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摘要：目的 基于学龄前儿童玩具收纳的交互行为和收纳习惯，设计智能收纳玩具的产品，引导儿童养

成良好的收纳习惯。方法 主要采用了问卷调研、竞品分析、用户访谈、用户画像等定性和定量的研究

方法，将儿童的生理特征、收纳行为以及收纳过程中的问题进行了需求提炼，同时引用了实体交互设计

方法对其进行创新设计实践。结果 设计出了一款软硬件结合的儿童智能玩具收纳装置《Yummy》，其具

有智能化自定义需求设置、管控游戏时间等功能；并通过多通道交互提供可视化、音效化等多感官交互

方式；最终将开发原型进行了可用性测试，验证了箱体造型、收纳方式、数据传输形式等符合儿童的收

纳情感化需求。结论 通过对智能玩具收纳交互装置的研究，实现了儿童玩具收纳方式的互动性、趣味

性、益智性的创新设计，最后以此设计为媒介，帮助儿童养成良好的收纳习惯以及分类管理能力，促进

亲子间的情感交流。 
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Toy Storage Device Design Based on Entity Interaction 

LU Yi1, LU Guo-qi2 
(1.Beijing University of Technology, Beijing 100124, China;  

2.Beijing Institute of Graphic Communication, Beijing 102600, China) 

ABSTRACT: The work aims to design the products for intelligent storage of toys based on the research of storage inter-
action behaviors and habits of toys for preschool children, in order to guide children to form good storage habits. Qualita-
tive and quantitative research methods, such as questionnaire survey, competitive analysis, user interviews, user portraits, 
etc., were mainly adopted to refine children’s physiological characteristics, storage behavior and problems in the storage 
process. At the same time, the entity interaction design method was used to carry out innovative design practice. An intel-
ligent toy storage device called Yummy combined with hardware and software was designed. It had the functions of intel-
ligent custom requirement setting and controlling game time. Through multi-channel interaction, it provided visualization, 
sound effect and other multi-sensory interaction modes. Finally, the prototype was developed for usability testing, which 
verified that the shape of the box, the storage mode and form of data transmission met the emotional needs of children’s 
storage habits. Through the research on the intelligent toy storage interactive device, the innovative design of toy storage 
mode for children featured by interactivity, interestingness and education is realized. Finally, with the interactive design as 
the medium, it can help children form good storage habits and classified management ability, and promote the emotional 
communication between parents and children. 
KEY WORDS: interaction design; toy storage; product design; preschool 

儿童玩具收纳问题是当前幼儿家庭面临的普遍

问题。目前市场上的收纳装置形态功能单一、简单，

缺乏趣味，且并未系统化地引导儿童养成主动收纳的

习惯[1]。通过实体交互产品设计的理论方法[2]，探讨
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儿童的认知心理、交互收纳方式，设计符合儿童认知

的智能玩具收纳装置，引导儿童整齐有序地收纳管理

自己的玩具，培养儿童的责任心与分类意识，从而帮

助儿童养成良好的生活习惯。 

1  智能玩具收纳装置需求分析 

1.1  用户研究 

以学龄前儿童为研究对象，通过查阅资料了解到

学龄前儿童的认知思维处于具象思维阶段，这一时期

儿童善于模仿感兴趣事物的形象、声音、动作，同时

也是儿童良好习惯养成、感知记忆培养的重要时期。

设计研究员通过走访学龄前儿童家庭发现，大多数学

龄前儿童的玩具被杂乱无章地堆放，这样既不方便查

找也不利于分类收纳。因此研究者分别采用定性定量

的研究方法将用户模型进行提炼分析[3]。 
1）定性分析。主要采用用户访谈法、文献查阅

法、竞品分析等定性研究的方法，实地调研访谈了北

京 21 世纪国际学校幼儿园三十五名 3~5 岁儿童，了

解儿童在玩玩具过程中以及游戏后对玩具的收纳情

况，同时初步将 3~5 岁学龄前儿童玩具收纳的现状总

结如下：学龄前儿童家中玩具种类多种多样，各类型

玩具都有；学龄前儿童每天都会寻找自己喜欢的目标

玩具；学龄前儿童很少有自主收纳玩具的习惯；学龄

前儿童经常会出现找不到、丢失家中玩具的情况；学

龄前儿童家中的收纳箱功能简单，只是堆积玩具的容

器；多数学龄前儿童都有因乱丢玩具的行为而被家长 
 

批评教育的经历。 
2）定量分析。在定性分析的基础上，研究者依

据问卷调研、家长访谈等定量数据的采集，来分析与

研究学龄前儿童和家长对家中玩具摆放方式、收纳习

惯、收纳产品等内容，同时将定量调研数据的结论总

结如下：学龄前儿童玩完玩具需要家长帮助归纳，增

加家长的负担；学龄前儿童没有养成独自收纳玩具、

寻找玩具的习惯；家长一般会采用奖励机制、讲道理

等方式来帮助儿童养成好习惯；玩具收纳箱多倾向于

立体封闭式造型；家长购买玩具收纳产品时会结合儿

童的个人喜好。 
3）用户模型。基于调研分析学龄前儿童玩具收

纳问题，研究者将儿童主要交互行为采用旅程图的方

式进行分析梳理，寻找到儿童收纳问题痛点：玩具过

多难以管理；没有自己收拾玩具的习惯；随玩随放需

要家长频繁收拾；玩具四处散落，引发安全隐患。然

后，研究者进一步将设计的机会点总结为：玩具收纳

空间合理规划；儿童养成自己收纳玩具的习惯；趣味

性和实用性结合的收纳装置；增强儿童与家长的互动

性，见图 1。 
用户模型基本需求明确后，最终构建的典型用户

模型描述见图 2。用户模型具体描述为 5 岁女孩丹丹，

性格活泼开朗，喜欢模仿动画片中各种动漫形象的行

为与声音；家中玩具很多，需要一个收纳的装置既可

以趣味性地收纳玩具又可以对不同类型的玩具进行

分类管理；喜欢各种小物件玩具的组合，希望玩具种

类多种多样，但又不想收拾玩具，经常丢失。 

 
 

图 1  儿童玩具收纳过程分析 
Fig.1  Analysis of children's toy storage process 
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图 2  典型用户模型 
Fig.2  Typical user model 

 
1.2  交互要素的提取 

1）感官交互层面。通过分析学龄前儿童的感官

特征以及产品特性，主要从触觉交互[4]、听觉交互、

视觉交互方面提取设计要素。触觉交互方面，体现在

学龄前儿童用手抓握投放各种不同材质的玩具，比如

通过统计低龄儿童生理臂长的尺寸，掌握了玩具箱体

尺寸约为 50 cm×40 cm×40 cm，投放口尺寸约为

40 cm×23 cm；听觉交互方面，为了鼓励儿童主动收

纳玩具，家长可在手机端为儿童设定喜好的声音模

式，当儿童往收纳箱投放玩具时会发出相应的动物声

音，并带有灯光提示，吸引儿童再次投放；视觉交互

方面，体现在收纳箱以鲜明色彩的动物卡通形象为组

合，通过交互灯光、声音的变化来吸引儿童的注意，

视听反馈相结合。 
2）行为交互层面。主要以肢体交互方式进行设

计[5]，针对儿童玩具投放的行为特征，提出基于实体

交互的手势主要为抓握、投掷、移动等。当学龄前儿

童抓握并投掷玩具到箱体内时，智能收纳箱会发出预

设的声音，投掷到箱体内的玩具会让智能收纳箱的传

感器技术反馈视听交互等效果。例如丹丹将玩具掷入

收纳箱时，箱体会发出“你真棒”的鼓励声音，动物的

眼睛也会有灯光闪烁，这让她感到非常有趣，见图 3。 
3）情感交互层面。将符合儿童情感体验的设计

元素融入智能玩具收纳箱设计，培养儿童良好的收纳

习惯[6]。笔者依据前文的用户研究概括出智能玩具收

纳箱情感化设计的几个方面：一方面家长希望儿童可

以养成良好的收纳习惯以及智能化管控游戏时间，比

如通过智能收纳箱新颖的交互方式吸引儿童自觉收 

 
 

图 3  学龄前儿童实体硬件交互行为  
Fig.3  Hardware interaction behavior  

of preschool children 
 

纳，设置游戏时间，定时提醒儿童按时收纳玩具等；

另一方面儿童也希望将家务与游戏趣味结合，比如交

互行为反馈的发光发声等方式。此外，智能玩具收纳

箱通过 RFID 标签识别技术，让家长与孩子共同为玩

具粘贴标签，从而增强父母与子女的亲子交流，智能

收纳箱情感化设计策略见表 1。 
4）空间交互层面。依据用户家居空间布局以及

用户角色模型的描述，儿童智能玩具收纳装置的空间

具备以下特征：一方面收纳装置能够节省玩具的摆放

空间，合理有序地分类存放玩具。比如采用多组合叠

加箱体设计，既节省了摆放空间，又将相同类别的玩

具分类投放；另一方面收纳装置作为家居家具，须考

虑与家居环境的整体协调搭配，设计师应设计符合儿

童家居环境的多样性收纳用品。例如，色彩鲜艳的搭

配既可以激发儿童收纳玩具的兴趣又可以辅助家长

进行亲子教育。智能收纳箱空间交互设计策略见表 2。 
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表 1  智能收纳箱情感化设计策略 
Tab.1  Emotional design strategy of intelligent storage box 

设计维度 设计策略 

帮助儿童养成良好收纳习惯 智能玩具收纳箱新颖的交互方式，比如投掷时拟物造型的箱子会说话、会发光等 

智能化管控儿童游戏的时间 
给父母提供移动终端软件，设置游戏时间以及录制提醒内容等，按时提醒孩子玩耍时间到

了，要收玩具了 

提醒儿童玩具归纳对错：帮助减少玩具丢失 
家长在手机端设定收纳箱中所拥有玩具的名称，当孩子放错时会有提醒；当孩子玩完后，

玩具没有放入指定玩具箱时，也会有相应提醒 

辅助教育儿童相关的收纳常识 
父母可以通过移动端软件对多个玩具箱子进行不同种类的玩具设置，辅助孩子完成各种玩

具的归纳 

加强亲子交流互动，帮助养成收纳习惯 
父母与孩子共同为玩具粘贴标签，指出该玩具应放入的玩具箱，这个过程中家长可以帮助

孩子认识玩具，增强亲子互动，促进孩子健康成长 

 
表 2  智能收纳箱空间交互设计策略 

Tab.2  Space interaction design strategy of intelligent storage box 

空间交互特征 设计策略 

节省家居玩具的摆放空间，合理有序地分类存放 智能玩具收纳箱新颖的交互方式，比如投掷时拟物造型的箱子会说话、会发光等 

考虑作为家居小家具，与家居整体环境协调搭配 
设计符合儿童游戏特点的多样性玩具收纳产品，激发儿童收拾玩具的乐趣与增加亲

子互动 

 

2  智能玩具收纳装置设计实践 

2.1  交互硬件设计 

智能玩具收纳交互装置的硬件设计主要从功能

设计、造型设计、交互技术原理、原型制作等方面来

展示硬件设计方案。 
1）功能设计。基于用户模型构建的典型用户，

将智能玩具收纳交互装置的功能总结如下：全套玩具

收纳装置包括多个组合方便、快捷的独立智能箱体；

玩具箱体造型和色彩多样化，内置声音和灯光传感

器，收纳玩具时提供可视化交互反馈； 移动 APP 端

设置每个箱体应放入的玩具，当玩具放错箱体时，会 
 

有语音、灯光提醒；到了收纳时间，玩具忘记放回时

会有相应的语音、灯光提示；移动 APP 端设置游戏

时间及录制提醒内容，通过变声提醒智能化管控游戏

时间；移动 APP 端可查看儿童每天收纳情况的数据

分析，以及统计一周或一月的收纳情况数据，通过可

视化进行反馈。智能玩具收纳装置使用场景见图 4。 
2）造型设计。收纳箱造型设计上采用儿童喜爱

的动物元素，经过对形态的多次推敲并验证设计方

案，完成了智能玩具收纳造型的概念设计，见图 5。

全套组合箱体由内置多种传感器的箱体拼插组成，组

合方式灵活多变，耳朵与多个箱体堆叠拼插；收纳箱

体外观材料采用轻便光滑的 ABS 材质，便于儿童摆

放以及感知触摸；配色以儿童喜好的明黄、粉色、湖 

 
 

图 4  智能玩具收纳装置使用场景 
Fig.4  Using scenario of intelligent toy storage device 
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蓝为主，兼顾与家居环境色调和谐；细节设计上箱体

棱角圆润可爱，侧面手槽可搬动转移，易于简单操作；

附属配件标签设计融入动物抽象卡通造型，标签中间

空白部分可让儿童在标签中写入标记字，标签内置

REID 检测识别。智能收纳箱与玩具分类标签设计见

图 6。 
3）硬件交互技术原理。智能收纳玩具交互装置

硬件主要部件由扬声器、压力传感器、灯带、声音传

感器、M2100 模块、天线、RFID 标签、hc05 蓝牙模

块等组成。其中玩具箱体底部通过 Aduino 模块，分

别将压力传感器、扬声器、LED 灯、MP3 模块、RFID
检测器、hc05 蓝牙模块连接起来，并将天线放置底

部中央位置，在每个玩具中放入 RFID 标签，见图 7。 
在儿童将玩具放入、取出玩具箱后，会带动压力

传感器的数据变动。与此同时，RFID 检测器会对标

签信息进行识别匹配，当标签信息匹配成功时，就会 
 

 
 

图 5  智能玩具收纳造型概念设计 
Fig.5  Conceptual design of intelligent toy storage modeling 
 

 
 

  
 

图 6  智能收纳箱与玩具分类标签设计 
Fig.6  Design of intelligent storage box  

and toy classification label 

 
 

图 7  智能收纳装置交互硬件传感器 
Fig.7  Interactive hardware sensor of intelligent storage device 

 
传给 MP3 模块使其播放正确的声音提示，反之如果

匹配中没有对应标签信息，那么就会播放错误声音提

示。每一次重量的变化都会使 RFID 检测器进行一次

标签识别，出现标签信息不匹配的情况就会产生错误

提示。另外，蓝牙模块可以使硬件与手机端连接起来，

打开 APP 并连接蓝牙后，将带有标签的玩具放入箱

子中，手机端就会显示出标签的信息，点击添加，标

签就会自动录入到系统中，具体交互硬件模块和程序

逻辑见图 8。 
4）原型制作。设计师通过 3D 打印技术将玩具

各个部件打印出来（眼睛是透明的），拼装在一起，

最后应用喷漆将模型效果喷出来，最终的原型制作模

型见图 9。 

2.2  交互软件设计 

交 互 软 件 设 计 主 要 围 绕 家 长 移 动 终 端 APP
《Yummy》来展示软件设计方案。《Yummy》移动终

端界面首页显示智能玩具收纳箱的玩耍时间分布、标

签分布、最爱玩耍玩具排名等可视化图表，儿童在使

用玩具收纳装置过程中，通过放入、取出玩具的过程，

系统会对标签数据进行收集统计，通过蓝牙通讯模块

将数据上传到手机端，并以图表方式在手机端展现出

来，并且数据分别以周、月、汇总三个维度统计分析

收纳的次数与重量分析等；从设备页面进入到指定收

纳箱体的设置页面中，家长可自行对每个玩具箱的标

签进行整理，可进行添加、删除、重命名等操作，打

开 APP 后首先是将蓝牙连接，然后将带有标签的玩

具放入箱子中，蓝牙模块便会将标签的信息传输到手

机端，用户便可在手机端查看到标签的信息代码，点

击添加，即可将标签信息发送到程序中，标签添加完

成[7]；在设置页面中可以对智能玩具收纳箱进行智能

游戏时间管控、玩具箱名称分类设置、语音音量调节、

个人基本信息等进行灵活设置，让父母可以密切关注

孩子的收纳情况；儿童使用实体玩具收纳箱的同时，

APP 会将儿童的收纳记录同步到数据检测中，父母可

以根据数据了解孩子阶段性的收纳习惯变化情况，

《Yummy》APP 主要界面设计见图 10。 
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图 8  智能收纳箱交互程序逻辑图 
Fig.8  Interactive program logic diagram of intelligent storage box 

 

  
 

图 9  智能收纳装置原型制作 
Fig.9  Prototyping of intelligent storage device 

 

 
 

图 10  “Yummy” APP 主要界面设计 
Fig.10  Main interface design of Yummy APP 

 

3  产品测试 

产品测试阶段中，通过观察记录两名 3~5 岁儿童

在使用《Yummy》玩具收纳箱的行为表现，以及分析

使用过程中的问题，来验证设计方案是否能帮助儿童

解决玩具收纳方面的问题，见图 11[8]。测试的任务流

程如下：首先，给收纳箱插上电源，通过《Yummy》

APP 将蓝牙与玩具箱连接；然后家长辅助将每个玩具

贴上不同的玩具标签，并分别将数据录入到每个玩具

箱中，这个过程中家长可自定义选择，指定每个玩具

箱要放入的玩具类型，并选择相应的语音提示，同时

儿童在给玩具贴标签的过程中，也可以在标签中为玩

具做标记；最后儿童开始玩具收纳，须将带有标签的

玩具放入到指定的玩具箱中，当投放错误时会产生错

误的提示声音，儿童可尝试重新放入其他玩具箱中，  
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图 11 儿童可用性测试 
Fig.11  Usability testing of children 

 
投放正确时，有鼓励的提示声音，以此引导儿童学会

主动收纳玩具。在本次测试中用户对智能玩具箱的创

意设计感到非常满意，但也发现了设计中的一些问

题：低龄儿童对箱体造型的认知有偏差，认为猫咪应

该加上胡须；低龄儿童听到错误提示时容易忽略；玩

具进行贴标签分类的方式对低龄儿童相对复杂；家长

处于主导地位，喜欢帮助儿童解决问题；标签录入程

序较繁琐，音频选择性有限。在未来的迭代产品设计

中，将基于反馈的问题修改设计：箱体造型可结合儿

童的认知喜好，略微具象化设计；收纳装置的提示交

互方式增多，例如灯光的不同变化等；数据信息传输

的方式改变，优化标签录入程序等。 

4  结语 

采用系统化的实体交互设计方法，基于儿童认知

行为与收纳习惯等特征[9]，从感官、行为、情感、空

间等四个层面提取交互设计的要素，并通过设计实践

来 进 行 创 新 设 计 [10] 。 智 能 玩 具 收 纳 交 互 装 置

《Yummy》的主要创新特点为：智能化，可根据自身

需求自由设置功能，多功能收纳玩具，并智能化管控

游戏时间；多通道交互，收纳交互装置信息提供可视

化反馈、声音提醒等多感官交互方式[11]，引导儿童趣

味化地与其互动；情感化，收纳装置可以辅助家长增

强亲子互动教育，帮助儿童养成良好的收纳习惯，具

有寓教于乐的特性。在下一步工作中，笔者将原型存

在的箱体造型与儿童偏好、收纳提示单一、数据传输

方式复杂等问题进行设计改进，完善产品核心功能，

帮助儿童更好地解决玩具收纳问题。 
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