
第四章创新机遇识别



4.1 确定创新团队和项目方向

TELLING A STORY ！
说说为什么选择这个创业方向，你或你的朋友

曾经有哪些类似的经历？

带着你的创新点子，共同探索创业项目的可行性



没有调查，

就没有发言权！



4.2.1 用户调研方法

USER RESEARCH
用 户 调 研



用户调研，指通过各种方式得到受访者的建议和意见，并对此进行汇总，研究事务的总

特征。用户调研的目的在于为生产提供相关数据基础。

4.2.1 用户调研方法

第一、产品调研
1.识别和理解目标用户是开始产品设计的第一步，同样重要的是分析市场上类似的产品，分析类似产品针对的用户群，
甄别其是否是竞争对手，这些工作对于设计将非常有借鉴意义。理解其他产品的过程有利于比较和理解自己产品目标
用户的需求。

2.非常有价值的方法是对用户使用产品的过程做情节描述，考虑不同环境、工具和用户可能遇到的各种约束，可能的
话，深入到实际的使用场景去观察用户执行任务的过程，找到有利于用户操作的设计。通过一些方法寻找符合目标用
户条件的人来帮助测试原型，听取他们的反馈，并努力使用户说出他们的关注点，和用户一起设计，而不是通过自己
的猜测。通常情况，软件研发和界面设计人员对产品的了解和细节的把握比用户要多得多，尽管这些知识对类似设置
缺省状态或者提供最佳信息非常有帮助，但一个重要的概念是，产品VI设计不是给自己来用，不是为满足自己的需求
或符合自己的习惯而设计，而是为目标或者潜在用户设计。

第二、用户体验
完成产品原型之后，可以请一些目标用户试用，观察他们的反应。仔细地观察、倾听用户在执行特定任务的时候的反
应，是否与设计定义的一致。在用户体验中加于记录，总结分析最后作出最终设计作品。



同理心画布是对用户假设的落地练习，这样你就可以与用户

联系起来，从而理解他们的欲望/需求。当基于真实数据并与用户画

像、用户体验地图等其他研究工具结合使用时，它可以：

• 消除偏见，使团队在用户角色理解上保持一致

• 发现研究中的缺陷

• 发现用户自己都不知道的用户需求

• 了解驱动用户行为的因素

• 引导我们走向创新

这种抽象思维使得同理心画布可供不同的团队使用，并已被产

品设计师，营销团队，销售团队等采用。几乎任何人都可以从同理

心地图练习中受益，因为它不需要具体的人口统计学或心理学数据

辅助。你甚至可以一个人进行此练习，但是，以小组或者团队的形

式进行，将自己的思考与他人的理解相结合，将会更加有益。

用户研究工具1 ：用户同理心画布



用户研究工具1 ：用户同理心画布



1

她看到的是什么?

描述客户在她的环境里

看到了什么

• 环境看起来像什么?

• 谁在她周围?

• 谁是她的朋友?

• 她每天接触什么类

型的产品或服务(相

对于所有市场产品

或服务)?

• 她遭遇的问题是什

么?

2

她听到的是什么?

描述客户所处环境是如

何影响客户的

• 她的朋友说什么?

• 她的配偶呢?

• 谁能真正影响她?

• 如何影响?

• 哪些媟体渠道能影响

她?

3

她真正的想法和
感觉是什么?

设法概述你的客户所想

的是什么

• 对她来说，什么是最

重要的(她可能不公

开说)?

• 想象一下她的情感。

什么能感动地?

• 什么能让她失眠?

• 尝试着描述她的梦想

和愿望。

4

她说些什么又做
些什么?

想象这位客户可能会说

什么或者在公开场合可

能的行为

• 她的态度是什么?

• 她会给别人讲什么?

• 要特别留意在客户所

说和她真正想法与感

受之间的潜在冲突。

5

这个客户的痛苦
是什么?

• 她最大的挫折是什么?

• 在她和她想要事物或

需要达到的目标之间

有什么障碍?

• 她会害怕承担哪些风

险?

6

这个客户想得到
什么?

• 她真正想要和希望达

到的是什么?

• 她如何衡量成功?

• 猜想一些她可能用来

实现其目标的策略。

用户研究工具1 ：用户同理心画布



同理心画布解释了用户行为、选择、决定之后的深层动机，让

我们可以找到他的真实需求，因为有些动机很难被感知或者用户不

便于直接表达，更难被洞察。而它可以帮助我们在每个不同的场景

下与用户换位思考、打开思路、提高洞察力。

用户研究工具1 ：用户同理心画布



用户研究工具2 ：AEIOU问题分析

AEIOU问题分析，可以帮助我们第一时间了解用户，它能够帮助我们在环境中捕捉事件。

任务很明确，走出设计思维的房间去和潜在用户聊聊，进入他们的角色，做他们所做。

AEIOU这一工具中的问题列表，将帮助你在观察中拥有一个可参考的结构。对于缺乏经验的团队，这种方

法更能保证有效的任务管理。

根据具体情况，将各个问题分别应用于相应的观察也会很有效。 AEIOU中的问题和相关说明，能够帮助与

最初的潜在用户建立起联系。经验也说明，AEIOU可以帮助到那些第一次接触到潜在用户并想挖掘其需求

的设计思维促进者。可以理解，和陌生人接触、观察和沟通可能会令我们害羞。当第一个屏障被清除，后

面你将成为挖掘需求的专家。



活动

(Activities)

发生了什么?

人们在做什么?

他们的任务是什么?

他们实际上做了什么来完成任务?

之前和之后发生了什么?

环境

(Environment)

环境是怎么样的?

空间有什么样的特性和功能?

交互

(Interaction)

系统彼此间是如何交互的?

有接口吗?

用户又是如何与其他人互动的?

操作由什么组成?

物品

(Objects)

什么物品和设备被使用?

谁在什么环境下使用了物品?

用户

(User)

谁是用户?

用户扮演了什么角色?

谁在影响他们?

AEIOU分析
分为五个部分

考虑用户在真实世界和

数字世界中的行为方式

用户研究工具2 ：AEIOU问题分析



用户研究工具3 ：上瘾框架

如何借助用户的习惯来获得市场成功？

上瘾框架( hook framwork，由艾利克斯·考恩提出)基于这样一个想法：数字服务或产品可以成为

用户的习惯。

上瘾画布主要由四个要素组成：行动的触发、行动、奖励和投资。对于潜在用户来说，两方面可以

触发行动：外部环境的触发(例如， Tinder 向你推送通知一一您收到了一个“超赞”)，或者来自内部的

触发(例如，当你感到孤独时去 Facebook)。这个动作描述了一种服务或产品与潜在用户间最低程度的互

动。作为一个优秀的设计师，您会希望为用户设计一个尽量简洁快捷的动作，而奖励是激发用户情绪的

关键元素。基于行动设置，用户可以得到比初始需求多得多的满足。试着回想一下文章或评论下面的积

极评价和反馈，你可能仅仅是想分享一下信息，却因为社区名声在外而得到了更多反馈。除了触发、行

动和奖励之外，用户投入了什么使得自己重新回到回路中并触发向内或向外的行动也是个问题。举个例

子，用户主动订阅了 Twitter或者设定了一个通知，使得特定的产品或服务再次可用。



触发 行动

投资 奖励

1.外部触发

• 对不同人物角色，行动的触发
因素是什么?

• 使用你的产品或服务，所需的
外部和内部的触发因素是什么?

2.内部触发

• 用户需要什么，又如何让用户更有效率?

• 现在存在的哪些行动触发是有效的?

• 我们如何复制用户的行为?

3.

• 用户得到奖励，所要做的最简
单的
行动是什么?

• 我们是否已将得到奖励的门槛
最小化，以便为用户更易做出
行动?

5.

• 人物角色如何开展下一步行动
(针对特定行动进行知识投资或
偏好的发展)?

• 要使这个回路能够闭合，有什
么更好的方式吗?

4.

• 用户如何获得奖励?

• 奖励是否超出原来的目标？

• 社区和潜在用户是否会有奖励?

用户研究工具3 ：上瘾框架

上瘾框架基于这样一个想法：

数字服务或产品可以成为用户的习惯。



待完成框架

用户研究工具4 ：待完成框架

待完成框架

一个产品的真正使命是什么？

原则上，对于任何产品来说，不

管是软件还是硬件，你可以问顾

客，为什么一个顾客要买我的产

品或服务？



4.2.2 制定现场调研方案

RESEARCH PL AN

制定用户研究计划



访谈记录

受访者基本信息 好/坏 故事

让你惊讶或者没有预期的事 下一次访谈问题

指引：

访谈时记录受访者的

真实故事。访谈时一

人做访谈，另一人记

录，访谈后快速分析

访谈得到的信息。

技巧：

1. 20/80原则

2. Tell me more：

「告诉我多一点」

挖掘故事

3. Why：「秀给我

看」探寻用户的行

为

4. How：利用「为

什么」挖掘背后的

原因

11



观察或体验记录

1. 照片
现场拍摄，包括（但不限）：变通方案、用户情绪、让你惊讶

或没有预期的事情、用户关心什么等

2. 背后故事
照片中有趣/值得关注的点是什么？背后有怎样的用户体验考虑？

3. 启示 / 洞察
对本次创新项目的启发

15



研究计划

研究计划

任务 时间 人员 资源 备注

19



用户调研演练作业

1.确定创新小队和项目目标

2.分配组内各自任务

3.以用户同理心画布、AEIOU问题分析、上瘾框架及待完成框架等用户调研方式进行调研

4.调研报告需包含：创新方向可能性、市场占有率、政府政策发展方向三个维度，挖掘用

户的潜在需求。


