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摘要：目的目的 针对当下主题公园内公共设施设计的体验缺憾，探索设计新思路。方法方法 理清体验视角

下主题公园公共设施的重要性及特殊性，试将体验理论引入苏步青数学园项目实践，以实践设计案例

研究归纳新方法。结论结论 提出以施密特的体验模块引导设计方法，从感官、情感、思维、行为和关联5

个模块理清使用者的体验需求，明确设计者的设计目标，从而设计出能优化体验质感的主题公园公共

设施。
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ABSTRACT：According to the experience regret of current theme park′ s public facilities design，it explores the new
design method. It cleared up the significance and particularity of theme park′ s public facilities from experience
perspective，tried to introduce the experiential theory into SU Bu-qing mathematics park project practice，and summed up a
new design method through the analysis of design practice cases. It presented a new design idea based on Schmitt′ s
experiential modules theory. Through the five experience modules of the sense，feel，think，act and relate，it helps to make
clear designers′ objectives，to design the theme park′s public facilities which can improve experience quality.
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主题公园是围绕某一特定文化主题而建，集体验、

休闲、娱乐与文化旅游于一身的现代旅游目的地[1-2]。

自步入体验经济时代，能带给消费者多层次、多方位体

验感受的主题公园愈发受到关注。同时，作为公园体

验过程中游客与环境互动的媒介，园内的公共设施以

物化形态展现主题特色并传递主题文化，因而成为现

代主题公园间相互竞争的焦点之一。然而，长久以来

国内设计者大都对主题公园的公共设施设计缺少关

注，常忽略公园主题文化的贯穿，致使公共设施出现

“千园一面”、缺乏识别性的尴尬境况。而这一缺憾已

直接影响游客对公园主题环境，甚至是主题文化完整

美好的体验感受。

值此，具有鲜明主题的苏步青数学园项目，为改

善主题公园公共设施的体验设计提供了一个很好的

实践契机。苏步青数学园是以杰出数学家苏步青来

命名的数学主题文化园，其明确的文化体验主题即数

学。园中以7个奇妙的数学问题，设计了包括出入口

在内的9处自然景观与人造景观相融合的文化体验空

间。每个空间都运用生动有趣的景观符号，形象地表

达理性的数学知识。借此机会，笔者将视角聚焦于园
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内公共设施的体验设计，通过对苏步青数学园的设计

实践案例分析，将理论与实践结合，尝试探索出一条

主题公园公共设施体验设计的全新思路。

1 公共设施之于体验的重要性

用户体验专家内森·谢卓夫曾指出，所谓体验就

是设计者将用户的参与融入设计中，以服务为舞台，

以产品为道具，以环境为布景，使用户拥有美好感受、

创造有价值回忆的活动[3]。就公共空间的体验而言，

公共设施正是这一设计活动中重要的产品道具。公

共设施不仅是空间场所中功能服务的有形载体，亦是

这一环境的精神文化的无形载体[4]，能为使用者带来

兼具物质与精神的双重服务[5]。设施物化的空间形态

更是强烈于文字感知力的视觉语言，能瞬间激发使用

者的好奇和兴趣，起到传达公共信息、体现并传承区

域文化特色的作用[6]。优秀的公共设施设计将为使用

者带来生理与心理的双重体验，其重要性可见一斑，

因此应予以更多关注。

2 主题公园公共设施的特殊性

相比其他场所，主题公园的公共设施更侧重于使

用者的主题文化体验。园内设施的设计目标与价值

已由单纯具有功能性、装饰性与意象性的公共产品，

向兼具承载特有主题内涵的文化创意产品转化[7]。其

设计应围绕公园的主题内容，在各环节中贯穿主题思

想，只有突出主题特色、具备主题识别性、易引发主题

联想的公共设施，才能形成游客主动参与、感受和回

忆主题公园的独特体验[8]。若缺乏主题文化，园内的

公共设施便会失去鲜明的标识，无法起到帮助使用者

完整体验公园主题文化的作用。这正是主题公园的

公共设施设计区别于其他公共场所的特殊之处。

3 苏步青数学园设计实践与分析

基于主题公园公共设施的重要性与特殊性，笔者

在苏步青数学园的公共设施设计实践中，以体验设计

为核心，引入了贝恩特·施密特的体验模块理论。施

密特从消费者角度，将消费者的体验分为五大模块，

即通过人体各感官刺激获得的感官体验；通过心理沟

通、内心共鸣调动出的情感体验；通过启发智力、获取

认知、解决问题而激活的思维体验；通过亲身参与、身

体互动、生活方式引导的行为体验；以及基于以上4种

体验，同时又超越“增加个人体验”的私有感情，使个

人对自我、他人或是文化联想产生的关联体验[9-10]。

3.1 基于感官体验的设计

数字是进行所有数学活动的基础。数字符号表

示方式中认知度最高的阿拉伯数字，是经过不断演化

精炼至如今“言简意赅”的符号形态，本身就承载着极

深的文化内涵。以它们为设计元素，可形成标识鲜明

的视觉语言，第一时间刺激使用者的感官。

在阿拉伯数字中，0是所有数字的开始，代表着“原

点”。由此，笔者将它衍生为“原点”系列设计，可双向

水平旋转的说明板能用于向游客解释景观所阐释的数

学问题及原理，代表着设计的“原点”，见图1（文中图片

均由笔者设计）；可双向垂直翻转的道路指示板则能为

游客提供园区地图。在使用时只需略微翻至水平，就

能使地图与实际道路相对应；松手即可恢复垂直，两侧

磁力吸附将防止翻转，见图2。当下指示板的位置正是

地图中标注的游客的当前位置，代表着出发的“原

点”。设计不仅能以视觉及触觉丰富游客的感官体验，

更可让游客真正感受到数字0原点的意义。

3.2 基于情感体验的设计

数字8与0都是没有“出口”的连贯循环形态。运

用在设施上，8的数字形态能提供更大且连贯的使用

平面，是公共座椅绝佳的设计原型。与0顺畅的形态

不同，8原本连贯的线条像被拧了起来。这样的造型

容易让使用者产生不愿跨入或不愿意面朝里坐的心

态。不仅减少了椅面的可用面积，还会出现如拧起的

线条般纠结、无奈的情绪。另外，8既像无限符号的形

态，又像暗示着现代人快节奏高压力的生活状态，只

是在不断循环往复，却找不到停下来松口气释放压力

的出口。为此，笔者运用上下起伏的线面构成，将平

面数字变成空间层次丰富交错的立体形态，设计出别

样的8字形公共座椅造型“出口”，见图3。既为扩增座

面找到了“出口”，又找到了使用者内心无奈与纠结情

图1 0型说明板

Fig.1 O-style illustration board

图2 0型道路指示板设计

Fig.2 O-style road board design
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绪的“出口”。用理性的数学方法解决了感性问题，引

发使用者的情感共鸣，带来情感体验。

3.3 基于思维体验的设计

一些常见且有趣的对称原理，都可在最简单的阿

拉伯数字形态上得到体现。比如2与5呈镜面对称，6

与9又呈中心对称。这些平时人们一下子道不明的有

趣原理，不仅激活了笔者的设计灵感，而且通过设计，

使游客在使用的过程中得到了启发。以2和5的对称

性设计的长椅见图4。

3.4 基于行为体验的设计

有许多不常见的数学问题早已被广泛应用于人

们的日常生活中，如麦比乌斯圈就是其中之一。麦比

乌斯圈作为一种拓扑图形，将平面上无法解决的问

题，在一条看似两面实为连贯单面的曲面上神奇般地

解决了，见图5。常见的磁带以及一些机械的传动皮

带都运用了这一原理，只是人们在使用的过程中并未

对数学原理进行探究而已。

笔者以麦比乌斯圈为设计灵感设计了一款儿童

游戏攀爬设施，意在为使用的儿童及观看的成人普及

一些原本略抽象但新奇有趣的常用数学知识，见图

6。除带来思维体验外，更融入了能让儿童亲身参与

的行为体验。根据儿童的人机工程学尺寸，将麦比乌

斯圈的边缘设计为攀爬扶手，一根根间距适宜的踏杠

形成攀爬地带以象征麦比乌斯圈的曲面，在一个安全

高度内，带给孩子运动的快乐。在玩乐的过程中，儿

童不仅融入设施与之互动，更亲身体验到麦比乌斯圈

所带来的奇特魅力。

3.5 基于关联体验的设计

数学文化园所要传递的主题文化，就是一种“数

学其实很有趣”的观点，让游客在妙趣横生的设计刺

激下，获得别样的数学教育体验，对数学产生新的认

识。笔者紧扣文化园主题，通过在每个设计中将各类

数学元素融入不同形式的体验，累积游客对主题文化

的关联。

首先，将数学元素融入设计造型，让游客在现实

空间中通过公共设施的立体物化形态，立刻联想到原

本大多只存在于纸平面的数学符号。其次，将一些已

实际应用却常被忽视的数学知识进行推广和放大，让

用户立刻产生对现实生活的联想，将理论知识与实际

应用真正关联起来。最后，在满足游客使用需求与审

美需求的基础上，注重把一些数学知识与其背后的文

化意义融会贯通，让游客在使用公共设施的过程中获

得轻松有趣的感性体验，从而领略数学的严谨理性之

美，激发他们的好奇心、学习欲，甚至产生要将知识文

化主动推广给他人的意愿，使游客真正感受到公园所

要传递的主题文化。

4 结语

通过设计实践表明，施密特的体验模块确实有助

于准确把握消费者的体验心理，有效理清他们的体验

需求，找到产品与体验间的联系，使设计的目的性更

强，更好地实现消费者的体验目标[10]。就主题公园的

公共设施设计而言，该理论模块从游客的感官、情感、

思维、行为和关联5种体验需求出发，完善了设计者对

体验设计维度的思考，弥补了之前主题公园公共设施

的体验缺憾，拓宽了公共设施的体验设计思路，能更

好地指导实践，使设施设计能更准确地突出公园主题

特色，传递主题文化，优化整体体验。在设计过程中

还应注意以下两点：首先，设计应以关联体验为首要

前提，围绕主题文化进行创作，才能使主题公园公共

设施具有文化体验道具的作用。其次，多层次地应用

5个体验模块，能更大程度丰富游客的体验感受，从而

优化主题公园的整体体验质感。通过研究，既为今后

图3 8字形公共长椅设计

Fig.3 8-style public bench

design

图4 以2和5的对称性设计

的长椅

Fig.4 The public bench design

with 2 and 5 symmetry

图5 麦比乌斯圈

Fig.5 The Mobius Circle

图6 麦比乌斯圈儿童游戏攀

爬架设计

Fig.6 The jungle gym design

for children inspired by Mobius

Circle
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其他主题公园的公共设施设计提供了参考，也为体验

经济背景下某些特定环境内的公共设施设计，以及文

化创意产品设计带来了启发。
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