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01空间选址



项目选址

61号厂房



02参考案例



案例一：《爱上探侦》日本东京



项目规模：

• 场地：通常选址于东京都市圈内交通便利的改造仓库、特色商场整层或文化设施（如涩谷、池袋、六
本木等地）。总面积约在 800 - 1500平方米。

• 场景构成：包含 5-8个核心叙事场景（如：侦探事务所、案发现场公寓、迷雾街道、神秘图书馆、最
终解谜室等）+ 公共集散区（主题咖啡、衍生品商店）。

演出时间：

分段运营：每天开设 4-6个场次（例如：10:00, 13:00, 16:00, 19:00）。

亮点：互动设计遵循 “环境浸润 → 主动探索 → 角色扮演 → 社交传播” 的递进路径，逐步深化观众
的情感投入与身份认同。



选址

• 通常选址于东京都市圈内交通便利的改造仓库、特色商场整层或文化设施（如涩谷、池袋、新宿区，
六本木等地）。总面积约在 800 - 1500平方米。



内容简介：

• 《爱上探侦》东京活动，是一个将热门侦探IP变为现实、为期数月的限时沉浸式解谜体验。

• 观众以“见习侦探”身份进入，在高度还原的场景中自由探索，通过观察、触碰、解谜收集线索，并
与真人演员互动，推动剧情发展。最终通过合作推理，揭开案件真相，获得专属结局。

• 活动核心是高自由度探索与真人互动叙事，让粉丝从故事的观看者，变为亲历者



案例二：伦敦文学节



项目规模
由南岸艺术中心多个场馆联合举办，活动形式包括作家对谈、新书发布、诗歌音乐表演、家庭工作坊等，
属于综合性大众文化节。

演出时间
为期约两周，具体为 2024年10月23日至11月3日。每日活动从白天持续到夜晚，时间安排密集。

衍生消费：核心门票，主题餐饮，限定商品等，人均消费约0—1000元



选址：

• 核心场地：活动主要分布在温布尔登高中 (Wimbledon High School)、温布尔登图书馆 
(Wimbledon Library) 和新温布尔登剧院 (New Wimbledon Theatre)。



• 核心互动形式：
• 深度对谈与问答：活动以作家、学者的演讲和对谈为主轴，通常在尾声设有观众问答环节。

• 创意工作坊：例如，在国家诗歌图书馆举办的诗歌日，会提供工作坊和现场表演，观众可动手创
作。

• 家庭亲子互动：设有专门的免费家庭活动，如针对幼儿的“地毯童谣”和针对儿童的“字母汤”
互动装置，吸引不同年龄段观众。



案例三：ABC艺术书展



• 项目规模：

• 这是一场中大型的综合性艺术节，设有“朋友广场”容纳70位参展方，并利用数千平米的户外自然
空间，融合了艺术市集、主题展览、音乐现场等多种形式。

• 演出时间：

• 特别活动为期三天。官方通告没有写明具体日期，但按惯例活动通常在每年夏末秋初举办。



互动形式非常多元，远超传统的观展：
• 深度交流：在“自由碰头”环节与艺术家即兴交流，参与各类工作坊和分享会。
• 娱乐体验：在“音浪舞台”欣赏乐队和DJ现场演出，还可以参与露营、登山等户外活动。
• 直接购买：最核心的互动是在艺术市集上，观众可以直接与创作者交流并购买独特的艺术出版物和作
品。



• 常态基础（学伦敦文学节）：在社区空间举办定期、低成本甚至免费的文艺沙龙、读书会，培养本地
文化氛围和固定受众，体现公共性。

• 节庆亮点（学ABC艺术书展）：每年策划1-2场主题鲜明的周末创意市集或艺术节，吸引外部访客，
形成口碑事件，打造文化标签。

• 体验深化（学《爱上探侦》）：将清水塘的历史地理资源打包成独特的叙事体验产品（如主题探访路
线、打卡地图），让消费成为探索故事的一部分，提升商业附加值。

借鉴的意义





03故事剧本







方案定位

• 旨在创造一个集历史沉浸、互动抉择与未来共创于一体的多维度体验空间。
它不仅是历史展示，更是一个邀请每位观众参与决策、影响叙事走向的“城
市转型模拟器”。



观众在入场时将选择或随机分配一个身份，并领取对应的身份卡（内置RFID
或NFC芯片，用于互动记录）。不同身份的任务侧重点和剧情触发点略有不
同。



动线设计
• 动线：采用单线程动线引导，每层体验时间约25-30分钟，总时长75-90分

钟。每批次观众以15-25人为最佳，确保互动深度。



三层---锈色记忆 · 沉重的辉煌

二层---清流之路 · 艰难的转身

一层---新生之光 · 未来的邀约
展区 店铺剧场



角色分配
角色类型：工人

角色名称:老张（焊工/炉前工）

核心任务：寻找老物件、完成生产指
标、在关停抉择中为工友发声。



角色类型：工程师

角色名称：陈工（环保/规划工程师）

核心任务：收集污染数据、设计治理方案、

参与未来园区规划投票。



角色类型：居民

角色名称：李姐（二
代居民/店主）

核心任务：记录环境变化、
收集邻里心声、构想未来
社区商业形态。



角色类型：艺术家

角色名称：李姐（二代居民/店主）

核心任务：拍摄工业遗迹、收集声音
与光影、在最终展区完成一件数字艺
术作品。



集体决策系统

在关键剧情点（如二层），全体
观众通过手环投票，决定故事走
向。不同选择会解锁不同的后续
剧情与最终结局影像。

3. 玩法说明

身份任务
入场选择身份（工人/工程师/居民/艺术家），领取专属RFID身份手环。每层需完成2-3个与身份相关
的主线任务（如工人找工具、工程师测数据）。

集体决策
在关键剧情点（如二层），全体观众通过手环投票，决定故事走向。不同选择会解锁不同的后续剧
情与最终结局影像。

记忆收集
扫描各层隐藏的“记忆光斑”，收集故事碎片、历史照片、环境数据。这些碎片最终在第三层汇合
成个人专属的《记忆图谱》。

结局任务
最终的多媒体结局影片，将根据本场观众的集体决策结果、整体任务完成度、收集碎片数量进
行实时渲染生成，每次体验结局均不同。



分层详细玩法说明

• 第一层----锈色记忆 · 沉重的辉煌

• 第二层：清流之路 · 艰难的转身

• 第三层：新生之光 · 未来的邀约



第一层----锈色记忆 · 沉重的辉煌



核心场景

• 利用巨型投影、环境声场、温控与震动装置，逼真还原冶炼车间

的生产场景。观众通过协作完成“炼出一炉钢”的仪式性任务。

当所有观众协力“出炉”后，辉煌的声光震动骤然停止，陷入一

片黑暗与寂静。这强烈的对比，象征着一个工业时代的终结，带

来巨大的心理震撼。



空间基调

•     暗调、高反差。整体处于幽暗之中，仅由装置自身发光、投影与局

部点光源照亮，模仿老厂房的昏暗，空间有安全级的金属与尘土气

味；音效是低频的机器嗡鸣与环境噪音；部分地面设有轻微震动

感；体感温度略高。



第一层---锈色记忆 · 沉重的辉煌

• 工人：在“主车间区”寻找并操作特定的老式仪表盘，协力完成“出炉一炉钢”

的模拟任务，触发一段老工人的激情演讲。

• 工程师：在“生活侧廊”的互动屏上，收集三个不同年份的环境污染数据，解

锁一段关于技术局限的独白。



• 居民：在筒子楼场景中，找到并“擦拭”一面总是蒙灰的窗户，听到一段

居民关于环境抱怨的录音。

• 艺术家：用提供的“复古相机”（道具）对特定锈蚀设备进行构图拍摄，

照片会实时显示在出口处的“历史之眼”墙上。



第二层：清流之路 · 艰难的转身



核心场景

• 这是一个环形剧场，观众围绕中央议题（如“保就业”还是“保生

态”）进行限时辩论，并通过身份手环进行匿名投票。投票结果实

时公布，并触发播放与之对应的后果影片（如选择关停，播放工人

安置故事；选择治理，播放艰难的技术过程）。让观众亲身体验历

史决策的重量与两难，理解转型之复杂。



空间基调

• 灰调、中性、充满序列感。从上一层的“混沌厚重”转向“有序

解析”。气味逐渐中性化；音效转为电子音、数据处理声、冷静

的旁白与辩论人声；空气流通感增强，温度恢复正常。



第二层：清流之路 · 艰难的转身

• 工人：在“治理实验室”，使用AR工具“清理”一片虚拟废渣山，完成后会

显示一个真实再就业工人的故事。

• 工程师：操作“清水过滤”装置，需合理组合三种治理技术（物理、化学、

生物），成功使虚拟水体变清。



• 居民：在“社区心声”互动站，聆听多位居民的矛盾录音，并选

择最想支持的观点，形成一份“民情报告”。

• 艺术家：录制一段当前空间的声音（如机器残响、滴水声），这

段声音将成为第三层一件声音艺术的素材。



核心玩法-“命运投票厅”

• 所有观众进入环形决策厅，就一个尖锐的 “两难议题” （例如：“动用巨

额财政进行土壤修复，还是优先建设保障房？”）进行限时辩论。

• 随后，观众通过身份手环进行匿名投票。票数将实时可视化，并触发对应

的后续剧情片段（例如，选择修复土壤，则播放艰难的修复过程；选择保

障房，则播放工人家庭的安置故事）。



第三层：新生之光 · 未来的邀约



核心场景

• 观众将前两层收集的 “个人记忆碎片” （老照片、声音、数据）

上传至一个中央数字“熔炉”。系统实时将这些碎片融合、重构，

生成一幅独一无二的、动态流淌的“集体记忆数字长卷”，并投射

在厂房的标志性结构上。这象征着个人的观展经历，最终升华为属

于所有在场者的共同史诗，完美诠释了“转型”不仅是土地的，更

是人与记忆的重生



空间基调

• 明亮、通透、有机与几何融合。彻底打开，充满自然与科技共生的诗意。充

满青草与土壤的清新气味，或许有淡淡的白噪音；音效是空灵的音乐、鸟鸣、

水流声与科技感的合成音效和谐交织；空间开阔、气流舒畅。



第三层：新生之光 · 未来的邀约

• 身份任务收官与融合：

• 所有观众的任务在此汇聚。系统将根据前两层的任务完成情况，在入口

的“新生画卷”巨幕上，动态生成属于本场观众的清水塘新貌（例如，

如果工程师任务完成度高，画卷中科创元素会更突出）。



• 集体共创-“记忆熔炉”：

• 观众在“记忆重构场”的触摸屏上，可将自己全程收集的 “记忆碎

片” （老照片、声音、数据）拖入一个共同的“熔炉”中。

• 系统将这些碎片实时融合、重组成一幅不断流动的集体记忆数字壁画，

并投射在厂房核心的巨型构架上。
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业态选择



• 特色：专设“工业之声/城市音

景”黑胶分区，收藏工程录音、

老厂广播、火车声。

• 设计：由旧配电箱改造试听站，

管道作音响架，油桶做陈列台。

唱片店



咖啡店

• 特色：提供“淬火”（深烘）、

“退火”（中烘）等主题拼配，

讲述转型故事。

设计：核心吧台由旧锅炉钢板

焊接，座位区是机械传送带改

造的长桌。



古着店

特色：主打复古工装、军品、机

能服饰，提供工牌刺绣等定制服

务。

设计：用档案柜陈列服饰，更衣

间是复古的工厂淋浴间或工具柜

造型。



游戏店

• 特色：聚焦复古主机、独立游

戏、赛博朋克风桌游，举办以

“工业复兴”为主题的Game 

Jam。

设计：充满 CRT 显示器堆叠、

霓虹灯与机械残骸结合的“故

障艺术”风格。



动态结局-“清生之光”
• 体验尾声，观众聚集在中央。系统综合本场的所有投票结果、任务完成

率、碎片收集完整度，实时渲染生成一部约3分钟的定制结局影片。

• 影片将展示一个偏向工业遗产、生态公园、科创产业或艺术社区等不同

侧重点的未来清水塘图景。影片最后，会出现由所有观众本场互动数据

生成的致谢名单。



谢谢
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