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天博携手天津师大古籍保护研究院编辑

《天津文献集成二编》探寻文脉
科技与文化相辅相成 全球玩家畅游“神话”世界

“悟空”归来 文化输出“路在脚下” 本报讯（记者 刘茵）近日，天津博物馆与天津师范大学古籍保
护研究院签约，组成课题组，共同编辑《天津文献集成二编》。该项
目为我市2024年哲学社会科学规划的重大委托项目，预计分50
册，约3万页。
《天津文献集成二编》将影印天津博物馆藏1949年之前的天

津地方文献约200种，这些文献均为1949年后首次面世，将对理清
天津地方文脉具有深远意义。
天津博物馆藏天津地方文献具有收录广泛、时间跨度长、版本

精良、存世稀有的特点，涵盖历史、地理、工农矿商、金融、交通、水
电、盐业、地方自治、司法警政、租界、民风民俗、文化教育、文学艺
术等方面。
据该馆图书资料部杨晓辉介绍，文献扫描工作是整个项目中

至关重要的一环。在数字化时代背景下，通过高精度扫描技术，纸
质文献转化为数字格式，便于存储和传播，确保了图像的清晰度和
色彩的准确还原。

本报讯（记者 仇宇浩）为丰富学生的暑期生活，中新友好图书
馆开展了“点亮暑期生活 闪耀青春舞台”暑期社会实践活动。为
期两个月的活动，吸引了800余名学生参与，为图书馆注入新活
力，也展现出新时代青少年的志愿服务精气神。
该馆不断深化馆校合作，联合生态城第一中学的学生志愿者

团队开展了为期两周的百人志愿服务活动，为读者提供图书借还、
信息咨询、图书整理、图书馆导览，数字资源管理、图书宣传推广等
志愿服务。学生志愿者配合馆内工作人员，维持场馆秩序，搬运、
分拣、投递、整理图书，指导读者操作自助机器。
该馆与天津科技大学图书馆弘文社团联合开展社会实践活

动，大学生志愿者为小读者带来阅读分享，帮助孩子们进行有效阅
读。该馆除了联手高校为大学生提供社会实践活动机会，还为个
人志愿者开辟社会实践途径，让他们与工作人员一起修复破损图
书、甄选儿童绘本、录制有声读物。

中新友好图书馆开展暑期社会实践活动

800余名学生参与志愿服务
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本报讯（记者 张帆）由杨丽萍担任总
编导的舞剧《孔雀》将于11月29日至12月
1日，登台天津大剧院连演四场。作为特
别出演，杨丽萍将参演剧中的“冬”之篇章。
“孔雀”是著名舞蹈艺术家杨丽萍塑造

的经典舞台形象，以《雀之灵》为代表的系
列作品，让观众认为“她就是孔雀，孔雀就
是她”。2012年，杨丽萍创作推出舞剧《孔
雀》，好评如潮，观者如云。10年后，2022版
舞剧《孔雀》重新“展翅开屏”，全新的舞台

形式，精雕细琢的修改与调整之后，在全国
刮起“孔雀风”。2023年至2024年，《孔雀》
再度亮相，在北京、广州、上海等40余座城
市，奉献200余场演出，为观众带来不可错
过的视觉盛宴。

舞剧《孔雀》的故事围绕生命和爱这两
个永恒的主题展开，用舞台形式演绎人类
共同的情怀，向观众传递着艺术家个人成
长过程中对艺术和生命的思考和感悟。剧
中的“孔雀”是鸟，也是人，是有情世界的芸

芸众生。全剧分春、夏、秋、冬四个篇章，讲
述了一个关于成长、人性、生命和爱的故
事，以及生命与天地自然的相互融通，透过
舞台艺术形式呈现了一次对世界的善意探
索，以及对生命和人性的追问，投射出生活
和艺术交融的人文情怀。
此外，舞剧《孔雀》中还有许多精彩

亮点，如曾经登上春晚舞台的孔雀爱情
双人舞《雀之恋》，自始至终不停旋转的
“时间”等。

杨丽萍特别出演“冬”之篇章

舞剧《孔雀》冬日亮相天津大剧院

■ 本报记者 刘莉莉

同时在线玩家数超220万、销量攀升、
全网刷屏……国产游戏《黑神话：悟空》自
20日面市以来不断创造“神话”。这款现
象级的国产游戏，不仅因高品质受到全球
玩家称赞，而且还产生了国外玩家读《西游
记》“补课”、游戏取景地客流量增长、联名
产品卖到断货等破圈效应。《黑神话：悟空》
爆火，无疑点燃了中国游戏产业新热潮，同
时也引发了科技与文化、传统与现代的思
考。对此，本报记者进行了多方采访。

国产游戏破圈的偶然

根植文化自信的必然

中国游戏产业近年来发展迅猛，据统
计，去年国内游戏市场实际销售收入
3029.64亿元，同比增长13.95%。然而，在
高品质的3A大作方面国产游戏却长期缺
席。2020年，一段《黑神话：悟空》实机演
示视频在游戏界掀起波澜，惊艳逼真的视
觉效果、富有悬念的剧情设定以及扑面而
来的中国风格，让很多人“种草”这款游
戏。时隔4年，《黑神话：悟空》一棒打破
一直被外国公司垄断的3A游戏领域，并
在全球游戏平台上持续刷新销售量、玩家
数量等。
“悟空”的横空出世，令国内玩家十分

振奋。“00后”玩家王啟樊坦言，以前也玩
过一些国外的3A游戏，虽然画面很有冲
击力，但剧情对他吸引力不大，主要是对
国外的历史与文化背景不太了解。《黑神
话：悟空》预告发布时王啟樊就非常期
待，玩时更觉震撼，很多幕后细节让他感
动：“比如制作团队到包括咱们天津在内

的很多地方，扫描了很多中国古建数据，
我觉得这是功在当代、利在千秋的事
情。中国应该做自己的游戏，展现我们
的文化魅力。”
王啟樊说，他已准备去各个游戏取景

地转一转，实地欣赏游戏中那些令人神往
的地方。据了解，游戏面世后，拉动了有关
景区的客流量，出现了更多的《西游记》主
题相关视频，掀起了人们对传统文化更加
关注。“《黑神话：悟空》破圈式火爆看似偶
然，但它恰恰反映出根植于文化自信土壤
中的一种必然。中华文化在制作精良的游
戏中焕发新生，体现了中华文化不朽的生
命力，还开辟了文化输出的崭新路径。”游
戏从业者高伟成分析道。

传统文化是创作源泉

独特与原创更显关键

当前，越来越多的国产游戏从中华文化
中汲取创作养分，受到国内外玩家的喜爱。
“《黑神话：悟空》一鸣惊人的背后是长

期技术储备的厚积薄发，更关键的是技术
与文化的融合，激活了传统文化的表现形
态。”南开大学融媒体研究中心研究员、新
闻与传播学院副院长陈鹏表示，寻根于传
统，文化来赋能。在游戏制作中，以文化认
知和文化元素为基础，拓展想象力，形成有
吸引力、影响力的故事框架和叙事逻辑，再
利用技术将传统文化里的人物、情境展现
在游戏里，让人感到身临其境，这是很大的
突破，是文化价值赋能的充分表现。《黑神
话：悟空》内容与形式的创新，为国际3A游
戏市场带来新的体验，填补了空白，占领了
国际传播和文化输出高地。
游戏媒体人杨雪飞认为，《黑神话：悟

空》不但在画面、音乐等游戏品质上达到
了国际一流水准，而且在玩法上也具有独
创性，给玩家带来了全新的、只有这款游
戏里才能体验到的内容。例如金箍棒、
“七十二变”的变身系统等，都是从中华文
化中汲取而来，进而精雕细琢化入游戏
中。这些独树一帜的内容，也会带动整个

行业去思考怎样才能做得更好，对行业发
展带来帮助。

善用游戏特质教育传播

科技助力文化潜力无限

《黑神话：悟空》面世首日，天津大学智
能与计算学部教授王征就体验了这款作
品。他惊叹作品中文化内涵的充沛和对细
节的开掘：“传统文化也是教育工作者的宝
藏。如果从中挖掘好的内容与方法，结合
专业技术给学生呈现出来，引起学生兴趣，
教学效果一定好。”
游戏有“交流互动”“即时反馈”特质，

这也让游戏在用于教育与传播时产生了优
势。长期以来，王征一直带领学生开展这
方面科研。他说：“20年前，我们开始做中
国水墨画仿真绘制，让大家可以拿着虚拟
的毛笔在虚拟的纸上绘画，这就是运用图
形学、建模渲染、人机交互等游戏技术实现
的。10年前，我们跟故宫合作，让大家可
以在虚拟空间中临摹《兰亭集序》，当时这
个产品吸引了很多人。最近，我们跟敦煌
研究院合作，用人工智能手段识别壁画内
容，今后要把壁画上的故事活态展示出
来。另外，我们还打算利用游戏技术创作
一种类似游戏里三维互动的空间，让大家
跟场景中的文化元素互动。”
王征直言，构建情景互动的技术门槛

曾经相对较高，但是随着科技进步，如今搭
建成本逐渐降低，这些技术手段会被更广
泛利用。《黑神话：悟空》的出现不但会再次
激发游戏行业和传统文化的结合，也会影
响短视频等新兴行业对传统文化新的认知
与思考。相信在科技赋能文化方面，未来
会涌现出更多新事物。


