
第六章

最小原型设计及测试
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6.1 快速原型设计目的及方法



PROTOTYPE
原 型 设 计

6.2 原型的测试及验证



PROTOTYPE

设计思维的创新方法是一个不

断创新迭代的过程。当我们有

比较好的创意或想法时，为了

节省资源&成本，通常都会做

MVP最小原型对我们的想法

进行可行性验证。

因此我们会用到“情境再现”

工具包的视觉元素，快速地把

概念想法做成可测试的产品原

型。

6.2.1 搭建原型测试场景



从“概念“到“最小可行性产品”

"最小可行性产品"这个词虽然诞生已久，但不同的人对其的理解不尽相同，也算是目前科技领域中最被误用的

术语之一。 它经常会被等同于一个“原型”，一个demo，甚至是一个项目的第一版输出品。

构建“最小可行性产品”

假设你有了一个很棒的想法，你需要开始构建一个产品了，更准确的说，是构建一系列产品功能，使其能以

最小的成本和风险去实现你的产品目标。接下来就说说如何从一个“想法”走到一个“最小可行性产品”。

6.2.1 搭建原型测试场景



确定“用户群“
确定“环境”——考虑可能出现的问题、环境和机遇。 观察市场上已有的应对相同痛点的产品，确

认你产品的用户群体类型，以及他们会如何跟产品产生交互。记录这些用户群体，他们的需求/ 遇到的

问题/他们的期待/以及他们可能会拥有的最好的体验。

能思索”最小“的“可行性产品“中的，其实就预设了你已经拥有了看到全局的能力和产品视野。

一个常见的错误便是，团队随便地把一系列“明显”的用户案例看作“最小可行性产品”，而没有一个

清晰的产品愿景和全局意识。

6.2.1 搭建原型测试场景



像用户一样思考

在明确“大环境”之后，来确定能够满足一个特定目标的一系列最精简的功能。目的是满足你的用户。同

时你也需要批判性的用户想法和反馈，这些反馈可以帮你指导产品的下一次迭代。

所谓明确“大环境”是指明确能覆盖产品各类用户群体的“一大套”用户故事。创造出丰富的用户故事好

处多多：迭代的时候考虑各类型的用户群像，并尝试构建符合他们需要和期待的用户故事。可以使用Scrum中

提到的一个公式：作为一个（用户角色），我想要（做什么活动），这样我就可以（获得好处）。在这个阶段

你不需要考虑优先级的问题，此时只需要给各个用户故事一个简单的标题，来做分类整理。

一旦你清楚了你产品的功能点，你需要评估它是否能成为一个“产品”。在用户故事里寻求延续性、同质

性以及补足性。再说一次，要像一个用户一样思考。使用同理心去明确互动方式/使用场景以及用户故事。除

此之外，你还需要去收集用户反馈，来验证你的用户故事和产品。一般可以通过专家建议、用户访谈、正式或

非正式调查或公开的数据资料参考来收集反馈。

6.2.1 搭建原型测试场景



像一名企业家去思考

从同理心的角度出发、以用户的角度思考是一件富有创造力的事，你可以暂时忘记现实世界的挑战（比如技术和财政限

制）。你的目的是聚合用户故事中的所有产品需要，以满足 、吸引 所有不同类型的用户。

不过接下来必须也得作为一个企业家去思考了。 你需要考虑和记录实施成本、优先级、战略优势和竞争差异。除此之外，

你还要去估量每个用户故事的开发成本，以及量化产品对用户带来的价值以及商业价值。

明确产品功能最合适的“最小集”是一件复杂的事——需要在用户故事阶段就估量出以上所有因素。对每个用户故事，你

都需要衡量：

1.复杂性/相关成本/可行性

2.用户的期望值

一旦你有了这些估值，你就可以对这些用户故事进行排名。也可以制作一个表格，对每个用户故事的复杂程度和其潜在

用户价值做个权衡。

6.2.1 搭建原型测试场景



明确优先级，确定重心

将高价值、低成本的故事排在前面，低价值、高成本的故事放在后面，但也要顾及有些产品功能之间天然

的强相关性。

在许多情况下，因为技术原因，会要求首先实现某些功能，尽管它们的成本很高，预期的用户值也很低。

这些制约关系需要被明确，也许还能在用户故事图中可视化地表达出来。

综上，我们可以将MVP定义为：拥有最少产品功能并可以提供“恰好程度”的产品体验，引起用户参与，

并能为之后的产品开发奠定基础的产品。

你可以按照“制约性”给产品功能排序，然后按“用户价值”降序排列，再按照“复杂度”和“可行性”升序

排列。

当然你也可以结合预算限制，团队速度和进入市场的战略，来帮你确认MVP的样子。

6.2.1 搭建原型测试场景



事实检验

但实际上，这只是MVP的一个初步定义。在理想的场景中，是需要通过原型，焦点小组，市场调

研，竞品分析等方法是获得真实用户对功能的反馈和验证。 获得真实用户的信息越多，你就越有信心

该产品概念已经具备了“可行”的所有条件(也奠定之后的执行/实现/发布)。

6.2.1 搭建原型测试场景
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6.2.1 搭建原型测试场景



6.3 工具介绍

原型制作在不同的设计领域有不同的方法。产品或界面概念的原型制

作，是设计过程中的一个重要环节。原型法是将设计概念转化成具体形式，

以便设计师、设计团队、用户及潜在使用者发展并测试概的方法。



6.4 使用阶段

原型根据保真度高低，分为低保真原型和高保真原型两种。低保真原型常见于设计的早期概念构

成阶段，以概念草图、分镜图或素描模型的方式出现。这些原型可以在设计团队内部作为概念发展的

工具;也可以呈现给客户及使用者，作为初期概念测试的工具。设计师根据审核与回馈结果，对设计概

念进行反复修改。高保真原型的制作更为精细，通常会表现出最终产品的外观，甚至是基本功能。这

类原型对设计后期阶段的评估测试很管用，客户和使用者可以根据高保真原型对设计的美感、形式、

互动性与可用性作出评价。



6.4 使用步骤

1.视觉原型(看起来是什么样的)

视觉原型可以是低保真的概念草图或是高保真

的CAD模型。在制作概念草图时，要确保草图包

括以下几部分:表达主要概念的草图;一个好记的名

字;一个表达概念的标语或口号;概念主要的优点和

有待改进的部分。

这里从三个方面介绍不同的原型使用方法



6.4 使用步骤

2.实体原型(用起来是怎样的)
在软件设计领域，实体原型是指可供使用的互动界面，使用Aure等软件可以制作这些可供交互的原型。在工业设

计领域，这种原型通常是指实体形式的模型，或是具有某些使用功能的工作模型。可以使用乐高、 Arduino、石膏或

硬纸板等工具来制作低保真模型，也可以到工厂制作实体形式的高保真模型。



6.4 使用步骤

3.体验原型（感觉上是怎样的）
分镜图、人物模型、服务流程图等都属于体验原型。



6.5 原型制作原则

原型应该花费的时间、精力和预算必须控制在可以得出实用回馈，并将构想往前推进

一步就够了的程度。原型越贵、越复杂，看起来就越像成品，设计者能从中得到的建设性回馈就

越少，甚至会对这类回馈视而不见。需要做的是，构想一个形状，获悉构想的长处和缺点，然后确

定下一步的新方向，做出更细部、更精练的原型。



最小原型演练作业

1.确定创新小队和项目目标

2.分配组内各自任务

3.以创新小队的项目来制作最小原型



SHOW CASE

6.6 原型制作案例














