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内容摘要：通过数字影像原型之构建过程方法总结及案例分析，描述一种基于影像介质输出
的多模态、易理解、可以反复修正的产品/服务设计原型构架。这种原型对综合化的研究结
果表达、多模态用户体验模型构建、设计情境还原、用户体验感知范围的扩展等问题有明显
的改进作用。 
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伴随着体验经济时代的来临和信息技术的发展，后工业社会的多元化社会需求从工业时

代对物的崇拜，开始转向对非物质层面知识和情感上的需求１。人们对产品（或服务）的态

度不再是单纯的追求其功能层面的“有用”，同时还要求产品/服务能带给他们一种独特的

体验并与自我心理需求产生共鸣。在这种情况下，产品设计也在寻求改变---设计的触角伸

向用户的心理层面，期望用产品与用户交流的软性一面来平衡技术硬性的一面２。因此，

KLAUS Krippendorff认为，设计师必须抛弃自己主观的看法，试着去重视人类心理、各种

社会环境和文化脉络３。 

 
1 体验经济背景下原型设计表达方法的多元化 

Bernd H. Schmitt通过“人脑模块分析”和心理社会学说将用户的体验分成了感官、

思考、创新、行为、关联五大体验体系４。基于此，体验设计中设计师所要控制的体验因素

比以往的设计因素更多。显然，新时代的设计是多层面、多通道的体验信息的集合体。在设

计过程中，无论是在开发团队成员之间，还是在设计者与用户之间，不同个体的体验层次是

不同的，不同体验之间理解是相互交错的，并且存在着错综复杂的影响关系 2。 
为了减少不同人群之间的体验认知差异和精准描述设计目标模型，以及更加准确地把握

设计中的体验因素，新形式的表达语言和信息传播介质不断被引入设计过程。作为设计过程

的重要组成部分，原型设计的创新形式也正变得越来越丰富。 
原型设计是设计过程的重要组成部分，是发现问题、描述问题和解决问题的重要形式，

也是从概念设计到实际设计过程中的实验和测试手段。原型设计法通常是基于用户建模和需

求分析以及情境定义等用户研究结果来建立一个原始模型，这是一个可以修改的模型，在设

计开发的各个阶段都将收集到的相关信息相互做反馈，并以此来进行反复修正和测试，直至

模型的修改趋于完善。由于原型是一种允许用户进行交互的设计之有限表示５，很明显，原

型能以比完成（开发）快得多的方式构建产品行为。这样，开发者能够很快评估设计方案，

获得关于设计的优点和缺点的早期反馈。在这种以用户为中心的设计开发过程的各个环节



中，不同背景的开发人员以及用户的意见被及时反馈，他们的参与和决策加强了。这样，最

终的设计输出物将更适合用户的要求６。由于创新型设计对未知需求和新技术应用都具有极

大的挑战性，为了避免失误和提高产品可用性，以及保证用户的需求得到最大化满足，通常

需要基于实证的研究方法---而原型设计法有助于在构建目标原型的过程中对原型反复揣摩

改进。 
从体验层面来看，不同介质的原型所能传达的信息域是不同的，比如人对文本和影像所

表现的相同内容的信息也会产生不同的理解。在当下，正如Cooper所描述的那样，新技术

不断加入应用和功能的堆砌使很多现代产品变得复杂、不易描述和难以理解７，相比文本、

图像或者其它传统表达语言，影像介质的综合表达语言将有助于描述不同需求的体验差异。 
从技术层面来看，信息化时代背景下的技术发展变迁使产品本身已经不再局限于实体

(如 Google 的在线 office、在线购物网站的“购物车”等)。同样，作为设计初期的构想形

式，原型设计语言也正在变得丰富和多元化。草图、文本、纸面原型、实物原型、3d 虚拟

建模、动态影像、虚拟交互原型在设计过程中被综合使用。  
不同的原型设计语言有不同的价值，比如实体原型的创建成本较高，但体验真实感更强

烈；而虚拟原型的成本控制可高可低、更易修正、体验模式更综合等。本文着重论述影像原

型的构建方法及其相关案例研究。 

 
2 数字影像原型的构建方法和过程 

在设计初期，我们对前期用户研究结果的描述和理解越准确，后期的设计和研发才能更

符合用户的要求。针对高信息化的“产品加服务”类型设计，模块化、分包式的项目开发方

法已经在全球范围盛行，设计和研发团队往往分布在不同地域，由不同知识背景成员组成的

不同团队在相应的设计开发环节跟进。为了弥补不同知识背景成员之间的认知鸿沟、提供综

合化的研究结果表达、构建多模态的用户体验模型、还原设计情境、扩展用户体验感知范围，

我们在现代设计中大量使用影像原型作为建模和描述工具。它与设计中的其它环节、方法相

互印证，互为研究基础，迭代推进整个设计开发的生命周期。 
影像是一种综合传播介质与手段，常见的方法是将影像摄录、序列照片(定格动画)、手

绘动画、2D 矢量动画、3D 建模等形式所生成的影像素材按照特定的目标加以编排和剪辑。 
在本文中，我们首先有必要将“影像”的概念分别界定为以下的两种形式： 
a.传统意义的“影像创作”：以视听语言为基础、以表达某种特定的故事、情感和用于

大众传播的影像，如电影，电视剧、电视栏目、DV 剧等。 
b.以设计目的为导向的“影像设计”：以影像的形式服务于设计，描述设计构想或者

描述设计情境等。它的实质是作为某个部件或者环节作用于设计整体中。如产品概

念演示、设计构想演绎（如建筑漫游）、基于影像的用户建模、情境还原等。 
尽管上述两者所用的技术手段、表现方法等看似有某些基础层面的共通性和外延表象的

相似性，但其创作目的和功能本质全然不同。相应地，作为本质的表层映射，它们在创作方

法、表现语言等层面也有所区别。 
影像原型是“影像设计”的一种。它创建的方法是遵循 UCD 流程，基于用户研究结果，

借助案例推理、故事情境模拟等方法，最终表现概念设计。在创建过程中，它又反作用于整

个设计过程，可以提供综合化的研究结果表达方案、提供多模态通用理解的原型、帮助用户

测试观察等作用。可以看出，影像原型的方法与以上提到的其它方法相互作用、相互印证。 
由于原型的目标是为设计服务，因此，影像原型的创作方法不以设计师、导演或者创作

人员的审美偏好、个人体验和生活阅历为导向，而是以用户的需求、体验等研究结果为基础，

强调对设计过程理性分析的“无名性”设计方法８。在影像原型设计中，风格或者其它表面

特征都不是设计师的特征，而是设计目标的需要，往往与产品本身设计风格特征保持一致。 



与传统的原型设计相比，数字影像原型更加强调原型的情境化和过程化。原型所处的上

下文是影像原型方法擅长描述的，它将原型特定情境下解决特定问题的过程可以清晰直观的

表达。其创建过程如下：(图 1)。 

图 1.    影像原型设计过程 
Fig1. Design process of video prototype 

第一步、影像原型创建的基础输入物是用户研

究、技术支撑和市场调研三个方面的研究结果，这

需要相应的设计调查工作和收集其它部门的研究

信息。 
第二步、基于相应的调研与分析，通过设计求

解的方法形成基本的设计构想。 
第三步、在设计构想中，功能、造型等实际内

容将产出概念原型（如草图、结构图或造型建模），

偏向于体验、情境方面的设计构想将产出剧本。（剧

本的分镜中就规定了影像的风格特征与产品特征

是一致的。） 
第四步、基于剧本与概念原型，结合拍摄、剪

辑或其它方法完成影像原型 
第五步、原型与构想之间可以相互验证，重复

修正。 

 
 

3 影像原型的案例及应用研究 

图 2.  美的小家电影像原型     
Fig2. Video prototype design for concept kettle of Midea CO.LTD 

3.1 概念产出物预想演示(面向设计/开发团

队) 
我们要开发的产品将是什么样的？在设计初

期，开发团队需要让不同知识背景、文化背景和

专业方向的团队成员了解目标产品的预设造型、

语意、功能、设计思路等信息，以达成对设计目

标认知的一致性，减少理解上“认知摩擦”。 
下面这个例子是“美的创新小家电设计—电热水

壶”的影像原型截图。（见图 2） 

 
3.2 产品交互情境预想描述。(面向设计/开发团队) 
所有的产品都是人造物，都是在特定的情境中、为解决特定人群（用户模型）的特定问

题（需求）而发挥作用，它们最终将为人服务。由于情境往往具有过程化、复杂化等特点，

影像的描述将有助于开发设计人员理解用户的情绪及使用情境，使得产品设计流程更趋于符

合 UCD 的设计思想。 
湖南大学设计艺术学院从 2005 年开始，在与 NIKE、GE、NOKIA 等公司展开项目合

作与教学研究过程中，我们都尝试运用影像原型的方法来表现产品、服务和体验设计的过程。 
下面这两个例子是对服务设计情境的影像原型设计。案例A是诺基亚“Only planet 

project 2007”中国区的作品，旨在描述未来移动生活背景下的服务设计，我们用影像原

型设计描述了一种可能的新型产品+服务在具体情境下如何帮助用户解决问题，还包括了拓

展新型市场的商业可能性，《设计》杂志曾在 2008 年第四期将其当作服务设计在中国的典

型案例介绍９。案例B来自“中意Nike传播设计训练营”中的部分设计，旨在描述未来的NIKE



乒乓运动体验店的设计构想，通过影像原型的形式设计出了新型体验店的功能区块、体验方

式和商业模式。（见图 3） 

图 3.    NOKIA “Only planet project 2007” (左)  与  ”中意 NIKE传播设计训练营”(右)  影像原型设计 

Fig3.    Video prototype design for NOKIA service design of “Only planet project 2007” & NIKE experience store design 

 

3.3 提前发布产品演示(面向市场/客户) 
在产品上市之前，提前发布产品演示，表现产品功能、特性，吸引用户、抢占市场，已

成为产品宣传的重要途径之一。产品在研发的最后阶段，出于技术或保密因素，并不能将原

型机完全交付给市场部门来演示和宣传。这时，高保真的影像原型作为预告提前发挥作用。

笔者在诺基亚中国研究院学习和工作的一年里多次观察到，让不同部门理解一个未知产品概

念的重要方法之一就是影像原型。比如由诺基亚研究中心(NRC)设在剑桥的实验室和

Cambridge Nanoscience Centre 合作的纳米概念手机 Morph，他们设计了一个影像原

型来解释该产品的概念、功能、材料等，再通过 YouTube 的传播而广为人知。 
再如 NOKIA N97 手机在正式

发布前半年，一个接近最终产品的

影像原型在 YouTube 等视频网站

被揭开神秘面纱，同时这个影像原

型跟随诺基亚的相关人员，在不同

的演讲、会议等场合频频亮相，通

过一系列的传播手段，它的功能和

特性已被公众完全了解和认识，导

致消费者争相持币以待，无形中为

将来的市场占领做好铺垫。（见图

4） 
图 4. NOKIA N97影像原型   
Fig4. NOKIA N97 video prototype

 
3.4 基于影像原型的用户测试访谈（收集用户意见的方式） 
神户大学的研究人员Rafael Paulin Carlos等研究表明：“通过使用 (基于video的) 原

型观测，用户比较容易描述相应的故事体验，以便修改原型和相关场景”１０。用于用户测

试的影像原型既可以是结合纸面原型的影像记录传播方法，也可以是针对“概念产出物预想

演示”的观看访谈，而随着网络的发展，远程影像式用户访谈等方法也在进一步被引入。 
在某些高成本开发领域，使用实体原型测试的代价是昂贵的。（如汽车、手机、软件）

在开发测试原型之前，通过让用户先观察影像原型而产生感性认知，从而提出建议，通过用

户访谈等方法收集这些数据对修正实体原型具有巨大的意义。 

 



4 结语 

从整个开发流程来看，开发初期的影像原型构建，使得后期由于理解和描述误差而引起

的需求变更和产品修正成本大为降低、同时，影像原型的可用性测试能力也降低了实体原型

的生产成本。数字影像原型的设计方法依然更适用于高开发成本、创新型、功能复杂化的产

品。尽管从总体来看它对缩短开发周期和降低设计成本有巨大的作用，但是初期的人力和研

究成本使得这种方法对较短周期、简单类型和低成本的开发并不完全适用。 
在今天，伴随着基于交互网络的云计算、云存储、情境计算等技术的逐步实现和以用户

为中心的设计理念在业界的深入人心，单纯的影像设计已在逐步向交互式影像发展，原型受

众已可以通过自我控制、参与式互动等行为来与影像原型进行信息选择、判断、相互反馈。

伴随着设计辅助技术的发展，很多普及型设计工具已支持交在影像中输出交互行为控件。在

未来，影像原型的方法必将与交互手段和新型移动互联网紧密结合。可以预见的是，基于远

程互联网的用户参与式交互影像原型将越来越渗透到众多的设计领域，为现代设计提供更富

体验的创新方法。 
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