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玩具是人类玩耍的一种器具，人们从中可以获得乐趣与智慧，玩具的发

展经历了从古代到现代的一个漫长的历史发展过程。不同年代，玩具的造

型、色彩、材料、功能等都有很大的变化，玩具的发展又随着人类的生活方

式、审美观念、科学技术的发展而不断变化与提高。玩具对开发儿童的智力

具有巨大的作用，随着社会的发展，需要更多创新的玩具造型去满足更多天

真烂漫儿童的需求。另一方面，经济全球化的今天，市场竞争越演越烈，玩

具造型设计可以提高玩具产品的附加值，使企业立于不败之地。中国的玩具

产业市场潜力巨大，前景广阔，市场呼唤着玩具造型设计。

本书主要是从三大模块进行编写的。第一模块包括玩具草图、玩具效果

图训练。先从临摹开始，掌握了一定的技巧后，再对玩具进行写生画草图，

要求读者能熟练地运用线条快速地表达玩具基本造型与结构，主要是为玩具

设计构思服务的。手绘效果图是设计师表达玩具造型的一种表现方式，比玩

具草图要美观、工整、逼真，用于展示玩具造型，也是与客户交流的重要手

段。总之，本模块是最基础而重要的一环。第二模块包括儿童心理特征对玩

具设计的参考、玩具造型设计构思的思维方法、审美法则、玩具产品设计程

序。着重介绍玩具造型的方法论，让读者懂得发现问题、解决问题，寻找最

佳的玩具造型创新切入点。第三模块包括玩具机构设计分析、计算机辅助设

计、玩具模型制作。玩具设计构思定案以后，必须分析采用什么机构实现玩

具功能，借助计算机辅助设计和玩具模型制作把玩具设计的最终效果展示出

来。玩具模型是从三维立体造型去逼真地表现玩具产品，比草图、效果图

前 言



更加直观地体现玩具造型效果。本模块要求读者把自己设计的玩具制作成

模型。

本书主要是由多年的玩具造型设计教学经验和资料积累汇编而成的，全

书共12章，第4章～第8章、第11章、第12章由李珠志编写；第1章、第2

章由卢飞跃编写；第3章、第9章、第10章由甘庆军编写。在本书的编写过

程中，对番禺职业技术学院机电系00玩具、01玩具、02玩具、03玩具、04

玩具等班级的学生提供相关资料表示衷心的感谢。玩具造型设计属于一门边

缘学科，综合性、专业性、系统性强，内容广泛，由于篇幅有限，本书不能

一一阐述。本书主要是围绕玩具造型程序这一主线而展开编写的，由于本人

学识有限，加之编写仓促，不当之处，尚请同行及读者批评指正。

编著者

2007年 1月
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第1章 玩具的概念与发展趋势

1.1 玩具的基本概念
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1.2 玩具的特点

（1）流行性

“ ”

“ ”

[            ]玩具的概念与发展趋势
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（2）创新性

～

～

（3）季节性

～

～

（4）安全性
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（5）综合性

1.3  玩具产品的发展趋势

（1）传统玩具趋向高新技术发展

（2）创新玩具产品占据市场大部分份额

（3）模型玩具是年青人和收藏爱好者的最爱

（4）教育类和游戏类玩具需求持续攀升
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玩具 造型设计 

（5）高科技互动玩具成为玩具业发展的主流

“ ”

“ ”

（6）专利授权玩具最具市场潜力

电

龄 费

（7）玩具消费群体多元化

作业与思考题

1. 玩具的定义是什么？

2. 玩具作为特殊的商品，具有哪些方面的特点？

3. 怎样理解玩具的安全性与文化性？

4. 玩具发展的趋势是什么？



第1章 玩具的概念与发展趋势第2章 玩具的分类

自古至今，玩具的题材非常广泛，可以涉及自然界中存在和任意想象的一切，如生活、

战争、教育及科学幻想等；品种繁多，已达上百万种，而且日新月异，层出不穷，因此一直

难以有一个统一的分类标准或界定方法。通常是从不同的角度，如材料、消费对象、功能和

用途等对玩具进行分类。

2.1 玩具材料上的分类

（1）金属玩具

（2）布绒玩具

（3）塑胶玩具

（4）木制玩具

2.2 玩具功能上的分类

玩具的分类

第 2 章  [       ]



玩具 造型设计 玩具 造型设计 

（1）娱乐类玩具

（2）教育学习类玩具

（3）智力开发类玩具

（4）健身运动类玩具

（5）装饰与观赏类玩具
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2.3 玩具对象上的分类

（1）按玩具使用者年龄层次分类

～
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“ ”

～

“ ”

“

”
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“ ”

“

”

（2）按玩具使用者性别分类

“ ”“ ”

“ ”

2.4 玩具题材上的分类

（1）生活系列玩具

（2）战争系列玩具

﹕

“ ” “ ”
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（3）运动系列玩具

（4）幻想系列玩具

“ ”

“ ” “ ”

（5）潮流系列玩具

“ ”

“ ” 员 题 预

（6）益智系列玩具

～

“ ”
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