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前    言 

儿童是人类社会的未来和希望。 

为儿童开发设计产品，设计师肩负的责任重大。 

儿童产品包含的种类较多，涉及衣、食、住、行、教育、娱乐等方面。儿

童产品是一个很大的市场，并且是一个具有恒久生命力的市场。 

童车设计是作者较早进入儿童产品世界的一个切入点。在电动车、摩托

车、手推车、自行车、学步车等领域，作者广泛开展与企业的合作，通过多

年的辛勤耕耘，积累了丰富的经验，取得了一系列的成果。 

设计如何实现从创意到实际产品的“一站式”服务，如何实现从 A 到 Z

的整合创新，如何撬动传统产业的转型升级，设计、技术如何商品化，如何

拥有核心竞争力等问题，都是作者一直在思考和实践的课题。挑战创意极

限，整合“用户+设计+技术+商业”模式，为产品创新寻找独特的商业机

会，提升生命的质量，这是我们的创新理念。 

在国家科技支撑计划子课题“动漫辅助创意和衍生产品开发技术与系

统”（编号：2007BAH11B04）的支持下，作者与浙江中南卡通股份有限公

司、中国美术学院动画学院、浙江传媒学院动画学院以及其他协会和企业等

开展合作，在童车设计、动漫衍生产品、交互式玩具等方面进行了有益的研

究、设计与产业化实践探索。 

面对日益激烈的市场竞争，作者深深地意识到：创意是儿童产品设计的

生命；同时，儿童产品要以问题为导向，在产品的教育性、科技性、互动

性、趣味性和艺术性等方面 实现“由内而外”的创新，利用“工业设计+嵌

入式技术+机电一体化”的创新模式来创造新的、智能化的、交互式的儿童

产品，这是儿童产品未来发展的一项重要的开发设计策略，也是浙江大学创
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新团队多年来一直坚持的创新实践。 

本书由罗仕鉴组织编写和统稿，其中罗仕鉴撰写了第 1～5 章和第 7

章，应放天撰写了第 6 章，李佃军提供了部分设计案例。 

本书的完成要感谢浙江大学城市学院的张帆老师，浙江理工大学艺术设

计学院的张祖耀老师以及浙江工业大学的廖海进老师，他们在童车设计项目

合作中做出了重要而无私的贡献。感谢罗仕鉴老师团队的何基、傅业焘、周

煜啸、熊娜、林书丹和曹晓晓，以及应放天老师团队的朱鹏程、叶米兰和姚

力宁等。同时，也向所有被引用资料的作者致谢。 

由于作者水平有限、时间仓促，书中难免有错误及不妥之处，热忱欢迎

专家、学者批评指正。 

 

 
 

2011 年 5 月于求是园 
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