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摘要：目的 基于新硬件时代的产品设计特点，确立儿童产品设计的方法，并用于设计实践。方法 通
过分析国内外儿童产品设计的现状和不足，分别从儿童产品的外观、功能和情感方面分析新硬件时代
对于儿童产品设计的实际影响。结论 提出了适合儿童产品开发设计的方法，探讨了益智性对于儿童产
品设计的作用和意义，提出了其未来的发展趋势。 
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Design of Children's Products in the Era of New Hardware 

ZHU Yun-long, YU Guang-chen 
(Tianjin Academy of Fine Arts, Tianjin 300141, China) 

ABSTRACT: Based on the characteristics of product design in the new era of hardware, the method of children's product design 

is established and applied to the design practice. By analyzing the present situation at home and abroad for children and defi-

ciencies in product design, the actual impact of the new era of hardware products designed for children were analyzed from the 

appearance of children's products, functional and emotional aspects. Proposed method is suitable for the development and design 

of children's products, and discusses the role and significance of educational children's product design, it presented its future 

trends.  
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新硬件是现今产品设计飞速发展的产物，它是

一种包含了计算机辅助设计、互联网、大数据处理、

人工智能和数控制造等科技技术的新产品设计领

域。新硬件快速地影响着传统产品设计的发展趋势，

并广泛应用于产品设计、视觉设计、环境设计和服

装设计等领域。新硬件的基本特征是具有全创新性

的产品，从产品本身上寻找不到任何其他产品的影

子，也不能用现有的产品命名，具有全新的使用方

式、造型外观及应用领域。区别于以往传统意义上

的对于现有产品的升级和完善，是区别于以往传统

性产品设计方法的全创新型产品设计方式，涵盖了

产品研发、生产加工和包装销售等阶段，具有全球

化、信息化、科技创新和团队协作等特征。产品设

计从改型向原创快速地转变，儿童产品设计是一个

正在发展的产品设计领域，在新硬件时代的大背景

下，儿童产品设计如何成为用户和企业的心仪产品，

如何在儿童产品设计领域体现自主创新水平，逐渐

成为了设计师关注的重点。新硬件时代的来临使产

品设计已从传统产品生产加工和升级换代的产业形

态逐步转变到了由极客和创客为主要参与群体、以

硬件为表现形式的一种全新的产业形态。在新硬件

时代下可赋予儿童产品更全面的功能和物质享受，

引领并满足儿童产品市场和社会需求。 

1  儿童产品市场现状 

就中国而言，大约有 12 岁以下儿童 2.5 亿，约占

全国总人口数的 20.27 %，每年约有 2000 万的新生儿，
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从数据上可以看出儿童产品市场庞大。社会的进步、

人均收入和文化程度的提高为儿童产品的发展提供了

成长和发展的客观条件[1]。目前，儿童的需求尚未得到

市场应有的重视和适当的发展。儿童产品市场具有复

杂化和多样化的特点，这是由地区差异、年龄层段、

性别、收入水平和文化程度等方面的原因造成的[2]。 

目前儿童产品大致上可分为儿童玩具、餐具、

食品类、衣服类、鞋类、教育类、儿童车、儿童床、

摄影类[3]。随着时代和科技的进步，不同年龄段的儿

童对于儿童产品的需求也明显攀升，相关厂商和专

营机构在新硬件时代下应当有一套全新的产品研发

模式，应充分利用新硬件时代的科技条件和市场环

境。据官方统计，截至 2014 年 12 月 6 日，全世界

有 72.09 亿人，大约有 26.3 %的人口在 15 岁以下，

65.9 %的人口介于 15～64 岁，7.9 %的人口处于 65

岁以上。从这些数据中不难看出儿童消费市场巨大。

根据问卷调查，父母每月为子女的消费支出在 100～

1000 元的消费者最多，占到了 22.35 %，其次是消费

支出在 101～200 元的占 18.48 %，201～300 元的占

14.31 %，401～500 元的占 14.31 %，儿童消费已占

到家庭总支出的 30 %左右，可见，儿童是潜在的高

消费群体，儿童消费市场有着广泛的开发前景。随

着新硬件时代的来临，儿童消费需求已不再局限于

简单、低端的传统性产品，全新的智能性儿童产品

在儿童消费群体中的应用将逐渐普及。目前，符合

儿童需求的智能产品市场基本是空白的。 

2  儿童群体的特点 

儿童群体区别于其他年龄群体的是他们对待事

物的态度会随着年龄的增长而迅速变化，有特定的

生理、心理和智力特点，是一个特征性很强的群体。

因为儿童的视觉、听觉和触觉能力在逐渐发育，语

言交流能力也尚在完善期，所以他们在操作产品时，

完成一个动作的相应时间和相应的接触区域与成人

用户相比都有很大的不同，由此可见，儿童产品的

设计合理性尤其重要。儿童产品设计是在充分考虑

儿童生理和心理需求后，进而设计出的含有各种特

定功能的、能够满足儿童需求的产品[4]。设计师与儿

童的年龄差距是阻碍儿童产品设计的主要障碍，这

是因为设计师很难完全掌握儿童群体的特点。 

3  新硬件时代对儿童产品设计的影响 

现今社会的广大家长对于儿童成长问题的关注

程度与日俱增，对家长和儿童而言，产品的易用性

非常重要。在当今的时代条件下，儿童所受的知识

文化熏陶层次逐渐变高，因此对儿童所使用的产品

外观、功能和情感上也表现出了与其他年龄群体不

同的、独特的要求。目前儿童产品的设计还是停留

在改型设计的范畴上，基本是对传统儿童玩具的造

型、材质和表面处理工艺上作出改进，仅强调设计

的实用性、可用性、功能和造型，一切都是以一种

有逻辑性的、不带任何感情的方式进行的[5]。这样的

设计现状显然与新硬件时代的产品设计理念呈现出

不对称的态势，这就要求新一代的儿童产品在简洁、

易用的基础上，还要充分考虑儿童产品的创新性，

满足用户的潜在需求，提升儿童产品的整体质量。

儿童产品必须迷人、使儿童赏心悦目，以及充满乐

趣，把情感、需求和信息列入考虑的范畴。基于上

述需求分析，儿童产品的设计需要体现人性化的思

想，把优化用户体验作为产品设计的指导策略，将

产品的造型形式、人机交互、功能实用、制造工艺

和研发成本等因素进行合理承接。 

3.1  外观的可行性 

儿童产品的外观设计需要考虑到儿童的接受方式

和接受能力，儿童的不同年龄层段、地域环境、气候条

件和民族习惯等因素对儿童产品的外观设计会产生不

同的影响。儿童身体的每一个器官在成年前尚处在发育

阶段，因此，强烈刺激的颜色搭配不能设置在儿童产品

的外观上。目前，大多数儿童产品种类单一、大同小异，

儿童产品缺乏创新和个性。总体来讲，儿童产品的外观

设计要求绚丽、色彩鲜艳、趣味性丰富且不失时尚感。

设计师设计的儿童产品外观需要符合儿童的品味。儿童

的健康问题始终是儿童产品的首要遵守原则，产品材料

及表面处理要具备健康、安全、防辐射的功能和防滑、

耐摔、抗热、抗寒等特点。新硬件时代的加工以及表面

处理技术可以弥补材料以往的单一质感，丰富质感的种

类，金属材质的笨重问题也可解决，纳米技术就很好地

解决了磨砂材质的易脏问题。新硬件时代下的大数据为

儿童产品设计提供了丰富而准确的人机尺寸和体验反

馈资料，儿童产品也更加符合人体工程学、更便于手持

操作。搜狗公司研发的糖猫儿童智能手表见图 1，孩子

通过糖猫儿童智能手表可以和家长语音聊天、玩游戏，

家长可以通过手机查看孩子的位置。该产品具有语音对

讲、位置定位、体感游戏、语音报时等功能。外观仿生

式的造型生动可爱，仿佛拥有真实生命。其强大的功能
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在新硬件时代的技术下可以集成在一块儿童手表中，这

也使得造型的构想得以实现，使设计师不用再去顾及技

术对于造型的影响等问题。 

3.2  功能的突破性 

儿童产品设计不能单纯地追求酷炫的造型和高昂

的价格，儿童产品在功能性上同样需要给消费者带来

便利，满足使用者的切实需求。功能性是儿童产品设

计的基本点[6]，是实现其产品价值的重要组成部分，对

于深化产品主题、提升产品价值和塑造产品形象起到

决定性作用，因此，对儿童产品功能性的把握程度、

是否准确和适用成为了其成功与否的关键所在。点读

笔是儿童产品中的一个经典案例，点读笔从儿童幼儿

教育需求的实际出发，采用了国际最新光学图像识别

技术和先进的数码语音技术开发而成的新硬件产品，

是智能阅读和自主学习的新型儿童产品。点读笔包含

点读、复读、跟读、录音、娱乐等诸多功能，填补了

儿童幼儿教育的多项空白，实现了娱乐与学习的完美

结合，培养了儿童的自学能力，提高了儿童对于知识

的掌握程度。点读笔的开发成功，完全仰仗于科技的

进步，使得元器件小型化得以实现，设计师在设计儿

童产品功能性上的构想得到了最大限度的实现，同时，

也放宽了研发一款产品的功能性范围。 

儿童的需求是儿童产品各种功能的最终实现目

标[7]，儿童产品不能让儿童在实际使用时产生阻碍，

虽然技术元器件小型化，但是设计师不能为了追逐

产品价值而将不必要的或繁琐的功能强加于产品之

上。考虑到儿童的心理、生理和健康等方面的特点，

儿童产品的功能需求具有特殊性，儿童产品的功能

设计原则是强调功能的创新性和合理性。新硬件时

代下新生出了很多科技产物，这些科技产物不再是

以往技术的升级，而是科技的突破。新硬件时代科

技的高级产物如三星柔性屏幕见图 2，它与传统屏幕

有着本质上的区别，柔性屏幕的体积相较传统屏幕

更加轻薄，能耗普遍低于传统屏幕，在同样的条件

下柔性屏幕的待机时间远超于传统屏幕，此外，柔

性屏幕的最大优势在于其可弯曲的柔韧特性，是史

无前例的技术结晶。虽然柔性屏幕是在新一代高端

智能手机上成功量产，但是因其可弯曲、低功耗的

特性对未来新硬件的发展带来了广泛和深远的影

响。这一成人产品领域的科技产物随着个人智能终

端的不断渗透，势必将会在儿童产品设计领域开创

一片天空[8]。可弯曲和低功耗的屏幕显示会为设计师

的设计构思带来更多的源泉。在新硬件时代的下，  

         

  

功能的小型化使儿童产品能够承载更多的功能，使

儿童产品进入了一个新时代。 

3.3  情感的表现性 

儿童的情感相较成年人来说更加敏感和丰富，儿

童的情感特征决定其会对趣味性高的产品抱有更大兴

趣。如果说对于儿童产品的外形和功能的关注是儿童

产品设计的基点，那么与儿童情感的结合则可以提升

设计的内涵。在声光电等技术突飞猛进的新硬件时代，

让产品具有生命感已经不再是不可以办到的事情了。

艾利和推出的 MP3 产品 Mplayer 见图 3，Mplayer 采用

了迪士尼中经典的米奇头部轮廓造型，产品基础造型

由 3 个原型体组成，产品系列中配有多种颜色，消费

者可以根据需求选择，根据不同的时节还有限量版发

售，成为了女性和儿童用户的至爱。Mplayer 的控制键

和米奇的两个非常有特色的耳朵造型相结合，使

Mplayer 的造型更加形象生动。在新硬件时代的技术辅

助下，Mplayer 的显示面板上有了表情，可以表现出笑

脸，产品可以和用户进行情感传达。儿童在日常生活

中普遍喜欢模仿他们所喜爱的卡通形象，在日常购物

中，他们会对带有自己喜爱的卡通形象元素的产品表

现出极大的购买欲望[9]。儿童对于卡通形象的情感就像

年轻人对于偶像的狂热追崇是一样的，卡通形象在儿

童的幼年时代产生了深远影响。产品通过卡通形象的

元素可以增添其连带的情感效果，当卡通形象元素在

儿童产品中被设计使用时，儿童产品便附带了卡通形

象相应的附加内涵，从而有效地提高的儿童产品的附

加价值，为产品注入了生命感和亲和力，儿童产品具

备的生命感和亲和力有助于提高儿童对它的兴趣。儿

童在使用产品的同时既得到了快乐，又提高了自身的

想象力和创造力。 

3.4  儿童益智的发展 

 随着儿童的早期教育和智力开发越来越受到重 

图 2  三星柔性屏幕 

Fig.2 Samsung OLED 

图 1  糖猫儿童智能手表
Fig.1 Tangmao smart watches 

for children
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图 3  Mplayer 

Fig.3 Mplayer 

视，儿童产品的发展需要具备情感交流、开发儿童智

力和创造力的作用，实现寓教于乐的儿童教育理念。

儿童从诞生之日起便开始积极地探索周围一切感到陌

生的事物，儿童对于陌生的事物拥有极强的好奇心。

除了探索的天性外，玩是儿童的第二天性，也是人的

本性。游戏是玩的表现形式，儿童在玩的过程中可以

获得身体的锻炼和生活的基本经验[10—11]。目前，儿童

的早期教育课程中很多都是以游戏的方式进行的。家

长在选择游戏性的产品时，哪类产品才能够真正有效

地发展儿童的各方面能力成为了当今家长关注的焦

点，也就是儿童产品所包含的益智性。儿童益智类产

品对于儿童的成长起到了主要辅助作用，能够引导儿

童正确地认识陌生事物、建立逻辑思维能力、提高注

意力、增强记忆力。儿童益智类产品设计的主要目标

是突出益智的功能，在产品的设计过程中，通过对儿

童心理和生理综合数据的总结分析，根据产品设计原

理和现有技术手段，在功能、造型、材料、结构、销

售和包装等方面集中体现儿童玩具的益智作用。凭借

互联网，数码科技和移动终端的发展，益智功能的时

代科技含量将能够得到质的提升，从而满足现代社会

对于儿童产品发展的要求。 

4  结语  

儿童产品实质上是产品设计师在对儿童群体生

活的人文关怀下设计出的产品，是以儿童的需求为

出发点，通过与儿童群体的体验和沟通，在产品的

使用上建立的一种情感。儿童产品对儿童的身体成

长有着良好的辅助作用，对儿童的心理成长同样起

着良好的引导作用。儿童在使用产品的过程中感受

到现代科技带来的优势，并享受互联网和智能技术

带来的便捷与舒适，在成长中享受生活。在新硬件

时代下，设计师和生产者通过先进的技术来提升产

品的功能创新性和科技含量，并配合产品的造型和

色彩赢得更多儿童的青睐，儿童产业必将成为一个

值得企业和设计公司共同关注和努力的目标。 
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