等建立題庫，以大富翁之類的遊戲型式表現。 

武松打虎遊戲視覺呈現： 
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大富翁視覺呈現： 
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 螢幕保護程式：製作布袋戲戲偶、傀儡戲戲偶、服飾、器具等的螢幕保護程式，讓

網友坐擁布袋戲藝術。 

月曆與螢幕保護程式視覺呈現： 
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 電子賀卡：近年來透過網路發送電子賀卡已成為一種新的潮流，而布袋戲和傀儡戲

的戲偶，正適合用來製作各種主題的電子賀卡。我們所研發的電子賀卡(已應用於楊

英風數位美術館)之特色如下：(1) 以布袋戲與傀儡戲偶為電子賀卡圖片；(2) 網友可

使用各種顏色、字型、字體大小來撰寫其賀詞；(3) 系統會將電子賀卡圖片與賀詞合

成為一張影像檔，並將此張影像檔直接寄給受卡人，受卡人無須連結到本網站內觀

看卡片，同時亦可將此影像檔儲存於自己的電腦中，隨時觀賞。 

電子賀卡 
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 虛擬視覺藝術及互動式教育性網路站之模組：根據相關子計劃所策劃的互動性單

元、文物瀏覽、互動姓遊戲內容彙整進而規劃虛擬美術館，並配合子計畫二所研發

的資訊相關技術，如 Metadata 分析、資料庫檢索技術、影音資料串流處理技術，設

計一個互動式的數位博物館。 我們將虛擬美術館開闢設計有”文物展覽館”、”有聲

頻道”、”影音廣場”、”紀念品區”、”特別展覽區”等單元。藉這些單元規劃製作，虛

擬美術館視覺介面上的設計以 3D 模組呈現，使瀏覽學習者達到身入其境的臨場真實

感，並達到生動、深刻之學習目標。  

虛擬美術館外觀視覺呈現: 
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虛擬美術館內部視覺呈現: 
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結果與討論 

 

以互動性教育基礎之網站，在虛擬場景中移動可以採用許多種不同的方式，例如移動滑

鼠、操縱搖桿、輸入鍵盤…等等。此研究中所建構虛擬展場，本質上同樣是 3D 的虛擬

世界，只是最終呈現的效果是屬於虛擬空間的定義，用現代的科技將古典布袋戲的精闢

之美，呈現地淋漓盡致；進而吸引不同年齡階層，對古典布袋戲的重視，更或是布袋戲

族群之觀賞研究與討論的溝通空間。 

透過本研究過程建置出一虛擬美術館網站，是屬於理論探討後的初步實踐，但在研

究者建置虛擬美術館網站的過程，深刻體會到虛擬美術館的建置，實非少數人可獨力完

成，而尤其一個資料完整並具有教學網站建置，需有教育專家提出教育理念、設計教學

活動、編寫教材內容、視覺設計專家從事網站的視覺的整體設計、資料庫程式人員的協

助，還有動畫或 3D 立體造型專家製作動畫及 3D 造型，在未來可能更需有虛擬實境相

關技術人員建置虛擬實境教學的機制，而在網站互動上除了資料庫程式撰寫人員，更可

能要利用人工智慧的科技，賦予網站中的虛擬教師角色更人性化、更生動的舉止互動，

結合各項領域的人才，經過相互的溝通、協調與貢獻專長，才能真正建構出一個內涵豐

富且功能完整之虛擬教室網站。 

期許後續研究能夠彙整、數位博物館內更多相關多媒體影音檔案，分類建立入虛擬

美術館內檢索查詢，並進一步加以評鑑篩選以虛擬美術館為入口建置即時動態的互動

區，網路票選、網友推薦等，以提供網路學習者一個資訊完整而豐富的學習導航網站。 

 


