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摘  要: Story-Telling (ST)是一种训练儿童语言表达能力的重要教育活动, 随着新型交互技术的不断发展, 大量工作

致力于将这些新型交互技术融入 ST 场景之中, 涌现出一系列 ST 系统原型以及商业应用. 文中围绕近十年来关于 ST

应用技术的研究, 重点讨论了 ST 技术的应用需求以及 ST 系统中交互技术的运用, 并以应用场景作为划分介绍了典

型的 ST 系统. 文中针对已有系统中存在的几个突出问题, 提出了一套基于场景树设计工具的儿童讲述故事应用设计

方法, 并对这套设计方法的创新点和贡献做出了讨论. 最后对 ST 这一领域的未来发展方向进行了展望.  
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Abstract: Story-telling (ST) is an important activity to train children’s language expression ability. With the 
development of novel human-computer interaction technologies, a numerous of researches have been done 
aiming for integrating these new technologies into ST scenarios, and a series of ST prototypes and 
commercial systems have been developed. This paper reviewed researches in the field of ST in the last 
decade, and discussed technical requirements of the ST scenarios, as well as how interactive technologies 
can be applied in the scenarios. Typical ST systems categorized by application scenarios were summarized 
and introduced. To address the problems of the existing systems, this paper proposed a set of methods for 
designing ST applications based on a scenario tree design tool (SDT). Finally, the paper concluded with a 
discussion of future development in this field. 
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Story-Telling (ST)是一种培养儿童表达能力和
创造力的交互活动 , 儿童使用一些已经设定好的

场景、角色、道具创造有趣的故事, 并将创作的故
事讲述给伙伴、教师、家长 , 起到锻炼语言表达  
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能力的作用. 在世界各地, ST被认为是深受儿童喜
爱、具有公益性与教育性的交互活动. Druin 等[1]

认为 ST是传承历史文化、交流思想感受的极佳形
式, 不仅仅盛行于儿童之间, 成年人与老年人也能
感受其中的教育精髓. ST 除了能培养儿童个人能
力之外, 亦能促进儿童与家长的交流, 给予儿童成
长教育性、公益性指导. 

ST 这种交互活动本身带有公益性质[2], 在儿
童之间的交流中, 会渐渐培养他们合作、分享、友
好、助人、感恩的意识; ST亦是需要秩序维持的活
动, 儿童通过一些有秩序的活动达成讲述故事、创
作故事的目标, 坚持不懈、独立、信任和有包容心
等优良品质是不可缺少的; ST 的过程充满了教育
性和乐趣 , 可以说这种交互活动是一种富有想象
力的游戏, 培养儿童创造性的幻想. 让 ST 伴随儿
童的成长是信息时代学校教育、家庭教育一种新的

选择. 
针对不同的用户 , ST 的呈现形式灵活自由 , 

以达到不同的目的. 当儿童独自在家玩耍时, 儿童
绘本是大受欢迎的呈现形式 , 儿童不仅将自己脑
海中的绘图想象成一个个生动的故事 , 而且还能
用画笔将自己脑海中幻想出的景色画在绘本上 , 
为故事添上惊艳的一笔; 当儿童与同伴一起玩耍
时, 玩偶或者玩具是不可或缺的讲述故事的工具, 
每个玩偶或者玩具代表着不同故事角色 , 儿童们
尝试着分配角色 , 体验着不同角色带来的创作灵
感, 相互合作完成整个故事的蓝图; 当儿童和家长
在一起时, 儿童开始是一个享受故事的聆听者, 随
着故事情节的推进 , 儿童对复述故事或者改编故
事兴致勃勃 , 家长看着这些小作家创作故事也会
倍感高兴. ST的呈现形式多变, 呈现的内容必须丰
富, 这才能满足用户的需求, 耐用性才强, 创作出
的内容才不乏趣味. 

随着科学技术的发展 , 世界已经步入计算机
时代, 计算技术所带来的信息量是无法估量的. 比
起传统的呈现形式, 基于计算机技术开发的 ST 系
统会给用户不同量级的信息 , 让用户所创作出来
的故事更为充实精彩. 早在 1997年, Glos等[3]提出

的Rosebud将传统的玩具与计算程序结合, 为用户
提供物理世界和电子世界的信息 , 从而激发用户
创造故事的灵感 . 随着大量的移动设备问世 , 为
ST 提供了更多的创作平台, 像 KiaPad[4]带有丰富

绘图工具的触屏式 ST 系统层出不穷. 随着计算机
技术逐渐成熟, 人机交互技术也应用到 ST系统中, 

这些技术的诞生为完善 ST 技术提供了机遇. 如何
提高 ST 的创作效率、创作质量, 能否通过 ST 解
决一些教学问题、家庭问题也是现在研究的热点. 

1  ST 的教育需求与实用需求 

近年来, 不断有 ST 系统出现在人们视野中, 
研究者想利用新的交互技术设计出一些能解决儿

童成长中所遇学习、心理、健康等问题并且能广泛

推广的 ST 系统. 该类系统应实用并且耐用, 不仅
要让儿童在学习知识、语言表达上得到积累, 还要
让儿童的人格素质、社交能力得到提高, 以增进儿
童之间的友谊、家庭成员之间的感情. 由上述看出, 
ST系统需是一款实用性强的教育性软件[5]. 
1.1  教育性软件 

一款软件或者一个系统是教育性软件[5], 它的
核心功能是为了儿童能够学会数学、物理、历史、

阅读或者写作这类学术性内容而实现的 , 而这些
内容是儿童在学校所获得的必然经验 , 是儿童未
来进入社会所需的社会与学术技能的基础 , 也是
家长和学校较为重视的 . 但本文所指的教育性软
件不只包含学术内容的需求 , 人格素质和社交能
力培养也是必不可少的 . 教育性软件应促进用户
之间的交流, 它的用户不是单独个体, 在多个儿童
的使用时, 孩子们会为了达到一个目的分工合作, 
在此过程中, 信赖、坚持、谦让等美德会在儿童的
心中萌生, 动手能力与语言表达亦能得到锻炼; 在
儿童和长辈共同使用时, 尊敬、礼仪、感恩等高尚
素质会深入儿童意识, 代沟问题、家庭感情问题也
会得到疏通. 教育性软件需要指导、规范儿童的行
为, 有时为了达成一个目的, 儿童们需要在一些规
则下完成一系列有序的操作 , 违反了规则和操作
无序都无法达成目的 . 教育性软件拥有普通软件
的特性 , 能运用编程原则给儿童设置一些规则限
制、操作顺序, 隐式培养儿童遵守规则秩序的意识, 
这对儿童的成长有极大的帮助. 
1.2  教育需求 

如何利用 ST更好地培养儿童的学术能力、素
养品质, 研究者进行了大量的探索与调研. 经过调
研发现, 有良好教育效果的 ST 系统会满足以下需
求之一: (1) 系统有优秀的用户引导功能. 一些 ST
系统的用户测试发现, 如果该系统没有使用提示, 
用户会感到疑惑, 不知道下一步该如何操作. 早在
1984年, Crawford[6]提出在游戏中定义一个明确的 



第 3期 李  翔, 等: 现代交互技术下的 Story-Telling方法综述 351 

 

     
      

目标, 并提示玩家如何达成该目标是十分重要的. 
McKinley 等[7]意识到操作提示的重要性, 在系统
中添加了一个简单的导航功能来提示用户创作故

事时下一步该怎么做. Sylla等[8]在调研儿童用图片

讲故事的行为时发现 , 如果不告诉儿童如何摆放
图片, 儿童摆放图片的顺序是不同的; 系统如果设
计成统一的故事讲述顺序会导致部分儿童讲述逻

辑混乱. Massung 等[9]在调研用户使用行为时也发

现 , 在使用原型过程中如果不给予用户操作提示
任其自然使用 , 儿童和家长对设备的操作反应不
同, 会造成不好的效果. (2) 系统中有角色扮演功
能 . 扮演故事中的一个角色往往能够激发儿童的
创造灵感 [10], 当扮演一个角色儿童会沉浸在角色
中, 理解角色的性格情感, 从而创作出情节细腻、
内容夯实的故事. Wallbaum 等[11]让儿童利用木偶

舞台剧的形式讲故事 , 每个木偶角色不同的表情
代表不同的感情 , 可以让儿童体验到故事情节的 
情感变化. 在故事中, 每个角色拥有自己独特的情
节与视角, Picture this[12]通过在角色人偶上安装摄

像头和视频技术 , 当儿童讲述某个角色的故事情
节时, 可以获得该角色的视角, 有一种身临其境的
感觉. 除此之外, Chu 等[13]设计的系统别出心裁, 
将儿童分为设计故事的导演和扮演角色的演员 , 
这既培养了儿童团队合作的意识 , 又激发了儿童
的创作灵感. (3) 注重分享交流的系统. 相比正式
的教育, 儿童往往能从跟同龄人的社会交流 [14]或

者跟家长的分享交流中学到更多. Multisilta等[15]建

立了视频学习分享平台 , 儿童可以在该平台观看
一些有教学、教育性质的视频 . InTouch Tactile 
Tales[9]则通过对话让家长与孩子相互分享故事 , 
并且通过特殊的传感器传播触觉. ToonTastic 系统
[16]视野更加广阔, 通过互联网将儿童在一个笔式
故事平台所创作的故事向世界共享 , 希望儿童的
想法在不同文化背景下得到交流. (4) 培养语言表
达能力和阅读能力的系统 . 语言表达能力阅读能
力是众多技能的基础 , 是学校和家长比较关注的
能力之一 , 培养语言表达能力和阅读能力的一种
方式为阅读后讲述 , 而故事就是从书籍中演变而
来, 故事生动有趣能让儿童探索和学习他们周围的
世界[17]. Zhou 等[18]巧妙地将书设计一个可以折叠

的方形体 , 随着方形体的形态变化故事情节也会
推动 , 结合增强现实技术能让儿童看到立体的虚
拟人物从而讲出的故事更为栩栩如生 . TOK[8]和

T-books[19]将儿童讲述故事的道具设计成书的形状, 
左面是插入故事卡片槽, 右面是显示动画的 PC机, 
故事卡片能够跟 PC 机上的动画联动, 儿童在讲述
或者阅读故事卡片的时候能够享受到玩耍的乐趣. 
综上所述, ST 的教育性需求应是在有较好的引导
下, 培养儿童学术性能力的同时, 锻炼其品格素质, 
让儿童全面发展. 
1.3  实用需求 

儿童教育、家庭教育在市场上有很大的需求, 
但是目前没有一款 ST系统在市场上取得巨大成功. 
尽管如此, 研究者仍然在制作 ST 系统原型时将实
用化、市场化考虑到研究计划之中, 并从这些研究
中归纳出一些实用化、市场化的需求: (1) 有玩具
或者游戏参与系统的交互. 玩耍是儿童的天性, 儿
童在玩耍的状态下能够完全放松自己全身心地参

与到某个过程中学到更多的知识 , 而在讲述故事
过程中加入玩具的活动或者以游戏的形式来讲述

故事, 更能激发儿童参与积极性与想象力. Ryokai
等[20]将一个恐龙玩具加入了儿童讲述故事的过程

中, 儿童围绕着这个恐龙角色编造故事, 所创作的
故事具体且内容丰富. MakeAR[21]是一个寻宝游戏

的线索制作工具 , 儿童通过讲故事的形式提供宝
藏的线索, 这不仅培养了儿童的表述能力, 还大大
增加了 ST 系统的娱乐性, 吸引了大量儿童参与. 
TanProStory[22]则是用搭积木的方式锻炼儿童讲述

故事和编程的能力 , 这种方式不仅简单易上手也
易吸引儿童的注意. (2) 系统交互操作简单. 儿童
讲述故事的时候需要集中注意力 , 系统的操作不
应给儿童带来过重的认知负担或打断其讲述故事

思路 . 应该提倡简单且符合儿童讲述故事习惯的
操作方式. TinkRBook[23]是一款平板电脑上的 ST
的系统应用 , 系统中所有的操作由触屏操作和简
单的手势完成 , 用手指着讲故事符合儿童的读书
习惯, 也易于跟其他人分享自己的故事. Sylla 等[24]

提出一个基于特殊方块的 ST 系统, 该方块上面可
用笔绘图亦可记录儿童的声音 , 最后将所有方块
按一定顺序拼接后形成完整的故事 , 该系统及其
简易的操作方法大大提高了儿童讲述故事的效率. 
(3) 系统在技术上有一定的创新. 如果 ST 系统中
使用的技术能让儿童眼前一亮 , 儿童就愿意花时
间去研究如何用该技术讲述故事 , 并可能会用独
特方式创造出独一无二的故事 , 技术创新引导出
儿童的创造力. Ryokai等[25]创作一种电子画刷, 它
从现实世界中的物体上取色 , 儿童利用它在周围
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环境中自由取色 , 然后在画板中描绘着自己的故
事; 该技术为儿童提供一个新的创造空间, 更能发
挥儿童想象力. InTouch Tactile Tales[9]利用特殊的

传感器传递儿童和家长的触感 , 想通过触感的反
馈体现故事情节的变化, 使故事讲述得更加生动. 
Huang等[26]所开发的 ST系统能够在各个“实物”区
域添加音效 , 让儿童讲述故事时更能沉浸在故事
世界中, 充分地发挥其想象力. (4) 系统做过充分
的调研或用户测试. 系统要得到实用化, 首先需要
满足用户使用习惯和基本需求, 通过用户测试、用
户实验观察用户行为、调研用户需求, 然后对系统
进行迭 代 设计、 迭 代改进 是 常用的 方 法 . 
Al-Mousawi 等[27]通过对 4~5 岁儿童进行调查问卷
的方式, 调研阿拉伯儿童对 ST系统的需求. TOK[8]

则通过观察 25 名学生利用故事卡片讲故事的动作
行为, 指定系统故事卡卡槽的原型. Stanton 等[28]

与学校的儿童和老师合作, 经过 6个月的迭代设计
过程制作“魔毯”. 如果一个 ST 系统对使用对象进
行了充分的用户调研, 在技术上有一定创新, 将玩
具或者游戏的元素加入其中, 并且使其易学、上手
快, 那么该系统的实用化、市场化并不是一件难事. 

2  ST 中的交互技术 

人机交互技术是一门综合性很强的技术 , 它
不仅涉及计算科学的知识, 也将心理学、设计学、
人为因素学、人体工程学的技术融入其中[29], 是一
门研究用户如何输入、计算机如何反馈的技术. 早
期, 研究者一直在研究简单、直接的交互方式, 比
如对直接操作图形对象、多窗口程序和鼠标的研

究 [30], 这为图形用户界面技术打下了夯实的基础. 
随着计算机科学技术发展和研究者对用户心理学

的理解加深 , 一些与传统图形用户界面技术风格
不同的新型用户交互界面技术大量涌现 , 其中包
括动作捕捉/识别、可触屏计算、增强现实等, 这些
技术风格迥异 , 但都考虑了用户在现实世界的行
为习惯 , 使用户和计算机系统的交互更加自然舒
适[31]. ST 系统需要交互技术的支持, 儿童需使用
一些输入工具才能和计算系统进行交互从而创作

故事, ST系统大量地应用了上述交互技术. 
2.1  基于 GUI 的交互技术 

儿童平时所阅读的故事书里面有丰富的插图, 
ST 系统是儿童创作故事的系统, 基于 GUI 交互技
术的界面自然能够吸引儿童的兴趣. 基于 GUI 交

互技术的 ST系统大多数在平板电脑、手机等移动
设备上开发, 传统 WIMP 风格的界面交互技术并
未得到广泛应用. WIMP 是一种交互范式, 代表了
组成图形用户界面的 4种基本交互组件: Windows 
(窗体)、Icons (图标/按钮)、Menu (菜单)和 Pointer 
(指点设备), 基于WIMP开发的界面具有对象可视
化、对象直接操作、语法极小化和快速语义反馈等

的优点 [32], 但大量鼠标键盘操作并不符合儿童讲
述故事的行为习惯. 在移动设备上开发的 ST 系统
不再需要使用鼠标 , 取而代之的是效率更高的直
接触屏操作. 该类系统一般采用 Post-WIMP 风格的
界面技术, Post-WIMP界面技术指在用户界面中至
少包含一个不属于传统 2D交互组件的交互技术[33]. 
大多数移动设备上的ST系统采用Post- WIMP技术, 
一般舍弃了传统 WIMP 技术中的 Pointer, 即指点
设备, 采用直接触屏交互的技术, 使儿童创作故事
时不再依靠指点设备, 解放了使用额外道具的操作
负担, 提高了交互效率. 使用此类交互技术的研究
工作有 KidPad[4]和 Mystorymaker[7]等系统. 在儿童
看书、讲述故事时, 笔是一种比较合适的辅助工具, 
起到标记、注释的作用, 一些 ST 系统使用了笔式
界面的交互技术. 笔式用户界面是 Post-WIMP 界
面技术重要形态 [34], 将传统图形界面的隐喻从桌
面进化成纸笔, 这符合儿童平时看书、编写故事的
行为习惯, 使用这类技术的系统有 ToonTastic[16]. 
除此之外, 一些基于 Post-WIMP技术的 ST系统将
声音录制、视频录制功能加入, 丰富了儿童创作故事
的素材, 该类系统包括 StoryKit[35], 1001Stories[36-37]

和 TellTable[38]等. 
2.2  基于实物的交互技术 

儿童讲述故事时, 有时会借助道具作为辅助, 
使讲述故事的逻辑更加清晰流畅. 例如, 儿童会边
摆弄玩具边讲述故事, 或边涂鸦边讲述故事. 研究
者也发现 , 使用实物讲述故事不仅辅助儿童的思
维, 更能增加整个过程的娱乐性, 吸引儿童的注意, 
于是在电子 ST 系统原型中使用实物交互技术. 实
物交互技术指在交互界面中利用特殊的传感器和

交互式拼接控制器将实物和系统连接起来 , 当操
作实物同时 , 交互界面给予用户相应的反馈 . 在
ST 系统原型中实物常常是以玩具、木偶、绘图本
的形式呈现, 这不仅增加了趣味性, 还能使儿童更
加专注地参与整个过程. 采用该技术的 ST 系统有
MagicCarpe[28], ShadowStory[39]和 Hybrid Digit-Ph-
ysical Books[40]等 . 最新的实物交互技术不仅能  
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检测用户触发的触摸事件 , 还能识别手势和人体
姿态 [41], 这样儿童讲述故事时就能以自然的交互
方式(现实世界中使用该物体的方式)与系统交互, 
Picture This[12]就使用了该技术. 
2.3  基于增强现实的交互技术 

故事都有自己的独特故事场景、故事人物, 但
这些都是抽象的 , 儿童很难根据故事文字想象出
场景的景色、人物的形象, 2D 的图片又不够形象, 
这让儿童讲述时很难讲述出内容细腻而丰富的故

事 , 而增强现实技术正是一个连接虚拟世界与现
实世界的桥梁 , 让儿童更加形象生动地了解故事
中抽象的事物 . 增强现实技术意在将物理设备上
或对象上叠加虚拟的表示 [42], 将真实世界和虚拟
世界无缝连接, 实时地计算设备影像的位置及角度
并加上相应图像; 这种技术的目标是在设备上把虚
拟世界套在现实世界并进行互动, 给用户一种身临
其境的感觉. 在讲述故事时, 如果儿童能将自己设
定的角色、绘制的故事图画叠加在真实世界中, 这
无疑能让他们兴奋不已, 从而激起他们的创作兴趣, 
更加主动地参与到活动之中. 运用了增强现实技术
的 ST 系统包括 Magic Story Cube[17], Augmented 
Games[21], GENTORO[43-44]和 Prochinima [45]等. 
2.4  基于生理计算的交互技术 

讲述故事的活动也是人体生理行为之一 , 这
段时间内儿童的生理特征(皮肤温度、心跳、肌肉
电等)会发生特定规律的变化. 研究者认为监听这
些生理特征能掌握儿童这段时间的情感、健康状况,
于是在系统原型中引入生理计算技术. 生理计算技
术是一种人体生理特征与计算机系统直接交互的方

式, 最有代表性的生理计算方式是脑机接口[46]和肌

肉-机接口[47]. 生理计算技术的目标是将人类的生
物信号实时转换为计算机系统的输入 , 从而增加
了计算机系统的反馈信息及计算机系统的交互体

验[48]. ST 系统原型如果能够捕捉人体动作数据或
者人体生理信号, 并能够实时收集、监控这些数据, 
可为故事的讲述提供更多的信息输入空间, 从而
得到更多形式的反馈以提供给不同需求的用户. 运
用了此类技术的工作有 ReadyAction[13], PINTER[49]

和 MediCubes[50]等. 
2.5  基于场景设计的交互技术 

场景是故事中的一段情节, 它包含角色、背景
环境、场景道具和角色行为等[51] , 场景的概念在设
计、评价方法中应用广泛. 场景设计早期运用到系
统设计之中 , 它使用场景作为核心的描述并贯穿

于系统开发的整个周期. 该方法鼓励用户参加, 让
用户和参与者之间共享大量的知识和信息 , 设想
系统用户可能的任务 , 从而设计出更好的系统功
能 , 并方便了指导性材料的编写 [51]. 张婕等 [52]利

用基于场景的方法对一款面向儿童的交互式讲故

事系统进行设计; 除了系统设计之外, 王丹力等[53]

基于描述用户任务执行过程的界面场景, 针对 ST
系统提出一套可用性评估方法 . 虽然很多系统是
基于场景设计技术开发的 , 但很少有系统将场景
设计的概念融合到用户功能上 . 如果一个系统将
每个界面作为一个场景 , 并且能让用户自由编辑
场景和场景之间的关系 , 就可认为该系统使用了
基于场景设计的交互技术. 场景树设计工具(scenario 
tree design tool, SDT)正是一款将场景设计概念融
入用户功能的界面设计工具 , 它是一款使用了场
景交互技术的笔式界面软件 . 假设将一个完整的
故事分成几个场景讲述 , 这无疑会帮助儿童理清
思路, 使儿童的讲述逻辑更加清晰. SDT可以让儿
童利用场景树、场景步、UI编辑器创造自己的故事. 

3  ST 典型应用系统 

近年来, 研究者已经研发了大量的 ST 原型系
统, 其中应用了多门人机交互技术, 依据目前调研
的文献来看, 研究者对于图形用户界面技术、实物
交互技术、增强现实技术等交互技术较为关注; 就
设备而言, 实物、移动设备使用偏多, 针对不同的
使用者提供了不同的适用环境 . 每个系统都有鲜
明的功能特点 , 一些原型系统针对儿童玩耍或者
儿童户外活动这类活动场景研发 , 旨在儿童在玩
耍中也能学到知识、充分激发儿童的学习兴趣和创

造力; 一些原型系统的目标用户是儿童和家长, 希
望通过讲述故事这一交互性活动减少双方的隔阂, 
增加家庭幸福感; 一些原型系统适合在课堂上使
用, 在培养儿童学习能力的同时, 增强儿童的团队
意识; 还有些原型系统关注儿童的健康, 让系统隐
式地监测儿童讲述故事时的健康数据. 表 1所示为
按照系统适用的使用环境作为基本划分 , 对近年
来具有代表性和创新性的 ST的应用系统简单介绍. 
3.1  自由环境典型应用系统 

在自由环境下, 儿童没有师长的陪伴, 更愿意
花更多的时间在他们感兴趣的事情上面 , 因为他
们感觉在这段时间里能自由地支配一切 , 有一种
主人翁意识[56-57]. 一些 ST 系统抓住了这一点, 为 
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表 1  近年来具有代表性和创新性的 ST 应用系统 

名称 使用环境 关键交互技术 交互工具 特点 

Picture This[12] 自由环境 实物交互技术 玩偶、摄像头 玩偶上装摄像头, 给予用户角色视角 

DIME[13] 自由环境 动作捕捉技术 人体捕捉设备 讲述故事时有导演和演员的角色分配 

MakeAR[21] 自由环境 增强现实技术 移动设备 使用增强现实技术做寻宝游戏的线索 

I/O Brush[25] 自由环境 实物交互技术 画刷与实物 使用画刷从实物上取色 

StoryKit[35] 自由环境 图形界面交互技术 手机 可自由地编辑现成的电子书 

InTouch Tactile Tales[9] 家庭环境 实物交互技术 声音、触觉传感器 讲述故事向用户传递触感信息 

ThinkRBook[23] 家庭环境 图形界面交互技术 平板电脑 利用多通道输入改变电子图书内容 

ICDL[54] 家庭环境 图形界面交互技术 手机 利用手机编辑电子图书 

TOK[8] 教育环境 实物交互技术 信号槽、PC机 将故事卡片插入卡槽, PC机上生成动画

MoViE[15] 教育环境 图形界面交互技术 手机 
支持全球共享教育法和视频查询学习的

平台 

TellTable[38] 教育环境 图形界面交互技术 交互桌面、摄像头 
利用摄像头制作故事元素 , 并在交互桌
面上讲述 

ShadowStory[39] 教育环境 实物交互技术 
皮影戏人偶、无线手持式定

向传感器、平板电脑 
利用无线手持式定向传感器操作投影中

的皮影戏人偶 

GENTORO[44] 教育环境 增加现实技术 便携式 PC、投影机、机器人
PC机编写故事脚本, 投影机引导机器人
推动故事 

PINTER[49] 医疗环境 生理信号捕捉技术 EMG、GSR 利用传感器用户讲述故事时的生理信号

MediCubes[50]  医疗环境 实物交互技术 玩具、生理信号传感器 
儿童利用积木讲述故事时隐式地收集其

生理信号 

MyMS[55] 医疗环境 图形界面交互技术 手机 
利用手机故事会话的方式促进儿童患者

与医生的交流 

 
儿童提供了笔、移动设备等易携带且简单新颖的

交互工具 , 他们则利用这些工具将周围的世界融
入其所要创作的故事中 [58]. 在自由环境下儿童也
会对玩具感兴趣 , 玩具可以让儿童的心智渐渐成
熟 [59], 也能让儿童创造玩具角色的关系和故事情
节 [60]. I/O Brush[25]是一把极富创意的画刷, 画刷
里装有触碰传感器和高速摄像机 , 用于从实物中
取色, 如图 1a 所示. 该画刷有纹理、颜色和动态
图 3 种取色模式. 纹理模式给实物表面取一张快
照作为渲染的一帧; 颜色模式则将捕捉计算一帧
RGB 值, 然后合成一种颜色; 动态图模式可以获
取 30 s 的连续帧作为颜料素材. 这把画刷适合在
自由环境下使用 , 儿童可以自由地从周围环境中
取色 , 给儿童提供了更多的创造空间 . 与它相似
的是 StoryKit[35], 该系统也能将周围的信息融入
儿童的创作之中. StoryKit[35]可以编辑 app中提供
的儿童电子书 , 儿童利用手机将周围的事物拍成
图片、录成视频或记录下一些声音 , 然后将这些
素材融入原有故事中创作出新的故事, 如图 1b所
示 . 儿童将自身感兴趣的素材融入感兴趣的故事
中 , 其积极性大大提升 . 如图 1c 所示 Picture 
This[12] 和图 1d 所示 DIME[13]将角色分配的概念

融入讲述故事的过程中 , 在自由环境下能让整个

讲述故事流程更加有秩序、有乐趣 , 创作出来的
故事结构更好、人物交流更多、情节感更强 . 
Picture This[12]将摄像头安装到玩具人偶上, 儿童
就可在电脑端上看见该人偶“所见”的世界 , 这让
儿童讲述故事时有一种身临其境的感觉 , 讲述出
的故事更符合角色的设定、情感色彩更浓. 同时, 
Picture This[12]通过识别儿童摆弄玩偶的动作来控

制摄像头的录制. 例如, 儿童快速移动玩偶 3 次, 
对面装有摄像头的玩偶就会开始录像 , 这些交互
动作跟儿童摆弄玩偶时的动作基本一致 , 系统交
互自然且充满了乐趣. DIME[13]则将讲述故事的儿

童分为导演与演员, 导演利用电脑软件编辑文字, 
选择人物、场景与道具、控制录像; 演员则穿上
动作捕捉设备拿上实体道具进行表演 . 该系统给
予了儿童导演和演员的角色 , 让儿童在故事时有
一种担当的自豪感 , 儿童会更有热情地加入到活
动之中. 图 1e所示 MakeAR[21]就直接将故事讲述

转变成一场寻宝游戏, 一组儿童利用 MakeAR[21]

设计寻宝的线索 , 然后将移动设备交给另一组寻
宝的儿童 , 当移动设备靠近线索点时画面中就会
出现宝箱打开的动画 . 比起传统用纸笔制作寻宝
线索 , 该工具制作的线索更加复杂 , 能锻炼儿童
思维能力.  
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a. I/O Brush[25] 

 
b. StoryKit[35] 

 
c. Picture This[12] 

 
d. DIME[13] 

 
e. MakeAR[21] 

3  
 

图 1  5个典型的自由环境使用下 ST系统 
 

3.2  家庭环境典型应用系统 
在家中读书对儿童在学校语言能力的提升有

很大的帮助 [61], 但儿童独自看书时难免会遇到困
难, 也缺少交流的人, 所以分享阅读是一种提高儿
童阅读能力的有效途径 [62]. 一些研究者以亲子阅
读为目标设计了一些 ST 系统的原型. 亲子阅读中
长辈往往会做出指导性行为来指引儿童理解 , 儿
童会更有动力学习 , 同时也是儿童学习地区文化
的大好机会[63]. InTouch Tactile Tales[9]为了促进身

处异地的家庭成员之间的亲密度 , 给亲子阅读提
供了一种新的交互方式 , 在亲子通话时传递彼此
的触感信息, 如图 2a所示. 该系统建议 2种情况下
发送触感信息: 一种是基于故事结构或文章语法, 
例如每一句话的末尾; 另一种是基于故事情节, 例 
如一只老虎咆哮了起来 . 该系统不仅加深了家长
与儿童的交流, 让儿童得到家长的指导, 也促进了
家庭的和睦度. ThinkRBook[23]和 ICDL[54]是亲子阅

读的典型系统. ThinkRBook[23]采用触屏的交互方

式, 家长手握平板电脑, 讲述故事时双方都可以用
手指着屏幕讲述故事 , 这种交互方式更适合亲子
之间的互动 . 该系统允许用户利用菜单和语音改
变电子图书的内容 , 如改变电子图书中某个故事
场景里的天气. 如果儿童能够改变故事书的内容, 
那是一件令儿童兴奋不已的事情 , 同时也增加亲
子间的互动 . 该系统能让儿童和家长利用手机键
盘添加删除电子图书中的文本、能在电子图书中的

插画上自由涂鸦、利用手机拍摄图片并放在电子图

书的故事内容里. 
 

 
a. InTouch Tactile Tales[9] 

 
b. ThinkR Book[23] 

 
c. ICDL[54] 

 

图 2  3个典型的家庭环境使用下 ST系统 
 

3.3  教育环境典型应用系统 
讲述故事在儿童探索学习周围事物中起到重

要作用 [64], 也对儿童的阅读能力的培养有很大的
帮助 , 在学校讲述故事是教师培养儿童语言能力
的一种重要手段 . 随着计算机技术发展出现了众
多的电子 ST系统, Yuksel-Arslan等[65]研究了教师

如何将电子 ST 系统引入儿童教育中, 他们发现, 
教师将电子 ST系统视为激起儿童学习动机的一种
学习工具. 在教育环境下, 分享和交流学习经验是
十分重要的, 许多 ST 支持多人操作, 让多位儿童
参与故事的创作与讲述 , 在培养儿童学习能力的
同时, 团队意识、分享交流已经深入其心. Shad-
owStory[39]是一个能让多名儿童参与故事讲述的实 
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物交互型 ST 系统, 它利用 PC 软件让儿童设计故
事舞台、舞台道具和出演角色, 并利用手持式定向
传感器将设计好的出演角色与皮影戏人偶作一对

一的绑定; 这样在讲述故事时, 儿童可以利用手中
的人偶操纵屏幕里的虚拟角色, 如图 3a 所示. 该
系统让多名儿童参与创作故事、讲述故事, 给予了
儿童更多的创作空间与合作机遇; 同时也将当代
传统文化融入儿童学习的过程之中 , 开拓了儿童
的视野. 图 3b所示 MoViE[15]则强调儿童之间的交

流分享, 它是一个能将一些有教导性质的视频, 如
动物实验、废物利用等视频上传的平台, 儿童在录
制时相当于讲述故事 , 同时也能从其他人分享的
视频学到东西, 这也属于视频探索性学习的范畴. 
图 3c所示 TOK[8]和图 3d所示 GENTORO[44]的课堂

合作性则更强. TOK[8]将场景、道具、角色做成了

故事卡片的形式, 只需将故事卡片插入卡槽, 右边
的 PC 机就会出现相应的动画. 故事创作的过程由
几名儿童摆放的卡片和卡片的顺序有关 , 如果儿
童之间合作默契, 短时间内可以创作大量的故事. 
GENTORO[44]让多名儿童在 PC机上编写故事的脚
本 , 之后让儿童利用投影机引导机器人前行推动
故事剧情的推进, 机器人和增强现实这类新技术的 

 

 
 

图 3  3个典型的教育环境使用下 ST系统 

的组合会更能引出儿童的创作热情 . 图 3e 所示
TellTable[38]适合放置到图书室成为儿童日常读书

活动的一环 . 儿童阅读图书时正是大脑活跃的时
刻, TellTable[38]正是释放儿童此刻灵感的工具, 其
交互方式自由灵活, 利用摄像头将周围的实物、人
物拍成图片, 并进一步经过裁剪、组合、涂鸦等操
作将这些图片制作成故事元素, 儿童在讲述故事时
就能利用这些富有想象力的素材创作出新的故事.  
3.4  医疗环境典型应用系统 

讲述故事的活动也是人体生理行为之一 , 整
个过程中人的生理信号都在不停变化 , 因此这些
生理信号反映出这段时间内人的生理状态. 一些
ST 系统趋于收集这些生理信号 ,  如图 4a 所示
PINTER[49]让故事讲述者戴上 EMS和 GSR传感器
收集生理信号数据. 但这是一种显式的监控技术, 
很多人会有一种被监视的感觉 , 从而拒绝佩戴传
感器 [66]. 不仅如此, 这类系统往往收集的是用户
完成特定任务下的生理数据 , 不是用户自然活动
的生理数据. MediCubes[50]让儿童使用积木讲述故

事, 积木中安装了各类生理信号传感器, 将对儿童
生理信号的收集自然地融入讲述故事的过程中 , 
如图 4c所示. MediCubes[50]选择了“3只小猪”的故
事, 因为该故事包含了很多“呼吸”的元素, 如儿童
模仿狼的咆哮. 当儿童讲述 3只小猪时, 心跳、温
度和血氧饱和度等生理数据都被收集到手机上 , 

 

 
a. PINTER[49] 

 
b. MyMS[55] 

 
c. MediCubes[50] 

 

图 4  3个典型的医疗环境使用下 ST系统 
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反馈给家长和医生. 此外, 还有一些系统将 ST 作
为医生和儿童交流的手段, 如图 4b所示MyMS[55]. 
在儿童做康复治疗时, 最大的挑战是儿童与医生的
交流, 因为大多数儿童不习惯与陌生人交流. 比起
问卷或者直接询问的交流方式, 手机是一种更为适
合的交流方式, 并且能让儿童变得更加积极主动[67]. 
MyMS[55]能让儿童自己利用手机上的素材(图片、声
音、文字)编辑故事或者日志, 并能上传到网络账号
上, 在就诊时可以和自己的医生一起分享和编辑里
面的内容, 这无疑促进了儿童与医生的交流, 方便
医生在治疗过程中更加了解儿童的心理状态. 
3.5  存在的问题 

除了开发 ST 的原型系统, 研究者也进行了一
些调研性的工作 [68-73], 如分析教师在故事讲述过
程中的角色、道具在讲述故事过程中的作用. 目前
的 ST 系统采用的方法多样, 能激起儿童兴趣, 能
培养儿童构思和讲述能力 , 并且在技术上有所创
新, 但是仍然存在一些问题: 
3.5.1  易让儿童忽视创作任务 

目前的 ST 系统中采用的交互技术十分丰富, 
基于图形用户界面的 ST 系统画面绚丽, 借助道具
和玩偶交互的 ST 系统更能吸引儿童的注意, 如
ShadowStory[39]等. 还有像 MakeAR[21]采用了增强

现实技术的 ST 系统, 能让儿童看到华丽的特效, 
也提供了一些具有游戏性的讲述活动 , 提升了整
个故事讲述过程的趣味性 . 虽然上述系统因采用
交互技术趣味性强, 但是 ST 的主旨是培养儿童创
作故事的能力, 而儿童年龄较小, 心智尚未成熟 , 
容易被绚丽的人物或道具图标、好玩的人偶、有趣

的游戏情节所吸引 , 使得其忘记创作故事这个本
来需要完成的任务. 
3.5.2  儿童挑选创作素材困难 

现代交互技术下的 ST系统提供了丰富的故事
创作素材, 基于图形用户界面的 ST 系统提供了有
许多素材的道具栏, 如 KidPad[4]和 Mystorymaker[7]

等. 基于实物交互技术和增强现实技术的 ST系统也
提供了大量的交互道具, 如 TOK[8]和 GENTORO[44]. 
面对如此大量的创作素材 , 儿童常常会困扰于如
何选择创作素材 , 毕竟儿童的各项能力正处于成
长阶段, 尤其是语言表达能力上还有所欠缺, 从大
量的素材中选择出对自己创作故事有用的素材还

是有一定难度的. 
3.5.3  对故事创作过程的支持不全面 

故事创作是一个比较完整的过程 , 它包括故

事结构创作、故事逻辑创作和故事内容创作. 现有
系统虽交互技术丰富 , 但并未全面支持故事创作
过程. 一些 ST 系统没有支持故事创作的意识, 只
是给儿童提供丰富了现成的素材与道具 , 让儿童
即兴表演故事 , 这很难达到培养儿童故事创作能
力的目的. 一些 ST系统需要预先设计故事的脚本, 
按照预先设计好的情节推进故事的发展 , 如
GENTORO[44], 用这样的方式创作出故事逻辑较
为单一, 也无法创作出多结局的故事情节. 一些系
统将讲述故事分为创作模式和讲述模式 , 讲述模
式将创作模式所创作的故事元素添加在场景中, 然
后开始讲述故事, 如 TellTable[38]和 ShadowStory[39]. 
这些方式将儿童的故事创作限定到单一场景之中, 
无法很好地支持故事结构的创作.  

针对上述问题, 我们把故事从词法(是什么)、
句法(干什么)和语义(故事整体)角度抽象出 3 个维
度: 故事元素、故事场景和故事整体, 并基于现有
的 SDT提出了一套儿童讲述故事应用设计方法. 

4  基于 SDT 的 ST  

SDT[74]是一款将场景设计概念融入用户功能

的界面设计应用, 它基于 PGIS范式开发. PGIS范
式是一种 Post-WIMP范式, 4个字母分别代表 Paper 
(纸)、Gadget (小工具)、Icon (图标)和 Sketch (笔画); 
PGIS 界面范式从信息呈现和交互方式 2 个主要方
面做了根本性的改变 . 从信息呈现的角度来看 , 
PGIS 范式利用纸和框的信息呈现方式模拟人们在
日常纸笔环境下的信息呈现方式 , 以此来提高用
户在交互过程中的数据的质量 , 从而减轻用户的
认知负担[75]. SDT 有场景树设计、场景步设计和
UI 设计 3 大设计功能. 场景树设计让用户设计自
己的软件结构, 每个节点代表一个场景; 而场景步
设计让用户直接设计场景之间的跳转和场景中用

笔式交互触发的功能 , 场景步与交互原语密不可
分; UI设计让用户利用 PGIS范式中的组件设计场
景界面. SDT最终生成 C语言源代码和可执行程序, 
让用户可以直接使用刚刚设计好的软件 , 它是一
款面向用户、无需编码、简单快速的界面设计工具. 
儿童讲述故事也是一种具有设计性的创作活动 , 
需要一种快速简单的设计工具来支持. SDT作为一
款简单方便的界面设计工具, 能够很好地适应 ST
的需求; 其中场景树设计能够很好地将故事结构
可视化, 从而让儿童把握整个故事的结构、清晰了
儿童的故事逻辑 ; 场景步设计能够让儿童直接  
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设计故事场景之间跳转和故事场景中触发的功能

任务, 让笔式操作支持儿童讲述故事的逻辑; UI设
计为儿童提供丰富的界面设计元素 , 让儿童自由
地创作故事场景内容 . 只需让儿童了解笔式操作
的交互手势, SDT就能让儿童完成故事的快速创作. 
下文将介绍如何使用 SDT的 3 个界面和使用 SDT
讲述故事的方法. 
4.1  SDT 介绍 

SDT由 3大设计界面组成: 场景树设计、场景
步设计和 UI 设计, 分别设计软件的整体结构、某
个软件界面场景的跳转关系和该界面能够触发的

功能任务、某个软件界面场景具体 UI 界面. SDT
让用户使用场景树设计整个软件的结构 , 界面如
图 5a 所示. 在界面左边, 是用来创建场景树节点
的菜单, 它包括根场景节点、管理场景节点、叶场
景节点. 整棵场景树只允许有一个根场景节点, 它
代表软件的主界面; 而管理场景节点则允许有多
个子场景节点 , 它往往表示软件中各大功能的场
景界面; 叶场景节点不再允许有子场景节点, 表示
软件中不能再次划分的功能场景 . 界面右边用来
显示场景树的预览图, 可以利用 DragFrame (拖框)
原语创建场景节点, 利用 Sketch (笔画)原语可以移
动场景节点的位置、亦可以在场景节点之间连线表

示两者的所属关系 , 还可以利用笔手势做一些删
除操作. 图 5a 界面右边是某用户使用场景树设计
某个软件结构, 它包括一个根场景节点, 和 3个主
要功能的管理场景节点及其下层功能的场景节点. 
SDT 使用场景树将软件结构可视化, 利于用户把
握软件结构, 使软件开发更加高效. 

 

 
a. 场景树设计界面           b. 场景步设计界面 

 
c. UI设计界面 

 

图 5  场景树设计工具 
 

为了实现软件中场景界面的跳转, SDT实现了
场景步设计功能, 界面如图 5b 所示. 图中界面右
边是 UI 设计的预览图, 展示了某场景节点的场景

内容, 从该预览图可以让场景步绑定图中的对象. 
图 5b 界面左边是场景跳转预览图, 它表示该场景
节点可以跳转的场景节点和该场景节点中能够触

发哪些功能任务, 这些功能任务由 SDT 提供让用
户选择 . 场景跳转图中连线之间的图表代表了交
互原语, 它用来触发场景跳转和功能任务. 交互原
语需要由用户选定, PGIS 引擎提供 5 个交互原语: 
(IP 原语), Active (单击激活), Hold (按住不放), 
Sketch (笔画), Adjust (变框), DragFrame (拖框); 并
且交互原语需要关联一个交互对象 , 由交互对象
绑定交互原语触发一个功能任务 , 此交互对象来
自当前界面场景 . 场景步设计让用户快速设计软
件界面场景之间的转换和界面场景内容能触发的

功能任务.  
SDT 中的 UI 界面设计利用了 PGIS 提供设计

元素来设计软件中具体的场景界面 , 利用笔式交
互操作生成界面中相应的交互对象 , 并修改它们
的属性、设定它们能够触发的功能, UI设计界面如
图 5c 所示. 界面左边是交互对象栏和道具图标, 
其中交互对象由 PGIS 提供 , 包括 Static, Icon, 
Slider和 Palette等. 每个交互对象结合不同的交互
原语可以触发不同的交互功能 , 界面的工作区可
以让用户创建交互对象、编辑交互的属性. UI界面
设计为用户提供丰富的界面设计元素 , 从而扩展
了用户的设计空间 , 大幅度提升了用户设计界面
的自由度.  
4.2  基于 SDT 的 Story-Telling 方法 

本文基于 SDT 提出了一套儿童讲述故事应用
设计方法, 该方法利用场景树、草图技术和智能辅
助 3种技术, 对故事的 3个维度进行描述、理解和
辅助, 希望帮助儿童更好地理解故事结构, 提高故
事创作技巧, 如图 6 所示. 其中, 基于场景树的故
事表示模块, 使用场景树、场景迁移和场景内容描
述故事, 使系统对故事描述更全面, 支持儿童对故
事的全过程创作. 基于草图理解的故事编辑, 使用
草图技术编排故事结构、设计故事情景并识别故事 

 

 
 

图 6  问题解决方案 
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元素, 提高了儿童交互效率. 智能辅助模块中, 故
事元素推荐为儿童推荐相关故事的素材 , 故事情
景反馈基于当前场景内容指引儿童完成下一步操

作 , 故事质量反馈指导儿童在创作过程中改善故
事的质量. 

场景树界面设计工具正是一款将场景设计概

念融入用户功能的界面设计工具 , 它可以利用场
景树、场景迁移(场景步)和场景内容表示故事, 从 
而支持儿童对一个故事的全过程创作, 如图 7所示. 
以故事“小红帽”为例 , 儿童首先利用场景树快速
创作故事结构 , 然后可以进入场景迁移设计故事
场景之间的跳转或者该场景能触发的功能; 也可
以进入该场景设计场景具体内容 , 该过程支持对
故事全过程的创作. 场景本是故事中的一段情节, 
它包含角色、背景环境、场景道具和角色行为等[51], 
是组成故事的重要元素. 因此, 基于场景树的界面
设计工具适用于儿童讲述故事. 

 

 
 

图 7  基于场景树的故事表示 
 

基于草图理解技术对故事进行编辑, 如图 8所
示 . 儿童可以利用草图技术快速地创建故事的结
构. 草图理解技术可识别场景树中节点、边等基本
元素, 并能识别一些编辑手势; 儿童对故事情节进
行设计时 , 可选择一个故事元素设计该元素能够
触发的功能及如何触发; 在儿童创作具体故事场
景时, 草图理解技术识别儿童所绘制的图形, 为儿
童匹配图形库中的一个默认模版图片. 

(1) 故事元素推荐. 在故事元素识别的基础上, 
利用算法向儿童推荐与默认图元相似的图形和文 

 
 

图 8  基于草图理解的故事编辑 
 

字, 解决了儿童挑选大量素材的难题, 推荐过程如
图 9所示. 系统将草图预处理后提取颜色图、纹理、
形状和 Hash 等特征, 图片库中的图片首先要进行
边缘提取; 然后算出这些特征, 再根据这些特征将
草图和图形库中的图片计算距离 , 将距离相近的
图片推荐给儿童作为儿童的创作素材; 并将对应
的文字描述也推荐儿童, 给儿童提供创作思路. 

 

 
 

图 9  故事元素推荐  
 

(2) 故事情景反馈. McKinley等[7]经过用户实

验证明了故事情景反馈能使儿童更加关注创作任

务, 并指引儿童创作故事, 不过该工作的情景反馈
基于颜色变化和文字描述 . 该方法使用部分可观
测马尔可夫决策过程(partially observable Markov 
decision process, POMDP)提供故事情景反馈, 指
引儿童创作一个较为理想的故事场景 , 具体过程
如图 10所示. 在 POMDP中, Ω为当前的故事环境
数据(当前故事元素), 用于推测当前场景是什么 
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状态, 即当前场景状态 iS ; R为收益函数由元素个
数、类型数、功能、关系等决定, 它表示对当前场
景状态做出操作 A的收益; 根据收益最大操作的 A
给出故事情景反馈, 引导儿童达到下一场景. 例如, 
若初始故事场景为空, 系统推出故事场景处于 0S , 
根据收益函数 1R 得到故事情景反馈指引儿童添加
一只小猫; 接着儿童根据不同的收益函数 2R , 3R
和 4R 给出故事反馈, 从而创造出一个较为理想的
故事场景. 

 

 
 

图 10  故事情景反馈 
 

(3) 故事质量反馈. 即时的质量反馈可以帮助
学生在课堂上提高学生写作质量 [76], 同样可以把
即时的质量反馈用于儿童讲述故事 , 让儿童意识
到相对薄弱的部分 , 在创作过程中改善故事的质
量. 如图 11所示, 从场景树、场景步和场景内容提
取特征, 用机器学习方法将每个维度分为简单、适
中和复杂, 并根据分类结果提供质量反馈. 例如 , 
儿童在创作故事结构时只画了 2个节点, 结构相关
的质量反馈就会提示儿童需要丰富故事情节. 
4.3  创新与贡献 

基于 SDT的 ST方法, 利用其自身的功能特点
让儿童用自然的交互方式快速地创作故事 , 儿童
在创作故事时可以随时掌握故事的结构 , 让各个
故事场景的联系更强 , 树状的故事结构允许儿童
创建多条情节路线的故事 . 儿童利用笔式交互操
作设计故事场景之间的跳转、故事场景中元素的布

局和交互是十分简洁方便的; 儿童在讲述故事时,
利用笔式操作提供的交互原语表示讲述故事的逻 

 
 

图 11  故事质量反馈 
 

辑, 使讲述故事的过程生动活泼、简单高效, 符合
儿童在自然环境下讲述故事时利用手势比划辅助

自己理清思路的习惯. 同时, 基于草图理解的故事
元素与内容(词法)推荐, 解决了儿童挑选相关素材
的难题; 基于 POMDP的故事情景(语法)辅助创作, 
使儿童注意力回到创作任务上 , 并指引儿童进行
创作; 认知心理与机器学习相结合的故事质量(语
义)反馈能指引儿童在创作过程中改善故事的质量, 
培养儿童创作思维. 

5  总结与展望 

ST 是一种训练儿童语言表述能力的重要交流
活动, 儿童的学习能力、社交能力以及心理素质, 
也可通过讲述故事来提升 , 老师和家长也视其为
一种实用的教育方式. 多年来, 研究者经过大量的
调研工作, 开发出一些具有鲜明交互特点、运用特
点的电子 ST 系统原型. 本文对 ST 的需求、其中
运用的交互技术进行了叙述 , 并以应用场景分类
简单介绍了典型的 ST系统及基于 SDT的 ST系统, 
现对叙述与简介内容进行如下总结: 

研究者对儿童讲述故事的教育需求、实用需求

做出了大量的调研工作 , 将图形用户界面交互技
术、触控交互技术、实物交互技术、增强现实技术

和生理信号捕捉技术等人机交互技术运用到 ST系
统之中, 力求做出交互简单自由且创作高效的 ST
的系统 . 每个系统根据自己的功能特点运用到不
同场景之中: 在自由环境下, 为儿童扩大故事的创
作空间; 在家庭环境下, 促进儿童和家长之间的感
情; 在教育环境下, 培养儿童的阅读写作能力和合
作意识 ; 在医疗环境下 , 监控儿童的健康 . 这些 
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原型系统的研发, 极大地拓展了 ST 的方式和运用
场景, 为 ST 技术的发展做出了巨大贡献. 虽然大
多数 ST系统达到了训练儿童语言表达能力、培养
儿童的个人素质的目标, 但是细节上做得不够, 没
有让儿童在创作故事时有效地选择创作素材 , 也
未能完全支持整个故事的创作过程.  

本文还介绍了 SDT 讲述儿童故事的方法, 它
利用 SDT 的特性让儿童在创作故事时利用树状图
形更好地把握故事结构 , 讲述故事时利用笔式操
作能够支持儿童讲述故事的实时逻辑 , 符合儿童
在真实环境下讲述故事时利用手势比划辅助自己

理清思路的习惯, 使系统的交互生动而高效. 同时, 
也解决了素材的挑选、创作思路的提供以及故事质

量的提高等难题. 然而, 受到目前的软硬件技术手
段的约束, 已有 ST 系统的交互性、反馈能力和扩
展能力上还存在缺陷 , 今后还需研究者利用全新
的软硬件技术来研发新的 ST技术. 

即使在目前的软硬件技术条件下 , 研究者仍
然开发出大量极具交互特点、应用创新的 ST原型
系统, 图形用户界面技术、实物交互技术、增强现
实技术等技术是 ST 系统之中的点睛之笔, 不断地
改进 ST技术的交互方式, 促进了其发展. 虽然 ST
技术还有一段漫长的路要走 , 期待它能采用全新
的交互技术, 真正使其实现普及化和实用化. 
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