	

客户参与对Scrum团队信息系统开发成功率的影响
夏维力，多彦彦，姜继娇
（西北工业大学管理学院，陕西西安  710129）

摘要：基于Scrum软件开发模型，增加用户参与1个内生变量和交流、有用性感知、便易性感知、趣味性感知4个外生变量构建Scrum团队客户参与概念模型。采用专家询问和问卷调查的方法对模型进行检验，结果表明：客户参与对信息系统开发成功率有显著影响，其中有效交流、有用性感知、趣味性感知是3个关键因素且为正相关关系。研究结果有利于提高信息系统开发成功率，对基于Scrum团队客户参与模型在其他领域的应用也有一定的实践参考价值。
关键词：信息系统；开发成功率； Scrum团队；客户参与
中图分类号:C931                    文献标志码:A　	
 Influence of User Participation on the Scrum Success Rate of Information Systems Development
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Abstract: Based on the SCRUM software development model, by increasing the endogenous variable of user participation and the 4 exogenous variables of effective communication, useful perception ,convenient perception, and interesting perception, the paper builds the SCRUM team users involved model, which is used to study the effects of user participation in information systems development success rate. The paper adopts the method of expert inquiry and the questionnaire survey on the model test. The results show that user participation has a critical impact on the success of information systems development. Among them, the effective communication, useful perception, interesting perception are the three determinants of user participation and they are positively correlated. The research result is helpful to improve the success rate of the products. The model of the SCRUM user participation has a certain practical reference value in other areas.
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1   问题的提出
    随着信息技术的高速发展以及信息系统应用的普及，在强大的互联网环境下，客户参与信息系统开发可以帮助开发团队创造新的产品、测试体验产品的质量，使企业更容易获得客户支持。Scrum作为一种敏捷性软件开发方法，国内外的很多学者已经对它进行了研究。党源源等人[1]把它用在项目管理中。邵莉娟[2]把这种方法用在图书馆文献资源建设中。蒋翠清等人[3]提出Scrum团队间进行知识共享对敏捷性有显著影响。Luciano[4]说明了Scrum软件敏捷性开发在实际管理的应用。Kevin[5]阐述了把Scrum用在软件开发中的原则。Maria[6]进行了Scrum软件开发案例研究。张红琪等人[7]实证证明顾客参与有利于产品和服务的创新。卢俊义[8]对顾客参与新服务开发过程和创新绩效之间可能的中介机制进行了文献综述。
目前几乎没有人提出客户参与Scrum团队对信息系统开发成功率的影响，基于研究现状，本研究从客户参与的角度出发，把客户参与引入Scrum团队，构建Scrum团队客户参与概念模型。本研究提出的模型重视与客户进行信息交流和信息反馈，以便及时了解并满足客户需求，使开发团队能够设计出让客户满意的信息系统，提高信息系统开发的成功率。本文的主要目的是探究用户参与是否会增加产品开发的成功率和影响用户对产品接受度的主要因素是什么。
2  构建Scrum团队客户参与概念模型
2.1  Scrum模型的介绍
Scrum一词来源于橄榄球比赛，即通过团队协作实现共同的目标[9]。后来，国外很多学者把它用在软件开发中，把开发团队比作橄榄球团队，形成了一种敏捷性、迭代、递增的软件开发过程[10]。
传统的Scrum团队中有3种角色：产品负责人(product owner)、开发团队(development team)、主要责任人（Scrum master)[11]。产品负责人负责调查市场需求，确认需要开发的功能，即信息系统开发的总目标(backlog)，把总目标分成若干个冲刺任务(sprint backlog），确认每个冲刺周期的任务，督促整个团队完成每个开发周期任务。开发团队主要的任务就是开发出满足客户要求的信息系统，一般由4~6人组成，每个人根据自身技能承担相应的工作，凭借高度自治和团队协作，力求在每一次迭代中都会产生增量、接近总目标。主要责任人则需要对整个开发过程的成败负责，管理整个团队，检查开发系统的各个层面，负责召开会议，并让整个团队参与决策，根据集体策略制定、实施、改进开发方案，确保最终能实现预期效果。
Scrum团队客户参与行为步骤如下：
第1步：产品负责人调查市场需求，征集客户意愿，确定总目标，根据开发团队的技术水平，将总目标分解成若干个可以完成的冲刺任务列表。
第2步：召开周期冲刺会议，确认每个周期内需要完成的冲刺任务并具体到个人。
第3步：进入开发冲刺周期，每个冲刺周期大约是7天(具体情况具体分析，可根据客观条件进行调整)。主要负责人每天需要召开小周期冲刺会议，时间控制在半小时之内，会议具体内容大概包括：分别汇报做了什么、完成了哪些、遇到了什么困难，集体讨论需要解决问题的方法，以及下一个冲刺周期需要完成什么。
第4步：经历每个冲刺周期后，召开成果演示会议，客户体验已经开发出的部分功能并作出评价。
第5步：如此循环反复，直至完成软件开发任务。
值得注意的是，在上一个周期内没有完成的任务，在下一个周期内要预先完成。最重要的是，每个周期的冲刺任务都要进行有效的集成、迭代。
2.2  Scrum用户参与模型的构建
企业进行信息系统开发的目的之一就是提高效率，以便在市场竞争中处于有利地位[12]。本文在借鉴Scrum敏捷性的基础上增加了客户参与要素，即第4种角色，其一定要参与整个开发过程，负责提出需要被满足的要求，体验已经开发的部分功能，发现问题，及时与开发团队和产品负责人沟通交流，反馈信息，以便开发团队及时修改计划，调整、迭代，满足用户要求。模型如图1所示。
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                 图1  Scrum用户参与模型
在Scrum团队的基础上增加了用户参与，全队明确目标，强调划分连续周期完成信息系统开发任务，重视团队之间密切合作以及团队与用户之间的交流和信息反馈，召开周期会议或者临时小组会议，迅速适应开发要求的变化，并及时作出调整，确保每次迭代（召开会议）都会有递增（接近目标）的效果。
3  模型假设的提出
张敏等人[13]已经证明Scrum团队模型能够显著提高信息系统开发敏捷性。产品负责人调查用户需求，进行需求分析并与整个团队分享用户的需求信息；主要负责人负责召开周期冲刺会议，整个团队确定总任务目标，进行任务分解、成果评价，以达到迭代、递增的效果。在整个开发过程中，需要团队集体努力，及时交流沟通，解决问题，完成任务[14]。用户参与整个设计过程会激发用户的好奇心，深入了解产品，提高用户对产品的接受度。如果客户参与产品的开发设计，企业会根据客户的反馈信息及时调整产品。产品开发是否成功取决于用户的接受程度，如果用户普遍接受，那么这种产品就是成功的[15]。基于此，本文提出如下假设：
H1：团队交流对产品开发成功率有正向影响。
H2：团队协作对产品开发成功率有正向影响。
H3：任务分解对产品开发成功率有正向影响。
H4：用户参与对产品开发成功率有正向影响。
大量事实表明，很多信息系统开发项目由于没有用户的支持使用，最终以失败告终。根据Davis等提出的TAM模型（技术接受模型），用户对产品的接受度主要取决于该产品的有用性和易用性[16-17]。
Griffith等人[18]的研究结果表明，沟通交流与工作绩效有正相关关系,绩效提高会使人产生有用性感知，从而提高客户对信息系统的接受度。有趣性是指人们在沟通过程中所产生的心理感受[19]。顾客的心理特质对顾客满意度有显著影响,进而影响客户对产品的接受度[20]。在当今高速发展的时代，人们的生活步调不断加快，人们大部分时间都忙于工作，如果用户在进行产品开发参与时能够感到很有趣、增加了快乐感，进而会提高用户的满意度。故本文提出如下假设：
H5：有效交流对客户接受度有正向影响。
H6：有用性感知对客户接受度有正向影响。
H7：易用性感知对客户接受度有正向影响。
H8：趣味性感知对客户接受度有正向影响。
综上所述，影响产品开发成功的因素如图2所示。	
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                   图2  Scrum用户参与模型的影响因素构成
4  研究方法
4.1样本的选择
本文提出的Scrum用户参与模型涉及4个内生变量和4个外生变量。对于内生变量，由于对产品开发成功率的评判需要有一定的专业知识和技能，因此采用专家小组评判法对各变量指标进行判断，经询问十多位软件开发人员和专家人员对指标进行打分，然后综合各位专家的评分确定各指标的权重。对于外生变量，由于他们是对用户满意度的研究，采用问卷调查的方法收集数据，提醒被调查者这是做学术研究，不要全写重要或者全写不重要，尽量差别打分。在整个调研中，累计发放问卷6次，共得到246份问卷，经过筛选后，有效问卷为169份。考虑到用户答题的便易性，为了防止用户对答题的敷衍，设计成度量指标的形式让调查者进行选择评价。本文中所有的指标均是在参考已有文献研究成果的基础上形成。
4.2 变量的选择
对于内生变量，专家的打分指标为：1表示不太重要、2表示重要、3表示比较重要、4表示非常重要、5表示完全重要。对于外生变量，采用用户满意度来代表用户参与因素，设计该模型的一级指标为用户满意度（用户参与），二级指标为模型的4个外生变量，11个三级指标，采用相同的打分指标进行打分。如表1所示。






表1  Scrum用户参与模型度量指标
	一级指标
	二级指标
	三级指标

	




用户参与
	
有效交流
	及时获取最新信息	

	
	
	和同事进行信息交互

	
	
有用性感知
	与我的生活相关

	
	
	与开发出我想要的产品相关

	
	
	与我的工作相关

	
	
便易性感知
	能够很容易感受到它的成果

	
	
	能和其他人交流使用的结果

	
	
	不需要花费太多时间思考

	
	
	便于找到我想要的产品

	
	趣味性感知

	它能够让我感到放松

	
	
	它能够让我感到愉悦



4.3  处理数据
采用层次分析法确定内生变量指标的权重，模型如图3所示，步骤如下：
第1步：根据专家小组的评分构造比较矩阵如下：
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第2步：计算各行的乘积分别为:1/2、1/18、6、6.
第3步：计算各行的n次方根分别为:0.76、0.49、0.35、1.73.
第4步：正规化处理：0.16、0.11、0.35、0.38.
第5步：计算最大特征值λmax=4.01.
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        图3  Scrum用户参与模型内生变量的层次分析

利用熵权法确定外生变量对用户参与的影响[5]。设Xij为第j个变量的第i个指标的取值，j=5，6，7，8；i=1~11.利用熵权法进行综合评价的步骤如下：

第1步：数据处理Pij=.


第2步：计算熵值ej=.
第3步：求第j项指标的差异系数gj=1-ej .

第4步：计算第j项指标的权重Wj=	.

第5步:计算综合评价指标.
5  研究结果及检验
本文采用层次分析法确定内生变量的权重，由于层次分析法要求每一层不超过9个，采用熵权法确定外生变量的权重,并利用Spss软件对结果进行检验。内生变量的权重及排名如表2所示。
表2  Scrum用户参与模型内生变量的权重及排名
	项目
	X1
	
	X2
	
	X3
	
	X4

	权重
	0.16
	
	0.11
	
	0.35
	
	0.38

	排名
	3
	
	4
	
	2
	
	1




检验结果为：CI==0.03，CR=〈0.1，通过一致性检验。
通过表2可知，用户参与占的权重最大，用户参与产品可能帮助企业按需生产，获得忠实用户；其次是任务分解，任务分解和迭代递增紧密相连，确保每次冲刺会议的任务完成，产生功能递增的效果；再次是团队交流，团队交流有助于信息共享、取长补短。所以企业在设计产品时，让用户参与可极大地提高产品开发的成功率。
利用Excel软件计算外生变量的权重，计算结果如表3所示。
表3 Scrum用户参与模型外生变量的指标权重
	一级指标
	二级指标
	三级指标

	






用户参与
	
有效交流(X5)0.20
	及时获取最新信息0.08	

	
	
	和同事进行信息交互0.12

	
	
有用性感知(X6)0.37
	与我的生活相关0.09

	
	
	与开发出我想要的产品相关0.12

	
	
	与我的工作相关0.16

	
	
便易性感知(X7)0.12
	能够很容易感受到它的成果0.05

	
	
	能和其他人交流使用的结果0.04

	
	
	不需要花费太多时间思考0.02

	
	
	便于找到我想要的产品0.01

	
	趣味性感知(X8)0.31

	它能够让我感到放松0.18

	
	
	它能够让我感到愉悦0.13



由表3可知：有用性感知占的权重最大，如果用户认为这件产品没有用武之地，那么这件产品就没有购买价值；权重第二大的是趣味性感知和有效交流，在生活和工作的压力下，用户希望用此产品可以得到暂时的放松、能够和朋友共享信息，如微信软件平台就是在此方面吸引用户的典范。
由于发放问卷6次，时间地点存在区别，问卷结果可能受人群的影响，比如学校周围学生较多、公司周围上班族较多、早上的公园里老人较多，因此利用Spss对6次结果做探索性分析，结果如表4所示。
表4  Scrum用户参与模型变量的探索性分析
	变量
	
	均值
	均值的5%置信区间
	5%修整均值
	
中值
	标准差
	极小
	极大
	范围
	偏度
	峰度

	X5
	
	2.970 0
	2.513 7~
3.426 3
	2.967 2
	2.967 2
	0.434 8
	2.42
	3.57
	1.15
	0.239
	-1.367

	X6
	
	4.688 3
	4.469 2~
4.907 5
	4.688 1
	4.715 0
	0.208 8
	4.39
	4.99
	0.60
	-0.062
	-2.35

	X7
	
	2.316 7
	1.831 6~
2.801 8
	2.328 0
	2.370 0
	0.214 0
	1.69
	2.74
	1.05
	-0.292
	0.530

	X8
	
	3.893 3
	3.661 3~
4.125 3
	3.893 7
	3.915 0
	0.220 0
	3.58
	4.20
	0.62
	-0.102
	-0.151



表4反映了此次调查的基本情况。有效交流的偏度为正，说明取值右偏，其他3个取值左偏，表明不同区域、年龄的人群看中的指标有所偏差。有效交流和便易性感知的偏度绝对值最大，说明不同人对这两个指标看中的程度不同，经过分析，高年龄段的人群更看重便易性感知，年轻人更看重有效交流，因此企业在设计产品时要根据消费人群进行设计。有效交流、有用性感知、趣味性感知的峰度为负数，说明数据呈尖峰分布；但大多数人的评分接近均值，便易性感知为正数，说明数据呈平峰分布，表明有些人看重这个指标、有些人不太看重。
利用Spss软件对样本进行相关性检验，结果如表5所示。
表5 Scrum用户参与模型变量的检验结果
	假设
	说明
	相关系数
	T值
	结论

	H5
	有效交流→用户满意度
	0.38
	4.15
	成立

	H6
	有用性感知→用户满意度
	0.41
	3.91
	成立

	H7
	便易性感知→用户满意度
	0.28
	3.83
	成立

	H8
	趣味性感知→用户满意度
	0.39
	4.56
	成立



实证研究结果显示，用户参与在信息系统开发成功率中权重最大，任务分解次之，说明企业在进行产品设计时要把用户考虑进去，让用户体验本公司的产品，有助于提高信息系统开发的成功率。在4个外生变量中，有用性感知、趣味性感知和有效交流对用户满意度影响较大，而且所有参数的t值大于2.353，通过变量的显著性检验。公司在开发信息系统时要把影响用户满意度的这些因素考虑在内，注重满足用户需求，以便用户能够接受本公司的产品。因此模型中的4个内生变量对产品开发成功率有正向影响，4个外生变量对用户参与的正向影响在本文中得到了验证，支持假设。
6  结束语	
企业要想在竞争中立于不败之地，首要的任务就是获得顾客。本文从用户参与对信息系统开发成功率的影响展开研究，又分析影响用户接受度的因素，对于企业在产品开发或者软件开发等其他领域的应用有重要的参考价值。具体的说，企业在进行信息系统设计时要让客户参与其中，企业产品的功能尽量满足客户对有用性、趣味性、有效交流等因素。
Scrum用户参与过程的主要特点是不同利益相关者之间强烈的沟通，团队之间集思广益、团结协作，并根据定期的交付工作快速反馈，朝着共同的目标前进，是一种创新的研究思路。其作为一种敏捷性的开发方法，在图书馆建设、项目管理、市场营销等其他领域有广泛应用，管理团队及时与用户进行信息交流和信息反馈，满足用户需求，大大降低成本，提高效率。
本研究也有一定的局限性，对于影响用户接受的因素可能还有很多，没有从深层次挖掘，有必要对其他类型的因素作进一步的探索。
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