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Q-sort 方法在提线玩偶产品设计中的应用 
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摘要：目的 探究 Q-sort 方法在传统提线玩偶产品设计中的创新与应用。方法 从现代化的游戏形式和现

代玩具设计的发展趋势入手，通过 Q-sort 方法提取提线玩偶的隐性特征，将这些隐性特征与现代趣味性

电子玩具的设计方法及现代益智类游戏的游戏形式相结合，设定该提线玩偶游戏玩具的游戏规则和总体

功能，并分析其关键技术与实现手段。结论 传统提线玩偶文化产物与现代设计理念的结合，不仅在设

计上创新突破，达到增强产品趣味性与刺激性的目的，同时在实际应用中也能满足儿童在心智方面发展

的需求，使儿童从寓教于乐之中受益。融合了现代设计理念和技巧的提线玩偶游戏玩具构建了现代游戏

玩具设计的新风格，对于提升传统提线玩偶的内在价值，传播文化信息，弘扬民族特色具有重要意义。 
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Application of Q-sort Method in Design of Traditional Muppet 

ZHOU Qi, DING Liu 
(Hubei University of Technology, Wuhan 430068, China) 

ABSTRACT: The paper aims to explore the innovation and application of the Q-sort method in design of traditional 

muppet product. Starting from modern game form and the development trend of modern toy design, the recessive charac-

teristics of the muppet were extracted by the Q-short method, and were combined with the modern interesting electronic 

toys and the modern puzzle game form to set the rules and overall functions of the muppet game toy and analyze its key 

technologies and means of implementation. The combination of traditional muppet culture product and modern design 

concept is not only a breakthrough in design, but also an enhancement of interest and irritation of product. Meanwhile, it 

can also meet the needs of children's mental development in the practical application, and benefit children in the educa-

tion. The muppet game toy which combines modern design ideas and techniques has built a new style of modern game toy 

design. It has great significance to promote the intrinsic value of traditional doll, spread cultural information and carry 

forward national characteristics. 
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提线玩偶作为中国社会生活中的一种民间玩具

和传统文化的标志性载体，对于成人来说，它活跃在

木偶戏曲当中，调剂人们的生活；对于儿童来说，它

是游戏的物品，促进儿童的身心健康发展[1]。在现代

生活中，大家很少能看到提线玩偶，究其原因在于提

线玩偶的操作方式较为复杂，并且没有其赖以生存的

基础，与现代的毛绒玩偶相比，传统提线玩偶也缺乏

趣味。众所周知，游戏具有缓和情绪、提高生活乐趣

的作用。根据上述情况，通过 Q-sort 方法对传统提线

玩偶进行创新设计，并结合现代化的游戏方式，进一



第 40 卷  第 12 期 周祺等：Q-sort 方法在提线玩偶产品设计中的应用 213 

步塑造该传统文化产品的品牌形象，并在此过程中，

通过对用户人群的定位，以兴趣引导为前提，设计互

动式的儿童玩具，增强使用者对产品的理解和辨识能

力，提高他们使用产品的兴趣，使用户从与玩具的交

互体验中得到充分的能力培养[2]。 

1  提线玩偶的概况 

1.1  提线玩偶的发展现状 

我国的提线偶最早出现在汉代，起初只是供儿童

玩耍的器具。两宋时期，儿童玩具中的塑形泥偶与戏

剧表演中的提线木偶互相影响、借鉴，最终演变成了

专供儿童戏耍的民间提线玩偶[3]。而到了近现代，以

泉州提线木偶最为盛名，泉州提线木偶见图 1。泉州

提线木偶造型精细，具有很强的艺术感染力，是同时

将功能与艺术完美结合的文化产物[4]。 

 

 
 

图 1  泉州提线木偶 
Fig.1 Quanzhou muppet 

 
曾经盛极一时的提线玩偶，在现代却很少活跃在

大众面前。由分析可知，在文化方面，用户的社会价

值取向、审美观念发生变化；在工艺方面，制作工艺

复杂，艺人的艺术素养要求较高；在人才培养方面，

培养时间较长，表演形式拓展有限且从业人员经济待

遇偏低；在市场等方面，也受到现代化优质同类物品

冲击，无较大吸引力，因此，在其进一步发展的同时，

只有通过综合考虑现代人群的生活方式，才可以创建

更为适合现代化发展的提线玩偶产品。 

1.2  提线玩偶的发展趋势 

互动作为提线玩偶的核心和灵魂，追求的是精神

和情趣的完美提升。为了凸显该产品的文化内涵，要

注重传统与现代相融合的设计理念，以更为多元的设

计风格体现产品本身的人文故事。提线玩偶最主要的

缺陷在于其操纵的复杂性，和较高的制作成本。在创

新设计时，如果能简化操作并控制成本，现代化的设

计理念将会赋予该产品全新的涵义。 

2  Q-sort 方法及其在提线玩偶产品设计中

的应用 

2.1  Q-sort 方法介绍 

Q-sort 方法是一种以人为分析单元、着重分析

“人际关系”的方法，一般用于对个体进行描述，从

而获得一些有价值的资料，也可用于分析多人对某

人、某事描述的内部相关。Q-sort 方法是隐形特征提

取的有效手段，常用于心理学、教育学、消费行为等

领域研究[5]。 

Q-sort 方法提出之后，国内外学者对其基本应用

方法进行了拆解分析。通过受试者对其观点的传达，

对人类主观性进行科学研究[6]。它以受试者为变量，

以意见陈述为样本，将被试者的观点和理解作为其

调查程序的核心。该方法适用于少量受试者甚至是

个案研究[7]。使用 Q-sort 方法时，给受试者一套陈述

语句或带有修饰语的形容词或动词，给予一定的指

导语，让受试者按照“最符合”到“最不符合”或

“最赞成”到“最不赞成”的顺序分类，以收集数

字资料，从而进行统计处理，以阐明个人行为的改

变，或进行团体内的类群分析[8]。虽然不同学者的研

究切入点不同，但都是围绕着如何进行“有意义的

对象选取”展开的。通过受试者主观意象的传达，

得出有效的特征要素。 

2.1  Q-sort 方法应用 

以提线玩偶为例，为提取提线玩偶的特征，可运

用其造型特征、操作手法、表演形式、创新方式等要

素来体现，这些要素是传达其中特定内涵的媒介。提

线玩偶的设计要素蕴含明显的文化特征，通过对其要

素进行拆解分析，可得出该产品背后的内在特征，并

生成设计模型。提线玩偶设计要素分析见表 1。在此

次调查中，共有 8 位人员参与了要素特征的排序，其

中包括 4 名儿童和 4 位家长。为保证提取特征的可靠

性，将提取过程分为两个阶段。第一阶段，引导调查

者对每个要素提出 4 种关键词。第二阶段，采用 Q-sort

分析方法对每个要素的特征关键词进行有效的筛选。

通过测试排序的一致性，将排序靠前的特征提取作为

该要素的主要表现，反之被剔除。将排序结果构成三

维矩阵： 
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其中，i 从 1 到 4 表示每个特征的排序位置，j
从 1 到 8 表示八位参与人员，k 从 1 到 4 表示四种不

同的要素。有了 R 矩阵后就可以计算每一个特征词一
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致性和排序位置。排序位置的计算方法为： 

( 1, 2, , 4, 1, 2, ,8, 1,2, , 4)ijkr
v i j k

j
        

由于计算结果是排序结果，因此，值越小则越具

有代表性。考虑到产品的要素特征具有一定的相关

性，因此采用测量位置方差的方法，使内在相关性导

致的误差更容易被发现。位置方差分析方法如下： 
2
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由此可以得到每一个特征的排序和排序一致度

的测量结果，根据上述采用的位置方差法[9]，在 4 种

要素中分别得到了一个最为显著的描述，即卡通的造

型特征、简便的操作手法、互动的表演形式以及灵巧

的创新方式。根据此方法可以确定提线玩偶的特征向

量，再结合产品设计的一般流程，进行要素整合和文

化特征设计，最终生成产品。 

 
表 1  提线玩偶设计要素分析 

Tab.1 Analysis on design elements of muppet 

要素 

拆解 
特征提取 

典型 

特征 

造型特征 卡通的、科技的、复古的、典雅的 卡通的

操作手法 简便的、灵活的、互动的、挑战的 简便的

表演形式 互动的、刺激的、自然的、动感的 互动的

创新方式 灵巧的、简约的、稳重的、自然的 灵巧的
 

3  应用案例 

3.1  需求分析 

提线玩偶是一种具有社交性质的文化产品，从

古至今，它更多的是以儿童玩物的形象出现。尽管

在当今社会中有较多优质同类物品的冲击，提线玩

偶依然有其存在的必要性，因此，需要根据提线玩

偶自身的优势，为其定制了相应的功能需求。3~6 岁

的儿童处于一个各方面急需开发的时期，没有受到

社会各种知识和思想的束缚，有着丰富的想象力。

如果此时能够通过一种更好的引导方式尽可能地开

发他们的想象力，对儿童智力和身心的发展都会有

很大的作用。 

根据上述分析，如果以现代的玩具和游戏作为传

承支柱，将会更有利于其发展。首先，儿童是接收及

继承文化的基础载体。基于中国传统文化的玩具对文

化传承起到非常重要的作用，在儿童玩耍这些玩具的

过程中，不仅能激发他们对传统文化进行了解，而且

有益于儿童身心健康发展。诚然，大多数玩具都只具

备了趣味性和刺激性，在教育性和互动性上有所欠

缺。其次，因为中国开放二胎政策，新生儿出生率明

显有所提升，所以对于玩具的需求也会有所增加。玩

具是可以一个人玩耍的器具，而游戏则不同，游戏所

体现出的是共享、协作的特点，因此，当玩具与游戏

二者资源整合时，便可以实现玩具质的飞跃。再者，

在新时代背景下，受现代化优质同类物品的冲击，提

线玩偶也需要转变其形象。将玩偶与现代化的游戏方

式结合重构，不仅能改善提线玩偶原来的面貌，同时

也会让其得到进一步的发展，因此，综合上述三方面，

从产品 1.0 的传承到 2.0 的创新升级，需要的是传统

提线玩偶、玩具、游戏的有益结合，在功能方面以及

艺术价值方面能相得益彰，提线玩偶游戏玩具设计模

型见图 2。利用完成游戏获得的成就感和荣誉感等正

向情绪，持续地触发用户的情绪点，以提升产品黏  

性[10]，这样才能启迪儿童的智慧，引发他们的兴趣，

让儿童在游戏中受益。 

 

 
 

图 2  提线玩偶游戏玩具设计模型 
Fig.2 Design model of muppet game toy 

 
作为传统文化产物的提升与进阶，与现代设计理

念和技术结合是其发展的必由之路。当目标是设计出

适合儿童玩耍的提线玩偶玩具时，重要的一点便是该

玩具不仅要具备趣味性，同时也要有游戏的益智性。

通过对现代游戏方式[11]和传统提线玩偶进行分析，提

出了提线玩偶游戏玩具应具备以下 4 个方面的功能：

（1）该玩具具有提线玩偶的特性；（2）该玩具具备

现代游戏玩具的特点，有两个及以上的参与者，且有

规则的竞争过程，有胜负结果；（3）具有悬念，能让

用户保持强烈的“争强好胜”的情绪；（4）具有教育

价值，能增强儿童的对学习的兴趣。提线玩偶游戏玩

具整体设计思路见图 3。 

3.2  提线玩偶产品总体功能设计 

从该提线玩偶游戏玩具的设计思路图不难看出，

该游戏玩具设定的功能技术包括玩具电路的实现和

“速算 24”游戏的融合两方面。 
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图 3  提线玩偶游戏玩具整体设计思路 
Fig.3 Overall design ideas of muppet game toy 

 
3.2.1  玩具电路的实现 

在实现该玩具的趣味性的过程中，“击掌开始”、

“拥抱结束”以及“小鱼儿”的游动都需要电子装置

控制。在该玩具中，以磁控开关来增强玩具的趣味性。

设定两个玩偶，分别为蓝色玩偶和黄色玩偶，蓝色玩

偶的手掌和背部，以及黄色玩偶的手掌和背部，分别

装有磁铁和干簧管，该玩具的电路中选用 TAG-4H 型

干簧管，WZY-131 型玩具电动机。当蓝色玩偶和黄

色玩偶两手掌靠近时，干簧管闭合，电源接通，电动

机得电转动，驱动小鱼儿托盘震动，小鱼儿在托盘内

游动。此后，如果蓝色玩偶和黄色玩偶手掌分开，因

为在电路中已构成回路，所以电动机仍能转动，电路

处于自锁的工作状态，玩具会保持原来的动作。当手

掌靠近偶的背部时，磁场消失，电动机因失电而不能

转动，电源断开，玩具停止工作。 

3.2.2  与“速算 24”游戏的融合 

玩具自诞生以来，便与人类的游戏活动有着密切

的联系，因此，在设计该玩具时，以提线玩偶的形式

操控游戏进程，能增强玩具的刺激性。在这个游戏玩

具当中，能否计算出 24 与所钓“鱼”上显示的数字

密切相关。对于儿童来说，有竞争性的游戏更能够刺

激儿童的学习兴趣。该提线玩偶游戏玩具的游戏流程

见图 4。在这个游戏当中，假设甲玩家、乙玩家所钓

到的四条“鱼”分别为 a、b、c、d，在每一盘游戏中，

可钓取 13 组鱼，即从 A、2、3、4、5、6、7、8、9、

10、J、Q、K 这四组花色中的 52 条“鱼”随机钓取。

利用 a、b、c、d 这四条“鱼”融合速算 24 点游戏，

不仅可以训练儿童的快速反应能力、口算和心算能

力，同时也能增强刺激性。在游戏中，由于“小鱼儿”

上的数值不一样，所以运用的方法也不相同，儿童的

思维也在高速运转。并且，用最快的速度在短时间内

算出 24 才能赢，也因此提高了刺激性。 

在两位玩家游戏的过程中，互相可以看到对方的

解题思路。毕竟玩家的思维方式不同，在解题时使用

的方法也不一定相同。在对方说起解题方法的时候，

玩家应有种茅塞顿开的感觉，这也增强记忆且启迪智

慧，因此，在与“速算 24”融合时，该提线玩偶游戏

玩具实现了艺术性与功能性的完美统一。 

3.3  设计案例 

根据 Q-sort 方法在提线玩偶产品设计中的应用

分析，在造型特征、操作手法、表演形式、创新方式

等方面结合儿童的心理特征，以及对数字的认知和运

算设计一款益智性玩具，即提线玩偶游戏玩具。提线

玩偶游戏玩具的设计效果图见图 5。该产品既可作为

儿童玩具，也可作为亲子之间的教具，让儿童从不同

的角度学习并理解加减乘除的运算及应用，在操作中

锻炼儿童的动手能力和计算能力。 

1）在这款游戏玩具中，两位玩家可操作玩偶在

圆盘中随意转动，利用玩偶手上的钓鱼吸盘将中间的

小磁珠吸取上来，双方吸取两粒小磁珠时，便可开始

“速算 24 运算”计算。 

2）蓝色玩偶和黄色玩偶的手掌击掌接触时，偶

体内的电源接通，磁盘开始震动，“钓鱼”游戏开始，

提线玩偶击掌开始游戏见图 6。 

3）黑色圆环上有 4 个小球，上面的数字显示为

3、8、8、9，那么算式可为：（1）（9-8）×8×3=24；

（2）3×8/（9-8）=24；（3）（9-8/8）×3=24。游戏

中有多种计算方法，可以增强儿童的多方位思考能

力。4 个小磁球计算 24，见图 7。 

4）通过左右两格的区分，当其中一位玩家先
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计算出 24 时，便可将吸取起来的四个小磁球收纳

进自己的格子中。赢的玩家将赢得的小磁球放进格

子中，见图 8。最终看哪方玩家格内的小球较多，

则哪方获胜。  

 

 
 

图 4  提线玩偶游戏玩具的游戏流程 
Fig.4 Game flow of muppet game toy 

 

 
 

图 5  提线玩偶游戏玩具的设计效果图 
Fig.5 Design effect diagram of muppet game toy 

 
 

图 6  提线玩偶击掌开始游戏 
Fig.6 Game started by clapping of the muppet 

 
 

 
 

图 7  4 个小磁球计算 24 
Fig.7 4 small magnetic spheres calculated as 24 

 

 
 

图 8  赢得的小磁球放进格子中 
Fig.8 Small magnetic ball won is put into the grid 
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4  结论 

随着现代化进程的发展，传统提线玩偶所承载的

传统文化却在逐渐退出历史舞台，因此，通过现代化

的设计手法对传统提线玩偶进行再设计意义重大。结

合现代化的游戏方式以及趣味性玩具设计方式，不仅

使提线玩偶更具有人性化、科技感和时代感，而且能

增强趣味性，使儿童在玩的过程中激发兴趣，启迪智

慧，这是一种较为科学、创新的设计解决方案。传统

与现代的融合提升了产品的附加值，对于弘扬中国的

优秀传统文物也具有重要的意义。 
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