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摘要：目的 通过对促进用户可持续消费的玩具设计方法研究，在标准化生产的基础上实现用户的个性

需求与玩具低碳发展之间的平衡。方法 针对玩具产品中用户的个性化需求及其本体的可持续设计需求，

通过实践案例分析、问卷调研、数据统计、实物制作与测试、共享经济思维等方式，分别归纳出玩具设

计关系模型、设计流程相关模型、设计特征模型，从而进一步推导出符合以上玩具产品需求的二次设计

方法。结论 二次设计方法能够使玩具产品在工业化生产的基础上产生个性化使用与可持续性特征并存

的效果。 
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ABSTRACT: The work aims to achieve the balance between users' personalized needs and low-carbon development of 

toys on the basis of standardized production through the research on toy design methods of promoting sustainable 

consumption of users. According to the personalized needs of users in toy products and the sustainable design needs of 

their ontologies, the toy design relationship model, design process related model, and design feature model were 

summarized through practical case analysis, questionnaire survey, data statistics, physical production and testing, and 

economic thinking sharing, respectively, so as to further derive the secondary design method that meets the above toy 

product needs. The secondary design method can make toy products possess the effect of coexistence of personalized use 

and sustainable characteristics on the basis of industrial production. 
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随着三孩生育政策的实施，给国内儿童玩具行业

带来了巨大的消费前景，根据《2022—2027 年儿童

玩具市场投资前景分析及供需格局研究预测报告》得

知：未来有 2.2 亿~2.5 亿儿童人口总数，“婴儿潮”

的到来将直接扩大玩具消费市场的需求。随着玩具市

场的发展，也带来了间接的负面效应。玩具产品的生

产扩大和成本降低也导致了玩具使用的泛滥与浪费。

表现为玩具的生命周期缩短，以儿童为主的用户对产

品产生了喜新厌旧的情绪。以父母为主的采购群体也

将增置新玩具作为对孩子陪伴的替代。这造成了玩具
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闲置和空间占用问题，更多的是不利于儿童的健康成

长。基于可持续视角下，利用二次设计方法尝试推动

玩具行业在追求利润的同时，提高玩具设计的品质和

低碳环保的意识，增强参与性和互动体验性，倡导消

费者进行健康的可持续的消费观念，避免资源浪费即

是本研究的目的。 

1  二次设计概念定义 

“二次设计”一词常见于工程设计领域，在产品

设计领域中此提法较少。本研究引用由沈杰等[1]提出

的“产品二次设计”概念，其基于用户协同设计的形

式，有别于工程视角的二次设计。经文献研究认为，

前者是针对工业产品的用户个人改造行为，其中用户

和设计师分别参与了产品的改造和创造阶段；后者指

在工程项目中由原设计单位完成的设计内容因受到

一定因素的限制，无法再进行深入设计时，改由其他

单位继续进行深化设计 [2]。此处工程二次设计中的

“二次”一词，包含“继续”“深化”“升级”“优化”

的意思；产品二次设计中的“二次”一词，则包含“改

造”“变化”“补充”“参与”的意思。因此，“产品二

次设计”是指使用者根据其自身的实际需求，通过对

产品设计的参与，实现产品的改变，其本质为创造性

行为。玩具的二次设计方法亦是如此，通过设定约束

条件，促使用户主动收集和利用废弃闲置物品或玩

具，对用户行为进行干预，将废弃物品或玩具纳入产

品系统，进一步实现废物再利用和一物多用的效果[3]。 

2  玩具可持续设计研究现状 

目前，玩具可持续设计理念的方法和原则包括可

持续行为设计、环保材料设计、可替换式设计、旧物

改造设计、模块化设计[4]；其中，可持续行为设计理

解为通过玩具的功能玩法、造型和使用场景来引导小

朋友从小养成良好的环保行为，积极培养他们参与保

护环境、节约能源、减少浪费的好习惯。环保材料设

计是将绿色的、可回收的、可再生的、无危害性的材

料进行玩具设计，如竹制、纸板、植物基等材料，它

们能替代常规的塑料，以减少耗材，降低能源消耗，

缩减生产步骤等。可替换式设计是指玩具可以进行拆

解或提供玩具部件，再用新的部件或产品与现有玩具

部件进行替换或重新组合，以此来实现玩法的多样

性，延续旧玩具的使用周期。旧物改造设计是指利用

旧的或废弃的物品，将其进行再加工或改造成可以用

于玩耍的玩具，让旧产品有了新的生命。模块化设计

是通过多个单元件的设计，让小朋友进行 DIY 的自

由拼装，不仅能提高孩子的动手能力和创造力，同时

也降低了玩具的制造成本，延长了玩具的使用寿命。 

以上玩具可持续设计的方法是在产品的造型、材

料、结构上进行设计，针对用户行为的参与式研究较

少。随着共享经济的发展，闲置用品得以通过互联网

平台进行新的流通。以租代买的商业模式[5]在诸多行

业中出现，其中也包括玩具产品。已有的租赁平台包

括有盒里世界、61TOY、玩多多等，经调研发现以上

平台都存在运输成本高，产品类别少的问题。陈朝杰

等 [6]学者提出了针对特定环境下的共享玩具服务系

统设计，以社区为中心创建了儿童玩具共享服务系统

和玩具共享服务中心。从文献研究中发现，玩具可持

续设计方法中以用户参与协同且具有低碳性设计的

方法研究较少，没有系统地梳理和归纳玩具二次设计

方法的相关研究。据此，本研究将以用户如何在使用

玩具产品过程中参与设计作为研究问题，从参与创

意、参与制作、参与使用[7]、参与分享 4 个角度展开

研究。将产品差异化、用户协同参与和低碳性三者相

结合，探讨并归纳出玩具的二次设计模型。 

3  玩具产品二次设计的关系模型构建 

用户参与设计是玩具二次设计方法的主要特征，

因此玩具应该拥有可被使用者改造的空间，激发儿童

的想象力。由于改进的结果具有不确定性，设计师应

当预计可能产生的结果，确保用户能够顺利、安全地

完成改造。在产品研究上，工业革命形成了“从摇篮

到坟墓”的产品生命周期模式。而麦克唐纳[8]则提出

“从摇篮到摇篮”模式。在该模式下，可持续设计的

重点是对旧产品的再设计与再利用。据此，本研究基

于产品生命周期理论进行讨论，从与用户关联度最高

的产品使用和旧产品回收两个生命周期阶段进行。与

以往设计形式不同，用户对产品的使用行为将首先发

生于产品定型之前的设计阶段，即用户也参与了产品

的设计。其中，产品对用户的使用黏性起到关键作用，

使用户能够积极参与产品最终形态的决定。因此，如

何在产品使用和旧产品回收阶段中构建各阶段的用

户黏性，是形成玩具二次设计关系模型的基础。 

产品使用阶段的用户黏性构建中，用户与产品的

关系研究最为关键。因此，将用户的使用体验作为主

要研究内容，讨论用户使用产品的安全性、便利性及

适用性等问题。好的使用体验能够引导用户更进一步

地使用产品，而对产品的使用兴趣将能更好地影响用

户的主观意愿，使用户主动参与到设计任务中来。这

构成了用户参与设计的关键内容。旧产品回收阶段的

用户黏性构建中，旧产品再利用的可行性研究最为关

键。设计师在设计阶段应将产品再利用的可能性加入

设计内容，即用户以何种形式和方法进行何种目的的

二次设计。进一步归纳可见、良好的用户体验提升产

品的品质，对产品的浓厚兴趣能够提升用户的积极

性，产品的再利用能够满足可持续设计的要求。因此，

认为以上三个维度是形成用户个性需求与产品可持

续性相统一的必要条件。以下通过典型案例对以上三

个维度进行说明。 
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1）用户的体验。用户能够安全、顺利、简单地

完成操作，不能要求用户使用非常规的工具，不能要

求用户做大面积的切割，不能进行复杂的操作。例如

可口可乐公司为了推动全球的可持续发展，提倡环保

节能理念，联合奥美中国在泰国和越南发起了一场名

为“2ndlives”的可乐瓶盖可持续设计活动。该活动

是让大部分用户扔掉的可乐瓶能重新得到第二次的

使用，并赋予其新的功能。设计的核心是利用瓶口的

标准化口径，为用户免费提供 16 种不同功能的瓶盖，

通过拧在废弃的可乐瓶上，就可以把原本饮用的瓶子

变身成儿童玩的水枪、颜料笔和泡泡机，运动用的哑

铃，居家用的照明灯、调料瓶和喷水器等产品。可口

可乐以“润物细无声”的方式，设计出结构和组装方

式简单、易于操作，在兼顾功能的同时又节约成本，

低碳环保[9]的创意产品，是一场用平凡的细节打动用

户，并能让用户体验玩乐生活的创意营销，见图 1。 
 

 
 

图 1  可口可乐创意瓶盖设计 
Fig.1 Creative bottle cap design of Coca Cola 

（图片摘自大业设计网） 
 

2）操作的趣味性。如果一件二次设计产品无法

调动用户的积极性，用户就不愿付出过多的精力将产

品完成。产品自然也不可能得到高销量。在这一点上，

日本玩具品牌万代的设计尤为突出（见图 2），图中

灰色在售的高达模型仅是一个半成品，需要用户将零

部件从模板上剪切下来，拼成一个完整的整体。用户

在拼装时会自然回忆起高达动画的经典情节，拼装过 
 

程则赋予了用户重现故事场景的使命感。而完成的模

型既是一个反映动画知名角色的玩具，又是一个靠自 

己动手完成的作品，这无疑极大地提升了用户的成就

感。可见操作的趣味性是二次设计成功的关键。同时，

半成品的高达模型也在生产链中减少了制作加工工

序，降低了碳排放量，达到了双赢的目的。 

3）对结果的预判。用户的参与程度必须要在计

划之内，换言之，设计师要考虑到使用者参与的方式

和结果。这包括两个部分，第一是用户在设计工作中

仅需简单安全的操作即可完成产品，相反，复杂的操

作可能使用户失去信心，甚至产生使用的安全问题；

第二是用户设计的结果必须可控，设计师也有必要以

不同的形式进行用户设计内容的引导，无法控制的结

果也会导致二次设计的产品无法顺利使用。因此，应

注意的关键设计细节是某些组合使用的产品需设计

师应用试错法，确保用户能够准确地理解操作。如在

极为普遍的手机嵌套壳设计案例中，设计师充分运用

手机的外观结构特征进行试错特征的设计，使嵌套壳

在错误的安装角度和方位上无法顺利与手机组合；同

时设计师也对用户操作的错误结果有预先考虑，嵌套

壳即便被错误安装也不会出现使用安全问题。 

基于以上三个维度进行玩具产品二次设计关系

模型的构建，从用户出发，以用户特征为始点，以玩

具的二次设计方法为“交互界面”，研究处于“交互

界面”两端的设计师与用户在设计上的联系。在以上

的案例中，用户的特征可概括为自发性、无计划性、

非可持续性三点。如可口可乐案例中用户在拥有了改

造配件后能够主动地寻求空置的包装瓶，设计师通过

配件的设计诱发了用户对包装瓶的需求，使其具有了

“自发性”。高达案例中，用户能够完整地拼装一个

产品，但也可以将不同的产品部件通过相同的接口进

行混搭。混搭拼装多数是基于个体用户的兴趣，或是

某个故事内容的启发而产生的行为，通常并非事先的

计划安排，对结果也不能把控。这也体现出了用户在

设计中的无计划性。而混搭形成的作品具有竞技性，

但不能形成市场价值，也无法批量生产，其作品的受

众面小，也无法像标准高达产品一样进行角色的溯 

 
 

图 2  高达独角兽系列模型及拼装板件 
Fig.2 Gundam Unicorn series models and assembled plates 
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源。因此，这种形式不能产生商业价值，通常也不能

持续。而设计师自身的专业性使其能够应对以上用户

特征。给予设计师在思维及方法上的引导能够形成具

体的解决方案，从而实现产品的创新。在玩具二次设

计中，用户与设计师为因果关系，设计师的思维与设

计方法则是两者的交流界面。据此，将两者在玩具产

品二次设计中的关系与内容表达见图 3。 

4  玩具产品二次设计流程的相关模型构建 

针对上述模型中所提出的玩具产品二次设计方

法的假设，基于对典型案例的分析，将玩具二次设计

的流程概括为玩具部件关联模型、设计师思维模型、

设计模式模型归纳如下。 

4.1  玩具部件关联模型 

设计师应将玩具理解为一个开放的系统。这个系

统包含两个部分，第一部分是设计师设计的开放玩具

部件，用户可将生活中的常见物品与之相组合，形成

一个具有功能（功能所指为既定功能或用户自定功

能）玩法的完整产品；第二部分是用户可方便获取的

产品，两个部分能够直接或间接完成对接，间接状态

时用户改装不可以有大面积切割和使用黏合剂，以确

保用户的安全使用。此外，设计师必须顾及第二部分

的接口规格，确保两部分的对接建立。通过以下实践

案例分析归纳出玩具部件关联模型。 

在瓦楞纸玩具涉及项目中，问卷调研 100 位家

长，数据统计得出（见图 4）：一是家长购买环保的

木制玩具较多，其次是塑胶类玩具；二是平时购买智 
 

力拼装玩具和积木玩具较多；三是家长愿意给孩子选

择创造力培养类玩具和智能科技类玩具；四是家长希

望玩具既环保又能激发孩子创造力的同时，更能锻炼

孩子的动手能力和 DIY 自由拼装功能；五是大部分

家长会经常与小孩一同完成环保主题的手工课作业；

六是他们多数会选择家中的废纸箱作为材料来制作

实物。在瓦楞纸拼装玩具设计实践案例中（见图 5，

为团队作品，结构设计已授权使用新型专利），通过

设计师设计出的单元件模型既开放部件，在三维空间

里模拟用瓦楞纸拼搭出不同造型的虚拟模型，测试其

结构的合理性。再调整单元件的实际尺寸、结构和造

型，把收集好的废纸箱拆解，在瓦楞纸上进行图案设

计及简单的切割，再与单元件进行拼接，生成自己设

想的玩具模型。通过 1∶1 实际尺寸打样的制作，验

证了设计的可行性。此款设计既锻炼小朋友的动手拼

装能力又激发了他们参与创意、参与制作，更倡导环

保理念，防止浪费，节约资源。将上述实践案例的设计

流程进行归纳，提出玩具产品部件的关联模型，见图 6。 

4.2  设计师思维模型 

基于以上分析，进一步将玩具二次设计方法概括

为以下公式，提供改造对象+用户参与开发=完整产

品。结合该公式，将设计师的思维进行解构，概括为

第一步，设计师需要思考设计何种玩具，用户常用对

象的品种和特点，两者结合后可以组成何种玩具；第二

步，设计师需要思考所提供改造对象的材料、色彩、包

装、工艺及结构，改造对象与用户常见产品的结合形式，

最终玩具的功能或玩法、使用方式和使用环境，见图 7。 

 
 

图 3  玩具二次设计方法的关系模型 
Fig.3 Relationship model of toy secondary design method 
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图 4  拼装玩具数据统计 
Fig.4 Data statistics of assembled toys  

 

 
 

图 5  拼装玩具三维模型与实物模型设计 
Fig.5 3D model and physical model design of assembled toys 
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图 6  玩具产品部件关联模型 
Fig.6 Parts related model of toy product 

 

 
 

图 7  设计师思维模型 
Fig.7 Designer's thinking model 

  

4.3  设计模式模型 

依据不同的设计角度可将玩具二次设计方法的

三种模式概括为本体应用、功能拓展、共享平台，其

设计作用对象由产品本体逐渐深入到商业模式。 
 

本体应用模式，作用对象为产品本体，可解释为
通过设计来利用旧生活产品。设计必须体现利用生活
对象构成产品的特点，所采用的对象是产品的一部
分。如二次设计产品是一个开放性产品，可利用生活
对象来完善最终的形态。生活对象是产品的一部分，
或是主要的功能部件。设计师需通过分析生活中不同
物品的功能和特点，并利用这些特点来完成设计。设
计目标是通过用户的开发来完成整个产品，使产品具
有个性。这种模式的设计公式为，提供开放产品+用
户已有产品=新产品。  

功能拓展模式，作用对象为产品功能，可解释为
对生活产品功能的拓展。设计师要针对生活中的物
品，通过设计来扩展其原有的功能，或改进其原有的
功能（见图 8，为团队作品，获 2016 玩具设计潮流 

 
 

图 8  《Freeze Story》冰块拼装玩具 
Fig.8 Ice assembled toy "Freeze Story" 
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暨产学研合作对接会十佳设计作品奖，在《中外玩具

制造》创意设计栏获点评认可，与广州玩具和礼品行

业协会动漫孵化基地进行设计孵化）。据研究发现，

4~6 岁左右的儿童行为特点上表现为喜欢模仿、探索

新事物、具备逻辑思维能力。因此，玩具设计需要在主

题上、互动体验上和增强协调合作上进行深入研究[10]。

此款设计专门针对小朋友在炎热夏天可重复玩的冰

块积木玩具。小朋友可以用玩具所提供的模具套装，

装上水放入冰箱冷冻成冰块，从模具中拿出几何形态

的冰块进行积木拼装，结合不同的冰河世纪动物搭建

不同的冰块积木场景。同时，动物也可以置于冰块内，

模拟冰河世纪动物被冰冻的玩法。该设计只需提供玩具

的模具套装，改变平时玩积木的木制材料或塑料，换成

水冷冻成冰块的积木，不仅能节约造积木原材料的成本

减少浪费，而且能让小朋友体验造冰块积木的新鲜感，

增加参与度和提高积极性。这种模式的设计公式为，产

品部件+用户已有产品/物体=新功能/玩法（见图 9）。 

共享平台模式，作用对象为产品功能，可解释为

具有共享经济特征的商业模式[11]。相对前两种模式中

物与物间的物理关系设计，该模式更加偏重物与物间

的商业关系设计，即利用第三方企业创建一个实体的

玩具使用平台，让用户能够通过这类平台对旧的或闲

置的玩具进行物物交换[12]。在更换新的用户群体的同

时，玩具的使用周期也会重新开始，起到了循环利用

及可持续性的作用[13]（见图 10）。该模式中，物与 
 

 
 

图 9  玩具设计模式模型 
Fig.9 Toy design type model 

 

物的接口也由物理结构转变为商业模式。据研究数据

统计，64%的家庭能接受闲置玩具流通，原因是能保

护环境，节省空间，分享玩具有一定教育意义等；30%

的家庭有条件地接受闲置玩具，对闲置玩具卫生安全

问题有所忌惮[8]。此款设计主要以社区为使用场景，

将玩具存取交换箱置于社区内，通过共享平台，将旧

的玩具转让给新的用户使用，在能保障卫生问题的前

提下，能节约资源防止浪费，又能让小朋友参与使用、

参与分享，享受线上和线下交换玩具的乐趣。此设计

还仅停留在概念阶段，需与玩具共享平台进行合作并

进一步测试其可行性。这种模式的设计公式为，新平

台+用户已有产品=新产品（见图 11）。 

 
 

图 10  玩具存取交换箱 
Fig.10 Toy storage and exchange box 
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图 11  玩具设计模式模型 
Fig.11 Toy design type model 

 

5  归纳玩具二次设计方法模型 

5.1  归纳特征模型 

从以上玩具产品二次设计流程的部件关联模型、

设计师思维模型、设计模式模型中进一步分析，可将

玩具产品的二次设计概括为开放、差异、用户参与三

个主要特征。 

第一开放特征。在部件关联模型中，设计师所设

计的产品能够通过一定的接口形式与用户已有的旧

物相结合。这使设计师所设计的产品必须具有可开放

的特征，即设计师在设计产品时必须将与旧物的组合

性作为设计目的之一。具体体现为产品上应具有预留

的接口，并且用户能够方便地完成组合操作。二次设

计的玩具产品在使用时同样遵循以上原则，需利用用

户已有或废弃的产品完成组合，该方式能极大地提升

废品利用率，使原本被丢弃的物品变为可用产品的一

部分，形成“一物多玩”的新型玩具[14]，其使用价值

的提升，让废品不再成为垃圾产生环境污染，也在生

产时减少了材料的消耗。 

第二差异性。在设计师思维模型中，将与用户已

有物品的可组合性列为设计的主要任务，围绕这个目

标，形成了设计师在开发二次设计产品时的创作流

程。其中，对结果的预判是该模型中的关键部分，要

求设计师能够预先考虑用户参与设计的结果。依据本

模型的特征，用户能够依据自身需求决定产品的最终

形式。在玩具产品的二次设计中，该条件可表现为利

用其开放性和大自由度特征，在大工业生产体系的基

础上，设计师为用户提供了创造个性趣味玩具的基础，

而用户在该基础上能够产生具备差异化的设计结果。 

第三用户参与。在设计模式模型中，不同的设计

组合形式均是在强调用户参与设计活动并进行设计

决策，将原有设计流程中的决策环节后移到使用环

节，而从产品生命后期的角度概括，可解释为产品设

计阶段与产品使用阶段的重叠。在这个变化下，设计

的结果与原有设计流程相比出现了改变。在玩具产品

中，用户的参与产生了新的设计形式，改变了玩具的

固有玩法，从被动地接受设计师的结果转变为能够主

动决定或创造玩具的最终形态。二次设计的方法使设

计的民主化程度进一步得到提升，见图 12。 
 

 
 

图 12  设计特征模型 
Fig.12 Design feature model 

 

5.2  玩具二次设计方法模型的形成 

综合以上提出的玩具产品二次设计的用户与设

计师的关系模型、设计流程的相关模型及设计特征模

型进行归纳。以设计特征模型为起点，基于玩具产品

二次设计的三个主要特征进行概括。以设计流程的部

件关联模型与设计师思维模型中的相关因子对特征

因子的进行解释，形成玩具二次设计方法的主要形式

及内容。以用户与设计师的关系模型中的相关因子解

释玩具二次设计的方法即内容，划分出与设计师和用

户直接相关的设计因子。以设计流程中的设计模式模

型所形成的不同结果概括，在不同渠道下产生的玩具

设计成果。以上相关因子及解释关系表达见图 13。 
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图 13  玩具二次设计方法总模型 
Fig.13 General model of toy secondary design method 

  

6  结语 

玩具的二次设计方法基于用户对玩具的个性化

需求形成，其特征是在产品的生命周期中将用户使用

产品的使用阶段与设计师设计产品的设计阶段部分

重叠。通过将两个阶段的重叠，使用户能够在产品定

型前对产品的制式形成“干预”，从而具有了产品设

计中的决定权。这使产品既可以以标准化的方式生

产，又可以依据用户的设计形成满足个人或小规模群

体需求的特征产品。在个人制造技术及新型经济模式

的影响下，玩具产品的二次设计形式将体现得更加明

显。可以预见，在未来如 OpenAI 的“GPT-4”，百度

的“文心一言”等智能技术的支持下，玩具产品的二

次设计也将突破产品本体维度向产品软件、服务内容

维度延伸，形成更高维度、基于标准化生产的自适应

性产品（适配用户个性需求）。 

本研究以质性研究的方式归纳出玩具二次设计

的一些基本范式供理论参考与借鉴。经设计师设计非

完整的玩具，为用户留出参与设计的空间，鼓励用户

参与其中，并最终产生有创意的结果，诞生出新的产

品、新的平台、新的功能或玩法，产生新的使用场景、

行为和对象。然而在设计实践中，本研究还缺乏用户

实际使用产品的反馈信息及满意度调查情况等，有些

创意设计实际落地投放市场还需相当长的时间才能

真正得到验证。同时，以上论证可见，二次设计方法

能使玩具在具备个性化特征的同时兼顾低碳特性，其

使用形式自带可持续属性，方法的应用也将产生广泛

的可持续性价值。 
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