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基于“五感”体验的成年人减压玩具设计研究 
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摘要：目的 针对目前成年人普遍存在的心理压力大的问题，通过对基于“五感”体验的设计方法进行

分析研究，探索成年人减压玩具的创新设计。方法 以基于“五感”体验的设计方法为理论依据，首先

介绍了“五感”体验的基本概念；然后，结合实际案例对视觉体验、触觉体验、听觉体验、味觉体验和

嗅觉体验的应用方法进行了深入分析；最后，通过成年人减压玩具的设计实践，验证了基于“五感”体

验的设计方法在成年人减压玩具设计中的可行性。结论 “五感”体验是人体最基本的感觉器官对于事

物的感知。“五感”体验运用到设计中，可以增强产品与消费者的互动，产生情感共鸣，从而更好地实

现产品的价值。综合运用基于“五感”体验的设计方法，为成年人减压玩具的设计提供了新思路，使设

计师设计出的产品能够更好地实现缓解压力的目的。 
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Adult Decompression Toys Design Based on “Five-senses” Experience 

DENG Wei-bin, LIU Yi-qun 
(Hubei University of Technology, Wuhan 430068, China) 

ABSTRACT: In order to address the problem of current psychological stress in adults, the innovative design of adult de-

compression toys is explored by analyzing and researching the design method based on the “five-sense” experience. Tak-

ing the design method based on the “five senses” experience as the theoretical basis, this paper firstly introduced the basic 

concepts of the “five-sense” experience. Secondly, combined with actual cases, it deeply analyzed the application methods 

of visual experience, tactile experience, auditory experience, taste experience and olfactory experience. Finally, the feasi-

bility of the design method based on the “five-sense” experience in the design of adult decompression toys is verified in 

this paper. The “five-sense” experience is the perception of things by the most basic sensory organs of the human body. 

The introduction of the “five-sense” experience in the design can enhance the interaction between the product and the 

consumer and generate emotional resonance, thereby better realizing the value of the product. The comprehensive appli-

cation of the design method based on the “five-sense” experience provided new ideas for the design of adult decompres-

sion toys, so that the products designed by designers can better achieve the purpose of stress relief. 

KEY WORDS: “five-sense” experience; adult toy; decompression toy design; product design 

随着社会的发展和生活水平的提高，人们对产品

的需求已经不再停留在外观漂亮、功能实用上，而是

逐渐转向更高层次的情感化需求，追求在产品使用中

的情感体验，而“五感”作为用户与产品发生关系的

纽带，直接影响着用户对于产品的使用体验和情感化

体验[1]。作为社会发展中坚力量的成年人在担负着艰
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巨任务的同时，也承受着由此带来的巨大压力，于是

各种减压类玩具应运而生，但针对成年人减压玩具方

面的研究还较少。在这一背景下，本研究将“五感”

体验引入成年人减压玩具的设计中，探究成年人减压

玩具的创新设计方法，以期设计出更加符合成年人需

求的减压玩具，帮助成年人释放压力。 

1  概述 

1.1 “五感”的概念 

“五感”的概念最早来自 20 世纪 90 年代的医疗

领域[2]，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。“五感”相互渗透、相互补充、共同作用。

2004 年，牛津大学实验心理学教授 Spence 和特伦托

大学教授 Zampini 研究发现，在吃薯片等食物时，发

出的声音大小与食物的可口程度成正比；2007 年，

布朗大学认知神经科学家赫兹研究发现，在没有视觉

与嗅觉参与的情况下，单凭味觉感受，用户很难辨认

出雪碧与可乐的区别[3]。 

目前，“五感”体验的研究领域主要集中在景观

园林与视觉传达方面。梁伟 [4]通过对书籍设计的剖

析，分析了“五感”体验的应用方法，证明“五感” 
 

体验的运用可以增加书籍的可读性与趣味性；段艺凡

等[5]基于杭州某生态园的实际案例，分析了“五感”

体验在康复景观中与人类健康的关联性，表明园林设

计中不仅需要注重视觉设计，还应与其他感官体验相

结合，才能获得综合性的景观体验。上述领域中的实

验研究都为产品设计中“五感”体验的研究提供了丰

富的借鉴意义。2013 年，工业设计师 Jinsop Lee（TED 

Talent Search 获奖者）提出了“五感图表”，将其作

为产品设计的参考指标，以使产品更加符合用户的情

感需求[6]，Jinsop Lee 骑摩托时的“五感”体验图表

见图 1。 

1.2 “五感”体验与成年人减压玩具设计 

世界卫生组织在 2017 年公布的一项调查表明，

全世界亚健康人口比例已占总人口的 75%，真正健康

的只有 5%，而因心理亚健康患抑郁症的人每年约有

2 亿~4 亿人口。出现这一现象，一部分原因来自人们

生活中所面临的各种压力，这为成年人减压玩具市场

的发展提供了广阔的市场前景。成年人减压玩具与儿

童玩具不同，除了造型上的创新，更需要满足成年人

对于减压的情感需求，而“五感”作为人们选择信息、

接受信息、处理信息的基本途径[7]，运用到减压玩具

的设计中，可以从深层次满足用户在各个方面的情感

需求，从而达到减压的效果。“五感”的运用原理见

图 2。 

 
 

图 1  骑摩托时的“五感”图表 
Fig.1  “Five-sense” graph 

 

 
 

图 2 “五感”体验实现减压效果 
Fig.2  “Five-sense” experiences to achieve decompression effect 
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2  基于“五感”体验的减压玩具设计分析 

2.1  视觉体验与减压玩具设计 

视觉是人们获取信息的重要通道，在人们接收的

信息中，有 80%以上的信息来源于视觉[8]，说明在进

行产品设计时，对视觉要素的研究是非常重要的。 

2.1.1  基于产品形态的视觉体验 

形态是减压玩具的载体，不同的产品形态带给人

们不同的心理感受和视觉冲击。规则、棱角分明的几

何形态给人以理性、严肃的感觉；柔和、饱满的有机

形态给人以奔放、流畅的感觉；而仿生形态给人以亲

切、自然的感觉。动物行为学家康拉德·劳伦兹认为，

人之所以会对可爱生动的物品产生喜爱之情，并放下

心理戒备，和人类与生俱来的本能以及生物的自然发

展法则有关：成年人的呵护之心有利于确保人类的生

态得以延续。比如，德国史泰夫公司畅销至今的泰迪

熊自 1900 年上市以来，头型的比例不断变化，见图 3，

脸型变得更圆更大，身体和手脚也变成了胖胖的婴儿

型，泰迪熊也因此成为至今畅销不败的经典产品[9]。

所以，为了达到减压、舒缓心情的效果，在设计减压

类玩具时，应多采用造型可爱、形态饱满的有机形态

或仿生形态。 

2.1.2  基于产品色彩的视觉体验 

色彩对于人的视觉具有强烈的冲击作用，是影响

用户情感体验的重要因素，尤其是对比强烈的色彩形

式对视觉冲击作用更大。不同的色彩会给用户带来不

同的视觉体验，如绿色给人清新、环保的感觉，黑色

给人庄严、肃穆的感觉，等等 [10]。笔者在对 50 位年

龄在 24~30 岁的成年人（其中男性 23 人，女性 27 人）

进行语义差分法问卷调研后发现，受访者对黄色、橙

色和粉色的视觉体验感受倾向于舒适的、激动的、愉

悦的和亲近的；对于蓝色的视觉体验感受倾向于舒适

的、平静的、愉悦的和疏离的；对于玫红色的视觉体

验感受倾向于不适的、激动的、悲伤的和疏离的；对

于紫色的视觉体验更倾向于不适的、平静的、悲伤的

和疏离的，见图 4。由此说明在进行减压玩具设计时，

需要根据不同的情感需求合理地进行色彩搭配，才能

达到理想的情绪调节效果。 

2.2  听觉体验与减压玩具设计 

在“五感”中，听觉的反应时间是 20 ms，人们

可以通过听觉系统来辨别声音的强弱、缓急和远近，

还能对事物所发出的声音产生一定的情绪[11]，研究表

明，在相同温度环境下，相同声压级（dB）的乐音给

被试者带来的烦躁感显著低于噪音给被试者带来的

烦躁感，即使当声压级达到 85 dB 时，乐音环境下的

总体烦躁感也低于 1.5（稍有不适），也就是说乐音可

以降低人的烦躁感[12]，见图 5。 
 

 
 

图 3  泰迪熊脸型比例的演化 
Fig.3  Evolution of teddy bear face proportions 

 

 
 

图 4  实验样本与调查结果统计 
Fig.4  Experimental samples and survey results statistics 
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在减压玩具的设计中，可以通过调节声音的高

低、缓急，对用户的情绪起到调节的作用，同时，声

音的引入可以缓解人们的视觉疲劳，达到放松眼睛的

效果。如日本万代公司推出的减压玩具——无限挤泡

泡“Puti Puti”（见图 6），长方体上分布着八个圆形

按钮，这些按钮不仅模仿了气泡按下时的触感，还配

上了正宗的气泡音效，并且每按到第一百次，还会有

特殊音效，像“放屁”“狗叫”“门铃声”等。 

2.3  触觉体验与减压玩具设计 

用户通过观察、触摸来感知产品的软硬程度、表

面肌理等特性，进而产生触觉体验。不同的材料会给

用户带来不同的触觉体验，如大理石给人带来冰冷

感、高贵感；布艺材质则给人亲切感、古朴感，见表 1。 

不同的材料具有不同的质感，质感分为视觉质感

与触觉质感，视觉质感通过唤起用户对于已有触觉质

感的回忆与联想，从而影响用户的触觉体验。比如，

原研哉在为梅田医院设计导视系统时，为了传达出一

种柔和的空间感觉，采用棉布作为制作标识的材质， 
 

 
 

图 5  乐音与噪音对用户烦躁感的影响 
Fig.5  The effects of music and noise on user irritability 

 

 
 

图 6  Puti Puti 
Fig.6  Puti Puti 

 
表 1  不同材质的用户感受 

Tab.1  User experience with different materials 

材质 用户感受 

石头 复古、坚硬、高贵、神秘 

木材、藤编 自然、温暖、耐用、质朴 

金属 工业、冰冷、科技、精密 

布绒 柔软、亲切、平和、温馨 

塑料 轻巧、便捷、青春、多变 

泥、陶 古老、温和、传统、细腻 

柔化了医院给人的冰冷感，为患者带来了良好的视觉

体验与触觉体验，见图 7。触觉质感通过用户触摸产

品产生体验，包括对产品材质的疏密、凹凸和冷热等。

在进行减压玩具设计时，可以通过对材质的不同处理

方式达到减压的效果，比如法国一款叫作 Ludicase

手机保护套的设计，集无限气泡纸、指尖陀螺等减压

玩具于一体，带给使用者不同的触觉体验，手机壳顶

部为无限气泡纸设计，中间为旋转陀螺，底部为硅胶

打造的特殊肌理，细腻的纹理唤醒用户的指尖触感，

左下方还有三颗微型滚珠，见图 8。 

2.4  嗅觉体验与减压玩具设计 

“五感”中，人体的感知强弱依次是视觉（37%）、

嗅觉（23%）、听觉（20%）、味觉（15%）、触觉（5%）。

嗅觉是带给人们感官刺激的第二感觉。相关研究表

明，在薰衣草气味下敲击键盘的错误率可降低五分之

一，在茉莉花气味下，可使错误率降低三分之一[13]。

气味之所以可以改善人的心情和工作效率，是因为气

味可以唤起用户的某种美好记忆，使用户回到记忆中

的场景，并与当时的情绪联系在一起，释放出积极的 
 

 
 

图 7  梅田医院导视系统 
Fig.7  Umeda hospital guidance system 

 

 
 

图 8  Ludicase 手机壳 
Fig.8  Ludicase phone shell 
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图 9  气味情感体验 
Fig.9  Emotional experience of smell 

 
情绪，从而改善用户的心情[14]。一项关于不同气味对

用户情感体验影响的调查统计结果见图 9[15]。 

嗅觉体验在减压玩具设计方面也可发挥极大的

作用，例如，从游戏《你的玩具》中衍生出来的系列

潮玩手办——撕裂熊（见图 10），不仅造型独特，而

且每一款都对应有不同的气味，蓝色代表汽水味、深

红色代表可乐味，等等，给玩家带来了独特的嗅觉体

验，使玩家暂时忘记烦恼。 

2.5  味觉体验与减压玩具设计 

狭义的味觉主要是指通过嘴巴咀嚼食物而感受

到的酸、甜、苦、辣等味道体验，而广义的味觉包括

了心理味觉、物理味觉和化学味觉等。心理味觉受事

物的形状、色彩和光泽影响；物理味觉受事物的口感、

咀嚼感、冷热影响；化学味觉一般来自事物的气味，

即通过嗅觉来影响味觉体验[16]。味觉体验一直以来都

是产品设计中较难实现的一点，但广义的味觉定义为

设计提供了新思路，使人们实现味觉体验不只是通过

品尝来实现，还可以与其他感觉体验相联系，比如，

2008 年 Kresner 和 Morrie 在探索触觉对味觉的影响

实验中发现，盛放饮品的器皿表面触感会影响用户对

器皿内饮品的味觉感知[3]。 

对于成年人减压玩具的设计，也可以通过与其他

感官体验相结合的方式实现味觉体验，比如日本万代

公司与日本乳业巨头明治集团合作开发的一款无限

巧克力，见图 11，造型上复制了明治公司的一款巧

克力产品，巧克力的外观使用户联想到了巧克力的

味道，实现了视觉与味觉的双重体验，增加了玩具的

趣味性。玩法是通过不断掰断巧克力以实现减压的

效果。 

3 “五感”体验在成年人减压玩具中的设计

实践 

3.1  目标用户定位 

据中国产业信息网 2017 年公布的一份报告显

示，中国成年人玩具市场总额已达 500 亿元；据国内 

 
 

图 10  撕裂熊潮玩手办 
Fig.10  Raggedy Teddy 

 

 
 

图 11  无限巧克力 
Fig.11  Unlimited chocolate 

 
某电商平台的不完全统计显示，每年都有近 7 000 万

的成年人为自己购买玩具，其中 57%是“90 后”，据

此，本研究选择 24~30 岁的成年人作为本次减压玩具

设计的目标用户。这一年龄段的用户大多处于人生的

转折阶段，面临着重大的发展任务，包括离家、选择

职业、建立亲密关系和组建家庭等，社会关系的转变

使他们压力巨大；这一年龄段的人群基本发育成熟、

精力旺盛，对新鲜事物充满好奇心，并且具有一定的

经济基础。产品使用场景方面，因为这一年龄段的人

群大部分时间都在办公室中度过，所以本研究选择办

公场景作为成年人减压玩具的应用场景，将减压产品

与办公用品相结合进行设计。 

3.2  基于“五感”体验的设计分析 

从视觉体验、听觉体验、触觉体验、嗅觉体验和

味觉体验入手，对减压产品的设计进行分析，构思过

程见图 12。首先“五感”体验需要通过产品的形态、

色彩、材质、味道和交互方式来实现，然后通过具体

的表现形式与办公室常见的办公用品结合，完成减压 
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图 12  减压玩具设计思路 
Fig.12  Decompression toy design ideas 

 

 
 

图 13  问卷调查结果统计 
Fig.13  Survey results statistics 

 
玩具的设计。 

3.3  设计实践 

本次调查通过对目标用户进行问卷调查与访谈，

了解他们的压力状况以及他们对减压玩具中五种感

观体验的需求程度占比状况，共收到有效问卷 50 份，

其中男性 23 人（46%），女性 27 人（54%），统计结

果见图 13。由统计结果可知，受访者中有近 1/3 的人

（15%压力较大、14%压力非常大）表示压力已经影

响到自己的正常生活，这为本次设计提供了可行性；

“五感”体验方面，受访者对于触觉体验的需求最大，

其次是视觉体验、听觉体验、味觉体验与嗅觉体验，

虽然占比有所不同，但目标用户对于减压玩具的体验

需求并不是单一的，而是五种感官体验相结合的综合

需求。 

根据上述调研结果，以触觉体验、视觉体验和听

觉体验为主，味觉体验和嗅觉体验为辅，设计了一套

与办公用品相结合的减压玩具，见图 14—15。第一

款为一支融入嗅觉体验和味觉体验的嚼嚼笔，创意来

源于工作中很多人都有咬笔头的习惯。笔尾采用食用

级硅胶材质，其中加入了食品香料，通过散发香味不

仅增加了嗅觉体验，还激发了味觉感受，带来了味觉

体验。第二款为使用硅胶材质制作的蓝牙发泄鼠标，

圆润的造型和柔软的触感，给使用者带来了良好的视

觉与触觉体验，创意来源于人们心情烦躁时，经常会

有摔打鼠标的动作。这款鼠标可以随意摔打揉捏，同

时鼠标底部与底座的连接方式设计为弧形连接，用户

需要采用原地旋转的方式来控制光标，从而帮助用户

活动手腕，减轻长期工作给手部及腕部带来的不适，

第三款为一款音乐发泄键盘，创意来源于人们在工作

烦躁时经常会重复按压回车键，据此，设计了这款拥

有特殊回车键的键盘，键盘自带小型显示屏，回车键

采用与其他键盘不同的肌理设计，当使用者猛烈敲击

回车键时，即可激活电子显示屏，显示屏会根据按压

回车键力度与频率的不同产生相应的线条波动，同时

还会转变成一首自创的旋律，为用户带来了视觉、听

觉和触觉的完美体验。 

3.4  方案评估 

为了验证三款方案在运用“五感”体验设计后的

有效性，邀请五位工业设计方向的专家对这三款方案

进行打分，并且在京东、淘宝等电商平台中通过搜索

“中性笔”“蓝牙鼠标”和“蓝牙键盘”的关键词，

抽取综合排名靠前的三款同类产品同时进行打分，以

进行对比。打分项包括视觉体验、触觉体验、听觉体

验、味觉体验和嗅觉体验，以及实用性和减压性，共

七项评估指标（采用十分制），结合前述 Jinsop Lee

的“五感图表”对打分结果进行统计，见图 16—18。 
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图 14  效果图展示 
Fig.14  Product renderings 

 

 
 

图 15  效果图展示 
Fig.15  Product renderings 

 

 
 

图 16  方案一评估对比 
Fig.16  Evaluation of Option one 
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图 17  方案二评估对比 
Fig.17  Evaluation of Option two 

 

 
 

图 18  方案三评估对比  
Fig.18  Evaluation of Option three 

 
从图中可以看出，对办公用品融入“五感”元素进行
重新设计之后，在不降低产品实用性的前提下，三款
产品相较于对比产品无论是在减压性，还是“五感”
体验方面都有所提升，尤其是在减压效果方面，进一
步证明了将“五感”体验运用到成年人减压玩具中的
可行性和科学性。 

4  结语 

“五感”体验是一种基于身体感觉器官的知觉体 

验，本研究结合实际设计案例分析了“五感”体验在

成人减压玩具中的应用方式，并通过设计实践证明了

五感体验在成年人减压玩具中的可行性。“五感”体

验在成年人减压玩具中的运用可以更好地满足用户

的情感化需求，产生情感共鸣，帮助用户缓解压力，

达到娱乐的效果。但需要注意的是，“五感”体验并

不是孤立存在的，而是复合的、多方面的，需要相互

结合以带来更好的感官体验。目前“五感”体验在产

品设计中的应用大多只有三维方面的应用，即视觉体



102 包 装 工 程 2021 年 8 月 

 

验、触觉体验和听觉体验，对于嗅觉和味觉体验的研

究较少。综合“五感”体验的五维体验设计将会是未

来主要的发展方向。 
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