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摘  要 

为了能够更好地适应快速发展的潮玩市场，本文将在大量的数据分析下，对“潮玩空间”进行深入的研

究探索，通过对现有状况的分析、深刻了解潮玩之后找出现有潮玩空间存在的问题并且对其提出设计策

略，通过设计改变现状以及提出一条可以一直延续下去的解决办法。首先，文章的第一部分，从潮玩空

间设计现状出发，通过查询相关的资料，从中得出数据，了解什么是潮玩，其次文章的第二部分，通过

实地调研，研究现在的潮玩商业空间所体现出的设计理念，并且从中引申出泡泡玛特品牌，再次就是文

章的第三部分，通过网络调研以及查询文献，找到现有潮玩空间的问题包括：问题的来源、具体的设计

问题以及其他可能存在的问题等等。通过对数据的分析，得出结论。文章的最后一部分，将通过对具体

潮玩品牌泡泡玛特直营店的改造，找出对问题的解决办法，对具体的问题提出具体的解决办法从用户、

空间布局、服务等等各个方面的仔细考虑，总结出可推行的创新性艺术表现手法。 
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Abstract 
In order to better adapt to the fast-growing trendy game market, this article will conduct in-depth 
research and exploration on the “tide play space” under the analysis of a large amount of data. The 
problems existing in the tide play space and the design strategy are put forward to change the 
status quo through design and propose a solution that can continue forever. First of all, the first 
part of the article starts from the current situation of the design of the tide play space, and by in-
quiring about the relevant information, obtains data from it, and understands what tide play is. 
Second, the second part of the article studies the current tide play commercial space through 
on-the-spot research. The design concept is embodied, and the Bubble Mart brand is derived from 
it. Again, this is the third part of the article. Through online research and literature search, the 
problems found in the existing tide play space include: the source of the problem, specific design 
problems and other possible problems, etc. By analyzing the data, conclusions are drawn. In the 
last part of the article, we will find solutions to the problems through the transformation of the 
specific tide play brand Bubble Mart directly-operated stores, and put forward specific solutions 
to specific problems from the aspects of users, space layout, services, etc. After careful considera-
tion, sum up the innovative artistic expression methods that can be implemented. 
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1. 潮玩空间设计现状 

1.1. 潮玩设计现状 

1.1.1. 潮玩的背景 
随着科学技术的更迭发展和现代社会的城市化，人们的内心深处，在匆匆忙忙的城市生活间隙，依

然保留着一丝“精神慰藉”般的向往。“潮玩”在一种广义层面上表达了人们对于审美需求上的愿望，

更深层次的是心理情感上的追求“玩心宇宙”主题的潮玩店设计为都市人打造一处可以短暂忘却烦恼的

环境，将城市文化融入建筑内外的同时也让每一位都市人在潮玩店体会到身临其境的感觉。“潮玩”在

另一方面表达的是当代社会对的文化继承、现在的精神文明及社会的反思、未来的畅想。不同的创想促

进城市文化的回归和重建。旅游业的发展使得潮玩店成为突出城市文化的载体。通过对潮玩店的设计改

造在这个快时代的背景下，给人们紧张压迫的生活，带来一丝精神上的愉悦，通过对室内空间的设计改

造，增加人们对于生活的幸福感。 

1.1.2. 潮玩的定义 
潮玩——潮流玩具，原名是艺术玩具或者是设计师玩具，后逐渐发展成现在的潮流玩具，即由艺术

家或设计师对其自身设计理念的具象化表现，而制作成的玩具，从广义来说，潮玩包括了潮流和玩具形

象 IP 两个属性。潮玩包括了所熟知的：盲盒、玩偶、手办，其中材质包括：树脂、渐变材料等等。潮玩

与玩具不同是：潮流玩具是一种精致的成人玩具。潮流玩具在价格上，自盲盒诞生以来，基础比例及常
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规发售盲盒的价格在百元以内，少部分限量版及大比例盲盒的价格在上百到上万元不等。 
1) 潮流属性 
服装有潮牌，玩具也有潮牌。我们把这一批由知名艺术家打造出的符合市场需求的玩具公仔称之为

潮流玩具，简称“潮玩”。潮流玩具重视的不光是玩具本身“玩”起来的感觉，更多的是从设计、制造

工艺、文化等层面的附加属性。与其说潮玩是具体的某种风格、某种物品等等，不如说潮玩代表的是一

种精神，是一种精神的表达，潮流所体现的是一个时代的精神面貌包括：思想、精神、文化等等。巧妙

地将艺术融入商业模式当中，能够被新时代的人所接受并产生很深刻的认同感及归属感。 
2) 玩具形象 IP 属性 
玩具，单纯从字面的意思来理解就是用于游戏和玩耍的器具，它是儿童的伙伴，是儿童探寻人生和

认识世界的第一本教科书，玩具对于人类潜能的挖掘和各种技能以及建设新世界的成果与理想的具象化、

形象化、简单化、通俗化的用具[1]。而对于潮玩本身来说，从玩具早期的低龄化且强调功能性，已经逐

渐发展成了如今的成年人化潮流玩具，潮流玩具是玩具的一种，潮流玩具更具有艺术性和收藏性。 

1.1.3. 潮玩的发展历史 
在 1990 年左右潮流玩具最早发源于中国香港与日本，主要以小工作室与个体独立设计师的形式出现。

21 世纪初期，潮流玩具的概念逐渐传入美国并与当地文化融合，一些玩具公司也顺应推出了自己的潮玩

品牌[2]。而随着互联网的普及，潮玩文化得到港台明星的青睐并受到了国内粉丝的追捧，因此这股潮玩

之风开始在中国内陆传播。2005~2009 年间，一些商业品牌如 NIKE、Adidas 等开始与潮玩设计师推出联

名产品。 

1.2. 分级化潮玩空间设计现状 

1.2.1. 线下销售潮玩空间设计研究现状 
在 Z 世代和泛二次元消费能力逐渐提升的背景下，国内潮玩市场潜力依旧。2021 年 12 月 24 日，中

国社会科学院国情调查与大数据研究中心发布《2021 中国潮流玩具市场发展报告》，预计 2022 年潮玩

市场规模将达 478 亿元[3]。《中国经营报》记者注意到，潮玩品牌线下开店已成行业大趋势。X11 喊出

“一城一店”策略，52TOYS 喊出明年年底开设 100 家门店，名创优品旗下 TOP TOY 半年开设了 50 余

家线下店，泡泡玛特则已开设了超 200 家直营门店。70%的潮玩消费来自线下，潮玩空间主要包括机器

人商店、直营店、旗舰店、以及展会这几种模式。其中机器人商店能够与其他三种模式相结合。综合目

前的潮玩店数量以及潮品店品牌的规划来看，潮玩店除了在一二线城市扩张外，还延伸到了三线及以下

城市。这波开店潮还将持续一段时间，也就意味着未来潮玩店只会越来越多[3]。其中在店铺的面积上也

有了一个很大的转变，在设计上也更加引人注目，400、600、3000 平方米，这是泡泡玛特王府井 APM
城市旗舰店、TOP TOY 上海几家旗舰店、X11 东莞旗舰店门店的面积。在布局上基本以：展示区为主、

售卖区、收银区这三个区域为主，较为单一，现在的潮玩空间还经常将大型雕塑装置放置在其中，作为

主入口的吸引物。不同地区的门打造不同的主题 
1) 国内设计现状 
我国研究潮玩品牌店方向的论文与实际案例主要以室内设计、旅游产业、潮玩的发展规模等为主，

在研究潮玩品牌店相关概念起步比较晚，但近些年来潮玩行业随着网络科技的兴起也迅速的发展起来，

但是单一化、雷同化的问题逐步凸显，虽然近几年的潮玩设计中能看见地域文化元素、良好的绿色环保

以及在设计上的一些美学概念，但在其设计表达的形式和布局上还是存在不足的。目前我国在潮玩品牌

的室内设计地域性方向的优秀案例与文献比较少。国内潮玩品牌店的发展近年来正在迅速发展，但国内

在地域性潮玩品牌店室内设计上起步晚，缺乏一定的理论支撑与实践经验。 

https://doi.org/10.12677/design.2024.91167


曾佩雯 
 

 

DOI: 10.12677/design.2024.91167 1375 设计 
 

2) 国外设计现状 
国外有不少学者对潮玩室内设计进行了深入的研究，并且在实际案例中有一定的实践经验。日本的

秋叶原手办商场特强调文化、建筑与设计，这三者之间有着不可分割的联系，指出建筑设计旨在满足人

们对于文化的精神追求，在建筑中应该赋予文化韵味，建筑中应该包含文化与设计。国外潮玩的发展时

间长，并且对潮玩品牌店的研究已经有了一定的理论体系，其中包括潮玩品牌店的整体建筑、室内设施、

市场管理等方面。通过外文文献的数量的显示可知，国外对潮玩商业空间设计的研究已经有了一定的深

度，并且具有丰富的理论指导和实践经验。国外对于儿童玩具店、主题玩具店等相似行业的室内设计问

题有一定的深入研究，这也给潮流品牌店设计上提供了借鉴。 

1.2.2. 线上销售设计及其与线下销售空间设计的关联性 
线上销售是促进线下销售的重要方式，其主要的销售方式有：抽选、限时不限量、限量不限时等等，

通过线上抢购的销售再到线下提取实体的销售模式，既满足了防控，减少了疫情期间的集聚，又能够将

顾客引流到线下店。线上销售对线下门店设计有较大的影响，例如：通过在线上对形象 IP 进行宣传，将

品牌的形象 IP 深入人心，在线下店面设计的时候才能更好的运用 IP 的形象元素，对品牌进行 CI 设计，

突出企业形象，让消费者在商场一眼就能够被吸引并且识别出其品牌，提升品牌的影响力。线下销售空

间设计是基于线上销售设计而进行的设计拓展，核心是品牌的企业形象，一个好的线下销售空间设计离

不开一个良好的品牌线上销售设计。 

2. 潮玩商业空间中体现的设计理念 

2.1. 潮玩商业空间设计概念——以案例的形式分析 

潮玩所体现的设计概念主要体现在：艺术性、创新性、收藏性、时效性。潮玩可以说是艺术品的一

种。根据实际调研，可将潮玩空间设计概念大致分为未来感设计、以及氛围色彩设计两类。 

2.1.1. 未来感设计概念 
未来感设计与潮玩设计的结合体现在潮玩本身以及门店当中，这种理念常常给人一种虚幻的感觉，

潮玩之所以会使用未来感的设计概念，是因为未来感设计概念是作者通过对现实生活的观察和思考，将

现实重新组合在一起，融合了现实主义和浪漫主义的表现手法[4]。给观者带来强烈的色彩视觉冲击，引

发消费者强烈的情感共鸣。由未来感设计引申出来的蒸汽朋克风格和赛博朋克风格尤其被潮玩设计师所

喜爱。 
1) 蒸汽朋克——泡泡玛特 
蒸汽朋克设计风格体现了一种怀旧的情绪，更加能够引发消费者的共鸣，是一种虚构的怀旧。以泡

泡玛特热门 IP：MOLLY 为例(见图 1)，其蒸汽朋克系列大受欢迎，由日本设计师镰田光司及中国设计师

王信明合作，将奢华、优雅、浪漫体现的淋漓尽致，将 IP 形象与动物和机械、钢铁元素结合在一起。让

IP 变身小动物在蒸汽朋克之城飞驰，在蒸汽朋克的室内设计上运用了钢铁、旧木头、铜、砖头、旧皮革

等材质，以及在色彩上泡泡玛特也将整个空间设置为深色、在灯光上采用 LED 亮黄色灯带、突出科技感。 
2) 赛博朋克——寻找独角兽 
赛博朋克风是一种新颖的设计风格，在近几年的潮玩设计当中，此种设计概念被运用的较为频繁。

颜色的跳脱使形象 IP 尤为突出。以及在店铺的设计上，为了更好的体现品牌的企业形象，一般会将品牌

呈现为一个完整的故事线，利用灯带以及标志来吸引消费者。以寻找独角兽的独家 IP：Agan 阿感(见图

2)。阿感的设计师阿感用异想构造了一个自由的世界，将光影、迷幻、震动的色彩情绪起落发展，表现

到极致，在黑暗中闪烁。所以在阿感这个潮玩的发布展会上，可以看到幽暗的环境，突出 IP 本身的荧光
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色感，将这种充满活力的时间胶囊发出瞬间的震撼，传达出了对生活的憧憬，达到给共鸣者传递出某种

不具象的温暖和爱。 
 

 
Figure 1. Concept map 
图 1. 概念图① 

 

 
Figure 2. Concept map 
图 2. 概念图② 

2.1.2. 氛围色彩设计概念 
除了未来主义，潮玩店还常用丰富的色彩来吸引消费者，色彩是引起愉悦的审美元素中最为敏感的

形式要素，他也是最有表现力的要素之一，因为它的性质直接影响着我们的情感色彩节奏使人们更加的

愉悦与和谐，满足了我们的审美需求，丰富的色彩能够吸引观者，色彩的运用在一定程度上影响着人们

的行为。在进行潮玩空间设计时，以玩具的 IP 形象为出发点打造色彩绚丽的门面是很重要的。色彩能够

使人具有较远的视觉感触，即色彩的分辨性很高，因此色彩符号视觉感触的第一性和表现语言的丰富程

度使得色彩符号成为最主要的视觉符号语言，具有标志性意义的色彩对于潮玩设计以及潮玩空间来说都

是很重要的[5]。一个标志性意义的色彩代表了一个企业。例如：上海 M 豆旗舰店，店铺将彩虹色作为主

要色彩，通过色彩设计，突出店内愉悦、欢快的氛围。著名的彩虹豆墙，就是很巧妙的运用并突出了企

业的标识色彩。 

2.2. 泡泡玛特潮玩商业空间设计中体现的未来主义设计理念和氛围色彩设计理念 

在泡泡玛特潮玩空间的设计当中，未来感设计更多的体现在展会、旗舰店和快闪店上，而氛围色彩

设计更多的体现在直营店上。从设计理念上来说，未来感设计是一种更为新颖的设计，而泡泡玛特直营

店主要分布在一线、二线城市的商场里，针对的消费者不仅仅是“成人”还有儿童，而展会、旗舰店和

快闪店所针对的消费者是“成人”“大童”也就是说对潮玩有一定理解能力的人群，所以在设计上，泡

泡玛特的设计理念也就不相同。泡泡玛特品牌主要的颜色以自家 IP：Molly 的设计原色为主，亮黄色、
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亮红色以及黑色为主，主要的氛围色彩体现在门头上，根据实地调查，巨大的雕塑是每一家泡泡玛特的

标志，在雕塑及亮白色的灯光突出了 POPMART 的英文字样，在空间中也加入了与主题相呼应的灯光设

计(见图 3)。 
 

 
Figure 3. Footage map 
图 3. 素材图③ 

3. 潮玩商业空间中的设计问题 

3.1. 潮玩空间与传统玩具空间的区别 

3.1.1. 潮玩与传统玩具的区别 
潮玩，从发展至今，从本身来看，它不仅仅像玩具那样强调功能性，更多的是强调艺术性和收藏价

值，对于“成人”玩具来说，其包含了更多情感因素以及文化内涵，艺术家通过潮玩来表现对这个时代

的态度。潮玩设计被很多人认为是简单的玩具，实际却并非如此，虽然潮玩的来源是卡通形象，设计师

通过艺术表现手法对其进行创作之后，加入了个人的情感和品味，就属于另一种带有个人理解的艺术设

计品了，设计的对象也就发生了改变，不再是仅仅局限于低龄。 

3.1.2. 潮玩空间与传统玩具空间的区别 
潮玩空间在设计上就与传统的玩具空间设计有所不同，从空间的侧重点来看，潮玩空间更加注重展

示性以及针对成人的互动性、艺术性，更加侧重成人的设计心理，而传统的玩具空间更加注重功能性以

及针对低龄儿童的互动性、艺术性，更加侧重幼童的设计心理。从空间的流线来说，潮玩空间的流线趋

向于单一、迂回，传统玩具空间动线更加丰富让幼童有一种探索的感觉。从空间的照明来看。潮玩空间

的灯光趋向于幽暗，突出氛围感，而传统玩具空间的灯光偏向暖色，为了增加儿童的安全系数，灯照非

常明亮。 

3.1.3. 在潮玩空间设计时需要注意的设计问题 
潮玩空间设计应当与传统的玩具空间设计区分开来。具有商业性质的潮玩空间需要独特而不失个性，

以多元化的方式来呈现，在室内设计的风格、硬性装饰及软性装饰等各个方面营造具有辨识度的商业氛

围，吸引消费者的眼球。规划好合理的商业布局，设计好客流的动线，设计具有导向性的空间，潮玩空

间是专卖店和展厅的结合，它的品牌特色及展示性极强。好的潮玩空间，需要塑造线下实体店的沉浸感

和体验感，提出合理的解决方案，帮助品牌更有效地解决新零售面临的市场定位和场景体验问题。 

3.2. 实地及网络调研数据分析 

3.2.1. 在潮玩空间设计时需要注意的设计问题 
潮玩空间属于商业空间，数据显示，潮玩空间一般位于商场的中下层：二楼、一楼及地下楼层，从

https://doi.org/10.12677/design.2024.91167


曾佩雯 
 

 

DOI: 10.12677/design.2024.91167 1378 设计 
 

最开始地下交通衔接处的商铺转到地上一楼或二楼的店铺是现在的一个主要的趋势。地下店铺的面积较

小，大约只有 20~30 平方米左右，地上店铺的面积则很大，大概在 200 平方米，对比来看，从租金上，

地下商铺的租金较低和租期较短，一楼和二楼面积较大，伴随的是租金贵和租期长的问题，但商业效益

高。数据显示，大部分的潮玩商铺位于一线、二线城市的人流量大的商铺，所带来的设计问题是：场地

选址不明确、面积小、布局不合理空间利用率低、指引不清晰、人流量大容易造成拥挤等等。 

3.2.2. 潮玩空间布局设计问题分析 
从空间的设计上来说，目前国内的潮玩空间设计还存在很大的问题。从空间的布局来看，国内的潮

玩店一般分为：前厅展示区、潮玩 IP 展示区和收银区等等。空间划分较为零散，空间分布较为平均没有

主次空间之分，6%的人存粹因为店内环境杂乱不知道买哪个系列而放弃购买。由于潮玩本身的环保性有

待考究，潮玩的气味本身较大非常影响消费者的感受，根据实际调查，大部分潮玩店在气味处理方面没

有重视。目前市场的潮流玩具店并没有很好的对潮流玩具的艺术内涵进行说明，从而降低了消费者的购

买欲望。有将近一般的人并没有去过潮玩店。有 90%的消费者认为，是因为不了解潮流玩具，所以不会

进入到空间当中。 

4. 针对问题对潮玩商业空间的设计策略改造——以南京某泡泡玛特直营店为例 

4.1. 南京某泡泡玛特直营店前期调研 

4.1.1. 品牌分析 
北京泡泡玛特文化创意有限公司成立于 2010 年，是中国领先的潮流文化娱乐公司。招股书显示，泡

泡玛特 2017~2019 三个年度总收益分别为 1.58 亿元、5.15 亿元和 16.83 亿元，近两年营收同比增速分别

高达 225%和 227%；2017 年~2019 年，其净利润也迅速滚雪球，分别达到 156.9 万元、9952.1 万元和 4.51
亿元。短短三年，营收和净利润都实现了“三级跳”。泡泡玛特已经成为了“Z”时代下潮玩圈子的佼佼

者，也是潮玩向前进步的助推者，这都能表明，泡泡玛特正在快速发展，但随着其快速的发展，该品牌

在潮玩店的设计上还存在着较大的缺陷。 

4.1.2. 用户调研分析 
《2020 年全球艺术市场报告》显示，“80 后”“90 后”的高净值人群成为艺术消费市场主力军，

占比达 49%，他们是最活跃的收藏群体[6]。而泡泡玛特的消费人群主要是 80、90 后为主，泡泡玛特品

牌正在逐步培养新一代(00 后、10 后)消费者，在实地调查当中，看到很多家长带着孩子前往购买，为新

一代消费者打下了良好的基础。其主要的受众群体是 90 后和 95 后，消费对象是比较年轻化的，女性消

费者占比达到了七成，相比于其他的潮玩来说，潮流玩具一开始针对的人群是男性，但这并不代表女生

不喜欢潮玩。泡泡玛特的消费群体是“求新”型消费者，这类消费者喜欢紧随时代潮流，其核心是讲究

装饰，注重商品的外观与形式，这些消费者热衷于新颖、奇特、独特的商业空间(见图 4)，这一类购物环

境强烈的影响着他们的购买欲望(见图 5)。 

4.1.3. 场地及空间调研分析 
截止二零一九年 12 月 31 日，POP MART 泡泡玛特的线下直营商店数量已突破了一百一十四家，并

拥有超过八百二十五台机器人的门店，经营深度涵盖了中国国内五十七个主要大中城市，并进入了韩国、

日本、新加坡和美洲等二十一个海外国家和地区，将全球布局进一步扩大[7]。本次以南京市某直营店的

空间改造工程为例，这家店铺位在南京市新街口东方福莱德 1F 该空间包括二个部分：直营店和机器人商

店且这二个部分之间有相当的间距，而商店的总面积大约六十四平米，为一个相对较小的空间，且层高

在5米。是一个小型的空间，旁边的机器人商店是一个弧形的空间(整个空间只有三台机器人)面积为：28.26
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平方米。该空间包含了共四个区域：门头、当季新品热卖区、收银区以及按系列分布的展示区，该区域

于售卖区相结合。 
 

 
Figure 4. Data plot 
图 4. 数据图④ 

 

 
Figure 5. Data plot 
图 5. 数据图⑤ 

4.2. 设计赋能泡泡玛特潮玩商业空间的主要策略 

4.2.1. 数据分析 
在本次的调研当中，采用了网络问卷以及实地调查两种方式，本次网络问卷调查的总人数为 60 人，

其中女生有 66%，男生有 34%，都在 18~25 岁之间。从数据来看，有 30%的人还不了解潮流玩具，只有

53%的人一般了解潮玩，一半以上的人都知道泡泡玛特品牌而不知道其他的潮玩品牌，对于潮玩店的设

计，调查发现，更多的人容易被潮流玩具店内本身的潮流玩具所吸引，其次是门头的设计、互动的区域。

促使消费者最终购买潮玩的原因主要是：店内所展示出来的潮玩设计，其次是被店内的轻松愉悦的氛围

所影响，还有高达 25%的顾客会被已购买的顾客所影响而购买，调查显示，顾客不购买潮流玩具的原因，

90%都是原于不了解潮玩。 

4.2.2. 设计构思 
将展示空间与新零售结合，设计出区别于传统的玩具商业空间。采用新型零售模式 OMO 销售模式

(Online-Merge-Offline)：线上 + 移动 + 线下。加入互联网元素，来提醒并鼓励顾客，线下体验的同时，

可以在线上提交订单，完成线上线下的融合，形成一个闭环。在展示方式上，从听觉、嗅觉、视觉、触

觉几个不同感观的方面来表现泡泡玛特所用材质的创新性，以体现品牌理念。因此设计师在进行玩具设

计时，对主要材料的选择应极为慎重，首先要以儿童的健康安全为最大的考量因素，因为安全性是趣味

性的前提条件[8]。空间针对泡泡玛特的主体消费人群突出氛围感，空间采用了筒灯、射灯、壁灯、条式

吸顶灯。光效高、耗电少，寿命长，易控制，免维护，安全环保，是新一代冷光源，比管形节能灯省电，

亮度高，投光远，投光机能好[9]。每一个空间当中的 IP 雕塑应当与空间的色彩结合起来，运用参照的表

https://doi.org/10.12677/design.2024.91167


曾佩雯 
 

 

DOI: 10.12677/design.2024.91167 1380 设计 
 

现手法，将 IP 元素参照起来，突出设计主题。还通过“五感”作为线索进行表达，“五感”的概念最早

来自 20 世纪 90 年代的医疗领域，狭义上的“五感”指人的视觉、听觉、触觉、嗅觉和味觉这五种生理

上的感官活动。广义上的“五感”则指的是人们通过五种感觉器官对事物进行感知、理解、回忆、分析

后形成的更高层次的理性认识与体验[10]。 

5. 结语 

盲盒的火爆使人们意识到，在控制着大众消费行为的背后是深谙人性、迎合人性的商家套路。而随

着消费年代的来临与消费升级，大众对于选择商品更多寻求精神和情感上的满足，而对于超越自我，更

希望通过消费获得内心的解放和愉悦[11]。有关人员必须把握新时代发展背景下的重大机遇，积极结合现

代科学技术，使区域传统文化与时俱进，不断发扬与创造，达到时代、文化、商业、消费者之间的有机

平衡[12]。在 Z 时代下展现出不一样的生机与活力，让更多的人了解到潮玩并不只是简单的玩具，它代

表了一个时代、反映出了这个时代下所呈现出的文化内涵。 

注  释 

①图 1 来源：网页引用，https://huaban.com/pins/1433082642 
②图 2 来源：网页引用，https://huaban.com/pins/4028429425 
③图 3 来源：网页引用， 

https://jintangjiang.oss-cn-beijing.aliyuncs.com/images/84af525f11c4c733e6a1c9dad43c2499633f751d.jpg 
④图 4 来源：自制图 
⑤图 5 来源：自制图 
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