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献给艾丽卡 （Erica），

是你鼓励我开始演讲和写作，

从此， 我开启了通向新世界的大门，

不再拿各种疯狂的主意去烦你，

爱你。
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这是一本必须从头读到尾的书。 好在篇幅短小、 可读性强，

可以快速浏览完毕， 所以不用担心。 每一章都依循从概念引

入到扩展应用、 从理论到实践的顺序来展开。 读完全书， 你

可以把它留作案头参考。 大量图表和提示便于你快速浏览主

要概念， 以便在重新回顾时及时回忆起具体内容。 现在， 是

时候拿起这本书， 让它陪伴你的下一趟旅程了； 是时候拿起

这本书， 让它陪伴你的下一趟航班了。 记得妥善保管， 常备

手边， 因为它很可能会改变你的工作方式。

谁应该读这本书？

这本书写给那些想要通过创造出顾客喜欢用、 经常用而且会

推荐给别人用的产品来吸引客户的人。 这里的 “产品” 包括

网页、 软件、 APP、 数字化或非数字化、 营利性或非营利性的

服务， 以及有形的产品， 我们在本书中将其统称为产品。 无

论你是企业家、 创业者、 设计师、 产品经理、 客户经理、 内容

策划师、 沟通或营销专家、 学生、 教师 还 是 工 程 师， 你 都 可

能会需要通过故事及其底层结构和逻辑来做出更好的、 更成
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功的产品。

本书讲什么？

本书一共8章， 分为三个部分：

• 第1～2章讲述故事如何运作， 以及如何通过创造故事而不

是讲故事来吸引受众。

• 第3～5章讨论如何将故事融入不同场景以及处于不同用户

生命周期阶段的不同类型的产品中去。

• 第6～8章深入探讨在战略及战术层面如何发现、 优化和应

用你的故事。

本书相关的其他资源还有什么？

这本书的相关网站 （rosenfeldmedia.com/books/storymapping） 上

有一个博客专栏和更丰富的内容。 本书的图表和其他说明也

可以在创作共享许可协议 （CreativeCommonsLicense） （可能

的话） 下免费下载， 并放进你自己的报告中。

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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这是一本关于如何讲故事的书吗？

不是， 也是。 这本书超越了传统意义上讲故事的概念。 它不

是教你如何讲故事， 而是教你如何运用故事及其内在结构去

创造出更好的用户体验， 类似电影或电视剧编剧的写作技巧。

为什么需要故事？

故事是人类相互沟通、 认识世界的最古老且最有效的方式之

一。 它决定了我们能否从想法和事物当中看到意义、 价值、

用处和功能可见性。 故事结构及其内在原则能够帮助你创造

出更好的产品。 它能让你的目标受众愿意接触并使用你的产

品 （见第1～2章）。

一切皆故事么？

是的。 在街上走路？ 是故事。 使用APP？ 是故事。 思考一个
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产品？ 是故事。 使用枯燥无趣的旧银行系统完成网上结账？

也是故事。 一旦你开始像一个讲故事的人那样思考和工作，

你就不会问自己某个东西是不是故事， 而是问自己它是否应

该是一个好故事。 故事越好， 你的用户就会越投入。 结构是

故事吸引人的原因所在 （见第2章）。

故事的主人公是谁？ 业务还是用户？

用户才是真正的主人公。 想象一下， 如果 《绿野仙踪》 中的

桃乐茜 （Dorothy）， 这个险境中的少女要靠身披闪亮盔甲的骑

士来搭救。 那么 《绿野仙踪》 的主人公就不是桃乐茜， 而是

骑士。 桃乐茜成为主人公的感觉， 恰如你的用户发现、 使用

并推荐你的产品给自己朋友和家人时的感觉。 当你将故事地

图化时， 就是在编写一个用户必须拥有你的产品的故事。 把

你的产品当成桃乐茜的红宝石鞋， 没有你的产品， 用户就无

法解决 自 己 的 问 题。 第 2 章 讲 述 了 关 于 如 何 设 定 主 人 公

的细节。
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在编故事的过程中有什么必须要学习的东西么？

没有。 故事地图应该能够无缝穿插到你当前的工作实践中。

我希望你能够像一个讲故事的人———或者一个创造故事的人

———那样开始思考， 这样你就能创造出让目标受众产生共鸣

的产品。 当你开始思考故事， 你会明白， 这就是在任何项目

开始时要做的第一件事， 也是与现有工作相结合的最容易的

方式。 故事是什么？ 你在发现、 创造故事地图然后测试故事

的过程中会不断地问这个问题， 直到你找到了真正合适的故

事 （见第6～7章）。

我该如何开启故事地图？

你所需要的不过是一些便利贴、 便签卡、 一面墙或一张桌子、

马克笔、 数据资料、 想象力和对故事工作原理的理解。 一旦

你开始在你最喜欢的产品中看到故事， 你就会在任何地方看

到它们。 一旦你开始在任何地方发现故事， 你就会知道如何

将故事融入自己的工作中， 以创造出人们喜欢并愿意频繁使

用和向他人推荐的更成功、 更有吸引力的产品。 第3～5章将
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带你了解如何将不同类型的故事地图化， 以解决不同类型的

业务问题、 满足不同的用户需求。 第6章告诉你如何找到故事

并制作故事地图。 第7章会告诉你一旦你有了故事可以如何使

用它们。

故事地图和敏捷用户故事地图有什么区别？

许多人在谈论敏捷用户故事地图 （Agileuserstorymapping）

时常常用故事地图 （storymapping） 这一简称， 但二者其实是

很不一样的。 故事地图就像它的名字一样简单： 将你想要创

造的使用体验故事用地图化的形式一点一点展示出来。 敏捷

用户故事地图则是敏捷开发者用来组织和图形化包含许多更

小的 “用户故事” （想了解更多关于如何将创造故事融入敏捷

开发的内容， 请参见第7章） 的大型工作方法。 尽管两种方法

看起来很相似 （在墙上贴便利贴， 或在桌上放卡片）， 但它们

很不一样。 简单来说， 故事地图是用于提升产品黏性的方法，

敏捷用户故事地图则是软件工程师的工作方法。

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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小时候， 许多小孩都玩过一个有关打败怪兽、 寻找魔法物品、

喝大 量 蜂 蜜 酒 的 虚 拟 角 色 扮 演 游 戏， 叫 作 龙 与 地 下 城

（DungeonsandDragons， D&D）。 我也是众多小孩中的一个。

我和我的朋友们努力记住那些咒语书、 城堡布局、 精灵符文，

关注各种类型的盔甲， 比记忆英语测验中的各式组合还要

勤快。

龙与地下城有两个主要角色： 玩家和城主。 玩家需要在游戏

的世界中逐步探索； 城主则需要制定游戏世界的规则， 并在

整个过程中引导玩家。

我扮演的第一个角色是法师。 我把他想象成身材高大、 长着

胡须并充满智慧的人， 就像指环王里的甘道夫。 但是， 由于

年纪太小， 以至于实际上更像是 《魔法师的学徒》 里的米老

鼠。 不管怎样， 当我试图给一只特别凶猛的熊地精施放睡眠

术时毫无意外地被彻底打败了。
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之后我还扮演过黑暗但勇敢的角色， 比如盗贼和刺客。 他们

说话果断、 战斗力强。 我一个7级的游荡者可不会跟熊地精废

话半句！ 尽管如此， 在把贼手伸向一个喝蜂蜜酒喝得大醉、

又大得离奇的石头巨人时， 我还是搭上了性命。

当成为城主后， 我不想让我的玩家在游戏中像我那样死得太

快。 我想给予他们达成目标的机会， 而不是用一个充满敌意

的世界来摧毁他们的梦想。 这会让游戏变得更加好玩， 故事

也变得更加有趣。 但13岁的我经验有限， 不知道怎样开始讲

述这个故事。

你或许有过同样的感受。 如果你创造过产品或设计过服务，

你就会知道， 遇到各种意想不到的限制、 竞争对手吓你一跳、

绝望地挣扎于各类策略之中的事情是多么容易发生。 你会发

现产生下一次迭代的想法远比你想象中困难， 甚至你还会收

到改变整个设计方向的可用性反馈。 你可能会犹豫不决或在

团队内部遇到各种阻力， 这些都将妨碍工作的进展。 哪怕你
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有数据和研究作支撑， 通常等着你的也似乎是一个不确定的

结局。

唐娜的帮助恰逢其时。 凭借着在世界500强企业、 公共广播和

电影制作等领域的丰富经验， 她将带你淌过产品开发的浑水。

她将不仅仅通过讲故事或者使用故事来提升你的产品， 更要

将你的产品打造成好像它们就是故事本身。

为什么是故事？ 因为它是我们最古老也是最棒的用于交流、

传授以及与人合作的工具； 因为它可以帮助我们理解人们与

产品交互的情景； 也是因为它能够帮助我们理解用户本身。

使用唐娜的方法， 你要把你的用户当作故事的主人公。 这样，

你要做的就是在他们的旅程中帮助他们。 当你帮助你的主人

公战胜困难、 克服障碍并一步步接近目标时， 你也在慢慢接

近自己的目标。

就像唐娜所说： “我倒是希望事情更加复杂， 不过它就是这么
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简单。”

请穿上你的铠甲、 喝上一杯蜂蜜酒、 掷下骰子。 恶龙出没，

但不必害怕。 唐娜会告诉你打败它们的秘密： 故事。

乔纳森·科尔曼 （JonathonColman）

产品用户体验+内容策略专家

Facebook

说明：本书的所有内容和观点仅代表作者本人的想法和看法。
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你怎样构建你的故事线？ 3×5张卡片。

———悉德·菲尔德 （SydField），编剧

在悉德·菲尔德关于编剧的经典著作中， 他说他没法教会一位有抱负的导演

怎样写剧本。 “这本书不会教你怎样做，” 他在书中解释道， “人们是自己教会

自己剧本写作的技巧的。 我所能做的就是告诉他们要写出一个成功的剧本，

必须要做的事情有哪些。 所以， 这本书是关于 “做什么” 的书。

麦吉弗会做什么？

麦吉弗 （MacGyver） 是20世纪80年代一部电视剧的主人公， 这部电视剧的名字

就叫 《麦吉弗》。 他仅凭针线和泡泡糖就能解决任何问题、 逃脱任何困境。

故事地图与其非常相似。 如果让麦吉弗创造产品， 他可能也会把故事地图化。

故事地图可以让你利用产品解决任何与用户投入度相关的问题； 它甚至可以在

你设计或创造任何东西前通过把故事地图化来创造一个成功的产品。

如何为你的产品创造一个故事地图？ 你所需要的只是一些便利贴或记事卡

片、 一支钢笔或圆珠笔、 一个白板或一面墙、 一些数据或想象力以及关于

故事工作原理的认识。 然后你就可以开始为你的故事绘制地图了， 一点一

点地来。 一开始可能是一个试误的过程。 但是， 一旦你建立了故事的主干，

故事地图就水到渠成了。

我倒是希望事情变得复杂些， 但真的就这么简单， 而且快速。 你可以单独

做， 但我建议， 为了效率最大化和达成共识， 最好是和团队一起做。 尽管

在怎样的部分我教不了你很多， 但我会告诉你为构建一个成功有效的故事需
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要做哪些事情， 包括你自己、 你的用户、 你的产品以及你的业务。 我也会告诉

你如何应用已经创建好的故事， 以及那些确保你迈入正轨的经验法则。

假设你想创造一个新产品， 但你不确定这是不是一个好想法？ 这就是故事。 你想

要帮助人们找到你的产品？ 这也是一个故事。 你想让人们尝试你的产品？ 是的，

这也是故事。 你想知道你的产品是如何发挥作用的？ 同样是故事。 人们试用过你

的产品， 但再也不用了？ 这也是故事， 一个惊险故事， 但你可以用一些小工具和

小技巧轻而易举地加以解决， 就像麦吉弗做的那样。

你将学会在启动任何一个新项目前问三个简单的问题：

• 这里的故事是什么？

• 谁是主人公？

• 主人公的目标是什么？

之后， 你不会只是问这里的故事是什么， 而是问这是否是一个好故事。 因为好故

事并不仅仅是事件的随机序列， 它是一个流程图或一部糟糕的新手制作的影片。

一个好故事能够引爆一切！ 无论是对你的用户还是对你的业务而言均是如此。

本书的结构

这本书分为三个部分。 在第一部分 （第1～2章）， 你将会了解到为什么故事在

娱乐、 小说或电影以外的领域也是如此重要， 以及故事在产品和服务当中是

如何发挥作用的。 在第二部分 （第3～5章）， 你将了解到不同的故事类型， 以

及这些框架是如何融入成功的产品中的。 最后， 在第6～8章， 你会看到如何

将故事应用到你自己的工作以及各种场景当中， 这样， 你就能创造出与目标

受众产生共鸣的产品。 阅读完本书， 你会像讲故事的人那样思考， 并像故事

创作者那样去工作。

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com


