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认识邻座

1. 名字

2. 工作单位和负责领域

3. 希望从本工作坊学到什么

4. 每组选择一个实际工作中的项目供
小组作为讨论实例
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工作坊学习目标

用户研究 设计 可用性测试人物角色和场景

图片：www.mountaingoatsoftware.com/scrum
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1. 敏捷开发与Scrum

2. 用户体验

3. 用户故事



课程安排 一
AGENDA – PART I

1. 简介(15)

2. 什么是敏捷开发？(10)

3. 迭代式增量软件开发过程 (Scrum)(45)

4. 敏捷开发的时实际应用 （10）

5. 讨论（15）

6. 小结 (10)

休息 （30分钟）

4



课程安排二
AGENDA – PART II

1. 用户体验工作与敏捷开发的整合(20)

2. 撰写用户故事 (20)

3. 针对模拟项目的小组练习 (20)

4. 小组展示 (20)

5. 讨论中国文化和企业架构对敏捷开发应用的影响 (10）

6. 从哪里开始? （5）

7. 总结与交流 (10)
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敏捷
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照片：http://tinyurl.com/3gt5udn
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例：苹果电脑

参考：http://news.cnet.com/2009-1041-6054524.html
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两位创始人， 24 和29岁
创建公司一年后卖给了Skype（$50 Million, Aug. 2011)

例：GROUPME



软件开发瀑布形流程

需求
分析

概要
设计

详细
设计

编码 测试
交付
准备

客户
验收

9



瀑布形流程的特点

一个阶段结束，另一个阶段开始

详细文档

“冻结”阶段结果

图片：http://tinyurl.com/3n4w4ru；http://tinyurl.com/3pytbou
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瀑布形流程的缺点

 软件开发周期长

 不能适应客户需求的变化

 做出来的软件不一定能符合客户要求
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原因：

客户不一定能把需求表达清楚

客户需求在变化

文字表达不一定准确

接力棒在传输中发生误解

团队队员不能完全理解用户需求



什么是敏捷开发？
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需求分析

概要设计

详细设计

编码

测试

交付准备 客户验收
交付准备
交付准备

客户验收客户验收用户测试



瀑布形流
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敏捷开发



瀑布形与敏捷

14

参考：http://tinyurl.com/3fdrxab
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参考：Agile Manifesto

http://agilemanifesto.org/principles.html


《敏捷软件开发宣言》

我们通过自己的实践和帮助他人实践，找到了更好的
开发软件的方式。我们认为：

 个人及交互 胜过 过程和工具

 可工作的软件 胜过 面面具到的文档

 客户合作 胜过 合同和协商

 响应变化 胜过 遵循计划
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参考：Agile Manifesto

敏捷软件开发 – 原则，模式与实践，Robert C. Martin 著，邓辉译，孟岩审

更有价值 有价值

http://agilemanifesto.org/principles.html


敏捷宣言-遵循的原则

1. 我们最优先考虑的是通过早期和持续的交付有价值的软件来满足客户需求

2. 欢迎需求的变化，即使它是在开发后期提出的。敏捷过程利用变化为客户提高竞争优势

3. 经常性的交付可工作的软件，从几个星期到几个月，注重较短的开发周期

4. 商业和技术开发人员必须在项目中每天合作

5. 项目的建立围绕着有激励的开发人员。给队员们提供所需的环境和支持，并信任他们
能把工作完成

6. 最有效的交换信息的方法是面对面的交谈

7. 用可工作的软件衡量项目进度

8. 敏捷过程提倡可持续的开发。负责人，开发人员和用户应该能够长期保持稳定的开发速度

9. 持续关注卓越的技术和良好的设计来增强敏捷能力

10. 简单，即最大限度定义未完成的工作量，至关重要

11. 最好的架构，需求和设计来自自主管理的团队

12. 团队定期回顾如何更有效地工作，并相应地调整自己的行为 17

参考：Principles behind the Agile Manifesto

敏捷软件开发 – 原则，模式与实践，Robert C. Martin 著，邓辉译，孟岩审

http://agilemanifesto.org/principles.html


SCRUM

照片：Source: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Scrum-1.JPG Maree Reveley)
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全面视角的SCRUM开发

19

Mountain Goat Software, LLC参考：



SCRUM

20
功能7

产品功能表

功能1

功能2

功能3

功能6

功能5功能4

迭代目标

迭代任务表

迭代周期
2-4 周

24 小时

可能发布的
增量产品

功能8

Mountain Goat Software, LLC参考：
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SCRUM 的精髓

专注：在最短的时间内实现最有价值的部分

快速经常：监督实际产品发布的状况

按照商业价值的高低先完成产品功能

自主管理：凝结团队智慧创造出最好的方法因而
提高效率

每隔一两周或者一个月，可以看到实实在在的可以使用的产品。

下一步：继续完善功能？
实现更多需求？
直接发布？

Mountain Goat Software, LLC参考：



SCRUM 结构框架

•产品负责人
•Scrum Master

•团队成员

团队

•迭代计划
•每天Scrum 会议
•迭代验收
•迭代回顾

例程

•产品功能表
•迭代任务表
•进度曲线图

进度
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Mountain Goat Software, LLC参考：



SCRUM 团队

Scrum Master

开发团队

产品负责人

用户 客户 管理人员
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Scrum 团队



产品负责人

确定产品的方向远景

代表客户的意愿

对产品内容，优先级排序及需求有最
终的决定权

对产品的投入产出负责

认同或者拒绝迭代的交付
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产品负责人

用户 客户 管理人员



产品负责人 – 责任与挑战

必须在团队需要时给予帮助

必须参加迭代计划和迭代验收

挑战：

 不能管理团队

 不能在迭代周期开始后附加任务

 能够在迭代计划会议上作出困难的
决策

 平衡不同利益相关者的意愿和要求

25

开发团队



SCRUM MASTER

帮助产品负责人通过Scrum实现产
品的目标

保护团队不受到外界干扰

帮助团队清除障碍

帮助团队提高工作效率

确保团队实践Scrum的思想

26

Scrum Master

开发团队

产品负责人



TEAM

 5-9人

团队自我组织和管理

负责从分析，设计，编程，测试到提交软件

团队有权决定如何最有效的工作以达到迭代目标

全职工作

团队关系在一个迭代中是固定的

个人的职能可以在新迭代开始时发生调整
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团队的扩展性

典型的一支敏捷团队的人数是5-9人

 通过“团队中团队”的方法扩展

扩展团队时需要考虑的因素

 所开发产品的类型

 团队大小

 团队的分布

 项目周期

Scrum方法可用于总数超过500人的项目
28

Mountain Goat Software, LLC



通过“SCRUM OF SCRUMS”的方式扩展团队

29

Mountain Goat Software, LLC参考：



SCRUM OF SCRUMS OF SCRUMS

30

Mountain Goat Software, LLC参考：



实际应用-团队组成模式 -AUTODESK
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参考：http://dux.typepad.com/files/sy_schrag_agileuxtoolkit_handouts.pdf

产品负责人

=
产品经理

+

开发负责人
+

用户体验经理

产品负责人

=
每一个团队队员

http://dux.typepad.com/files/sy_schrag_agileuxtoolkit_handouts.pdf


实际应用-团队组成模式

32

开发团队

产品负责人

Scrum 团队

Scrum Master

技术编写品牌设计



SCRUM 结构框架
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•产品负责人
•Scrum Master

•团队成员

团队

•迭代计划
•每天Scrum 会议
•迭代验收
•迭代回顾

迭代周期

•产品功能表
•迭代功能表
•进度曲线图

进度

迭代

计划 开发 验收

Mountain Goat Software, LLC参考：



迭代 (SPRINT)

在此期间，产品功能通过迭代的实施实现增量

一般2-4周

34

计划 （1天）

•迭代目标

•迭代任务

•工作量估算

开发

•Scrum 会议

•合作开发

验收 （4 小时）

•演示

•验收
回顾 (4 小时)



迭代周期

35

变化

确保迭代周期的稳定

周期的长短

 取决于多长时间需求变化不影响到产品开发

Mountain Goat Software, LLC参考：



迭代计划

 迭代计划会

 迭代目标

 迭代任务

 工作量估算

36

产品负责人

Scrum Master

产品功能表

迭代目标
8   小时
16 小时
。。。

4   小时

任务1

任务2

。。。

任务n



迭代目标

有具体的意义和可以衡量的结果

37

产品负责人

Scrum Master
“改进搜索速度”

“搜索速度比原来快2倍”

“增加同时上网的用户”

“使同时上网的用户增加5倍”

是产品负责人和团队协商的结果

可以在迭代验收时演示



迭代任务表和工作量估算

由团队把所选的产品功能分解成具
体的任务

对每一个任务估计工作量

工作量在4-16小时左右

团队协作讨论的结果

产品负责人不参加工作量估算

但产品负责人必须解答团队人员对
需求的疑问

38

Scrum Master



例：

设计界面 - 8 

编写界面 - 16

编写后台和中间层 - 16

编写测试用例 - 4

测试 - 4

39

Mountain Goat Software, LLC参考：



迭代计划

每天团队队员对剩余的工作量更新
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产品功能表

迭代目标
8   小时
16 小时
。。。

4   小时

任务1

任务2

。。。

任务n

总和： 1200 小时



每天的SCRUM会议

41

你昨天做了什么?

今天你将要做什么?

你有需要帮助的地方吗?

昨天 今天

开发团队

Scrum Master



每天的SCRUM会议

特点

 15分钟结束

 站着开会

 对团队成员的进展更新

不是为了解决问题

不是为了向领导汇报

42昨天 今天

Scrum Master

开发团队

产品负责人

用户 客户 管理人员



迭代结果的验收

演示所完成的迭代工作

使用演示形式展示新功能或者底层架构的实现

非正式的

 2小时的提前准备

 不需要正式演示文档

整个团队都需要参加

邀请所有关注产品的人参加

43

Mountain Goat Software, LLC参考：



迭代过程的回顾

44

继续

停止

开始



45

SCRUM 结构框架

•产品负责人
•Scrum Master

•团队成员

团队

•迭代计划
•每天Scrum 会议
•迭代验收
•迭代回顾

迭代

•产品功能表
•迭代功能表
•进度曲线图

进度

Mountain Goat Software, LLC参考：



产品功能表

需求

项目中待完成的功能列表

每一个待完成的功能都将对
客户或用户产生价值

对这个列表进行优先级排序

每个迭代开始前优先级的排
序工作还需要再度修正

产品功能表
46

Mountain Goat Software, LLC参考：



例：UX英才网

产品目标
 成为UX人才交流的首选网站

47



产品功能表样例

列表

UX人才可以把简历放到网上去

UX人才可以修改或删除网上的简历

UX人才可以搜索登在网上的招聘启事

公司和机构可以把招聘启事放到网上去

公司和机构可以修改或删招聘启事

公司和机构可以搜索网上的简历

…

48



迭代目标

使用者可以登录管理上载的
简历

49

使用者可以搜索网上的招聘
启事

改进搜索速度使搜索快一倍



管理迭代任务表

团队的个人将要签收其将拥有的工作

 工作不是单向的分配

对于剩余工作量的估计每天需要更新

为了迭代目标以及将发布的结果而工作

如果对将要面对的困难不清楚，最好先定义一个相

对工作量较大的工作项目然后适时在以后将其分散

成较小额工作量的几个部分

更新每个项目的剩余工作量
50

Mountain Goat Software, LLC参考：



迭代任务表的样例

51

任务 一 二 三 四 五

设计用户界面 8 8 4

编写用户界面 8 8 8 6

测试用户界面 8 8 8 8

编写中间层 16 12 10 4

测试中间层 4 16 16 11 8

编写在线帮助 12 8 8 4

测试在线帮助 8 8 8 8

Mountain Goat Software, LLC参考：



迭代耗散图

52

Mountain Goat Software, LLC
参考： http://en.wikipedia.org/wiki/File:SampleBurndownChart.png



产品发布耗散图
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参考：http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum/release-burndown

http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum/alt-releaseburndown



全面视角的SCRUM开发

54

Mountain Goat Software, LLC参考：



讨论

举出1-2个在你的工作或生活中敏捷
概念的应用例子

55



敏捷开发的实践

 AutoDesk

 Facebook http://tinyurl.com/2csdemx

 Fidelity Investments

 Google

 HP

 IBM

 Microsoft

 Oracle

 Salesforce.com

 Yahoo

 http://www.cioage.com/art/200908/81762.htm
56

http://tinyurl.com/2csdemx
http://www.cioage.com/art/200908/81762.htm
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参考：http://tinyurl.com/3e7ah6e



YAHOO！

58

参考：Rolling out Agile in a Large Enterprise by Gabrielle Benefied at Yahoo!

敏捷顾问（内部）

敏捷顾问（外部）

高层领导支持

敏捷团队1 敏捷团队2 敏捷团队3 敏捷团队4

初始讨论
和培训

准备产品
功能表

Scrum 
培训

指导

迭代计划 迭代例程 迭代回顾



YAHOO!
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参考：http://agileadvocate.blogspot.com/2007/04/offshore-agile-success-story.html



案例解析：敏捷过程中的需求管理

项目：网上营业厅：企业形象宣传；新业务、新活
动推广；客户进行业务查询和办理等。

目标：把网上营业厅的注册客户数从200万提升到
500万，并从硬件、软件等各方面保证客户正常使用

团队：10 人

 1名项目经理

 1名软件开发经理

 1名系统实施经理，

 3名程序员

 2名页面制作

 2名系统实施共10人
60

参考：http://www.cioage.com/art/200908/81762.htm

http://www.cioage.com/art/200908/81762.htm


案例解析：敏捷过程中的需求管理

项目：网上营业厅：企业形象宣传；新业务、新活
动推广；客户进行业务查询和办理等。

目标：把网上营业厅的注册客户数从200万提升到
500万，并从硬件、软件等各方面保证客户正常使用

团队：10 人

 1名项目经理

 1名软件开发经理

 1名系统实施经理，

 3名程序员

 2名页面制作

 2名系统实施共10人
61

参考：http://www.cioage.com/art/200908/81762.htm

http://www.cioage.com/art/200908/81762.htm


案例解析：敏捷过程中的需求管理 （续）

需求：

 前台：网上查号及选号、靓号竟拍和号码预约

 后台：物流配送、网上开机和统计分析

迭代周期：6天

迭代：

 需求分析 - 确定了最紧迫的两个需求：“网上查号及选号”
和“网上开机”。只要这两个需求能够在6天内被交付，
那么，此业务就能够顺利地在9月1日上线。

 迭代分解：
把这两个需求分解为可度量的功能点

去掉了几个琐碎的，难以实现的，并且对交付成果没有太大意义
的功能点

商定了验收测试用例，并以文字形式保存下来
62

参考：http://www.cioage.com/art/200908/81762.htm

http://www.cioage.com/art/200908/81762.htm


案例解析：敏捷过程中的需求管理 （续）

 迭代管理：
 工具：

 Redmine

 以可度量的“功能点”作为管理的基本单元

 功能点:

 发起人、紧急程度、状态、指派给、相关问题、开始日期、结束日期、
预计工时、跟踪者和描述等属性

 耗时登记

 结果：
 成功地在9月1日完成这次迭代，该无线运营商也抢在了其他运营

商前面占领了市场先机。项目组备受鼓舞。

 教训：
 自动化验收不能实现

 在Redmine中，它不能够以“用户卡片”或“用例”来组织功能
点 63

参考：http://www.cioage.com/art/200908/81762.htm

http://www.cioage.com/art/200908/81762.htm


回顾与讨论

开发团队集体负责项目的成功

用迭代方式发布软件

整个产品建立在多次迭代上

每一个迭代都有一个有价值的增量

迭代周期一般是2-4周

64



用户体验
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用户体验

用户研究 设计 可用性测试人物角色和场景

66

图片：www.mountaingoatsoftware.com/scrum



目标导向设计 GOAL-DIRECTED DESIGN

研究 建模 需求 框架
详细
设计

支持

范围
现有产品
利益相关者
用户

行为
视觉
语言
品牌人物设计

人与环境关系

元素：
信息
功能

结构：
布局
导航
模式

关键场景

理想体验
产品需求

考虑约束
限制条件
CSS支持

参考：About Face 3 (Alan Cooper, Robert Reimann, and David Cronin)
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SCRUM的挑战

怎样在短期内创造出高质量的设计？

在较短的迭代周期（2-4周）内如何保证设计质量？

 创新

 设计的一致性

何时做用户研究？

何时做用户测试？

68



用户体验活动与SCRUM的整合 – 规划
 规划用户体验活动

 用户研究

 概要设计

 详细设计

 建模与CSS

 开发团队支持

 用户测试

 理解产品目标和远景
 谁用？

 什么功能？

 用在何处？

 为什么用本产品？

 设计远景和目标

69



研究建模活动分解

70

研究 建模 需求

范围
现有产品
利益相关者
用户 人物设计

人与环境关系
理想体验
产品需求

目的：明白要解决的问题



敏捷实践 – 研究与建模

用户体验人员参与产品的定义

提早2-3周期进行用户研究

邀请用户或用户代表加入团队

定期替换换用户代表

Persona 对团队理解用户场景很重要

71



设计实施活动分解
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框架
详细
设计

支持

行为
视觉
语言
品牌元素：

信息
功能

结构：
布局
导航
模式

关键场景

考虑约束
限制条件
CSS支持

目的：创造出最好的答案



敏捷实践 – 设计实施

授权UX团员对用产品的用户体验负责

尽早定义体验远景和目标

寻找最有效的方法与团队合作

不追求完美，通过迭代完善设计

有些设计的变化直接在实施中实现

与开发人员多沟通

写最少的文档

利用已有的交互模式

73
虽然产品是通过迭代发表但用户的体验应该是

整体和一致的



用户测试
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目的：验证答案



敏捷实践

概要设计阶段 - 小型快速测试

测试后快速调整设计

用启发式评估 （Heuristic Evaluation)
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SCRUM对我们的要求

灵活: 不是等到所有到需求定义好才开始设计

与团队紧密和作

与用户保持沟通
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AGILE AND UCD
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PARALLEL TRACK (AUTODESK)
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AUTODESK
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开发轨道 （编程，测试）

互动设计轨道（用户，设计，体验）

参考： http://dux.typepad.com/files/sy_schrag_agileuxtoolkit_handouts.pdf by Desirée Sy

http://dux.typepad.com/files/sy_schrag_agileuxtoolkit_handouts.pdf
http://dux.typepad.com/files/sy_schrag_agileuxtoolkit_handouts.pdf


IBM 
 连续的用户反馈

 所有利益相关者（主负责，用户，合作伙伴和开发人员）都应是设计开发团队的组
成部分

 客户“代理”可以提供高层次的反馈和指导

 UX工作跨越迭代周期
 迭代0：用户研究及高层框架设计
 用户研究和设计应超前
 用可运行的程序测试并把反馈融合到下一个产品发布
 非UX设计人员可以帮助设计

 了解你的利益相关者
 用户研究应包括角色，人物，目标，任务，使用环境和约束条件
 用户故事应用于描述产品的价值和每一个里程碑的价值
 用标准的角色和人物描写格式沟通

 用户体验设计
 设计原型
 编程之前取得用户反馈
 用可运行的程序测试
 用各种轻便的形式沟通设计
 在Scrum会上沟通设计变化
 尽量用可反复使用的工具 80

参考：http://www-01.ibm.com/software/ucd/agileuxd.html



用户体验活动与SCRUM的整合
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迭代 0
计划

1

迭代
1

回顾
1

计划
2

互动设计1

人物角色
和场景

产品
定义

UX远景
和目标

用户研究
1

用户研究
2

用户研究
0

迭代1

可用性测试
设计框架

互动设计2
人物角色和

场景 2

支持实施

用户研究
3

可用性测试
迭代1

互动设计3
人物角色和

场景 3

支持实施

迭代
2

回顾
2

迭代2



用户体验讨论

用所选的案例讨论

哪些活动必须有足够的时间？

哪些活动可以压缩或省略？
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用户故事
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用户故事



用户故事

例：UX英才网
故事1：

作为一个寻找UX工作的用户，我要把我的简历放到网上去从
而使寻找UX人才的公司可以看到我的简历。

故事2：

作为一个代表公司寻找UX人才的用户， 我要把招聘启事放到
网上去这样寻找工作的人可以看到我们的招聘启事。

作为【某种用户】， 我要【做一件事】从而/这样【原因】
85



用户故事

用户故事是从用户角度对产品功能简单的描述

作为一个寻找UX工作的人，我要把我的简历放

到网上去从而寻找UX人才的公司可以看到我的

简历。

86

作为一个代表公司寻找UX人才的用户， 我要把

招聘启事放到网上去从而寻找工作的人可以看

到我们的招聘启事。



用户故事 - 3CS

卡片：Card

沟通：Conversation

确定：Confirmation 对话沟通

确立验收标准

87



用户故事的特性
 Independent

 Negotiable

 Valuable to users or customers

 Estimable

 Small

 Testable • 相互独立

• 可协商

• 对用户或购买者有价值

• 便于估计

• 短小

• 可测试 88



用户故事代替需求文档吗？

Product Backlog

产品功能表

用户故事 讨论交流

89
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谁来写用户故事？

产品负责人对用户故事负责

每个团队队员都可以写用户故事

谁写用户故事并不重要

关键是谁参与讨论

Scrum Master

开发团队

产品负责人

90



什么时候写用户故事？

一般是在产品开发的前期

在整个产品开发过程中新的用户故事可以不断加到
产品功能表中

Scrum Master

开发团队

产品负责人

91



练习

每组用所选的案例写至少两个用户故事
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用户故事展示
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敏捷过程在中国的实践

中国敏捷软件开发联盟
 2011 Conference “勇敢者的变革”

 http://www.agilechina.org.cn/index.aspx

94

http://www.agilechina.org.cn/index.aspx


敏捷过程在中国的实践

东方文化的特点

 看问题比较全面

 容易看到事物之间的关系

 注重友谊

 工作努力

敏捷开发

– 迭代

– 增量

– 合作

– 沟通

– 快速

95

东方文化的特点

 尊重师长

– 合作
– 创新



实践敏捷过程

学习理解敏捷过程

请敏捷过程教练指导

设定期望的效果

从小项目开始

 精锐团队

 小项目

保持开放的心态

测量结果

从成果中寻找成功原因

接受失败

不断探索 96

教练指导

理解敏捷

从小项目做起

总结经验



回顾敏捷和SCRUM

用户研究 设计 可用性测试人物角色和场景

迭代，增量，合作，可运行的软件
97



敏捷比完美更有价值

占领市场和创造收入

市场始终在变

完美的标准由顾客和市场决定

敏捷可以激励员工

敏捷可以激活客户
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敏捷
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能动

迅速 容易

利落 麻利 灵活

反应快

适应变化
新的环境，新需求，新风险，新风险，新用户需要
人员变化，项目范围，项目计划，

既时规划
以用户为中心
迭代，交流，合作，知识分享

参考：What is Agile? http://www.youtube.com/watch?v=tqjKyyP_kTE

References\What is Agile_.wmv


谢谢大家！
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Cindy Lu
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