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航天文化体验产品设计研究
杨仕琳 华令承 窦 可
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摘 要 对航天文化的体验产品而言，除了配套衍生和科普互动产品之外，还有特种影视。航天文化体验产品的

应用领域除科技馆与主题馆之外，还包括航天嘉年华。航天文化体验产品拥有多样化表现形式以及技术手段，能

够使体验人员经历航天旅程，通过旅行实现掌握航天知识目标，对航天精神进行感悟。本文将肯尼迪航天中心的

参观者基地当作实例，对航天文化体验产品的设计工作进行了分析，以供专业人员参考。
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肯尼迪航天中心为 NASA进行航天器测试、航天

器准备及航天器发射的关键机构，有着“人们通往太

空的入口”称号。除设置工业区、发射中心及其发射

场之外，还有飞行器组装的建筑物及参观者基地。就

参观者基地来说，此场所除能够对美国航天历史、航

天发展成就进行展示外，还可展示航天文化，参观人

员可在参观者基地对航天技术进行体验，基地集合了

参观功能、展示功能、旅游功能和教育功能。

1 参观者基地在航天文化体验产品方面的设计

参观者基地的构成部分除了若干航天展览馆和室

外火箭花园之外，还有 IMAX电影院，电影院数量为

两个。参观者基地具有汽车游览服务，能够把参观人

员运送至 39号发射地观察点，还可近距离参观多个关

键设施。

值得注意的是，参观者基地并不会利用美国政府

的资助，运营者是美国的私人企业。将此角度当作分

析角度，可发现参观者基地这一航天文化主题乐园不但

具有商业属性，而且拥有公益属性。参观者基地可同时

完成传扬航天文化任务和提升经济效益任务 [1]。

1.1 对亚特兰蒂斯号航天飞机的展馆进行分析

对美国航天事业来说，亚特兰蒂斯号具有重要象

征意义，可代表美国航天事业，亚特兰蒂斯号在退役

之前的最终飞行任务代表指定时代的终结。在亚特兰

蒂斯号退役之后，它便成为具有极高历史价值的航天

器。此区域对美国三十年航天飞机计划进行形象描述。

该航天飞机的顶部以悬挂形式设置哈勃望远镜，周围

设置了超过十种互动体验项目，亚特兰蒂斯号航天飞

机展馆完美融合了先进科技以及科普故事，使此展馆

在参观者基地中绽放耀眼的光芒 [2]。

1.2 阿波罗 -土星 5号展馆分析

对阿波罗 -土星 5号中心来说，其主题为阿波罗

载人登月计划，此计划在美国航天历史中占据着重要

地位。阿波罗 -土星 5号中心拥有土星 5号运载火箭，

此运载火箭在被再次建造之后便与其余展览品一同陈

列在这座大型博物馆中。此巨型展馆对和载人登月计

划相关的多个图文及实物进行展出，除阿波罗登月计

划登月器、阿波罗登月计划月球车、阿波罗登月计划

返回舱之外，还有多个型号的航天服、宇航员阿姆斯

特朗脚印及月球矿石标本。阿波罗 -土星 5号展馆可

以把参观人员逐渐带到载人登月飞行阶段。阿波罗 -

土星 5号展馆设置了重新建设的飞船训练场，参观人

员能够在训练场对阿波罗飞船在起飞及工作时的状况

进行体验。在阿波罗 -土星 5号展馆中，其关键展品

是土星 5号这一运载火箭。此展馆不仅具有多个大型

展品，而且具有特色餐厅和纪念品商店等，拥有许多

形象拍摄点位和相应科普介绍。阿波罗 -土星 5号展

馆的体验模式不仅结合了故事和场景，还对实物及记

忆进行结合 [3]。

1.3 航天员纪念馆分析

就航天员纪念馆来说，参观人员在此处不但能够

观看到登陆月球车和太空飞船，还能够看到航天飞机

的发射台、航天指挥和控制大厅。航天员纪念馆的展

示方式主要是场景还原，纪念馆虽然缺少互动性，但

是在细节设计方面和细节实施方面具有明显优势。利

用哥伦比亚号爆炸和航天员罹难事件，使情感元素和

空间设计得到融合，让航天展馆染上忧伤颜色 [4]。

1.4 太空影院分析

对参观者基地来说，其 IMAX电影院可对多部影
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片进行循环播放，比如《美丽行星》以及《通往太空

之旅》。上述电影在主题选材方面满足大众对于航天

探索的认知，相关知识内容及技术内容可以符合大多

数观众的需求，太空影院的电影素材具有多元化特点，

同时对 NASA在太空探索方面的成就进行融合，其制

作水准彰显科技及特种电影的高超水平，使观影者度

过一段充满想象的太空之旅。

1.5 火箭花园分析

火箭花园处在园区入口位置，属于室外展区。火

箭花园设置了多种运载火箭，对园区而言，火箭花园

是其地标景观。除包括火星及双子星之外，还有来自

阿波罗计划的土星火箭，此区域进行了精致的设计，

所有火箭的发动机位置均拥有火焰图案，每到夜晚，

在灯光点亮之后，体验人员便可返回当年航天事业飞

速发展的时代。火箭周边安放着阿波罗返回舱，可凝

聚空间环境体验精华，将独特的减法设计融入至室外

体验舱，使参观人员产生耳目一新的感受。

2 对示例航天文化体验产品特征的分析

参观者基地在航天文化体验方面利用带有美国航

天探索色彩的展示项目和互动项目，带领参观人员前

往航天科技世界以及太空探索世界，使参观人员对此

地非常留恋。参观者基地航天文化体验产品在设计方

面的特点如下：

2.1 将航天科技工程当作核心，对航天文化

产品进行深层开发

利用美国航天领域的历史积淀以及实力，美国航

天事业拥有许多航天科技成就，除载人登月和航天飞

机外，还有国际空间站，在此基础上对丰富文化体验

项目进行开发，具有很强的吸引力。在航天展览馆中

展示航天技术发展历程中的一个个里程碑。通过 IMAX

电影院，参观人员能够享受到前所未有的奇幻旅程。

利用汽车环游，在两个小时内展示阿波罗 -土星 5号

中心和国际空间站实验中心的魅力。

2.2 通过沉浸娱乐体验，帮助参观人员体验

航天科技

参观者基地使用了沉浸式展示方法和体验式展示

方法，参观人员可以感性认识航天科技以及航天科技

的科学原理，对航天英雄的意志力以及团队精神有所

感受，让参观人员的想象力得到激发，让他们对航天

领域产生美好向往。

2.3 使文化模拟体验和航天科技活动得到有

机结合，增加真实感

对美国航天科技以及美国航天文化来说，参观者

基地可作为其展示平台，和中心园区进行完美融合。

在参观者基地中，航天科技研究以及航天文化互动均

可展现航天科技的魅力。将参观者基地与纯粹是娱乐

主题的公园作比较，可发现参观者基地更加神秘与严

谨，参观人员可产生自豪感，使娱乐活动与航天科技

活动进行结合，能够寓教于乐。

总体而言，参观者基地航天文化体验产品在设计

方面的主题为奇迹，使所有参观人员对航天科技领域

的奇迹有更加真实的体验，参观人员对航天历史上的

科学壮举进行感叹，了解创造航天奇迹的名人，使参

观人员可以走向航天，对航天有所体会。

3 对设计工作提出的建议

对航天主题的互动体验产品来说，不但需要符合

互动体验类产品的基本需要，而且应该对航天主题的

特点进行考虑，在策划环节与设计环节应该依据项目

特征展开专项研究。

3.1 内容策划方面

国内航天工程历经半个世纪的发展，已具备多系

列航天器，除导航定位系列、通信广播系列和对地观

测系列之外，还有空间科学和技术试验系列、深空探

测系列与载人航天系列。在轨运行多达数百颗，而且

拥有多个国家级别的航天重要项目，除载人航天项目、

深空探测项目和北斗导航项目之外，还有大运载项目

和高分辨对地观测项目。各项目由预研阶段至实施结

束均会耗时十年以上，部分项目的耗时能够达到几十

年，此过程积攒了很多能够体验的素材，相关人员在

对航天主题产品进行策划的过程中，特别在策划独立

主题系列产品的过程中，需要将上述领域当作入手点。

另外，还需要使策划内容具有一定趣味性。航天文化

体验产品的受众主体是青少年，因为学业压力很重，

所以检验航天文化体验产品成功与否的关键在于能不

能让青少年在快乐状态下掌握知识。航天题材的关键

词包括太空探索和星际探秘，利用影视作品渲染，其

题材一般带有想象空间，将国家航天工程依据当作前

提，依据流行文化现象，将兴趣点当作主题切入方向，

逐渐对故事的脉络进行展开，引进能使情感发生起伏

的线索，在此基础上生成互动内容策划方案。

3.2 产品设计方面

现阶段，航天文化体验产品在设计方面拥有许多

种类，可在相同内容中运用多种表现手法，能对多种

效果进行体验，分类包括特种影视、机电互动和体感

游戏类别。

3.2.1 特种影视类别的产品设计

航天项目拥有很高的风险，投入很大，无法很快
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进到民用体验市场中，而且体验门槛相对很高。伴随

虚拟仿真技术的不断发展，人们可选择视觉沉浸手法

实现感受航天的目的。特种影视手段除弧幕和球幕外，

还有环幕，而这些影视手段的技术已经比较成熟。对

航天题材来说，特种影视类产品能够更好地展现其视

觉画面。就太空穿梭来说，因其为第一视角，使用垂

直球幕比其余幕型带有更好的体验感，工作人员在故

事脚本编写的早期能够对幕型优点及缺点进行结合，

有目的地展开编写工作，通过分镜头对视觉效果进行

验证。

除此之外，工作人员应该在创作时认真设计观影

链条上游和下游，重点应该使情感线索存在于体验过

程。表达手法各有不同，能够在表达时结合场景以及

实物，同样能够利用故事各阶段采取各种影视手法达

到阐述目的，最后变为综合体验产品。特种影视类产

品拥有很大的体量，投资成本高，应将许多人力资源

及物力资源投入至创作过程。

3.2.2 机电互动产品的设计

就科技体验项目而言，机电互动产品是小型产品，

此类产品同时是现阶段市场上的主流。此类型除前庭

功能和头低位训练仪外，还有体能训练及协调能力的

训练。现阶段，科研设备除更具科学性之外，安全方

面同样有所保障。机电互动产品研发工作能够在航天

员的训练设备前提下展开衍生设计。

首先，能够实行简化设计方式，从不同维度降低

训练的难度，按照受众群体展开人机工程学方面的设

计和匹配，该方式能够对实际训练模式进行还原。其次，

在对设备进行改造前提下使用多媒体手段，和航天员

实训状况进行比较，通过体验，能够使人们感受到大

众和航天员之间的差异。再次，摆脱原本训练器材的

框架，选择特定指标来体验，举例说明，就飞船起飞

时的重力加速度来说，能够利用多种试验设备展开简

化模拟，选用多个指标完成体验。

伴随航天任务逐渐拓展，机电互动类产品具有庞

大衍生数量，相关人员在设计过程中应该按照体验主

题、体验场地、体验受众维度进行考虑，对适用方向

进行把握，还要对体验纯粹性多加关注，尽快集中体

验人员的精力，使感受记忆变得更加深刻。除此之外，

机电互动类产品可广泛运用至飞行器试验领域和飞行

器应用领域。

3.2.3 体感游戏互动产品的设计

对青少年来说，他们更加青睐游戏体验产品，利

用提炼科研数据和分析科研数据方式，结合知识点及

有趣游戏模式，产生新颖体验产品。体感游戏互动产

品除体感互动类型和屏幕点触类型外，还有特种体验

设备类型。

就体感互动类型来说，其硬件构成包括投影互动

以及 Kinect。Kinect能够从软硬件方面支持体感互动发

展。此设备在航天科普领域拥有广阔的表达空间，除

对太空陨石进行躲避和月面巡视之外，还有驾驶飞行

器开展太空旅游。能够将定点拍照引进体验过程，使

体验人员和体验场景进行融合，形成影像记录和照片

记录，和社交软件进行结合，分享体验瞬间，使产品

吸引力得到扩大。

对互动投影产品来说，利用新内容及新运用方式

能够延续其生命力。举例说明，能够将互动月面行走

内容、航天员手脑协调内容、训练航天员反应速度内

容设置至直面投影。互动投影产品通常不会出现严重

故障，不会受到场地限制，展示环境无需具有专业性，

可在学校和商场展示。

对屏幕点触产品来说，在平板电脑以及智能手机

逐渐普及背景下，此产品很少出现在专门体验场所，

对虚拟现实设备和增强现实设备来说，这些特种体验

设备发展形势很好，能够营造沉浸式环境，而且设备

构成比较简单，和原本的昂贵体验设备相比，优势非

常明显。特别对受众不能到达的环境来说，比如月球

和火星，在对科学数据进行结合后，使用 VR技术能够

对仿真数据信息进行体验，并且对娱乐方法进行融合，

让用户在快乐氛围下了解更多航天知识，展示效果较

为理想。

4 结语

总而言之，相关人员要想做好航天文化体验产品

的设计工作，应该从内容策划与产品设计两方面入手，

使航天文化体验产品的价值得到充分发挥。
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