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1 Einleitung

Unter dem Begriff Management verstehen wir die Planung, Organisation, Uberwachung und
Steuerung einer Aktivitit. Ein Projektmanager ist demnach jemand, der ein Projekt plant,
organisiert, iiberwacht und steuert. Dazu braucht er wissen, Erfahrung, Information und
Kompetenz. Um das Management eines agilen Tests zu verstehen miissen wir uns erst mit
dem Management agiler Projekte auseinander setzen. Dazu ist schon vieles geschrieben
worden. Es gibt etliche Ansétze, u.a. Scrum, Kanban, Extreme Programming und Lean
Management, die darauf zielen, ein agiles Projekt einschlieBlich der Aktivitit Testen zu
planen, zu organisieren und zu steuern. Die Frage stellt sich, ob es iiberhaupt mdglich ist das
Management der Testaktivititen getrennt zu betrachten. In konventionellen Projekten war
dies moglich, weil das Testen ein eigenes Subprojekt bildete. Das Testprojekt lief mehr oder
weniger parallel zum Entwicklungsprojekt [Blac99].

In einem agilen Projekt ist dies nicht mehr der Fall. Der Test ist verwoben mit der
Entwicklung. Es mag zwar Tester geben, also  Spezialisten mit dem Schwerpunkt
Qualititssicherung und Akzeptanztest, aber eine separate Testschiene soll es nicht geben. Der
Tester im Team hat daher eine duale Rolle, zum Einen als Tester und zum Zweiten als
Testmanger. In dieser Rolle antwortet er gegeniiber dem Produkt-Owner, bzw. dem
Benutzervertreter. Er managt praktisch sich selbst. Falls es mehrere Tester gibt, konnen sie
diese Aufgaben untereinander aufteilen [Beck99]. (siche Abbildung 1)
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Abbildung 1: Rolle des Testers/der Testerin in agilen Projekten
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Da Management ein Sammelbegriff ist fiir unterschiedliche Aktivitdten, miissen wir, um es zu
beschreiben, uns mit den einzelnen Aktivitdten auseinander setzen. Diese sind

o Testplanung

o Testschitzung

o Testorganisation

o Testiiberwachung und

. Teststeuerung.

2 Agile Testplanung

Bei den konventionellen Software Entwicklungsprojekten wurde der Test als eigenstindige
Aktivitdt geplant. Der Testplan bzw. die Priifspezifikation galt als Pflichtlieferung. Es gibt
sogar Konventionen, z.B. die IEEE Standard 829, wie der Testplan auszusehen hat. In dem
Testplan werden die Testziele definiert, die Testaufgaben beschrieben, die Testergebnisse
festgelegt und die Testressourcen bestellt [[EEE829]. Es werden auch Termine gesetzt und
Aufgaben zugeteilt. SchlieBlich werden fiir das ganze Projekt Aufwinde geschitzt und
Kosten ermittelt.

In einem agilen Entwicklungsprojekt ist dieser Gesamtheitsansatz zum Testen nicht moglich.
Da die Anforderungen Stiick fiir Stiick wihrend des Projektes erst ermittelt werden, konnen
wir nicht wissen, was wir testen sollten. Was wir aber wissen, ist wie wir testen sollten. Die
groben Testaufgaben werden fiir jedes Release dieselben sein, d.h. wir konnen die Aktionen
ohne deren Gegenstand planen. Die Gegenstinde ergeben sich fiir jedes neue Release aus den
letzten User Stories. Wir wissen, was fiir Ergebnistypen wir liefern wollen, auch wenn wir die
einzelnen Ergebnisse noch nicht kennen. Das Gleiche trifft fiir die Ressourcen zu. Die
Ressourcentypen sind vorsehbar, die konkreten Ressourcenauspriagungen jedoch nicht. Diese
werden fiir jedes Release ermittelt. Fiir ein agiles Projekt machen wir also nicht einen
endgiiltigen Testplan, sondern nur einen Plan des Planes — eine Schablone, die fiir jedes
Release neu ausgefiillt wird. Wir kdnnen auch nicht zu Beginn des Projektes eine endgiiltige
Schiatzung der Testkosten abgeben. Wir konnen allenfalls aufgrund der Erfahrung aus
dhnlichen Projekten einen Kostenrahmen anstecken. Darin werden eine Ober- und eine
Untergrenze an Testaufwand zundchst provisorisch festgelegt und spéter nach jedem Release
korrigiert [Seib12]. (siche Abbildung 2)

Die Kunst der agilen Testplanung liegt darin, mit einem Minimum an Information, trotzdem
Planziele zu setzen. Wir planen z.B.

. den Unit-Test der Entwickler abzunehmen

o den Source-Code zu bewerten

o die Abnahmetestfdlle zu spezifizieren und

. die Testergebnisse zu kontrollieren

und diese wiederholen wir fiir jede neue Iteration. D.h. wir diirfen nur das planen, was wir in
zwel bis sechs Wochen erreichen konnen. Wir wissen ebenfalls, welche Tester zur Verfligung
stehen, auch wenn wir nicht genau wissen, was sie testen werden. Wir wissen mindestens,
was fiir Testtypen sie durchfithren werden. Also plant man das ganze Projekt nur in groben
Ziigen mit der wenigen Information, die man hat. Dafiir plant man den Test der Iterationen
recht detailliert mit Zielen, Aufgaben, Ergebnissen, Ressourcen und Aufwinde. Die
Abnahmekriterien bilden einen Anhang zum Plan. Der Iterationstestplan wird in einem
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vorgefertigten Musterdokument erfasst und dem Projektteam zur Diskussion vorgelegt. Das
Team kann Korrekturen verlangen, sodass der Tester bereit sein muss, den einen oder
anderen Punkt zu tiiberarbeiten. Es ist wichtig, dass das Team als Ganzes hinter dem
Iterationstestplan steht. Wenn es sein muss, wird der Plan einige Male nachgebessert, aber bis
Ende der ersten Woche muss er endgiiltig stehen. Der Iterationstestplan ist die Basis flir den
Iterationstest. Die beigelegten Abnahmekriterien dienen als Testorakel.

Testplanung in einem agilen Projekt
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Abbildung 2: Testplanung in einem agilen Projekt

3 Agile Testaufwandsschitzug

In einem konventionellen Entwicklungsprojekt ist der Test oft ein paralleles Projekt, welches
getrennt geplant, geschitzt, organisiert und verfolgt wird. Das Testprojekt hat einen eigenen
Testmanager, der das Team leitet. Zu seinen Aufgaben gehort es, den Testaufwand zu
schitzen, und zwar den ganzen Testaufwand. Geschdtzt wird in der Regel auf der Basis der
Anforderungsspezifikation bzw. des Lastenheftes. Falls es ein Entwurfsmodel gibt, wird dies
hinzugezogen. Durch die Analyse der Anforderungen wird die Anzahl der erforderlichen
Testfille ermittelt. Entweder nimmt der Testmanager die Anzahl Testfille als das MaB fiir den
Umfang des Tests oder er justiert diese Zahl durch die Anzahl Benutzerschnittstellen und
Datenbanken, um daraus Test-Points zu errechnen. Ob mit der nackten Anzahl Testfillen oder
mit der Anzahl justierter Testfille bzw. Test-Points, der Testumfang wird mit einem
GroBenmall  ausgedruckt. Dieser  GroBenmaBl ~ wird anschlieBend {iber eine
Testproduktivitétstabelle in Tester-Arbeitstage umgesetzt, z.B. 8 Testfdlle bzw. 10 Testpunkte
pro Testertag. Daraus folgt der geschitzte Testaufwand in Personentage [Sned03]. Die
Voraussetzung fiir diese Schitzung ist eine zuverlédssige Testproduktivititstabelle, die aus der
Erfahrung mit bisherigen Testprojekten abgeleitet wird. Ohne zu wissen, wie umfangreich der
Test wird und wie produktiv die Tester arbeiten, kann der Testmanager nur grobe Analogien
zu vergleichbaren Testprojekten ziechen [MMSW13].

Natiirlich spielt der Grad der Testautomation hier auch eine Rolle. Entweder spiegelt sich
dieses Grad bereits in der Testproduktivitit wieder, oder sie wird als Multiplikationsfaktor
genommen, um den geschétzten Aufwand zu justieren. Ist der geschitzte Testaufwand 400
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Personentage und das Automatisierungsgrad 50%, wird der Aufwand auf 200 Personentage
reduziert. Der Grad der Testautomatisierung hat einen groflen Einfluss auf die
Testproduktivitdt und die Testproduktivitdt bestimmt zusammen mit dem Testumfang und der
angestrebten Testliberdeckung den Testaufwand. Es kann sein, dass insgesamt 2000 Testfélle
sich aus der Anforderungsanalyse ergeben, aber nur 75% Anforderungsiiberdeckung
angestrebt wird. In diesem Fall reduziert sich die Testfallanzahl auf 1500. Es bleibt dann zu
entscheiden, welche 500 Testfille ausgeklammert werden. Hierzu werden Methoden wie
Risikobasiertes Testen und Triage angewandt. Es kommt selten vor, dass sdmtliche
erforderliche Testfille wirklich getestet werden, auch nicht in konventionellen Projekten, in
agilen Projekten wird es noch seltener sein [SnJu06].

In agilen Entwicklungsprojekten gelten die User-Stories, in denen die Anforderungen
verkleidet sind, nur fiir das nichste Release. Demnach kann nur der Aufwand fiir den Test des
nichsten Releases geschitzt werden, d.h. die Testerin muss die Testaufwandsschitzung alle 4-
6 Wochen wiederholen. Der Vorteil dabei ist, dass sie die Testproduktivitdt von Release zu
Release kalibrieren kann, so dass ihre Schéitzungen immer besser werden. Der Nachteil ist,
dass sie zu Beginn der Entwicklung nicht wissen kann, wie umfangreich der Test insgesamt
wird. Das kann sie nur raten, oder allenfalls Vergleiche zu anderen agilen Projekten ziehen.

Der Testaufwand fiir das nidchste Release ldsst sich sehr wohl systematisch schitzen weil er
tiberschaubar ist. Statt eine vollstindige Anforderungsdokumentation zu analysieren,
analysiert der Tester die einzelnen Stories. Der Begriff ,,Story-Point*“ wird in der agilen
Entwicklung verwendet, um den Aufwand fiir die Entwicklung des nichsten Release
vorherzusagen. Falls es sich herausstellt, dass der Aufwand fiir die Implementierung der
anstehenden ,,Stories” zu hoch ist um in einem Release zu bringen, werden Storys gestrichen
oder geschmailert. Das Team hat also die Wahl ganze Storys wegzulassen oder einzelne Storys
zu vereinfachen. Diese Verkleinerung des geplanten Release wird so lange wiederholt, bis der
geschitzte Aufwand zum verfligbaren Aufwand passt. Ein Team mit 5 Entwickler und einem
Tester hat bei einem Release-Zyklus von einem Monat eben nur 5 Personenmonate zur
Verfligung. Es kann nur so viele Storys annehmen, die in diesem Zeitrahmen hineinpassen.
Wenn das Team 5 Story-Points pro Tag implementieren kann, sind das in einem Monat 100
Story-Points. Die Zahl der Story-Points fiir ein Release darf diese Grenze nicht {iberschreiten.

Story-Points sind nirgendwo genau definiert. Am ehesten entsprechen sie einer Regel oder
einem Schritt in einem Anwendungsfall. Eine Story entspricht in etwa einem Anwendungsfall
— z.B. wie buche ich einen Flug nach Timbuktu. Der Benutzer formuliert den Vorgang, den er
automatisieren mochte als Story. Jeder Vorgang hat » mogliche Ausginge — z.B. der Flug ist
ausgebucht, der Flug ist gestrichen oder ich bekomme einen Platz. Diese Varianten sind
Testfdlle. Sie konnen auch Story-Points sein. Es wird fiir das Schétzen einfacher, wenn Story-
Points und Testfdlle gleichgesetzt werden. Ein Testfall testet ein Story-Point bzw. eine
Anforderung. Eine Testfallrethe bzw. eine Testszenario testet ein Story, bzw. einen
Anwendungsfall [Seib12].

So muss der Tester nur wissen, wie viele Testfdlle = Story-Points er pro Tag testen kann.
Wenn er 8 Testfille testen kann, sind das rund 150 Testfélle oder Story-Points pro Monat. Da
kann er die 100 Story-Points, die von den Entwicklern in einem Release implementiert
werden, leicht bewiltigen. Wenn er jedoch nur 4 Testfdlle pro Tag testen kann, sind das 80
Story-Points in einem Release — 20 weniger, als von den Entwicklern implementiert werden.
Jetzt miisste er entscheiden, welche 20 Fille er nicht testet und dies mit dem Team
besprechen. Wenn das Team damit einverstanden ist, ist es ok, sonst miissen die Entwickler
ihm helfen die verbleibenden Fille zu testen.

Ein Grundprinzip der agilen Entwicklung ist der Release-Umfang der verfiigbaren Kapazitit
anzupassen. Stories oder Features, die liber den mdglichen Aufwand hinausgehen, kommen
als Eintrdge in das Backlog und werden auf das nichste Release verschoben. Das gleiche gilt
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fiir Testfélle. Beim Schitzen schlieBBt der Tester von der verfiigbaren Zeit und Kapazitit auf
den Umfang seines Tests, bzw. auf die Anzahl der Testfille die er testen kann. (siehe
Abbildung 3)

Testaufwandsschatzung in einem agilen Projekt
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Abbildung 3: Testaufwandschiatzung in einem agilen Projekt

Falls die erforderliche Testfallanzahl iiber die Zahl hinausgeht, die der Tester in einem
Release testen kann, werden sie in das Test-Backlog eingetragen und bleiben in der
Warteschlange. Beim nichsten Release werden sie wieder berticksichtigt. Es kann aber sein,
dass das ndchste Release auch zu viele Testfille hat. In dem Fall werden sie wieder
verschoben. Auf dieser Weise wichst die Zahl der ungetesteter Story-Points bzw. Testfille
von Release zu Release. Um sie wieder abzubauen, muss irgendwann ein Test-Release
eingeschoben werden. Sonst wire das ,,technical debt* zu hoch. Dieses ist ein Release, in dem
nur getestet und korrigiert wird. Mdglicherweise konnte das gleiche Test-Release von den
Entwicklern benutzt werden um den Code zu sanieren. Derartige Releases miissten
regelméBig stattfinden, um die Qualitét der Software auf einem gewissen Niveau zu halten. Es
gebe auch Verfahren um die Hohe der technischen Schulden zu errechnen [CuSS12]. Dies zu
tun wére auch eine Aufgabe der Tester.

Gerade deshalb ist es unerldsslich den Testaufwand fiir jedes Release neu zu schitzen. Dafiir
gibt es gewichtige Griinde. Falls es sich herausstellt, dass der Testumfang in Testfélle oder in
Test-Points zu hoch ist, kann der Tester

a) das Team ersuchen, das Release zu verkleinern in dem es einige Storys zuriickstellt

b) den nétigen Aufwand reduzieren, in dem Testfdlle entweder ganz gestrichen oder
zuriickgestellt werden.

Fiir die letztere Alternative muss der Tester eine Testrisikoanalyse durchfiihren und die
Testfélle nach ihrer Fehlerfindungswahrscheinlichkeit sowie nach ihrer Kritikalitit ordnen.
Die Kritikalitdt hingt davon ab, welche Funktionen mit dem Testfall ausgelost werden, ob das
kritische oder weniger kritische Funktionen sind. Kritische Funktionen wiegen natiirlich
mehr. Die Fehlerfindungswahrscheinlichkeit hidngt von der Anzahl Funktionen, die ein
Testfall durchliuft, bzw. von der Linge des Testpfades ab. Je mehr Funktionen von einem
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Testfall erreicht werden, desto hoher die Wahrscheinlichkeit, dass ein Fehler in einer der
Funktionen gefunden wird [OGPM12].

Es gibt ein breites Angebot an Literatur zum Thema ,,Risikobasiertes Testen* auf das hier
verwiesen wird [Duva07]. Jedenfalls obliegt es dem Tester, den erforderlichen Testaufwand
mit der Releasezeit in Einklang zu bringen, Das, was er sich vornimmt, muss bis zur
Releasefreigabe wirklich erfiillt sein, auch wenn er nur die Hélfte der Testfdlle sind, die er
testen kann. Die Testiiberdeckung sollte geplant sein und nicht einfach zufillig geschehen.

4 Agile Testorganisation

Es gibt nicht die optimale Organisation fiir einen agilen Test. Bei konventionellen Projekten
hat es eine separate Testgruppe mit einem eigenen Testmanager, ein Projekt im Projekt. So
etwas gibt es nicht in der agilen Entwicklung, Testmanager schon gar nicht. In der agilen
Entwicklung managt jeder sich selbst. Dies gilt auch fiir die Tester.

Es kann jedoch durchaus sein, dass mehrere Tester in einem agilen Projektteam mitarbeiten,
und einer ist der ,primus inter pares®, also der Leittester. Er sorgt dafiir, dass der
Iterationsplan samt Abnahmekriterien zustande kommt und dass jeder Tester einen gerechten
Anteil an den Testaufgaben bekommt. Natiirlich wird die Aufteilung der Anstehenden
Testaufgaben im Team besprochen und mit dem Einverstindnis aller Beteiligten
verabschiedet. In diesem Punkt sind die Prinzipien des agilen Managements etwas
widerspriichlich. Auf der einer Seite soll alles im Einvernehmet mit allen Teammitgliedern
entschieden. Auf der anderen Seite soll das Release in kiirzester Zeit ausgeliefert werden.
Gleichzeitig darf nicht mehr als 40 Stunden der Woche gearbeitet werden. Dass klingt in etwa
wie die Quadratur des Kreises, aber aus Berichten aus der agilen Praxis soll es moglich sein
[Eck04]. Es ist auf jeden Fall anzustreben, nach Konsens zu arbeiten und dass setzt ein recht
homogenes Team voraus. Es muss vom Anfang an darauf geachtet werden, wer in das Team
hineinkommt, auch als Tester [Cohn04].

In der Regel wird es, wenn {iiberhaupt, nur ein oder zwei Tester in einem agilen
Entwicklungsprojekt geben. Sie werden sich einigen kdnnen, wer was macht. Sie werden
auch das Einverstindnis der anderen Teammitglieder gewinnen. Wichtig ist, dass sie
geschlossen auftreten. Wenn die eine Testerin abwesend ist, kann die Andere sie vertreten.
Vielleicht ist die eine Testerin mehr fachlich orientiert und die Andere mehr technisch.
Jedenfalls muss man gut liberlegen, wer mit wem zusammenarbeitet. Gemeinsam sollen sie
die Testaufgaben mit dem Anwendervertreter, bzw. mit dem Produkt-Owner, absprechen und
die Abnahmekriterien ermitteln. Die Testerin spezifiziert die Testfille, baut die
Testumgebung auf, bedient die Testwerkzeuge und fiihrt den Test durch. Wenn sie technische
Unterstiitzung braucht, wendet sie sich an die Entwickler. Wenn sie fachliche Unterstiitzung
braucht wendet sie sich an die Anwender. Die allein arbeitende Testerin im agilen Team muss
jedenfalls sehr vielseitig sein und auch noch kommunikativ. Drum ist es oft besser gleich
zwei Tester zu haben, damit sie sich gegenseitig unterstiitzen konnen. (siche Abbildung 4)

Bei grofleren agilen Projekten mit {iber 20 Mitarbeitern wird es moglich sein ein separates
Test-Team zu bilden. Dieses Team arbeitet in klassischer Weise neben den Entwicker-Teams
her. Der Unterschied zu frither ist eben, dass die Release-Intervalle kurzer sind.
Moglicherweise sind die Tester ein Release zuriick. Derartige Projekte soll es auch in der
agilen Welt geben, die entfernt von der Entwicklung stattfinden [Fowl06].

SchlieBlich wird es agile Projekte geben — kleine Projekte mit bis zu vier Personen — in denen
es gar keinen Tester gibt. Die Entwickler iibernehmen die Testaufgaben, einschlieBlich der
Testplanung und der Testauswertung. Jeder Entwickler integriert und testet die eigene
Komponente und prisentiert die Ergebnisse dem Anwender [Ehle05]. Der Test des ganzen
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Systems ist Sache des Anwenders, er muss es auch abnehmen, Natiirlich wird er dabei von
den Entwicklern unterstiitzt. In solchen Projekten liegt der Test in der Verantwortung aller
Teammitglieder. Sie miissen sich einigen, wer welche Testaufgaben iibernimmt.

Der Standort des Testers ineinem agilen Projekt

-—‘ Benutzer

Vertreter
Testerinim Team B Architektin im Team
o N ! I S
' System N e
architekt \ S\ ar
| —
Unit-getestete
Komponente
Entwickler Entwickler Entwickler

Abbildung 4: Standort des Testers in einem agilen Projekt

5 Agile Testiiberwachung

Testiiberwachung ist die Voraussetzung flir Teststeuerung. Um steuern zu kdnnen, braucht
man Information und die Information stammt aus der Uberwachung. In klassischen
Testprojekten wurde

. der Status der gemeldeten Fehler
. die Fehlerhdufigkeit

. die Testiiberdeckung

o die Testaufwinde

. die Testproduktivitit und

. die Testtermine

iiberwacht. Die gleichen UberwachungsmafBnahmen gelten fiir den agilen Test. Die Tester
brauchen nach wie vor diese Berichte um ihren eigenen Test zu steuern. Was bei einem agilen
Test anders geworden ist, ist das Adressat der Berichte. In konventionellen Projekten wurden
diese Berichte fiir den Testmanager oder den Projektleiter gedacht. Sie haben dazu gedient
eine biirokratische Steuerung zu ermdglichen und einem Qualitditsmanagement zu futtern. In
modernen agilen Projekten gibt es weder ein Testmanager noch einen Projektleiter noch ein
Qualitdtsmanagement. Der Sinn einer ,,Agilen Lean Entwicklung® besteht darin diese
Overhead Funktionen abzustreifen [PoCul2]. Wer auller dem Scrum-Master nicht operativ
tatig ist — als Benutzervertreter, Entwickler oder Tester — hat in einem agilen Projekt nichts zu
suchen. Das Team steuert sich selbst und dies gilt auch fiir die Tester. Das hat zur Folge, dass
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die Berichte nicht den gleichen Grad an Formalitit haben miissen wie in nicht-agilen
Projekten. Es komme nur auf den Inhalt an und nicht auf die Form. (siche Abbildung 5)

5.1 Fehlermeldung

Der Hauptwert eines agilen Tests liegt darin Fehler rechtzeitig aufzudecken [Bull00]. Deshalb
werden die Fehlermeldungen auch als Karteikarten an einem Fehlerbrett im Projektteam-
Raum ausgestellt. Die Fehlerkarten sollten dort nach Prioritit der Behebung geordnet werden
mit den kritischen Fehlern oben und den geringen Fehler unten. Ein Farbschema soll die
Fehlerschwere sichtbar machen, z.B. rot fiir kritisch, orange fiir schwerwiegend, gelb fiir
mittelschwer und blau fiir gering. Der Status der offenen Fehler sollte ein Thema beim
taglichen Stand-Up-Meeting sein [Risi02]. Es soll kein Tag vergehen ohne den Backlog an
Fehlern zu besprechen. Das Team soll an den offenen Problemen stidndig erinnert werden.
Sobald ein Fehler beseitigt ist wird seine Karte von dem Fehlerbrett entfernt. Die offenen
Fehlermeldungen sind auch ein Gespriachsthema bei den tiglichen ,,Stand-Up* Treffen. Sie zu
berichten und zu verfolgen ist eine Aufgabe der Tester. (sieche Abbildungen 5 und 6)

Testiiberwachung durch die Testerin

Fehlerstatus
11 ilIl‘l
imEaEats

Testmetrik
Berichte

Fehlerhdufigkeit Testuberdeckung Korrektheit Testaufwand Testtermine

Berichte von den verschiedenen Testwerkzeugen

Abbildung 5: Testliberwachung

5.2 Fehlerhiufigkeit

Die Fehlerhdufigkeit ist ein Indikator flir die Qualitdt der Software. Gemessen wird sie an
Hand des Verhiltnisses der gemeldeten Fehler zu den getesteten Testfdllen. Am besten wird
sie in einer Graphik dargestellt, die im Projektraum ausgestellt wird. Sie soll dort mindestens
taglich aktualisiert werden. So bekommen die Entwickler ihre eigene Leistung immer vors
Auge gefiihrt. Die Fehleriibersicht dient auch als Nachweis fiir die Leistung der Tester im
Team. Thre Aufgabe ist es die Fehler der Entwickler vor der nidchsten Release-Freigabe zu
finden und moglichst unbiirokratisch mitzuteilen. Es ist auBerdem ihre Aufgaben die Anzahl
der zu erwartenden Fehler im nichsten Release hochzurechnen [Fried02]. Ein Histogramm
welches das Verhiltnis der Fehler zu der Codemenge visualisiert ist ein geeignetes Mittel dies
zu erreichen. (siche Abbildung 7)
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Abbildung 6: Fehlermeldungstafel
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Abbildung 7: Fehlerhaufigkeien

5.3 Testiiberdeckung

Die Testiiberdeckung ist der Grad zu dem die Software getestet wird. Sie kann viele
Bedeutungen haben, je nach dem, was gemessen wird. Codetiberdeckung ist der Grad, zu dem
bestimmte Codeelemente ausgefiihrt worden sind. Es werden z.B. Anweisungen, Zweige,
Pfade oder Methoden gezihlt. Einmal, wie viele es insgesamt gibt und zweitens, wie viele
davon im Test durchlaufen werden. Dieser Mal} gilt hauptsichlich fiir den Unit-Test bzw. fiir
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den Test der Entwickler. Dateniiberdeckung ist der Grad, zu dem die Daten verwendet
werden. Datenfelder, deren Inhalte sich im Laufe des Tests mindestens einmal verdndert,
gelten als verwendet, auch wenn sie von dem Benutzer gesetzt oder von einem Tool generiert
werden. Das Ziel hier ist, moglichst alle Datentypen in den Test einzubeziehen. Dieser Mal}
ist besonders fiir den Integrationstest interessant, bei dem die Datenschnittstellen getestet
werden. Funktionsiiberdeckung ist eigentlich mit Anforderungsiiberdeckung gleichzusetzen.
Sie ist der Grad, zu dem alle Anforderungen ausprobiert worden sind [Kuhn09].

Dies kann auch bedeuten, alle Pfade durch alle Anwendungsfille zu testen. Dies ist ein Mal3
fiir den Systemtest. Fiir den agilen Abnahmetest empfiehlt sich die Abnahmeiiberdeckung.
Hier wird gezéhlt, wie viele der Abnahmekriterien sind gepriift worden. Das ist ein anderes
MaRB. SchlieBlich kann der Grad der Testfalliiberdeckung gemessen werden. Das ist der Anteil
der spezifizierten Testfdlle, der tatsdchlich ausgefiihrt wird. Es kann sein, dass viele
spezifizierte Testfille aus Zeitgriinden nie ausgefiihrt werden. Dann ist die Summe aller
Testfille nur ein Wunschziel — das Soll. Die Summe der ausgefiihrten Testfille ist die Realitit
— das Ist. Die Testliberdeckung ist ein Verhéltnis zwischen dem Test-Soll und dem Test-Ist
[Roth01].

Das Team soll bei der Planung eines Release bestimmen, welche Testiiberdeckungsziele
anzustreben sind. Die Testwerkzeuge werden messen, zu welchem Grade diese Ziele erreicht
sind. Die Berichte der Werkzeuge, auch die graphische Darstellungen wie Kuchendiagramme,
Histogramme, Verteilungskurven und Dashboards, sind tdglich im Projektraum auszuhidngen.
Ein Kuchendiagramm ist besonders geeignet die Testiiberdeckung darzustellen. Da kann jedes
Teammitglied den Fortschritt des Tests, sowohl was der Unit-Test als auch was der
Integrationstest und der Abnahmetest anbetreffen, verfolgen.

5.4 Testaufwandserfassung

Es stimmt zwar, dass agile Projekte auf Vertrauen zueinander aufgebaut sind [McCL12].
Dennoch soll jedes Teammitglied verpflichtet sein, seine Arbeitsstunden zu buchen. Dafiir
wird es ein Aufwands-Erfassungssystem geben. In diesem System wird es
Aufwandskategorien geben, wie Kommunikation, Entwicklung, Test und Dokumentation.
Damit wird festgehalten, wie viele Stunden in jeder Tétigkeitskategorie gearbeitet werden,
auch wie viele Stunden getestet werden. Es wird fiir die Entwickler nicht immer einfach sein,
ihre Teststunden von den Entwicklungsstunden zu unterscheiden, vor allem dann, wenn sie
testgetrieben arbeiten. Deshalb ist zu empfehlen, nur die Stunden, die ausschlieBlich dem Test
gewidmet sind, z.B. den Integrationstest, als Teststunden zu buchen. Der Tester wird
hingegen den groflen Anteil seiner Arbeitszeit als Test anrechnen. Der Rest der Zeit wird auf
Kommunikation und Dokumentation aufgeteilt. Sollte jedoch der Tester auch Werkzeuge
entwickeln oder installieren, soll diese Zeit gegen die Entwicklung gebucht werden.

Das Aufwands-Erfassungssystem wird verschiedene Berichte produzieren, darunter die
Aufwandsverteilung nach Tatigkeitskategorie. Ein Histogramm soll das Verhiltnis des
geplanten Testaufwandes zum gebuchten Testaufwand fiir alle im Team sichtbar machen.
(siehe Abbildung 8).

Darin ist zu erkennen, wie viel Aufwand bis zu diesem Zeitpunkt in den Test eingeflossen ist.
Manche werden fragen: wozu das gut sein soll? Dieser Aufwand soll mit der Fehleranzahl
und der Testiiberdeckung vom Team verglichen werden, um die eigene Testleistung zu
beurteilen. Denn auch in einem agilen Projekt gilt das Leistungsprinzip. Die Leistung, sprich
die Produktivitdt soll steigen. sie soll auch mit anderen Teams vergleichbar sein. Schlielich
will das Management wissen, ob der agile Ansatz sich lohnt. Was der Test anbetrifft, ist
Leistung das Verhiltnis der Testiiberdeckung zu dem Testaufwand. Das Ziel ist eine
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moglichst hohe Testiiberdeckung mit einem moglichst geringen Aufwand zu erreichen
[JaJal2].

Aufwand pro Release

Ist

®m Entwicklung
m Test

o
N
b
L))
[+ +]

10

Abbildung 8: Testaufwand pro Release
5.5 Testproduktivititsmessung

Bei einer agilen Entwicklung kommt es darauf an, eine mdglichst hohe Produktivitit zu
erreichen. Dies ist letzten Endes der Sinn der Agilitit — Produktivitit kommt vor Qualitit.
Entwickler sollten moglichst viele Story-Points mit moglichst wenig Aufwand abarbeiten.
Ubertragen auf den Test heiBt dass mdglichst viele Testfille in moglichst kurzer Zeit
ausfilhren. Das ProduktivititsmaB3 fiir den Test ist die Anzahl Testfélle pro Testertrag
[Sned05]. Dies gilt weiterhin fiir den agilen Test. Die agile Testerin soll ihre eigene
Produktivitit messen und versuchen sie zu steigern. Mit einer entsprechenden Graphik kann
sie die anderen Teammitarbeiter von ihrer Leistung iiberzeugen. Sie muss schlieBlich ihre
Leistung verkaufen. (siche Abbildung 9)

I

Testproduktivitatsiibersicht

700

500
400
300
200

Fehler gemeldet
—Testfalle getestet
—Funktionen getestet

Abbildung 9: Testproduktivitét

-53 -



5.6 Testtermine

Das letzte Fortschrittsmall ist der Grad, zu dem die Termine eingehalten werden. Der
wichtigste Termin ist der vereinbarte Release-Termin. Ein jedes Teammitglied soll stindig
vors Auge geflihrt bekommen, wie viel Zeit noch bis zum Release-Termin iibrig bleibt. Sein
augenblickliches Tun hingt von dieser Metrik ab. Jede Aktion, die er unternimmt, jedes
Gesprich, das er fiihrt und jede Entscheidung, die er trifft, wird von der verbleibenden Zeit
bestimmt. Zeit ist Trumpf. Darum ist es wichtig, die Zeit fiir alle sichtbar zu machen.

Es wird auch innerhalb einer Iteration Zwischentermine geben. Ein solcher Termin ist die
Abgabe der Komponente durch die Entwickler. Die Zwischentermine der Testerin sind:

die Fertigstellung der Abnahmekriterien
die Abgabe des Iterationstestplanes

die Integration einzelner Komponente
der Abschluss des Regressionstests

o der Abschluss des Abnahmetests.

Die Testerin soll thre Termine in Absprache mit dem Benutzervertreter selber setzen und
selber kontrollieren. Die Terminplanung dient letztendlich zur Selbstkontrolle. Es wird keine
Instanz von auflen mit Repressalien drohen, wenn ein Zwischentermin nicht eingehalten wird.
Der einzige Termin, der von auBlenkontrolliert wird, ist der Releasetermin. Er ist
unumstoBlich.

5.7 Testfortschrittsiiberwachung

Manch einer wird fragen, ob die Projektiiberwachung in einem agilen Entwicklungsprojekt
tiberhaupt sinnvoll ist? Wurde der agile Ansatz nicht eingefiihrt, um die Software-biirokratie
abzuschaffen? Projektiiberwachung ist aber ohne Biirokratie nicht moglich. Die Alternative
wire keine Daten zu erheben und das Projekt einfach laufen zu lassen, bis das Budget
und/oder die Geduld der Stake-Holders erschopft sind. Natiirlich hat der Anwender alle 2-6
Wochen ein neues lauffihiges System und kann daran den Fortschritt des Projektes erkennen.
Anderseits weill er nicht, was ihm diese weitere Funktionalitdt kostet, wenn nicht die
Aufwinde irgendwie gebucht werden. Man kdnnte auch nicht wissen, wie viel Anteil der Test
an den Gesamtkosten hat, und ob dieser Anteil gerechtfertigt ist [KoKr12].

Crispin schreibt in ihrem Buch, dass auch in den agilen Projekten ein Minimum an
biirokratischem Overhead unvermeidlich sei. Das Team schuldet dies den Geldgebern. Sie
erwdhnt sogar die Rolle eines Projekt-Trackers, jemand, der nur damit beschiftigt ist, die
Kosten und Termine des Projektes zu verfolgen. Sie wehrt sich allerdings dagegen, dass der
Tester in diese Rolle gedrdangt wird. Also hat die Projektverfolgung ihre Rechtfertigung
[CrGr09]. Crispin, wie alle Beflirworter der agilen Entwicklung, befindet sich hier in einem
gewissen Dilemma. Sie wollen mit mdglichst wenig Management-Overhead auskommen.
Anderseits lassen sich gewisse administrative Aufgaben nicht vermeiden. Das agile Team ist
verpflichtet seine Kosten gegeniiber dem Geldgeber zu rechtfertigen. Die Projektbeteiligten
mussen eben die Zeit nehmen, um ithren Aufwand zu erfassen und ihre Zwischentermine zu
posten. Es gebe zwar keinen Projektleiter, um diese Daten auszuwerten, aber die Information
dient dem Team selbst seine Entscheidungen zu treffen und seine weiteren Iterationen zu
planen. Der Projektgeldgeber hat auch ein Recht darauf {liber die Hohe seiner Unkosten
informiert zu werden.
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6 Agile Teststeuerung

In konventionellen Projekten mit einem ordentlichen Projektleiter dient die
Projektiiberwachung dazu dem Projektleiter mit Information zu versorgen um das Projekt
steuern zu kénnen. Es liegt bei ihm, Termine zu verschieben Uberstunden anzuordnen oder
Funktionen zu streichen. Er vertritt das Projekt gegeniiber dem Kunden und tragt dafiir die
Verantwortung. Demzufolge hat er eine gewisse Macht {iber die anderen Projektmitglieder.
Entweder hat er das Recht Aufgaben anzuweisen oder die Fihigkeit, Menschen zu bewegen
etwas zu tun, was sie sonst von sich aus nicht machen wiirden. Eine dritte Moglichkeit
Menschen zu fiihren ist es, sie sich selbst zu iiberlassen und sich selber aus Uberzeugung oder
aus Einsicht in die Notwendigkeit vorantreiben. Das Letztere ist der Weg der agilen
Entwicklung [Blac09]. Die Tester im Team sollten selber wissen was sie zu tun haben was der
Test anbetrifft. Sie brauchen keinen Leiter um Thnen zu sagen was sie als nichstes machen
miissen. Was sie selber nicht schaffen konnen, miissen sie von den Entwicklern anfordern.
Ein Anweisungsrecht gibt es nicht. Jedes Teammitglied muss sich auf die Einsicht seiner
Teampartner verlassen konnen, dass sie ihm helfen wenn Not am Mann ist. Die Tester im
Team sind jedenfalls dafiir verantwortlich, dass gewisse Testaufgaben in einer gewissen
Reihenfolge erledigt werden. (sieche Abbildung 10)

In einem konventionellen Projekt sind die Tester einem Testmanager unterstellt. Entweder
gibt es ein eigenstindiges Testprojekt im Projekt mit einem eigenen Testprojektleiter, oder die
Tester werden von der Qualitdtssicherungsabteilung ausgelichen und unterstehen dem
Qualitdtsmanager. Wenn es keinem expliziten Testmanager gibt, haben die Tester an den
Projektleiter zu berichten. Jedenfalls gibt es jemanden iiber sie, der sie steuert. In einem
agilen Projekt gibt es keine oben und unten. Alle Teammitglieder sind gleich. Ergo ist jeder
auf sich selbst angewiesen. Die Tester sind nur dem Team gegeniiber verantwortlich, d.h. sie
berichten an das Team. Sie planen die eigenen Zwischenziele und teilen ihre Aufwénde selber
ein.

Teststeuerung durch die Testerin

oA

Release Release
Planung Freigabe
A 4 I
~ ~\ ~
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Implementier L
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Abbildung 10: Teststeuerung
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Selbststeuerung ist nicht jedermanns Sache. In Amerika, die Geburtsstitte der agilen
Bewegung sind die Menschen eher daran gewohnt, sich selbst zu steuern. Sie sind auch daran
gewohnt, fiir sich selber zu sorgen und die Verantwortung fiir das eigene Versagen zu tragen.
In Mitteleuropa, die Geburtsstitte des Sozialstaates haben die Menschen weniger Erfahrung
damit. Sie sind gewohnt, gesteuert zu werden und die Verantwortung fiir ihr Tun und Lassen
anderen, hohergestellten zu tliberlassen. Von den Mitteleuropédern verlangt agile Entwicklung,
und damit auch der agile Test, eine gewisse Anpassung. Sie sollen lernen mehr
Verantwortung fiir sich selbst zu ibernehmen.

Agile Tester missen sich von hierarchischen Denkmustern befreien und sich als
gleichberechtigter Partner in einem Team von Spezialisten sehen, in dem jede seine Rolle zu
spielen hat. Die Rolle der agilen Tester ist es, die Qualitit des Produktes zu sichern. Wie sie
dies erreichen, ist ihnen selbst iiberlassen. Sie konnen eine passive Rolle annehmen und die
anderen Teammitglieder dazu animieren, mehr selber zu tun, um die Qualitét ihrer Ergebnisse
zu sichern, oder sie libernehmen eine aktive Rolle und sichern die Qualitit der Software
selber durch Tests und Priifungen, die sie in eigener Regie ausfiihren. Idealerweise machen
sie beides. Sie fordern die Entwickler auf, mehr selber zu testen und unternehmen gleichzeitig
von sich aus eigene Aktivititen, um die Qualitit der Software sichern. Sie nehmen den Unit-
Test der Entwicklern ab, priifen den Code, testen die Integration der Komponente und fiihren
den Abnahmetest durch. Alles, was sie tun und lassen, miissen sie dem Team als ganzes
gegeniiber rechtfertigen und dessen Unterstiitzung dafiir gewinnen. Die Testerin steuert zwar
sich selbst, wird aber letztendlich von dem Team mitgesteuert. Das Team setzt die Prioritdten
fir den Test, also was als ndchstes zu testen ist und zu welchem Grade. Sichtbar werden die
Prioritdten an Hand der Kanban Technik, die den Standort der anstehenden Aufgaben relativ
zueinander abbildet [Gart]12]. Demnach sollten agile Tester kollegiale und kompromissbereite
Personen sein. Sie haben sich in das Dreiecksverhiltnis — Benutzer, Entwickler, Tester —
einzufiigen. Ihre Rolle dort ist als Vermittler zwischen Benutzern und Entwicklern zu agieren.
Sie sollen in dieser Rolle dafiir sorgen, dass die Benutzer das bekommen was sie verlangt
haben und das die Entwickler ausreichende Qualitit liefern. Die technischen Schulden, bzw.
»technical debt, sollten moglichst gering bleiben [Gern03]. (siehe Abbildung 11)

Das Dreiecksverhaltnis

Benutzervertreterin

Bestatigte Losungen
gehen an Benutzer

Losungennimmt
der Tester ab

Testerin Entwickler

Probleme gehen
an Entwickler

Abbildung 11: Dreiecksverhéltnis — Benutzer, Testerin, Entwickler
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7 Folgen agiler Projekte fiir die Organisation

Betriebe die agile Projekte betreiben, miissen gewisse Folgen aus dem Wesen jener Projekte
ziehen. Agile Projekte setzen eine unbiirokratische, flexible, flache und offene Umgebung
voraus. In einer Sonderausgabe des Objektspektrums von September 2012 setzen sich
mehrere Wortfiihrer der agilen Bewegung im deutschsprachigen Raum mit dem Thema agiles
Management auseinander [Cold12]. Johannes Mainusch, Leiter der Software Entwicklung bei
der Otto GmbH stellt die Frage, ob Agil und Management sich nicht grundsitzlich
widersprechen. Er setzt dabei Management und Hierarchie auf die gleiche Stufe und benutzt
das Beispiel der Wiener Polizei, als abschreckendes Beispiel einer klassischen
Managementhierarchie. Was er dabei iibersieht ist das die Stadt Wien mit derartigen
Hierarchien aus der Kaiserzeit in allen Lebenslagen seit Jahrhunderten tiberlebt hat, auch in
der IT. Das muss nicht unbedingt schlecht sein. In einer Hierarchie benutzen Manager auf
einer hoheren Hierarchiestufe Information, die nur ihnen zusteht, um Mitarbeiter auf einer
unteren Hierarchiestufe zu beherrschen. Das setzt voraus, dass die Unteren sich aus
beherrschen lassen, was in Wien lange der Fall war. Das Problem heute ist dass jeder Zugang
zur gleichen Information hat. Also hat keiner die Mdoglichkeit dem Anderen was
vorzuenthalten.

Diese Art hierarchisches Management ist nicht nur unzeitgemil, sie steht auch klar im
Widerspruch zu den Prinzipien der Agilitdt. In einer agilen Welt hat jeder Zugang zu allen
Informationen, also kann keiner den anderen etwas vorenthalten. Sie sind alle gleich. Es
diirfte nach dem radikaler Vertreter agiler Entwicklung tiberhaupt keine Manager mehr geben.
Laut Mainusch soll der agile Manager ,,das Ziel haben, den eigenen Verantwortungsbereich
moglichst so eigenstindig zu machen, dass er selbst als Manager tiberfliissig wird. Die agile
Organisation sollte daher als Wert haben, die iiberfliissigen agilen Ex-Manager auf einem
anderen Gebiet mit neuen, spannenden Aufgaben wieder einzusetzen...* [Manul2]. Dies trifft
um so mehr fiir den Bereich Test zu, wo Tester ohnehin in einem selbstbestimmten Team
integriert sind. Fir die heutigen Testmanager bedeutet dies, dass die ihren Managertitel
abgeben und zuriick ins Reih und Glied treten. Mdglicherweise konne sie als Berater und
Lehrer der anderen Tester weiterarbeiten.

In der gleichen Ausgabe des Objektspektrums erscheint ein Praxisbericht der Allianz AG. Die
Allianz betreibt agile Entwicklungsprojekte mit einer Tochtergesellschaft der Allianz,
Cornhill Information Services — ACIS — mit Sitz in Trivandrum, Indien. Bei thnen lauft neben
dem Entwicklungsprojekt ein Continouos Integration Project, in dem die abgegebenen
Komponente qualititsgepriift und getestet werden. Die Integrationsarbeiten finden in einer
separaten Umgebung mit einem eigenen Server statt. Dort wird mit dem Statischen
Analysator Sonar und dem Testwerkzeug Selenium gearbeitet. Sonar priift den Code auf die
Einhaltung der Richtlinien wihrend Selenium die Funktionalitit der Komponente bestdtigt.
Dieses Integrationsprojekt finden in der Konzernzentrale statt, aber auch dieses Testteam
managt sich selbst, Von Testmanager ist keine Rede, Allianz legt groen Wert auf die
Selbstorganisation flir Teams und dies gilt ebenso fiir das Testteam [RuGr12].

Fiir Menschen, die eine Managementfunktion anstreben, bietet der agile Testbereich wenige
Moglichkeiten, es sei denn sie finden sich mit der Rolle eines Projekt-Trackers ab. Lisa
Crispin erwdhnt diese Rolle in Zusammenhang mit ihren Projekten. Der Projekt-Tracker
sammelt Daten tiber das Projekt — Termine, Aufwénde, Fehlerzahlen, Fertigungsgrad usw.von
den anderen Teammitgliedern und berichtet diese an die Stakeholders. Diese ist als reine
administrative  Funktion einzustufen. Der Projekt-Tracker verfligt {iiber keinerlei
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Fiihrungskompetenz und darf nicht in das Projekt hineinreden. Er ist nur dazu da, den
Fortschritt zu verfolgen.

Ansonsten gibt es in agilen Projekten keine Manager. Wenn einer nicht selber testet oder
Testwerkzeuge entwickelt und betreut, hat er in einem agilen Projekt nichts zu suchen. Er
kann allenfalls, wie bereits erwihnt, als Testberater titig sein und die Entwickler bei den
eigenen Tests beraten so wie das der Fall in einem israelischen Luftwaffenprojekt war. Das
Wort ,,Manager* ist in der agilen Welt ohnehin zum Unwort geworden. Deshalb ist es etwas
widerspriichlich iiberhaupt von einem agilen Testmanagement zu sprechen. Agilitdt ist
eigentlich der Totengraber der Testmanager.
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