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自我介绍

• 曾著 互爱科技 工程技术副总裁，入行16年，历经银行、
证券、保险、智能硬件、互联网金融、游戏等多个行业，
2010年初加入互爱科技，《胡莱三国》主程

• 互爱科技（胡莱游戏），《胡莱旅馆》、《胡莱三国》、
《斩仙》、《新神曲》、《伏魔道》、《火柴人联盟》等



问题的背景：一个爆款

• 《胡莱三国》 2011年,登陆腾讯开放平台第7款游戏

– SLG + 社交玩法

– 超过4亿注册用户

– 长生命周期，到现在还贡献收入

– 收入创纪录



问题的背景：扩张中的研发管理

• 游戏工作室(20人) ——> 游戏制作、发行、运营的综合
性公司(1000人)

• 业务扩张，产品类型多样化

– 页游, 手游, 移动社交, 游戏发行平台等

• 引入了多个新团队

– 团队风格，技术架构，研发流程各方面都有较大差别

– 管理范围变大



怎么办？

• 团队风格不统一， 如何推行优秀的工程实践？

• 管理范围扩大，风险失控

– 去了解细节，疲于奔命，或者

– 跨过细节决策, 挠不到痒处



思路：找到研发管理的最大公约数，切入

• 共性的困难是需求管理

• 需求管理的几个目标

– 方向及时纠错，快速失败

– 管理优先级

– 减少等待

– 减少理解偏差

– 协助估算

– 方便进度跟踪



需求管理的Pizza模型
产品愿景

用户画像
核心价值

模块
用户故事

低保真模型
系统交互
概念模型

领域模型
前后端协议
测试数据实例

布局位置, 视觉
设计, 配色风格

设计与验
证细节



第一层：产品愿景，宪法

• 最根本的假设和战略意图
– 例，微信八条：用户价值
第一、鼓励有价值服务、
消除中介、去中心化、消
除地理限制、生态系统、
动态系统、社交流量

• 每一层都要查是否“违宪”
– 例，素食与海鲜

• 如第一层发生改变，即为放
弃原产品，但快速失败是一
种局部成功



• 用户画像

– 用户形象化

– 代入感，设身处地考
虑用户体验

例如“阿土伯”，“杜拉拉”

• 用户核心价值
例如P2P金融对于投资者：资产增值

• 产品设计原则和常识
例如“用户体验要素”

第二层：用户核心价值



• 用户故事
– Role， What，Why
– 强调用户价值
– 作为受管理的任务单元，驱动研发

• 模块（Epic）
– 相关用户故事的集合

• 高层的利益相关者，可更多关注前三层，因为
受控任务单元的进度跟踪会暴露风险

第三层：用户故事、模块



第四层：用户故事的概要设计**

• 减少需求传递失真

• 用最小成本传递需求，活文档

• 凸显最容易反复出错的部分

• 独立验证单元，尽量竖切，快速验证

低保真模型
系统交互设计
概念模型



第五层：细化设计和验证标准

• 不同角色的关注重点
– 产品，开发，测试 关注 A

– 产品，UE， UI，原画等关注 B

• 细节的特点
– A： 逻辑的，隐藏的

– B： 直觉的，主观的

领域模型
前后端协议
测试数据实例

布局位置, 视觉
设计, 配色风格

A部分容易反复出错，
是验证重点



独立验证单元

低保真原型

数据实例

系统交互设计

1, 今日已签到
2, 今日未签到

数据实例

分离了交互设计和数据实例，简化文档工作
进一步还可以借助工具自动化



数据实例

系统交互设计

1, 今日已签到
2, 今日未签到

数据实例



结合研发流程, 以Scrum为例

• 调研阶段
– 产品愿景、用户核心价值、产品设计原则

• 每一个Sprint迭代前
– 用户故事
– 优先级

• 需求讲解会议
– 低保真原型、概念、系统交互描述

• 估算会议
– 一些典型的测试数据实例作为验收标准来估算

• Scrum会议
– 标注完成的需求必须通过数据实例验证

• 产品演示会议
– 整体回归，review上层约束



结合研发流程, 以Scrum为例

领域模型
前后端协议
测试数据实例

测试数据实例



案例1, 

• 现象：产品的某个模块一个方向持续做了很长时间, 上线
后, 该模块数据改善了, 但产品整体数据变差了

• 原因：与产品主线冲突, (愿景, 用户偏好, 入口层次等等)

• 解决：每细化一层，必须验证上层约束

发现冲突及时调整



案例2，

• 现象：某个迭代2周时间, 预计最后3天统一
调试, 结果发现工程师声称完成的任务中有
很多bug, 改正这些bug花了整整一周半的
时间.

• 原因：需求缺乏验收标准, 工程师估算时,以
写完程序或调试完主干业务为"完成"标准.

• 解决：

– 用户故事为工作单元, 必须用数据实例验
证后才算完成, 

– 能提前发现：需求理解偏差或工作量估
算偏差.



案例3，

• 现象：某个产品, 测试工程师用excel撰写了
详尽的测试用例, 但开发途中, 需求一再改变,  
测试用例的修改工作量大,有的跟不上需求的
变更速度

• 原因：文档维护成本过高

• 解决：分离数据实例与交互设计描述文档

– 数据实例更容易变化和增加

– 去除重复描述



总结：Pizza模型的特点

• 每个环节盯紧用户价值

• 用户故事作为受控工作单元，驱动研发流程，
发现风险

• 支持和鼓励竖切验证

– 独立验证单元

• 测试实例

• 系统交互设计描述

• 低保真原型Mockup

– 不同特点的细节分开验证

• 逻辑A 与 直觉B



最大公约数只是一个开始，接下来：

• 兼容并蓄

• 暴露风险和问题

• 推行最佳实践

• 提取可复用组件、服务、流程





参考资料：与用户体验要素对比
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