
一个人的技艺求索

记者：您毕业于天津工业大学服装艺术设

计专业，是什么契机让您接触到手鞠球制作这

门古老技艺的？

何连妃：我家里长辈一直喜欢刺绣，做各
类布艺手工，还做过传统绣球给我当玩具，可
以说我是从小看着丝线绣花长大的。本科到
硕士阶段，我一直深耕传统服饰纹样方向，本
科毕业设计研究朱雀玄武纹样，硕士聚焦唐代
服饰文化，多年的学习研究，也让我对中国传
统纹样有着很深的情结。

真正留意到手鞠球，是在我梳理唐宋服饰相
关史料的过程中。我注意到唐代蹴鞠球面的分
割结构和日本手鞠球的构造高度相似。我对照
家里留存的传统老绣球，再参考朋友带回的手鞠
球实物，慢慢厘清二者工艺同源、根脉相通。

和普通平面刺绣不一样，手鞠球是在球形载
体之上，依靠经纬分区排布出规整繁复的几何纹
样，独有的立体秩序美学一下子抓住了我。也正
是基于一直以来对传统纹样的研究积累，我萌生
念头，想要系统梳理、复原这门古老手艺。

记者：不少人对手鞠球的来历不甚了解，

请您说说它是如何一步步演变发展的？

何连妃：很多人误以为手鞠球制作技艺是
日本技艺，其实它的源头毫无疑问在中国。这
门技艺最早诞生于唐代蹴鞠文化，初唐之前的
蹴鞠多为实心结构，主要用于竞技娱乐；后来
充气式蹴鞠问世，球面形成了规律的几何分割
体系，为后续装饰工艺的发展奠定了结构基
础。随着时代演进，唐代蹴鞠逐步退去竞技属
性，慢慢转化为以丝线缠绕、刺绣装饰为核心
的陈设工艺品与民俗信物。

唐代中外文化交流繁盛，蹴鞠相关技艺随
遣唐使东传日本，在当地贵族圈层流传开来。
日本结合本土民俗对技艺做了本土化改造，慢
慢形成我们现在熟知的日式手鞠工艺，并且完
成了系统化的传承整理。反观国内，这项技艺
并没有独立形成一套专属传承体系，始终依附
于蹴鞠文化、传统刺绣和民间布艺民俗存续。
加上相关史料记载零散，也没有成体系的师承
脉络，久而久之便淡出了大众的视野。

记者：作为偏“小众”的传统技艺，您在学

习过程中遇到过哪些困难？这门技艺最难掌

握的部分在哪里？

何连妃：最大的难点就是“无据可查、无人
可问”。这门手艺留下来的文字资料极少，我们
能看到的资料，大多是翻译过来的日本手鞠教
程，并不是中国原本的工艺体系。其次是技术
门槛很高。手鞠是曲面立体工艺，和平面刺绣
完全是两个逻辑。平面画得再对称、再好看，搬
到球体曲面上，大概率会变形、错位、失衡。最开
始没人教、没有参考，所有分割方法、走线逻辑、
纹样适配，我都要自己反复试错，一个分球结构
拆改十几次是常态，非常考验耐心。

后来我在网上找到一些手鞠球爱好者社
群，大家互相交流技法、分享经验，才慢慢摸透
了其中的规律。这个过程也让我深刻体会到，
小众手艺最怕封闭，单打独斗很难走得远。

记者：从一个人埋头研究到走上博雅书院

的讲台，这个转折是怎么发生的？

何连妃：毕业后我在天津工业大学校图书
馆工作，工作之余，空闲时间都用来做手鞠球，
复盘工艺、整理技法，十多年攒了上百件作
品。后来学校工会办手工比赛，我提交了一件
手鞠球作品，被博雅书院的倪娟副院长看到
了。博雅书院作为学校传统文化美育的核心
平台，长期致力于非遗文化进校园、传统技艺
育人实践，倪院长很认可这种传统工艺的价
值，了解到我积累了大量作品和研究资料后，
主动提议为我办展。

2021年作品展落地后，手鞠球独特的工艺
美学与文化底蕴，获得了师生的广泛认可。书

院顺势开设了体验课，慢慢做成了学期制的固
定课程。对我来说，这个平台让我从“个人自
娱式创作”，变成了“面向学生、面向美育的系
统性传承”，从自己做手艺，变成了带年轻人认
识手艺、延续手艺。

让手鞠球回到中国语境

记者：开课之后，您的创作理念发生了哪

些转变？

何连妃：开课之前，我大多是临摹现成纹
样，以练技术、熟工艺为主。但开课之后我意
识到，作为高校美育课程，如果一直教别人的
图案、外来的样式，只是在复刻，不算真正的传
承。那时倪院长也提出来，说我们是不是可以
做点属于工业大学自己的文创手鞠球。这个
提议给了我方向，我觉得必须有自己的内容、
自己的体系。

所以我开始创作，并逐年迭代“工大版”系
列作品。第七代敦煌主题作品的创作，是我创
作思路的一次归位。我不再只考虑“好不好
教、好不好看”，而是思考这门手艺的根到底在
哪里。手鞠球源自唐代，敦煌是唐代审美和工
艺的巅峰，回到敦煌，就是回到它的文化源头。

记者：2025年您的两件敦煌主题作品在天

津工艺美术精品展中双双获奖，同年又摘得

“中国礼物”创意设计大赛银奖。两次获奖的

意义有什么不同？

何连妃：我长期研究唐代服饰纹样，敦煌

壁画里留存的藻井、宝相花、卷草纹，是最完整、
最正统的唐代织绣美学。比如藻井纹样本身就
是对称、圆形、向心式的构图，和手鞠球的球面结
构、经纬分割逻辑天然契合。

从文化逻辑来讲，手鞠球诞生于唐代，敦煌
壁画是唐代工艺和审美的集大成者，用敦煌元素
创作，是最贴合技艺本源的溯源方式。加上我们
学校主打纺织学科，敦煌留存了海量古代丝绸纹
样，和我们的专业底色高度契合，算是专业研究、
非遗技艺、传统文化三者的统一。

两次获奖意义确实不同。工艺美术展的获
奖，是在专业圈层内得到了同行对技艺的认可。
“中国礼物”面向的是大众市场，它要求作品既有
文化底蕴又符合当代审美，还要有传播价值，能
被普通人买走、送人、带回家。这个奖让我更确
定了一件事：非遗不能只做给专家看，得让老百
姓也觉得好看、想要、愿意拥有。

所以后来，我又尝试把大球微缩，做成项链、
耳环、车挂、香薰挂件这些轻量化配饰，让大家能
佩戴、能留在身边陪伴。有个海外留学生让我印
象很深，他在校园传统文化活动上看中了我做的
手鞠球项链，那件作品本来是非卖品，但他特别
执着，愿意等我重新制作一件。展会后，我专门
为他制作了一条项链，他很珍视，也非常喜欢。

以美育赋能非遗长效传承

记者：2026年“手鞠球制作技艺”入选西青区

第六批非物质文化遗产代表性项目。从传承人

的角度看，这对该技艺意味着什么？

何连妃：对我来说，这不是一个结果，而是传
承走向规范化、体系化的起点。申报之初，很多
评审专家都不了解这门技艺，我需要从零梳理史
料、工艺、脉络、作品体系，这个过程本身就是一
次完整的学术梳理和文化确权。

2026年2月项目正式入选区级非遗名录，这
门古老手艺自此拥有了官方认定的文化身份与
传承定位。博雅书院院长尚绪芝把我从图书馆
调到博雅书院，专门成立了手鞠球技艺研究中
心，由我负责手鞠球的教学与研究。如今我参与
西青区各类文旅推广活动，同时走进天津科技大

学非遗研究中心、天科高级中学开展授课。面向
不同学段，我的教学层次也更加完善。大学生具
备一定设计基础，可以承接难度较高的技艺学习，
我更多鼓励他们开展原创设计、参与赛事、开发文
创作品；面向中学生，则以文化普及为主，适当简
化工艺难度，首要目标是让孩子们认识到“这是我
们本土的传统技艺”，感受它的美感、趣味与背后
的历史故事。中学重普及拓广度，大学重研究求
深度，形成阶梯式的传承培养路径。

回想当初我独自摸索技艺的阶段，最艰难的便
是缺少指导、缺少交流、缺少社会认知。如今这些短
板能够补齐，才是这门技艺真正有生命力的传承。

记者：您兼具非遗传承人与工艺美术师双重

身份，这两个身份对您而言意味着什么？

何连妃：这两个身份是互补的，缺一不可。非
遗传承人的核心，是守文脉、保技艺，守住这门手
艺的本源、脉络和核心工艺，不让它断层、失传，这
是传承的底色和根基。

工艺美术师的身份，是做研究、做提升。它要
求我跳出单纯的手工实操，从审美、理论、创作、育
人层面系统打磨，把民间手艺升级成专业的工艺
美术门类，让它能进课堂、进赛事、进学术体系，有
专业认可度。

没有非遗的文化根基，创作就是无根的设计；
没有工艺美术的专业提升，手艺就永远停留在民
间作坊层面，走不远、立不住。两者结合，才能让
手鞠球既有文化厚度，又有专业高度。

记者：从服装设计专业学子到非遗传承人，一

路走来您最大的感悟是什么？

何连妃：回头看这二十年，我不觉得自己是跨
界，更像是专业学习的顺势延续。服装设计教我
的纹样研究、色彩搭配、立体构图、空间审美，和手
鞠球的创作逻辑完全相通，只是一个做平面服饰，
一个做立体球面。我读书时的每一点积累，最后
都用到了非遗创作和教学上。

二十年深耕让我明白，非遗传承不靠一时的
热度，靠的是长期坚守。未来我还是会踏踏实实
做研究、做创作、做美育，继续完善中式手鞠球的
美学和工艺体系，让这门源自唐代的本土手艺，真
正扎根当代、代代相传。
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非 薪传遗

何连妃 指尖经纬织就千年圆满
记者 田莹

走进天津工业大学博雅书院，一方展台上，百余件手鞠球错落

陈列。有的纹样规整，有的色彩浓烈，一针一

线，于浑圆球面铺展万千气象。西青区非遗

手鞠球制作技艺代表性传承人何连妃手握针

线，在丝线经纬之间接续千年文脉。从图书

馆史料堆到大学讲台，从临摹复原到创新创

作，何连妃以“新人”之姿，为这门古老技艺铺

就一条通向未来的传承之路。

在2026中国文化旅游产业博览会上，新科技、新项目吸引了大量参观者。

9月3日至6日，2026中国文化旅游产业博览会在天津举办。本届博览会以“深化文旅融合 智创

美好生活”为主题，集中展示了文商旅体融合发展的最新成果。在这场文旅盛宴中，沉浸式文旅产业交

流活动成为焦点，业内专家和相关企业负责人纷纷探讨沉浸式文旅的新路径。那么，在科技赋能文旅

的新趋势下，今天的景区究竟需要怎样的沉浸式体验？

今天的景区，需要怎样的沉浸
记者 郭晓莹

何
连
妃

让游客从“看见文化”到“进入文化”

在沉浸式文旅产业交流活动现场，作为论
坛的主题发言人，腾讯游戏社会价值探索中心
研究员吴奇开场就提出这样一个问题：一个游
客拍了土楼照片，他真的“到过”土楼吗？瞬间
引起现场嘉宾的疑惑与思考。

如果从空间上说，游客当然到过。但是，如
果从文化上说，答案可能没那么确定。因为土
楼不只是一栋圆形建筑。它背后有客家人的迁
徙，有聚族而居的生活秩序，有家族伦理，有十番
音乐，有万应茶，有婚俗，有饭桌上的“四大碗”。
这些东西，不会简单地在一张照片上体现出来。
“我们真正要问的是：怎么让一个人，不只

是看见文化，而是真的进入文化；不只是被线
上内容打动，而是真的走到现场；不只是来一
次，而是让这套机制持续保护文化。过去我们
讲文旅，常常把它拆成几个独立动作：线上做
传播，线下做接待，产业做收益。每件事都有
人做，但它们之间经常是断的。线上很热闹，
线下没接住；游客到了现场，看完就走；项目开
幕时很轰动，半年之后没人维护。所以，我们
不能只做一次性的热闹，而要把它组织成一段
完整旅程。”吴奇说。

吴奇描述了一个再常见不过的场景：一个
年轻人刷到一张土楼的照片，会感到震撼，会
惊叹这座建筑多么特别。可是再往下呢？他
不明白客家人为什么要建这样的楼，不知道一
座楼里如何住下几百人，不知道逢年过节时楼
里怎样奏乐、怎样敬茶、怎样办典礼，也不知道
这些传统和今天的生活还有什么关系。这正
是文化传播中最常见的一道高门槛：物理空间
可见，文化语境不可见。另外还有一个断点，
即物质文化遗产和非遗技艺常常各自沉默在
自己的空间里。建筑在那里，技艺也在那里，
却始终没有连成一段普通人读得懂的故事。
所以数字技术首先要解决的，不是把文物做得
更炫目，而是把门槛降下来，把入口打开。

入口是什么？入口不是一个二维码，也不
是一条宣传片。入口是让一个人产生这样一
个念头：这件事跟我有关，我可以参与，我愿意
往里走一步。

对此，吴奇给出的方案是，虚拟打开入口，
现实承载体验，产业保障延续。具体来说要分
三步：第一步，可进入，用游戏、短剧等数字媒
介，把文化变成一个年轻人愿意靠近、愿意上
手、愿意分享的入口。第二步，可抵达，把线上
注意力导入真实遗产地，让游客愿意住下来、走
进去、学起来，把“我看过”变成“我经历过”。第
三步，可延续，让文旅收益反过来支持建筑修
缮、工坊经营和传承人培养，让保护不是靠一次
拨款，而是靠一个可以自我造血的生态。

游戏《天涯明月刀》与永定土楼的合作，是
这套思路的注脚。如果只做建筑复刻，当然也
有价值——把土楼的外形、结构、纹理、光影做
得惟妙惟肖，玩家会由衷地感叹：这地方真
美。但“像”只是第一层，“懂”才是更深处的东
西。为了让玩家真正“懂”，团队把客家十番音
乐、万应茶制作、客家“四大碗”都放进了剧情、
任务与场景交互之中。玩家不再只是围着一
栋建筑转一圈，他可能要完成一项任务，听一
段音乐，参与一次制作，理解一顿饭背后的待
客礼俗。当文化进入任务系统、人物关系和场
景互动之后，它就不再是一个“知识点”，而变
成了一段“经历”。一个人对文化最深的记忆，
往往不是听过一段介绍，而是自己在其中完成

过一个动作。玩家不是在参观一座建筑，而是
进入了一段客家人的日常。

当然，游戏不是唯一入口。今天的文化传
播有一个特点：年轻人不是只在一个媒介里生
活。他可能上午刷短视频，中午玩游戏，晚上
看短剧，周末去线下打卡。“所以，我们做的不
是单点传播，而是跨媒介叙事。在游戏里，剪
瓷雕、布袋木偶戏可以成为任务、道具和互动
机制；在微短剧里，它们可以进入人物关系和
戏剧冲突；到了真实文旅场景，它们又可以变
成一次体验、一场演出、一个工坊。这背后有
一个逻辑：文化不能只被介绍，文化要被讲成
故事；更进一步，文化要被设计成体验。”这就
是数字技术在文旅里的价值：它不是替代现
实，而是帮现实提前建立情感连接。

用户共创带来的变化同样值得留意。《元梦
之星》与漳州文旅的合作中，用户不再只是文化
的接收者，而是开始参与建造文化场景。许多
产品都宣称自己有UGC（用户生成内容）功能，
可在文旅语境里，UGC的意义远不止“用户能做
地图”——它真正改变的是身份。过去，游客是
文化的接收者：我来看，你来讲。如今，用户可以
搭建漳州古城、云水谣主题地图，可以设计非遗
手工互动玩法，可以把自己理解的地方文化再
表达一遍。文化一旦进入共创，就拥有了新的
生命力。入口打开了，文化便不再只是陈列柜
里的过去，而成为年轻人可以参与的现在。

将“观光点”重塑为“文化综合体”

传统观光问的是：我看到了什么？沉浸式
文旅问的是：我经历了什么？“我看到了什么”，意
味着游客站在文化外面，文化是对象，游客是旁
观者；“我经历了什么”，意味着游客走进文化内
部，文化成为一个现场，游客成为参与者。

永定环兴楼里的变化便是如此。客家传
统婚俗和十番音乐不再只是陈列的展品，而是

游客可以亲身参与的鲜活体验。他能听见音
乐如何在楼内回响，能理解婚俗背后的伦理关
系，能在一个真实的场景里感受到客家生活的
温度。这时候，土楼便不只是建筑遗产，而变
成了一个文化综合体——有空间，有人物，有
声音，有手艺，有消费，也有记忆。从“看”到
“感”，从“听”到“悟”，这才是沉浸式文旅真正
要完成的转化。

今天，科技的助力，让沉浸式文旅有了更
多便捷的落地方式。本届博览会上，“蓝星球
AI+XR（人工智能+扩展现实）数智文旅全场景
解决方案”吸引了众多目光。这是北京蓝色光
标未来科技有限公司的展项，由常务副总裁杨
维新在“文旅新势力”创新项目首发专场发
布。两款自研智能硬件格外惹眼：其一是蓝星
球元宇宙乐园智能共享柜，一款VR（虚拟现
实）大空间沉浸式自助体验终端——10格透明
仓，自助存取，智能电控存储，数据云端可溯
源，从选片、核销到播控全部自助完成。它的
价值在一个“轻”字：部署快、管理高效，一个人
就能运营一个点位，可以适配景区、党群阵地、
校园科教、科技馆、商业场馆等多种场景。其
二是蓝星球AI+XR数智书屋，一个沉浸式数字
阅读舱——VR沉浸看书、AI智能朗读、自助K
歌三大业态集于一身，静音舱体、空调系统、广
告大屏一应俱全，云端管理、无人值守，约15平
方米的空间，便能落地一个可持续经营的数字
文化新业态。两款硬件吸引了络绎不绝的观
众上前体验。而蓝星球元宇宙乐园本身，已是
一套集展示、票务、核销、分账、评价于一体的
经营平台，支持平台方、IP（知识产权）方、店铺
方三方管理，先后落地北京大都庙会、国家海
洋博物馆、国家动漫园、乌镇景区等项目。

吴奇指出当前数字文旅领域普遍存在两个
典型误区：一种是“流量孤岛”，线上传播声量极
高、话题热度充足，却没能为线下实体景区带来
真实客流，也没有形成落地消费，热度退去后什

么都没有留下；另一种是“体验断层”，线上用丰富
的虚拟内容充分调动了游客的期待，可游客抵达实
地后，得到的依然是“进门、拍照、听讲解、买纪念
品、离开”的传统观光流程，线上积累的情绪无法在
现场得到承接，游客自然会产生强烈的割裂感。
“数字技术的定位从来不是替代线下，而是做

一座桥，把线上攒下的情绪、兴趣和参与感，稳稳导
流到真实的文化空间里。”吴奇强调，技术只是重构
时空体验的工具，它的使命是让那些原本距离当代
人很远的历史、礼俗、技艺和生活方式，重新变得可
触摸、可亲近，只有当文化变成游客亲身走过的一
段经历，这段经历才能沉淀成真正的文化记忆。

没有反哺机制，数字传播很容易变成一次性
营销。今天热搜，明天遗忘；今天刷屏，明天沉寂。
“但如果我们能把关注转化为到访，把到访转化为
收益，把收益转化为文化传承，那么流量就不只是
流量，它会进入文化保护的循环。这也是腾讯游戏
参与文旅和非遗保护时最看重的一点：不是做一个
漂亮的线上活动，而是和地方一起建立一套能持续
运转的协同机制。”吴奇说。

沉浸式文旅的长远发展，最终不能只靠经营
单个景点来完成。一个被游戏里的土楼场景打
动的游客，会专程奔赴永定；一个为漳州古城夜
游而来的游客，也会顺路去往东山关帝庙、南靖
云水谣。单个分散的文化资源如果各自为战，古
城、古建、山水、非遗、民宿、工坊、演艺之间没有
形成串联，游客的游览就只是在地图上随机选地
点。只有把所有散落的节点组织成一条有叙事
逻辑、有节奏起伏、有充足停留理由的体验链，文
旅产业才能从“经营一个点”升级为“经营一整条
完整的文化旅程”，线上的数字流量才能真正转
化为地方长期可沉淀的文化价值。

以“小而美”场景激活文旅产业存量空间

在中国旅游景区协会主办的“小而美”场景
运营创新大会上，行业专家集中研讨了“小而美”

场景创新的实施路径、发展趋势与未来展望，试
图为行业提供一份可复制、可推广的“存量竞争”
新方案。

据中国旅游景区协会副会长兼秘书长陈献
春介绍，今年7月，“旅游景区强基焕新行动”被
正式写进《旅游强国建设“十五五”规划》。“旅游
景区强基焕新行动”到底该怎么实施已成为文旅
领域高度关注、必须回应的问题。这是一场从
“以物为本”到“以人为本”的观念革命，关键是用
软场景去激活硬空间，“小而美”场景创新就是最
重要的抓手。当下大众消费已从“功能满足”走
向“价值认同”，从“拥有物品”走向“表达自我”。
新消费呼唤新供给，新供给呼唤新场景。场景创
新是“无中生有”，管增量；场景焕新是“存量盘
活”，管存量。

陈献春提出，我国文旅产业大规模增量开发
已进入尾声，“复制粘贴”式的大项目越来越难以
为继。如何让那些沉睡的存量空间重新焕发生
机？又如何让消费从“买得到”升级为“有意义”？
时代之问呼唤破解之道。这个答案就藏在“小而
美”场景创新的生命逻辑里。这不是简单的“把大
做小”，而是用一套完整的生命哲学，让存量空间
从“钢筋水泥的容器”进化为“有呼吸、有灵魂、有
温度”的结构化生命体。

中国旅游景区协会遴选了116个全国典型
创新案例。研究显示，在这些案例中，70.9%的
场景面积在500平方米以内，54.3%的投入低于
100万元，投资回报率中位数达60%，平均二次消
费率41%，验证了“小体量承载大内涵、轻投入创
造高价值、低成本激活存量资源”的行业实践规
律。从河南开封清明上河园到河北唐山宴，从
浙江嘉兴乌镇到湖南郴州711时光小镇，从湖南
湘西凤凰竹山村到四川成都明月村、云南昆明
海晏村——这些散布在祖国各地的实践，都在
印证同一套生命逻辑。
“如果把场景比作一部手机，五大原则就是它

的‘操作系统’：以人为本是底层逻辑，人文为魂是
界面美学，科技为翼是处理器，小微为体是机身尺
寸，可持续为要是电池续航。”陈献春说。

从重资产扩张转向轻资产运营，从同质化竞
争转向特色化发展，从传统观光转向沉浸式体
验，存量空间不怕老，怕的是拒绝进化。

空间精微、文化在地、体验交互、青年适配，是
场景的“体检指标”。河北唐山宴从闲置商场蝶变
为“一座能吃的博物馆”，从1.0版迭代到4.0版；湖
南郴州711时光小镇完整保留苏式老建筑、矿井、
专家楼；云南昆明海晏村的青石板路、老码头、古
建筑，讲述着滇池渔村的古老故事。那些注入了
文化基因的项目，各有各的温度：清明上河园深挖
木版年画、汴绣等国家级非遗，让宋文化活在游客
的手指尖；711时光小镇请回81岁的矿工家属开
复古理发店，老人一边理发一边讲41号信箱的故
事；竹山村78岁的麻玉姐坐在织布机前，织了快
70年的布，如今成了“活态非遗”；海晏村的妇女们
把老酱鱼的做法、渔网的编织搬进庭院经济，变成
了可带走的乡愁。

在AI重塑传播格局的今天，信息竞争已从
“抢眼球”变成“赢信任”，优质场景依靠真实体验
实现游客自发传播，完成场景资本转化，实现短期
流量向长期品牌资产的沉淀。陈献春提出：长远
来看，“小而美”场景将朝着智能化、集群化、社区
化三大方向演进。智能化精准匹配游客需求，优
化消费体验；集群化整合业态资源，破解空间规模
限制；社区化搭建情感联结，构建长效运营生态。
如今，文旅产业正从资源依赖型转向场景驱动型，
“小而美”场景创新作为技术驱动的创新实践，正
在成为激活文旅消费的新引擎。
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