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三体介绍



三体是什么？

「中国科幻文学的巅峰」

「将中国科幻拉向了世界水平」

它是现代中国科幻巨著，影响一代人甚至几代人的宇宙科学观塑造

它是部思想实验大集合，启迪人们对于文明与生命的终极命题探讨

它是大航天时代背景下，触发人们对于太空探索与宇宙科学的热爱



IP成就

三体
2008年1月出版

三体 黑暗森林
2008年5月出版

三体 死神永生
2010年11月出版

公元2007年，大量前沿科学家频频自杀，教授汪淼与刑警史强
一同调查案件，最终发现一切的幕后黑手是名为ETO的反人类
组织。 “三体”人的舰队向地球汹涌而来，“智子”锁死了人
类科技，地球文明危在旦夕……

行星防御理事会为了抵御三体文明入侵，利用了三体人“思维
透明”的弱点，开展“面壁计划”，任命四位“面壁人”寻找
击败“三体”文明的方法。ETO则任命“破壁人”，在“智子
”的帮助下进行“破壁”。 “面壁人”罗辑历尽坎坷，成功悟
出“黑暗森林”法则，让人类与三体文明建立起脆弱的战略平
衡……

“威慑”建立六十余年后，从冬眠中苏醒的程心被人类选择担
任“执剑人”职位，“三体”人趁机向地球发起进攻。因此，
逃亡在外的“万有引力号”发射引力波，使得“三体”星系与
太阳系遭到 “黑暗森林”打击。程心乘坐光速飞船出逃，却又
意外坠入死线。世间度过了数万年后，回归运动的声明出现，
脱离死线的程心在小宇宙中留下了重5kg的生态球，向着新世界
进发……

开始连载 《三体》
《三体Ⅱ· 黑暗森林》

简体中文版出版

《三体Ⅲ·死神永生》
简体中文版出版

繁体中文版出版 英文版出版 西班牙/德文版出版 俄文版出版 法文版出版 日文版出版 意文版出版

2006

2007

2008 2010 2011 2014 2016

2015

2017 2018 2019 2022

2016 2019 2020

《三体Ⅲ》
中国银河奖
华语星云奖

雨果奖最佳长篇 纽约时报畅销书

20212017

美国轨迹奖
德国库尔特·拉西茨奖

西班牙凯文奖年度
西班牙伊格诺特斯奖

入选新中国70年70部
长篇小说典藏

日本星云赏 中国版权金奖
一带一路”出版

合作典型案例
《三体Ⅱ》日本星云赏



《三体》用艺术唤
起人们对科学的兴
趣。

中国首位航天员

杨利伟

今天的科幻可能
会成为未来的现
实。

导演

贾樟柯

我最近在读《三
体》。

腾讯 CEO

马化腾

《三体》的哲学道
理对制定公司三到
五年战略非常有帮
助。

小米 CEO

雷军

我愿意体验《三
体》中的冬眠。

新东方创始人

俞敏洪

读完《三体》，
我才觉得当一个
美国总统也这样
渺小。

美国前总统

奥巴马

《三体》是一本
很不寻常的书，
奇妙地混合了科
学和哲学思辨，
政治和历史，阴
谋和宇宙学。

科幻作家

乔治马丁

我想看《三体》
拍成电影。

导演

詹姆斯·卡梅隆

《三体》具备成
为《哈利·波特》
和《星球大战》
那样伟大IP的潜
力。

网飞CEO

雷德·哈斯汀斯

《三体》，奇迹
性的超级不可能
科幻小说。

游戏制作人

小岛秀夫

精英推荐



年轻世代
20-39岁年龄段人群更关注三体动态

29岁以下的年轻群体偏好度最高

更愿意参加相关活动

高知高收

科幻拥趸
粉丝兴趣标签中，对科技的兴趣度最高

男性人数占比&偏好度略高于女性

多为高质策展玩乐人群

新奇体验

20~39岁

其他年龄段

男性

女性

沉浸体验展偏好

艺术观赏展偏好

一线、新一线城市

非一线城市

粉丝集中在一线、新一线城市

平均收入和消费水平高   

文化消费认可度高

追求具有视觉冲击力的场景

偏好个性化、定制化内容 

为沉浸式体验买单

人群画像



随着IP影响力日渐增长，越来越多的品牌选择与三体合作

2016

2019

2020

2021

2022

品牌联名



电影版拍摄进行中，2025年开播

腾讯剧版 2023年1月播出B站动画版 2022年12月播出

网飞版 权游主创打造2024年1月播出

影视作品



态度及价值取向主导
在国内市场，「移动互联网」+「消费
升级后世代」的今天，消费并不仅意味
着商品本身的功能，更是商品背后的态
度以及价值取向

为热爱买单，为信仰充值
兴趣消费已经逐渐变成95+的未来消费
主力的一种消费态度，科幻硬核拥趸对
于高售价的产品消费不遗余力

国产科幻消费赛道缺失
国内缺少旗舰型IP对于科幻领域人群进
行触达，导致科幻爱好者更多追求国外
舶来文化，国产品牌联名消费受阻

01

02

03

IP价值



展陈选址



地点：上海

持续时间：2年

地点：北京

持续时间：2年

地点：成都

持续时间：2年 

首展城市

巡展城市选择



选址-东郊记忆

东郊记忆
2009作为新文化创意园首次亮相，于2012年正式命

名东郊记忆。

其前身是成都国营红光电子管厂，上世纪五十年代苏

联援建办公楼，至上世纪九十年代初修建各类厂房，

具有工业符号感的构筑物，共同构成计划经济时代工

业文明历史遗迹。

• 国家音乐产业基地

• 国家AAA级旅游景区

• 国家文化产业示范基地

• 成都国家级文化和科技融合示范基地

• 首批新闻出版产业示范项目

• 国家工业遗产旅游基地

• 第二批国家工业遗产

• 10余种产业门类

• 110家企业



东郊记忆

新潮网红打卡点

年人流量近千万

成熟的交通体系

完整的商业体系

浓重的艺术气息



• 三体IP粉丝聚集，传播具有便利性

• 整体消费水平高，参展意愿强

最具科幻属性城市
*成都排名第一

百度指数「三体」词条搜索城市排名
* 北京、上海、成都稳居前三

北京

上海

成都

深圳

杭州

广州

巡展城市

成都

北京

深圳

上海

重庆

南京

数据来源---《2019中国城市科幻指数报告》



科幻之都--历史契机

• 首届科幻银河奖得主吴显奎说：成都是中国地理上的洼地，但却是中

国科幻的高地

• 1997年，《科幻世界》主办北京国际科幻大会，并借机创办了“国际

科幻大会”品牌

• 2019年，深圳科学与幻想成长基金发布的《2019中国城市科幻指数

报告》中，成都总得分位列第一

• 2023年，成都举办世界科幻大会

成都

北京

深圳

上海

重庆

天津

武汉

广州

南京

西安

数据来源---《2019中国城市科幻指数报告》

成都科幻之都



• 整体消费：2021年中国城市消费实力榜发布，重庆排名第
三，成都排名第六

成都消费之都
整体消费实力

• 夜经济：《2022成都夜间经济发展报告》显示：成都市的
夜间消费金额平均值在全国36个主要城市中位列第4；从夜
间消费与全天消费占比来看，成都市的夜间消费占比为
54.6%，位列第2

消费特色

文娱消费

• 2021年成都城镇居民人均教育文化娱乐消费支出3144元，
较2012年增长76.5%，年均增长6.5%

表演及演出

• 演出“2021城市演出场次、票房收入综合排序”中，四川
省成都市排在省会城市及计划单列市第一位

2021年城市消费示例排行

序号 城市 消费总额（亿元） 人均消费（万元）

1 上海 18079.3 7.27

2 北京 14867.7 6.79

3 重庆 13967.7 4.36

4 广州 10122.6 5.42

5 深圳 9498.1 5.41

6 成都 9251.8 4.42

7 苏州 9031.3 7.08

8 南京 7899.4 8.48

9 武汉 6795.0 5.51

10 杭州 6744.0 5.65



内容介绍



2023年12月

www.peanutanimation.com

成都



《三体》是刘慈欣创作的长篇科幻小说系列，由《三体》、《三体2：黑暗森林》、

《三体3：死神永生》组成，第一部于2006年5月起在《科幻世界》杂志上连载，第

二部于2008年5月首次出版，第三部于2010年11月出版。

作品讲述了地球人类文明和三体文明的信息交流、生死搏杀，以及两个文明在宇宙

中的兴衰历程。《三体》的文本叙事在“后人类”的思考上有着重大突破，构建了

科学与文学的互动范式，将道德内涵引入对科技的辩证思考中，并以文学手段在文

化语境中对科技进行大胆假设和重构。，但科技核心只是一个叙事跳板，是完成现

实超越的重要媒介，也是人类命运共同体书写的重要工具。《三体》最吸引人的地

方在于通过对人类中心主义的解构，继而完成对人与自然、动物之间的伦理反思与

文学表达，最终指向去人类中心化的思想内核。

其第一部经过刘宇昆翻译后获得了第73届雨果奖最佳长篇小说奖  ，第三部英文版

获得2017年轨迹奖最佳长篇科幻小说奖。

“三体”
国内首屈一指的科幻IP

IP优势



听 沉浸 体感

科幻大IP与多媒体光影艺术碰撞

一场集合视、听、沉浸、体感四大感官维度的宇宙之旅

专属音效

辅佐叙事

步入式

交互体验

温度起伏

流动气氛

空间体验

视

宏大场景

科幻视觉



选址-东郊记忆

东郊记忆
2009作为新文化创意园首次亮相，于2012年正式命

名东郊记忆。

其前身是成都国营红光电子管厂，上世纪五十年代苏

联援建办公楼，至上世纪九十年代初修建各类厂房，

具有工业符号感的构筑物，共同构成计划经济时代工

业文明历史遗迹。

• 国家音乐产业基地

• 国家AAA级旅游景区

• 国家文化产业示范基地

• 成都国家级文化和科技融合示范基地

• 首批新闻出版产业示范项目

• 国家工业遗产旅游基地

• 第二批国家工业遗产

• 10余种产业门类

• 110家企业



空间布局及流线（2,500平米）选址-东郊记忆



选址-东郊记忆 部分现场照片



彩蛋B.物理学不存在-量子台球桌

情节概况：

丁仪和汪淼描述的台球原理，简单描述就是可以把台球

桌放在房间的任意一个位置,在静止的条件下，用相同的

角度和力度，都能成功将球击入袋内，也即是说这是有

规律的，可以推导出结果的行为。用这种毫无逻辑和规

律的现象,来向汪淼解释地球上的基础物理学也陷入了同

样的困境。不同地区量子对撞机得出的实验数据完全不

一样，而且数据混乱无序,完全找不出物理规律。

作品说明：

作品将物理现象与艺术表达相结合，通过“打台球”

这一故事情节和动作，创造一个引人入胜的体验，

激发观众对于物理规律和虚拟世界的思考。参与者

将被鼓励思考物理现象的本质、界限和可能性，并

体验到在虚拟空间中自由探索的乐趣。该作品不仅

仅是互动娱乐装置，也是一种对物理学存在的重新

思考和艺术表达的尝试。通过打破物理规律的限制，

装置展示了物理学无法涵盖的可能性和想象力。



彩蛋B.物理学不存在-量子台球桌

互动装置玩法：

投 影 桌 面 的 桌 球 ， 球 杆 自 动 识 别 定 位 ， 当

球 杆 物 理 碰 撞 到 对 应 的 台 球 后 ， 台 球 自 然

滚 动 ， 同 时 触 发 桌 面 影 像 ， 演 绎 台 球 可 能

会 行 走 的 多 种 路 径 的 动 画 ， 这 些 路 径 都 是

台 球 脱 离 物 理 现 象 后 的 情 况 。 （ 例 如 旋 转 、

曲线、无限弹射等）

当 参 与 者 站 在 装 置 前 ， 他 们 将 看 到 一 个 投

影 在 桌 面 上 的 台 球 场 景 。 参 与 者 可 以 拿 起

球 杆 ， 并 对 准 桌 面 上 的 球 进 行 击 打 。 识 别

技 术 会 自 动 感 知 球 杆 的 位 置 和 击 打 动 作 ，

将其准确地映射到桌面投影上。

当 球 杆 物 理 碰 撞 到 对 应 的 台 球 后 ， 不 同 于

传 统 台 球 玩 法 ， 除 了 台 球 本 身 运 动 轨 迹 之

外 ， 桌 面 上 的 投 影 会 跟 随 台 球 的 行 走 路 径 ，

扩 展 出 各 种 奇 妙 的 动 画 效 果 。 它 们 可 以 旋

转 、 弯 曲 、 甚 至 无 限 弹 射 ， 呈 现 出 一 种 摆

脱 物 理 束 缚 的 非 凡 动 态 。 参 与 者 将 在 这 个

虚 拟 的 世 界 中 感 受 到 超 越 物 理 规 律 的 惊 奇 。



03 末日战役

内容概况：

它对电磁波的反射率为100

％，且绝对光滑，温度处于

绝对零度，强度高达太阳系

中最坚硬的材料的百倍以上

的坚硬外壳。在飞行时，水

滴甚至可以毫不减速地做出

违反动量守恒定律和角动量

守恒定律的锐角转向。在末

日之战中，仅一个水滴就摧

毁了人类大部分的太空武装

力量。



03 末日战役

作品介绍：

这个剧场式演绎作品以水滴为中心故事

线，再现了《三体》中作为“三体”舰

队的最强武器，在末日之战中摧毁人类

太空武装力量的经典场景。通过巨型金

属阵列、镜面阵列和聚光灯束的巧妙运

用，营造出一个令人震撼的视听盛宴，

带领观众深入体验末日之战的惊心动魄。

作品不仅在视觉上展现了科幻战斗的壮

观场面，还引发观众对于战争、科技与

人类命运的想象。整个演绎作品以其专

业性和震撼力，向观众传递出一种强烈

的情感共鸣。

这个空间的氛围设计和互动演绎也传递

了一种关于宇宙的奇妙和多样性的信息。

它引发了对人类科技进步的影响和可能

的后果的思考。人类在追求科技与文明

的同时，也需要反思其对自然和宇宙的

影响，以及我们是否能够应对未来的挑

战。



03 末日战役

展现方式：

飞船矩阵SHOW+舞美激光+音乐剧场

悬挂在空间上方的巨型金属阵列装置是整个作品的

核心。通过四周舰队的调整，装置可以创造出不同

的光线折射和反射效果。当聚光灯束打在镜面装置

上时，令人眼花缭乱的光束在镜面之间反射，再现

末日之战场景。

展厅中央悬挂着飞船矩阵，它们通过程序有序变幻

整列。同时，光束雷达在空间中扫射，模拟水滴攻

击战舰的场景。飞船的机身镜面反射着光，创造出

更加混乱而令人心潮澎湃的战斗氛围。观众将仿佛

置身于战争现场，感受到强烈的冲突与紧张。

这个作品以高度专业性的还原了《三体》中末日之

战的关键场景。通过精准的光影控制、音乐配搭和

视觉效果的呈现，观众将体验到剧烈的战争氛围和

强烈的视听冲击。





04 黑暗森林

黑暗森林法则中的重要概念之一是猜疑链。一旦某个宇宙文明被发现，就必然遭到其他宇宙文明的打击。该作品将狭长的镜面通

道模拟为宇宙中的黑暗森林，以自己的光圈和不明光圈来对应宇宙中存在的潜在威胁和文明之间的竞争。黑暗森林理论提出了一

个关于宇宙中文明交流的假设：宇宙是一个黑暗而危险的森林，每个文明都像森林中的猎手，为了生存和保护自己，必须保持沉

默和隐藏。

作品的核心思想也是基于宇宙中存在的文明不可预测性。暗示了宇宙中文明之间的竞争和紧张关系，以及对于文明之间互相理解

和信任的困难。通过游戏行为深刻探讨了人类文明在面对未知和外部威胁时的应对策略，以及对于文明冲突、生存智慧和宇宙意

义的关注。



04 黑暗森林

基本公理 :

1 .  生存是文明的第一需要。

2 .文明不断增长和扩张，但宇宙中的物质总量保持不变。

两大重要概念：

● 猜疑链 :双方无法判断对方是否为善意文明。

文明间的善意和恶意。善和恶这类字眼放到科学中是不严谨的，所以需要对它们的含义加以限制 :善意

就是指不主动攻击和消灭其他文明，恶意则相反。这是最低的善意了吧。

●技术爆炸 :文明进步的速度和加速度不见得是一  致的，弱小的文明很可能在短时间内超越强大的文明。



黑暗森林-拟参考效果



玩法、交互介绍：

互动介绍：

04 黑暗森林

墙面上实时数字显示，代表观众能躲过和延续的文明时长。

两侧为镜面墙

激光互动游戏

当观众进入该区域时，他们会被雷达定位追踪，并

且在地面下方会生成一个激光圈（白色），代表着

文明的生存区域。这个激光圈是观众的保护区，他

们的任务是在游戏过程中保持激光圈不与不断变化

的不规则圈（蓝色）接触。蓝色圈的出现和变化模

拟了黑暗森林中的威胁和未知，象征着其他文明或

潜在的危险。

观众需要在游戏中行走，并不断躲避蓝色圈的接触，

这需要敏捷的反应和灵活的移动。如果观众的激光

圈触碰到蓝色圈的边缘或者与其他观众区域的光束

相交，激光圈将消失，游戏结束，代表着文明的终

结。

通过这个激光互动游戏，观众能够亲身体验黑暗森

林理论中文明面临的困境和生存挑战。他们需要保

持警惕、做出正确的决策，并灵活应对不断变化的

环境。

地面采用投影+雷达定位+景观，两侧为镜面墙，

营造无垠的宇宙空间。

顺利通过的观众，尽头会有彩蛋。



交互逻辑：

进入空间
激光圈追
踪观众

观众移动

未触碰线
条或光圈

难度随距离增加，走过的路程相当于星球生存的时长（墙面标记）

触碰地面
线条

触碰他人
光圈

成功 终点彩蛋

激光圈扩大
后爆炸消失

游戏结束

游戏结束

激光圈扩
大后爆炸

消失

观众基本互动流程

玩法设备：雷达+投影

线条代表其他文明的探测范围，若

被检测到，则对该文明打击清除

代表共同暴露，同样被打击清除

#终点墙面文案：

您是该宇宙区域中第x个（数字根据成功人数增加）

存活超过xx万年的文明，请继续前进。

“给岁月以文明，而不是给文明以岁月”

#成功到达终点触发动效（如人影变成星点散到墙面）



彩蛋E.前进四-坡道装置 （05-06过渡）玩法、交互介绍：

Peter Kogle

通过坡道奔向新的空间

作品说明：

当观众沿着坡道行走时，周围的图像会以加速、扭曲、变形的方式呈现，创造出视觉上的错觉和幻觉。观众似乎

进入了一个超越现实的空间，感受到维度的变化和扭曲。二维和三维感官的边界变得模糊，形成一种超越传统感

知范畴的空间。

这种“视幻”状态的创造通过巧妙的图像投影和视觉效果的设计实现。观众的移动和周围图像的变化相互交织，

刺激着他们的感官和想象力，仿佛行进于一个异于常态的加速维度中。



05 四维空间

内容概况：

人类的飞船机缘巧合之下，

进入到一片四维空间内，

并在四维空间内遇到了四

维文明/魔戒文明，魔戒

文明的等级比人类高很多，

向人类介绍了它们遭到降

维打击，即将灭亡。人类

正因为这片四维空间，摆

脱了水滴的监视，并让人

类的文明程度大大提高。



玩法、交互介绍：

05 四维空间

布展形式：群展、沉浸式、墙面镜面反射

作品基调：破碎、昏暗、虚无的诗意。结合震撼的音效，调动观众情绪，通过感官的释放来反馈三体宇宙的世界观，

破损的巨物雕塑形成一个末世剧场，场景中设置多个配套互动游戏，计划设计概念：1. 翘曲点；2. 魔戒对话的数字

阵列；3. 小鱼生态球（此幕中小鱼生态球消失在四维太空，在后续第六幕人类文明博物馆中有鱼的元素呼应，同时

第七幕中重新现做为呼应）。



05 四维空间

展现方式： 布展形式：群展、沉浸式、墙面镜面反射

作品基调：破碎，压抑，昏暗，虚无的诗意。



彩蛋D.面壁者/破壁人双人脑电波对抗

情节概况：

三体人正是用脑电波相互交流信息，并且记忆
和意识可以遗传给下一代。但因为三体人使用
脑电波相互交流，个体的意识之间没有隐私和
秘密，这导致了三体人的文明是一种乌托邦般
的集体主义，文化里没有谎言、欺骗、隐瞒一
类的概念。

作品说明：

作品以三体人使用脑电波相互交流的概念

为基础，通过脑电波的技术手段和互动性

质，创造了一种双人对抗的游戏。通过对

抗的形式，让参与者在脑电波的交流中体

验到个体意识与集体主义之间的冲突与平

衡。每位参与者都有自己的思维和决策，

但同时也需要适应对手的意识和反应。这

种交互性的对抗将引发观众对于个体意识

与集体主义的边界、隐私与共享的关系权

衡方面的反思。



彩蛋D.面壁者/破壁人双人脑电波对抗

互动装置玩法：

这个作品以双人对抗的方式呈现，参与者分为红

色和蓝色两组，通过脑电波控制各自颜色的变化。

在屏幕上，通过脑电波交融后，展现了物质色彩

之间的碰撞和交织的视觉效果。

参与者将佩戴脑电波感应设备，通过大脑活动产

生的电信号控制自己组的颜色。参与者的思维活

动和专注度将被转化为颜色的变化和强度。当参

与者专注或冥想时，脑电波会触发颜色的变化，

将其传输到屏幕上。

在屏幕中，红色和蓝色的颜色交融、碰撞和交织，

形成了一幅充满艺术美感的画面。这些色彩之间

的碰撞代表了不同思维活动和意识之间的互动和

影响。观众可以通过观察屏幕上的色彩变化，感

受到脑电波在创造和改变物质世界中的力量。

这种互动的玩法不仅仅是对脑电波技术的应用，

更是一种探索思维与物质之间联系的艺术实践。

观众通过参与和观察，能够感受到个体思维和集

体意识的碰撞与交织，以及思维活动对于物质世

界的影响和改变。



06 人类文明博物馆

内容概况：

地球文明博物馆原计划是研究一种能将文明信息

保存十亿年的方法，然而，唯一可行的方法还是

回归原始，“把字刻在石头上” 。地球文明博物

馆是一场致敬人类文明历史和珍贵记忆的空间。

该通过模拟地球文明博物馆的记录，将地球上的

珍贵文物储存在冥王星，观众在每个人类文明前

驻足，通过互动触发流动的数据，宛如群星般诉

说着人类文明的记忆。

观众可以选择三体话题中的关键词，并将其传递

到遥远的冥王星上。通过这种方式，感受人类文

明的延续和连接：尽管我们是微小的存在，但我

们的思想和声音可以超越时空，与宇宙共鸣。 观

众感受到个体的力量和独特性，同时也让他们深

思人类文明的持续与传承的重要性。



06 人类文明博物馆

场景、交互介绍：

一个多维空间中的地球文明博物馆。

垂直运动的记忆数据在不停流逝，这是人类活

动曾留下的痕迹。垂直的LED屏幕跑动着人类

文明的数据。上空的冥王星则可以实时更新观

众留下的信号。一体机在空间中央，通过文字

输入，可以把想说的话投送到上空的冥王星上，

观众对未来留下的信息将永恒刻印在地球文明

博物馆中。

手机扫码连接后台，通过语音识别或文字输入，

可以把想说的话印在上空的冥王星上，观众对

未来留下的信息将永恒刻印在人类文明博物馆

中。中间的雕刻机可以在付费后定制石头刻字

服务，带走专属纪念品。

#触控屏UI动态视觉参考（右图）

将人类所创造的文明以粒子形态呈现



交互逻辑：

· 文明博物馆：LED条形屏+触控屏

条形屏呈现粒子动画，类似宇宙间的微粒子漂浮在太空，在人类视线位置加入一个触控屏，显示人类文明主题的图像（文学历史艺术科技...）当观众走上前触

碰触控屏，会触发整条LED条形屏的动画特效，粒子会发光、乱撞、变幻等，配合触碰屏也会有反应，几秒后全部回归常态。

触碰触控屏幕 浏览内容观众进入 结束游玩

屏幕上星辰图案散开，又重新聚
集在一起拼成一个单词，下面用
小字显示这个文明的详细信息。

持续时间30s。

条形LED屏幕产生粒子特效，
光斑从触控屏幕向上下两侧

快速逸出，3秒后消失

触控屏初始显示界面为一
片浩瀚星空，中央星辰光

点拼成一个图像



彩蛋F.二向箔

作品说明：

根据《三体》小说中的二向箔所设计，进

入识别区后，观众将超越日常的感知限制，

置身于一个令人惊叹的被无限延展二维世

界中。作品深入洞察人体的微观领域，通

过视觉和互动的方式，触摸到人体的奥秘

和复杂性。



07 647号小宇宙

内容概况：

作品将构建三体文明制造的一个微型宇宙（647号），被用来收集和储存物质

资源。麦浪的外形类似于海藻或麦田，通过吸收和转化光能来产生能量。在小

宇宙中，麦浪形成了独特的能量生态系统，为整个小宇宙的运行提供动力。

这个展览空间以多媒体艺术手法打造，观众可以欣赏到麦浪起伏的视觉景观，

观察机器人工作，感受小宇宙的生态环境。这种全方位的沉浸式体验让观众深

入感知宇宙之境的美妙与神秘。

网上争议点：不归还，大宇宙走向灭亡，你会归还么？

三体世界制造的小宇宙需要向大宇宙借用50万吨物质。三体人至少制造

了700个小宇宙，按照最后“宇宙回归组织”广播的情况看，宇宙中有

150多万个文明。如果每个文明制造1000个小宇宙，这将是一个很大的

数字。



跨界融合

电音与展览结合 科普教育与展览结合

高端餐饮与展览结合 成都地标数字化融入展览 音乐与展览结合

舞蹈与展览结合

探索展览与其他业态结合



展览特色

剧情式互动模式

大型互动装置

四维空间

原创动画展现

跨界融合





宣传资源



类别 平台 内容 冠名 合作伙伴 联名赞助

官方媒体 官博官微官网
宣传露出 √ LOGO矩阵 LOGO矩阵

互动 √

社交媒体

微信

朋友圈广告投放 √

KOL深度合作 10位百万级大V定制专题

精准KOL投放 30位KOL精准投放

微博

开屏广告 √

热搜 √

话题&超话 √

KOL深度合作 10位百万级KOL制作创意内容

精准KOL投放 30位KOL精准投放 15位KOL精准投放

抖音
KOL深度合作 10位百万级KOL制作创意内容

KOL种草 30位KOL精准投放 15位KOL精准投放

小红书
发现页信息流 √

KOL种草 30位KOL精准投放

B站

信息流广告 √

UP主深度合作 5位百万级UP主制作创意内容

UP主VLOG 30位KOL精准投放 15位KOL精准投放

豆瓣
官方话题运营

1个

知乎 1个

线下媒体

地铁

品牌通道定制 √

灯箱广告 √ LOGO矩阵 LOGO矩阵

包柱广告 √ LOGO矩阵 LOGO矩阵

车厢广告 √

车内广告屏 √ LOGO矩阵 LOGO矩阵

公交
车亭广告定制 √

车厢广告 √ LOGO矩阵 LOGO矩阵

电梯 广告屏 √ LOGO矩阵 LOGO矩阵

事件营销 城市快闪 √

媒体投放及赞助权益



官方渠道

三体宇宙官方微信公众号 三体宇宙官方抖音 三体宇宙官方腾讯视频号 三体宇宙官方微博



线下权益
作者亲临首展发布会

当天宣传动作：

• 微博互动

• 线下出席与品牌互动

• 「三体」作者，科幻文学界诺贝尔—— 雨果奖获得者

• 其中「流浪地球」「乡村教师」等中短篇科幻小说均

被改变为电影， 累计票房超过80 亿， 掀起中国的科

幻狂潮

• 未来5 年内， 陆续有IP 改编作品进入公众视野

• 《三体》全书系列全网粉丝数量1.3亿人次

• 《三体》广播剧5.3亿播放量

刘慈欣
科幻作家



线上渠道

宣传渠道与销售渠道，拥有市场上主流的销售渠道与国际平台销售渠道。

微信

父母邦

小红书 微信视频号

Smart

美团

大麦 猫眼 飞猪 番茄田 麦淘 247

抖音 微博 大众点评 携程

摩天轮 彩贝壳 周末去哪



图片仅供参考

· 地铁站内广告

· 公交电视广告

· 电梯广告

· 活动现场广告

线下曝光-权益点位



*具体资源以项目组实际策划执行为准

地铁 公交 电梯

线下曝光-点位细节

上海、北京、成都地铁车

厢及站台内广告位
公交车内、站台处早晚高

峰时间播放广告

写字楼或小区电梯内海报

广告、电视播放广告

活动现场

活动现场场地内外各大巨

幅IP+品牌广告



活动营销-快闪



权益列表



冠名（建发集团）

展览冠名赞助
场馆冠名

联名赞助

品牌赞助及联名产品

特别支持

主要针对政府
及非盈利机构

合作方式



三体沉浸式艺术展赞助商体系及价格



权益 具体内容 冠名 联名赞助 特别支持

授权称谓 作为展览官方独家赞助商出现在展览名称前（例如：“****三体特展”） √ —— ——

对外宣传 赞助商名称及logo出现在全部露出式宣传资料比如门票、宣传册等 √ √ ——

产品引入活动 赞助商产品可以进入我们相关推广活动，例如进校园、新闻发布会等 √ √ ——

新闻发布会
邀请赞助商高层作为贵宾出席展会新闻发布会 √ √ √

赞助商名称及logo出现在背景板上 √ √ √

开幕典礼
邀请赞助商高层作为贵宾出席开幕式 √ √ √

赞助商名称及logo出现在背景板上 √ √ √

鸣谢墙 logo出现在鸣谢墙上 √ —— ——

现场广告
场馆外围区域露出 √ √ ——

展馆入场区域露出 √ —— ——

展览册 展览册出现赞助商名称和logo √ √ ——

赠票 获赠展览参观门票 √ √ √

定制票 赠票出现企业名称及logo √ —— ——

线上 公众号及官方网站宣传露出 √ √ ——

线下 地铁、公交、电梯 √ √ ——

新媒体传媒 微博微信大V互动，展览信息传播（含赞助商名称） √ —— ——

展后报道 所有合作媒体展后总结报道，内容体现赞助商信息 √ √ ——

品牌专场

指定时间段免费一次组织品牌专场活动 √ —— ——

指定时间段期间组织品牌专场活动（例如产品发布会专场或者品牌VIP接待专场） √ 30%off 10%off

权益内容



权益类别 权益平台 权益内容 权益形式 单位 换算标准

官方媒体 官博官微官网
宣传露出 独冠称谓在展览名前露出 展期

互动 官媒互动 次

社交媒体

微信

朋友圈广告投放 独冠称谓在展览名前露出 天
150元/千次曝光（北上）
100元/千次曝光（成都）

KOL深度合作 百万级大V定制专题 人 5w元/10万+曝光量/人

精准KOL投放 KOL精准投放 人 1.5w元/2万+曝光量/人

微博

开屏广告 独冠称谓在展览名前露出 天 5元/1000人次

热搜 独冠称谓在展览名前露出 天 10w元/100万+曝光量/天

话题&超话 独冠称谓在展览名前露出 个 2w元/10万+曝光量/个
KOL深度合作 百万级KOL制作创意内容 人 5w元/5万+曝光量/人
精准KOL投放 KOL转发+评论 人 1w元/1万+曝光量/人

抖音
KOL深度合作 百万级KOL制作创意内容 人 5w元/20万+曝光量/人

KOL种草 KOL线下打卡 人 1.5w元/5万+曝光量/人

小红书
发现页信息流 独冠称谓在展览名前露出 天 15元/千次曝光

KOL种草 KOL线下打卡 人 1w元/30万+曝光量/人

B站

信息流广告 独冠称谓在展览名前露出 天 25元/千次曝光
UP主深度合作 百万级UP主制作创意内容 人 18w元/50万+曝光量/人
UP主VLOG 原创视频植入or打卡 人 1w元/5w+曝光量/人

豆瓣
官方话题运营 相关话题运营 个

2w元/50w+曝光量/个
知乎 2w元/20w+曝光量/个

线下媒体
地铁

品牌通道定制 天
灯箱广告 天
包柱广告 天
车厢广告 天

车内广告屏 天

公交
车亭广告定制 天

车厢广告 天
电梯 广告屏 天

事件营销 策划、组织执行、物料制作 次

*权益内容仅供参考独家冠名权益明细（1席）



权益类别 权益平台 权益内容 权益形式 单位 换算标准

官方媒体 官博官微官网 宣传露出 以LOGO矩阵露出 展期

社交媒体

微博 精准KOL投放 KOL转发+评论并露出LOGO矩阵 人 1w元/1w+曝光量/人

抖音 KOL种草 KOL线下打卡并露出LOGO矩阵 人 1.5w元/5w+曝光量/人

B站 UP主VLOG KOL原创视频植入or打卡并露出LOGO矩阵 人 1w元/5w+曝光量/人

线下媒体

地铁

灯箱广告 以LOGO矩阵露出 天

包柱广告 以LOGO矩阵露出 天

车内广告屏 以LOGO矩阵露出 天

公交 车厢广告 以LOGO矩阵露出 天

电梯 广告屏 以LOGO矩阵露出 天

*权益内容仅供参考联名赞助权益（3席）



感谢观看
ÿ ÿ
ÿ
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