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引言 1

缅甸木偶戏作为一项重要的非物质文化遗产，承

载着丰富的历史记忆和社会文化价值，其起源可追溯至

缅甸皇室的宗教仪式，经过数百年的发展逐渐成为承载

民间故事与道德教育的重要艺术形式，并在东南亚传统

表演艺术中占据独特地位。由于现代化进程的推进，这

一依赖熟练技艺和现场互动的传统艺术形式正面临传承

人减少和观众流失的严峻挑战，其文化内涵的保护与传

播迫在眉睫。新媒体技术的迅猛发展为传统艺术的复兴

与创新提供了全新可能性，虚拟现实（VR）、增强现实

（AR）以及互动投影等数字化技术不仅创造了新的展示

形式，还通过数字化存档和社交媒体传播打破地域限制，

使缅甸木偶戏得以走向全球舞台。这种技术与艺术的深

度融合不仅能为木偶戏提供更广泛的传播渠道和互动方

式，还能延续其文化生命力吸引新一代观众的兴趣，实

现传统与现代的联结。旨在探索缅甸木偶戏的数字化转

型路径，从文化研究的视角分析其独特价值并结合新媒

体技术，探讨传统艺术与现代技术相结合的有效模式，

以期在学术上填补缅甸传统艺术数字化领域的空白，拓

展艺术与技术交叉领域的研究深度；在实践上为缅甸木

偶戏的保护、传播与创新提供切实建议，并为其他非物

质文化遗产的现代化发展提供参考，以文化分析、技术

应用与传播实践的结合，为缅甸木偶戏的数字化未来描

绘出充满活力的发展路径。
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一、缅甸木偶戏的文化价值与艺术表现

缅甸木偶戏是缅甸四大戏剧艺术之一，指歌唱、器

乐艺术、东正教戏剧表演（有真人表演者）和高级表演。

其中音乐是会由缅甸传统管弦乐队（hashing waing）负

责演奏，木偶戏演员会亲自为戏剧中的角色配音。在缅

甸这种艺术形式被称为“Yoke thé.”（指微型舞台）。缅

甸提线木偶戏始于 11 世纪的蒲甘时期，到 18 世纪木偶戏

在平民百姓里很常见，视一种教育人们了解历史、宗教、

文化和日常生活的手段，且在宫廷里木偶戏受到缅甸国

王的赞助。从一开始木偶戏就在贡榜王朝的宫廷中广受

欢迎，自 U Thaw 创造木偶戏以来木偶戏几乎没有什么变

化，他创造的木偶戏至今仍在使用。1821 年至 1885 年被

认为是缅甸木偶戏的黄金时代，许多剧团在皇家赞助下

蓬勃发展并进行表演。1885 年英国在第三次缅甸战争中

征服上缅甸并流放了 Thibaw 国王，这种精美的艺术形式

开始衰落并失去了最重要的支持者皇家宫廷。到 1960 年

代只有 6 个活跃的木偶剧团，就连当时最著名的一个名

叫 Shew Bo Tin Mg 剧团直到 1981 年解散 [1]。传统的缅甸

木偶戏有 28 个主要角色，包括神灵、动物、怪物和皇室

成员，其中最受关注的角色是纳卡多（Nat ca do），它通

过表演传统舞蹈来表达对神的敬意。他们代表了佛陀教

义中提到的 28 个“rupas”身体形态。它们用木头雕刻而

成，抛光后打磨并涂上各种自然区域，然后他们穿上非

常复杂的闪亮服装，戴上戒指和其他一些配饰。每个木

偶通常由 17 到 19 块木头制成，由 11 根弦（最复杂的最

多可达 16 根）移动。头部和肩部由 5 根弦控制，而手臂

和腿部由其余 6 根弦控制。缅甸人认为木偶也是有灵魂

的，因此在设计和塑造角色时，灵魂和活力起着重要作

用而不是外表 [2]。
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摘　要：缅甸木偶戏作为传统艺术正面临传承危机，新媒体技术为其注入了创新活力与发展机遇。本文探讨了虚拟

现实、增强现实等新媒体技术在保护、创新与传播中的应用。通过丰富表现形式和提升参与感促进传承，并利用社

交媒体和NFT技术推动全球化与商业化。研究强调平衡技术创新与文化保护的重要性，提倡多方协作以确保缅甸木

偶戏的可持续发展，实现传统文化与现代技术的结合，为非物质文化遗产的保护与创新提供借鉴。
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缅甸木偶戏是艺术与信仰融合的杰出体现，其文化

价值不仅体现在其作为表演艺术的精湛技艺上，还深植

于宗教教义和社会伦理观念中。作为一种源自皇室传统

的艺术形式，缅甸木偶戏以其庄重的仪式感和叙事功能

承载了缅甸的宗教精神和社会道德内涵。通过寓言故事

和历史事件的表现为观众传递善恶观念、忠诚价值以及

佛教哲理，这使其成为教育与娱乐结合的典范。这种艺

术形式进一步反映了缅甸社会的日常生活与文化认同，

木偶戏常常表现历史英雄、佛教故事以及自然元素，这

些主题连接了缅甸人民的历史记忆和情感纽带。除了作

为一项表演艺术，木偶戏在庆典、节日以及民间仪式中

占据着重要位置，同时也象征着民族文化符号 [3]。

但由于随着时代的变迁木偶戏的观众基础逐渐缩小，

年轻一代对这一传统形式的关注减弱，这对其可持续性

提出了挑战。现代化与城市化的浪潮对其传承造成了压

力，使得探索新的传播与保护方式成为必要。缅甸木偶

戏的艺术表现形式融合了多种艺术媒介，其整体设计与

叙事能力展现了高度的艺术创造力。木偶本身由优质木

材手工雕刻而成，造型丰富多样，人物形象细腻，服饰

设计体现了传统美学。每一尊木偶的姿态、表情和细节

都经过精心雕琢，以展现角色的性格特征和内在情感。

舞台表演方面木偶戏注重整体的动态表现，操纵者精准

的手势动作使木偶在舞台上栩栩如生 [4]。如英雄人物的

动作流畅而富有力量，而反派角色则通过夸张的动作和

尖锐的线条表现威胁感。操纵者与木偶之间的互动成为

整个表演的核心魅力，灵活的绳线操作赋予木偶生命感

和表现力。其中缅甸传统音乐为木偶戏的表演增添了丰

富的叙事性和情感张力，缅甸传统乐器与木偶动作的节

奏密切配合，烘托出表演的戏剧氛围。叙事者以歌唱和

对白将故事情节娓娓道来，使观众欣赏动作的同时还能

沉浸在音乐与语言的双重感染中。

二、新媒体技术在传统艺术中的应用现状

新媒体技术以数字化、交互性和沉浸感重塑传统艺

术的表现与传播，不仅提升表现力，还增强观众参与感，

使传统艺术更生动多样。使静态艺术作品焕发新的生命

力，可以在舞台上通过动态投影技术展示虚拟场景，使

木偶戏、戏剧等表演更加生动 [5]。用新兴新媒体技术打

造更加具有沉浸式的体验，使观众进入传统艺术的虚拟

世界。为传统艺术引入了非线性叙事方式，让观众通过

互动选择故事的发展方向，增强艺术的参与感和个性化。

艺术创作方式也得到了延展，用动态捕捉技术帮助艺术

家通过实时捕捉身体动作控制数字化艺术形象，使木偶

戏和舞蹈等表演更具流畅性和现代感。

日本能剧以其复杂的面具设计和深厚的文化内涵著

称，主要以日本传统文学作品为脚本，在表演形式上辅

以面具、服装、道具和舞蹈。能剧在 14 和 15 世纪达到鼎

盛时期，但它的起源可以追溯到 8 世纪的表演艺术。由

于现代观众尤其是年轻一代，可能对其理解和兴趣有限。

为此奧秀太郎导演的 VR 能剧《攻壳机动队》凭借先进的

技术使观众享受到虚幻的效果，将经典能剧表演场景数

字化再现，以日本引以为豪的古典表演艺术能剧来表现

《攻壳机动队》。利用最新技术航空成像技术（AIRR），

舞台上将重现虚拟现实空间。结合了最新技术和传统表

演艺术。整个作品是通过 VR 技术，观众可以佩戴 VR 头

显进入虚拟剧场体验能剧的独特魅力。观众不仅可以观

看表演还能与虚拟演员互动，甚至定制自己的表演角色

增加了参与感。这种数字化创新突破了地域和语言的障

碍，使能剧文化得以更广泛地传播 [6]。

皮影戏是一种利用光投射的影子作为演出实体的戏

剧表演形式。鉴于皮影以影代替真人实物进行表演的性

质，属于傀儡戏的一种，也称宫戏，是用偶人模仿真人

进行演出的戏剧，典型的傀儡戏如木偶戏就与皮影有着

密切的联系。但由于其单向的表演模式曾面临观众流失

的困境，为此安徽少年儿童出版社推出了《皮影中国》

AR 绘本，依托冀东昌黎皮影剧中的经典剧目，由国家

级非物质文化遗产昌黎皮影戏国家级传承人张向东进行

皮影刻绘，通过 AR 技术生动再现书中的故事场景，既

是对濒临失传的传统艺术的保护，也是结合融媒体技术

的大胆创新。AR 技术将传统的皮影戏以直观的形式展

现在读者面前，读者可以移动设备扫描绘本，观看皮影

戏的动态表演增强了阅读体验。用手势操作控制皮影人

物改变场景和故事情节，打破了传统艺术的“观者与表

演者分离”模式。这种互动体验增加了观众的参与感，

也吸引了年轻一代的注意力，有助于传统艺术的传承与

发展 [7]。

新媒体技术对传统艺术的影响是革命性的，它为传

统艺术注入了创新的活力并为艺术的保护、传播和体验

提供了全新的可能性。通过数字化、互动性和沉浸式体

验，新媒体技术让传统艺术能够在现代社会中保持相关

性，同时为艺术家和观众提供了更丰富的创作与体验方

式。然而再拥抱技术创新的同时，必须注重保护其文化

核心，确保传统艺术再现代进化过程中保有独特的价值

和历史意义。

三、缅甸木偶戏的新媒体转型路径

新媒体技术的快速发展为这一艺术形式提供了数字

化保护、艺术创新和全球传播的崭新途径。数字化是缅

甸木偶戏转型的基础，现代技术手段可以实现对艺术形

式的全面保护。首先建立一个全面的数字化数据库至关
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重要，在数据库中可以保存木偶形象的高分辨率图像、

制作工艺的影像记录、表演视频以及相关历史文献等内

容。这些数据不仅可用于研究和教育，还能成为未来艺

术创新的资源基础。其次 3D 复刻技术的应用能够高精度

地记录和还原木偶的外观和结构。用三维扫描和建模不

仅可以保存木偶的物理细节，还能进行虚拟展示或通过

3D 打印进行复刻，为木偶修复或重现提供支持。音频存

档同样重要包括表演者的台词、传统乐器的演奏以及背

景音乐等，这些音频数据对于完整保留木偶戏的表演形

式和文化氛围至关重要。

新媒体技术为缅甸木偶戏提供了艺术表达和互动体

验的全新方式，借助将传统表演与现代技术结合使木偶

戏更具吸引力和表现力。一方面 VR 技术的应用可以重建

传统木偶戏的舞台场景，让观众通过佩戴 VR 设备身临其

境地体验木偶戏表演。观众不仅可以观看经典剧目，还

能与其互动选择特定的视角或角色体验增加沉浸感。AR

技术则可以用移动设备将木偶形象叠加到真实环境中，

观众可以用手机与虚拟木偶互动甚至在家中模拟表演场

景。另一方面动态投影技术的引入可以丰富木偶戏的舞

台表现力。比如在舞台上利用动态投影技术模拟自然场

景，像流水、森林或山脉，为观众营造更强的视觉冲击。

同时结合多媒体舞台设计灯光、音效和数字动画，可以

突破传统舞台的限制，为表演增添现代艺术的元素。还

有交互式数字木偶的开发将观众的参与推向了一个新的

高度，以触屏技术或手势控制观众可以操控数字化木偶，

编排简单的戏剧场景从被动的观赏者转变为主动的参与

者。这种体验不仅拉近了观众与传统艺术的距离，还增

强了木偶戏对年轻观众的吸引力。

由于新兴技术在全球传播领域的应用，为缅甸木偶

戏的文化推广提供了前所未有的机会。可以用现代科技

流行趋势社交媒体和短视频平台，木偶戏可以突破地域

限制，获得全球观众的关注。那么艺术家或剧团可以在

视频分享网站上传表演视频或幕后制作过程，吸引国际

观众 [8]。同时短视频平台为木偶戏提供了与年轻观众互

动的渠道，用简短的精彩片段展示其艺术魅力。虚拟展

览为缅甸木偶戏进入国际舞台创造了更多可能，在国际

艺术博览会或文化节中设立虚拟展厅，展示木偶戏的制

作过程和经典剧目，可以吸引更多观众的关注与支持。

还能与国际文化机构合作举办线上艺术展览，让全球观

众通过数字平台了解缅甸木偶戏的文化内涵。数字化技

术还为缅甸木偶戏的商业化开辟了新的道路，在区块链

技术（NFT）的应用使经典木偶形象或表演片段可以成

为具有收藏价值的数字资产，吸引全球买家。这不仅为

艺术家提供了新的经济收入，也在更广泛的范围内传播

了缅甸文化。

四、结论与展望

缅甸木偶戏在现代化进程中面临传承挑战，但新媒

体技术为其注入了新活力。从数字化保护到艺术表现的

革新，再到全球传播的拓展，多维路径推动其从传统表

演艺术向现代文化产品转型。通过建立数字档案、引入

VR 和 AR 等互动技术，以及利用社交媒体和 NFT 市场，

木偶戏在全球范围内实现了更广泛的传播。未来的数字

化转型不仅需要技术创新，更需要政府的政策支持、文

化机构和艺术家的积极探索，以及国际合作的广泛参与。

同时，应注重保留木偶戏的文化核心，避免过度商业化

或技术主导削弱其传统精神。缅甸木偶戏有望成为全球

文化交流中的独特符号，展现传统艺术与现代技术融合

的典范，并为其他非物质文化遗产的保护与创新提供借

鉴。通过这一现代化与全球化进程，木偶戏既延续其文

化根脉，又焕发出新时代的活力，为全球文化多样性增

添一抹亮色，为后代传递一份与时俱进的文化遗产。
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